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RESUMEN
Este trabajo tuvo como objetivo analizar los usos que le estan dando a la tecnologia de realidad
virtual para la generacion de ocho documentales de periodismo inmersivo en Iberoamérica, a
partir del 2020 en la pandemia por la Covid-19. Para lograr esto se definieron los conceptos
relacionados con la tecnologia de realidad virtual. Se reconstruyo el motivo del auge de estos
videos durante la crisis sanitaria y se cred una metodologia para analizar una muestra de ocho
documentales iberoamericanos desde al afio 2020 hasta el 2023.
Para obtener esta muestra se recolectaron dos documentales en 360 grados con caracter
periodistico. La busqueda se centr6 en la plataforma de YouTube y a través de los filtros de
busqueda se sustrajo la muestra en cuestion.
Se realiz6 un paper académico en el que presentaron los resultados de esta investigacion a
través de diferentes tablas y gréficos. Se cre6 un sitio web llamado VideoPedia 360 para
presentar soluciones sobre la ausencia de estos productos audiovisuales. Ademas, se agregaron
un reportaje sobre la inmersion en el consumidor y un manual de planos para este tipo de
camaras.
Se explica cual fue el cronograma de actividades durante el periodo de desarrollo de este trabajo
de investigacion y se planted un presupuesto para llevar a cabo este proyecto en practica, un
sitio web para que los creadores de contenido puedan aprender este formato.
Todo este trabajo se centrd en responder a la siguiente pregunta: ¢cuales son los usos que le
estan dando a la tecnologia en realidad virtual para generar documentales de periodismo de
inmersion en Iberoamérica?
Palabras clave: llberoamérica, tecnologia de la informacion, documental, periodismo,

plataforma digital, industria de la informacion.


https://ialminate2803.wixsite.com/videopedia-360

ABSTRACT
This work aimed to analyze the uses that are being given to virtual reality technology for the
generation of eight immersive journalism documentaries in Latin America, starting in 2020
during the Covid-19 pandemic. To achieve this, the concepts related to virtual reality
technology were defined. The reason for the rise of these videos during the health crisis was
reconstructed and a methodology was created to analyze a sample of eight Ibero-American
documentaries from 2020 to 2023.
To obtain this sample, two 360-degree documentaries with a journalistic nature are compiled.
The search focused on the YouTube platform and through the search filters the sample in
question was collected.
An academic work was carried out in which the results of this research were presented through
different tables and graphs. A website called VideoPedia 360 was created to present solutions
regarding the absence of these audiovisual products. In addition, a report on consumer
immersion and a manual of plans for this type of cameras will be added.
The schedule of activities was explained during the development period of this thesis and a
budget was proposed to carry out this project in practice, a website so that content creators can
learn this format.
All of this work focused on answering the following question: What are the uses that are being
given to virtual reality technology to generate immersive journalism documentaries in
Iberoeamerica?
Key words: Iberoamérica, information technology, documental, journalism, digital plataform,

information industry.
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INTRODUCCION
En el afio 2015, YouTube hizo una actualizacion en su plataforma por medio de la que se
permiten mirar videos panoramicos de 360 o 180 grados en la app de YouTube o en la app de
YouTube VR. Es decir, se presentd un sitio accesible para colocar produccion es en este tipo
de formato que ha sido usado por el periodismo. Se menciona que usar ese tipo de técnicas de
realidad en “el periodismo inmersivo es una forma narrativa que busca la inmersion a través
de técnicas interactivas y visuales conscientes en fomentar el rol activo del usuario en el relato
y una experiencia sensorial de exploracion del espacio” (Gracia & Herrera, 2018)
Esas experiencias sensoriales de exploracion fueron una alternativa en la pandemia de la
Covid-19. Durante la crisis sanitaria de 2020 y las restricciones de movilidad han creado la
necesidad de una forma mas inmersiva y participativa de experimentar los productos culturales.
El periodista Begofia y Martinez (2020) menciona que “el video 360 y los medios de consumo
inmersivos ofrecen cualidades que pueden potenciar y reforzar la conexion entre el espectador”
(p. 160).
En cuanto al consumidor, se puede decir que es una nueva forma de presentar los
acontecimientos que transforma al espectador en testigo ocular o, incluso, en protagonista de
la realidad que se estéa retratando. Caerols et al. (2020) comentan que la verdadera “inmersion
en periodismo se consigue cuando el usuario tiene la posibilidad de interactuar con la noticia,
con los elementos de su historia” (p. 346).
Entre esa gama de historias donde el espectador se sumerge esta el periodismo inmersivo. Es
una tendencia emergente que ofrece nuevas formas de transmitir informacion y mejorar la
experiencia del usuario. Para la transmision de esa informacion desde una perspectiva
inmersiva, se usan cadmaras omnidireccionales que son una herramienta para hacer produccion

es audiovisuales en formato 360. Estas permite crear un nivel de inmersion mas eficiente que
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los formatos tradicionales y esto es un gran valor agregado para hacer periodismo inmersivo
en documentales especializados.

Pérez y Campos comentan en su trabajo de investigacion Las Técnicas Inmersivas en las
Televisiones Publicas Europeas que “en un contexto de transmedicalizacion y busqueda
constante de innovacion, la realidad virtual y las técnicas 360 grados irrumpen en el sector
audiovisual como alternativa ante la crisis de formatos y productos” (Dominguez, 2010, p.760).
El uso de videos de 360 grados en el periodismo inmersivo es una tendencia emergente que
ofrece un mayor potencial de expresividad e inmersién en comparacion con los medios
analdgicos. Triguero y Sanchez (2022) aseguran que la realidad aumentada “ha dado lugar al
denominado ‘periodismo inmersivo’, que promete acercar al publico a la historia como nunca
antes se habia hecho” (p.12).

La llegada de nuevas herramientas para el trabajo del periodista permite dar pie a la innovacion
en los formatos multimedia contemporaneos, Vazquez et al. (2023) aseguran que “la
innovacion es un factor decisivo en los medios para ubicarse en el escenario digital con firmeza
y sostenibilidad, se identifica un predominio de los medios digitales adaptados al contexto
digital” (p.205). Es por eso la necesidad del periodismo, sobre todo del inmersivo, de adaptarse
a estos nuevos formatos en las tematicas que buscan narrar. Hay que aclarar que el periodismo
ha evolucionado en sus Gltimos afios con las herramientas que ha proporcionado los avances
de la tecnologia en equipos electrénicos como en el internet.

La implementacion de estos elementos hace que la historia que se narra sea mas real. “Estos
recursos no se presentan e introducen en la narracion de no ficcion como elementos aislados,
sino que se incorporan como una vertiente evolutiva del multimedio” (Pérez, 2018, p.12).
Estos conceptos deben ser aplicables en la ejecucion del periodismo de inmersion, ya que ese

concepto es fundamental para el reportero y para el consumidor.
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Dominguez (2015) menciona, en su libro Periodismo Inmersivo: La influencia de la realidad
virtual y del videojuego en los contenidos informativos en su tercer capitulo, que a través de la
inmersion es la manera correcta de “ganarse la confianza de las personas implicadas con el
objeto de que consigan bajar la guardia y comportarse con naturalidad” (p.134). Ademas, con
esta practica y usando la realidad virtual le hacemos participe al espectador de la historia. La
realidad actual del periodismo esta en funcién del avance de la tecnologia y del ciberespacio.
Escandon (2012) cita a Murray en su trabajo de Cibermedios y Cibercultura, ¢Senderos
Narrativos que se Bifurcan? dice que “Las creaciones digitales tienen apariencias explorables
y extensibles del mundo real, justificando nuestra afirmacion de que el ciberespacio es
inmerso” (p. 70).
Nugaeva y Mira (2021) comentan en su trabajo De Storrytelling a Storyliving. Tecnologia para
Crear Productos Virtuales de Periodismo Inmersivos y dice que “el incremento que se observa
hoy en el campo de los medios con la apariciéon de un nuevo formato de contenido visual, el
video esférico, es en realidad una continuacion del desarrollo de la tecnologia de realidad
virtual que comenzo6 a mediados del siglo XX (p. 36).
La realidad virtual y los medios inmersivos pueden mejorar la empatia y favorecer la
disposicion de las personas a desarrollar conductas prosociales. El reportaje inmersivo con
video de 360 grados es una nueva variante de un género periodistico clasico que ofrece una
mayor aproximacion al contexto de la historia. Es por ese motivo que hay que preguntarse,
¢cuales son los usos que le estan dando a la tecnologia en realidad virtual para la generacion
de documentales de periodismo inmersivo en Iberoamérica, a partir del 2020 cuando se dio la
crisis sanitaria por el Covid-19?

OBJETIVOS

Objetivo General
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A lo largo de este trabajo tendremos como objetivo analizar los usos que le estdn dando a la
tecnologia de realidad virtual para la generacion de documentales de periodismo inmersivo en
Iberoameérica, a partir del 2020 cuando se dio la crisis sanitaria de la Covid-19.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Definir los conceptos relacionados con la tecnologia de la realidad virtual para la
generacion de documentales de periodismo inmersivo

2. Reconstruir el escenario en el cual se generaron documentales con calidad periodistica
desde que tuvo su auge en la crisis de la pandemia por Covid-19.

3. Disefiar una metodologia de andlisis de documentales en YouTube que incluya
categorias de usos tecnologicos a partir de la cual se registren los resultados
investigativos en un paper y se disefie un proyecto multimedia.

DISENO METODOLOGICO

Esta investigacion fue de carécter descriptiva porque, segin Nifio (2011), esta clase de
investigacién tiene como objetivo “describir la realidad objeto de estudio, un aspecto de ella,
sus partes, sus clases, sus categorias o las relaciones que se pueden establecer entre varios
objetos, con el fin de esclarecer una verdad” (p. 34). La parte de la realidad virtual que se
requiri6 analizar fue el uso de la tecnologia de realidad virtual en el medio social YouTube;
por ello la pregunta que se buscé responder fue ¢cuales fueron los usos que le han dado a la
tecnologia en realidad virtual para generar documentales de periodismo de inmersion en
Iberoamérica?

Por otro lado, el enfoque el cual se busco para cumplir con los objetivos fue de caracter
cuantitativo. Segun el autor Hernandez et al. (2019), el enfoque de caracter cuantitativo “es
secuencial y probatorio. Cada etapa procede a la siguiente... El orden es riguroso, aunque desde

luego, podemos redefinir alguna fase” (p. 4). Es por eso que se escogieron dos documentales
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de carécter inmersivo desde el 2020 hasta el 2023. Es decir, un total de ocho documentales
analizados en funcién a los usos de la tecnologia que tuvieron mayor visualizacion, que se
produjeron en un pais iberoamericano y que fuese en orden cronoldgico.

Para encontrar este contenido se uso la red social YouTube y, a través de los filtros de la pagina,
se revelaron diversos documentales en realidad aumentada. La metodologia de busqueda fue
poner la palabra docu en el buscador y en filtros pulsar 360 en caracteristicas.

Para el afio 2020, hubo varias producciones es en las que se ofrecia la misma experiencia, un
producto audiovisual donde el espectador podia ver en su entorno 360 grados. No obstante, De
la Tierra al Universo (en 360 y 4K), de Theofanis Matsopoulos destaco frente a los otros, ya
que este producto obliga al espectador a fijarse en ciertos aspectos, a pesar de que tiene la
libertad de mirar para cualquier lado. Otro motivo destacable fue el uso de sonido en 3
dimensiones o con profundidad, esto realza la inmersién dentro de un documental audiovisual
en realidad aumentada. El segundo documental se llama Sacrificios de los Negocios ante el
Covid-19. El producto fue subido en el canal Forbes de México, busca retratar como eran los
negocios y trabajos antes y después de la Covid-19.

Para el afio 2021, Greendog Production estrend Allekoaitzeko Kobaundie — Documental 360 —
Version Extendida. Este documental fue de suma importancia para este trabajo ya que contiene
los factores necesarios para hacer un buen analisis de las cualidades buenas y malas que debe
tener un documental en 360. El canal Acciona hizo un documental informativo de los
aerogeneradores. El video se titula Tour virtual Parque eolico El Perdon.

Para el 2022, Yenny Rangel y Yesid Dominguez, dos colombianos estrenaron En el Corazon
del Tren / Documental 360 — Realidad Virtual. Este trabajo demostr0 que personas
independientes pueden crear este tipo de productos audiovisuales sin la necesidad de tener de

respaldo una super productora. Este reportaje vuelva a repetir algunos errores que cometio el
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trabajo del afio anterior. Ademaés, Paramos subié Frailejon VR — Paramos: El pais de las
nieblas, conto las caracteristicas de los paramos en la region andina.

Para el 2023, el primer producto se llamé Herik, el sastre, este documental es un retrato de un
calefio que se ha dedicado a la sastreria durante su vida. Recorrido por Tulum en Realidad
Virtual 360 Grados Noecillo Tulum Quintana Roo México vino de la mano de Noe Ramirez.
Este producto no goz6 de la produccidn, investigacion y edicion que tenian los documentales
anteriores pero tiene un detalle que los hace destacable. En primer lugar, demuestra que
cualquier persona tiene a su alcance estos equipos para producir documentales. En segundo
lugar y mas importante, este producto fue inmersivo ya que el espectador se ve obligado a
sentir que esta realizando una actividad dentro del metraje y existen algunas interacciones del
guia con el espectador.

Es por ese motivo que se analizaron estos ocho documentales en funcion a su tendencia,
cronologia, en su entorno iberoamericano y sobre todo a la metodologia que estos hayan
aplicado para crearlos. Cisneros y OLave (2019) comentan que “el analista plantea una base
tedrica desde la cual explica al contenido manifiesto. La inferencia entonces se da en el sentido
de validar las conexiones internas de lo que se analiza” (p. 106). También es importante
mencionar que el analisis de contenido “es una estrategia que inicialmente ha sido comprendida
de naturaleza cuantitativa” (Monje, 2019, p.116). Para realizar este trabajo se plante6 una
matriz con 4 niveles de andlisis. EI primer nivel fueron los datos generales, en este apartado
estd el origen étnico, titulo, autor, etiquetas y duracion. El segundo nivel de analisis
correspondiente a periodismo inmersivo que incluyo temaéticas, hechos y el rol que juega el
espectador. El siguiente aspecto se relaciono con los 360 donde se sefialan todos los aspectos
técnicos que utilizan los autores para provocar inmersion y el altimo nivel fue el alcance que

cada documental ha tenido desde su publicacion.
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A partir de esos datos sistematizados se paso a la elaboracion de gréficos y la redaccion de
resultados que se plantearon en el paper. Algunos de esos resultados ayudaron para elaborar
las conclusiones del paper y conclusiones generales de este trabajo de investigacion. En el caso
de eso Ultimo se aplicd un uso académico de Chat GPT (Alarcon et al., 2019), incluyéndose un

instrumento de transparencia académica (Hernandez et al., 2023)que esta en los anexos.
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CAPITULO 1
CONTEXTO: LA CREACION DE MATERIAL AUDIOVISUAL EN REALIDAD
AUMENTADA EN LA PLATAFORMA DE YOUTUBE
La realidad aumentada representa una tecnologia de vanguardia que entrelaza a la perfeccion
elementos del mundo real con los del &mbito digital. Lopez (2023) asegura que “la realidad
aumentada es un contenido que se despliega a través de un dispositivo para mezclar una
realidad que viene del mundo real con una realidad que viene del mundo digital”. Para crear
experiencias de realidad aumentada se deben cumplir varios requisitos fundamentales, incluida
la disponibilidad de dispositivos de captura de imagenes, software capaz de transmitir
informacion en tiempo real y un medio virtual para superponer elementos digitales en el mundo
fisico.
En el contexto de los documentales, la realidad aumentada juega un papel fundamental al llevar
el entorno capturado en el metraje a la realidad tangible del espectador. Este enfoque innovador
mejora la narracién al ofrecer una experiencia inmersiva e interactiva, donde la audiencia puede
explorar el contenido dentro del contexto del mundo real. La realidad aumentada en los
documentales aprovecha el entorno inmediato del espectador para establecer una conexion mas
profunda con el tema, proporcionando una poderosa herramienta para el periodismo y la
narracion.
1.1 Marco Contextual
La busqueda del ser humano por la creacion de la realidad aumentada data desde hace muchos
afios. Varias innovaciones han traspasado los limites del aumento de la realidad culminando en
los documentales iberoamericanos de caracter periodistico en realidad aumentada. Hay varios

puntos a lo largo de la historia que plasman la evolucion de la realidad aumentada a través del
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contenido audiovisual de 360 grados. Esta metodologia nace desde el estereoscopio por la
mano de Charles Wheatstone en 1838.

El estereoscopio “es un instrumento que permite realizar de manera comoda la vision
estereotipica de un par de fotografias consecutivas recubiertas, ademas de permitir el aumento
de la escala del modelo estereotipico” (Zapata, 2004). Esta temprana incursion en la realidad
aumentada alland el camino para técnicas innovadoras de narracion. El estereoscopio cred una
experiencia visual inmersiva y sentd las bases para desarrollos posteriores en la tecnologia
audiovisual en realidad virtual.

Morton Heilig desarroll6 en 1962 un invento que marcé un hito importante en la evolucion de
la realidad aumentada. Esta maquina “disefi¢ la primera experiencia multisensorial virtual,
desarrollando un equipo denominado Sensorama” (Carbajal et al., 2006, p.12). El invento
ejemplifico la fascinacion humana por combinar modalidades sensoriales para trascender los
limites de la realidad. La capacidad de Sensorama para sumergir a los usuarios en escenarios
ficticios o del mundo real insinud el potencial del uso de la tecnologia para mejorar la narracion
y el periodismo.

En 2013, la revolucion de la realidad virtual movil se inicié cuando Google introdujo un
experimento de recortes de cartdén que permitia a los usuarios insertar sus teléfonos inteligentes
a través de una aplicacion nativa y experimentar la realidad virtual. Esta innovacion
democratiz6 el acceso a la realidad. Durante ese periodo comprendido, fabricantes como HTC
Vive comenzaron a distribuir sus Kits de desarrollo, fomentando una comunidad de creadores
interesados en producir contenido para plataformas de realidad virtual. Este desarrollo amplio
significativamente las posibles aplicaciones de la realidad aumentada y los contenidos

audiovisuales de 360 grados.
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En 2014, Facebook hizo un movimiento monumental al adquirir Oculus VR por la asombrosa
suma de 4 mil millones de dolares. Esta adquisicion marco un hito importante en la integracion
de larealidad aumentada en las plataformas sociales y sefial el creciente interés en el potencial
de la tecnologia.

El 12 de marzo de 2015, YouTube implementd soporte para videos de 360 grados, abriendo un
nuevo ambito de posibilidades para los creadores de contenido. EI mismo dia se subieron tres
videos en este formato Ilamados Tomorrowland 2014, Red Bull F1 360 Experience y Wingsuit
360 Experience. Esto marcé el comienzo de que el contenido de 360 grados se volviera mas
accesible para el publico. Posteriormente, se subié EI Primer blog 360 Grados el 31 de marzo
de 2015 y es literalmente el primer producto audiovisual de caracter documental en 360 que se
subio a la plataforma.

La pandemia de COVID-19 en 2020 provocd un aumento en la realidad aumentada y el
contenido de 360 grados. (Gois y Porto, 2022) comprobaron la relevancia de YouTube como
un repositorio de material audiovisual en 360 durante su estudio. Se pudo demostrar la
tendencia en crear estos productos y, ademas, como varias empresas y profesionales usaron el
tiempo de la pandemia “para exponer a las audiencias el valor de este tipo de creacion en medio
de la necesidad del aislamiento obligatorio” (p.13). Con los bloqueos y las restricciones que
limitaban las interacciones fisicas, aumento la demanda de experiencias en linea inmersivas y
atractivas, lo que aceleré ain més el desarrollo y la adopcion de la realidad aumentada en el
periodismo.

RTVE (2023) predice que, con los continuos avances en realidad aumentada, los teléfonos
inteligentes tradicionales podrian eventualmente ser reemplazados por gafas VR, haciendo que

Internet sea tangible. Esta vision futurista sugiere que el contenido audiovisual de realidad
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aumentada puede desempefiar un papel importante en la forma en que interactuamos con el
mundo digital en los proximos afios.

1.2 Marco Referencial

El término realidad aumentada en si mismo resume la esencia de las aspiraciones humanas de
mejorar su percepcion del mundo, tanto con fines practicos como de entretenimiento. Basogain
et al. (2019) la define como “una tecnologia que complementa la prospeccion y la interaccion
con el mundo real” (p.11). Es dentro de este contexto que podemos explorar como el
periodismo ha adoptado la realidad aumentada para atraer al publico de maneras nuevas y
cautivadoras.

Las técnicas de inmersion en material audiovisual se refieren a estrategias o tecnologias
utilizadas para involucrar y sumergir a la audiencia creando una experiencia inmersiva. “Esta
inmersidn en la historia puede ayudar al usuario a entender un acontecimiento de un modo mas
significativo” (Gracia y Herrera, 2018, p.125). Estas técnicas pueden involucrar varios
elementos, como imagenes de 360 grados, audio espacial, interactividad y métodos de
narracion que transportan al espectador al contenido, haciéndolo sentir parte de la experiencia.
Los videos de 360 grados son un tipo de contenido audiovisual que permite a los espectadores
explorar un entorno virtual desde todos los &ngulos. “Los videoclips 360 estan concebidos para
aumentar la interaccion del publico con el producto audiovisual”’(Begofia y Martinez, 2020,
p.11). Estos videos se filman con cdmaras especializadas que capturan una esfera de vision
completa, lo que permite a los espectadores controlar su perspectiva y sumergirse en el
contenido moviendo su punto de vista en cualquier direccion.

YouTube es una plataforma para compartir videos en linea donde los usuarios pueden cargar,
ver y compartir videos. Ofrece una amplia gama de contenido, incluidos videos generados por

usuarios, videos musicales, contenido educativo y mas. “En YouTube encontramos diversas
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funciones espectaculares, propias de un medio interactivo en el espacio virtual” (Bafiulos,
2009, p.16). YouTube permite a los creadores de contenido llegar a una audiencia global y
proporciona una plataforma para una amplia gama de contenido de video, desde
entretenimiento hasta material educativo

Los creadores de contenido son personas o entidades responsables de producir y compartir
diversas formas de contenido, generalmente en plataformas digitales como sitios web, redes
sociales o plataformas para compartir videos. Parra los define como personas desarrolladas en
“competencias de comunicacion interactiva para cumplir el objetivo de divulgacion de
mensajes y recordacion en las plataformas sociales de las marcas” (Véazquez et al., 2019,
p.111). Pueden incluir blogueros, escritores, cineastas, YouTubers y otras personas que
generan y publican contenido, como articulos, videos, iméagenes o audio, para entretener,
informar, educar o interactuar con su audiencia. Los creadores de contenido son esenciales para
dar forma a los medios digitales y la cultura en linea.

Un documental es una produccién de video de no ficcion que tiene como objetivo informar,
educar o contar una historia real sobre hechos, personas o temas reales. Se basan en la realidad
y se esfuerzan por presentar una representacion factica y objetiva de su tema. Guzman (2019)
asegura que el material audiovisual de esta tematica ‘““se sitla por encima del reportaje
periodistico y por debajo del ensayo cientifico, aunque a menudo utiliza recursos narrativos de
ambos y esta muy cerca de sus métodos” (p. 4). Los documentales pueden adoptar varias
formas, incluidas las de observacion, expositivas o0 participativas, siguen una estructura
narrativa variable, incluyendo enfoques cronolégicos, tematicos o una combinacion de ellos.
Iberoamérica es una region compuesta por paises de América donde el espafiol y el portugués
son los idiomas predominantes. Enfatiza el patrimonio lingtistico y cultural compartido de las

naciones de esta region. Incluye paises de América Latina y la Peninsula Ibérica, es decir
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Espafia y Portugal. Los paises de Iberoamérica comparten un legado moldeado por la
colonizacion espafiola y portuguesa que comenz0 a finales del siglo XV.

El periodismo es la practica de recopilar, evaluar, contrastar y presentar noticias e informacion
aunaaudiencia. Los periodistas desempefian un papel crucial en la sociedad al actuar al brindar
informacion que ayuda a las personas a tomar decisiones informadas. El campo del periodismo
abarca diversas formas de medios. Los periodistas se esfuerzan por verificar la exactitud y
confiabilidad de la informacion que recopilan antes de presentarla al publico e intentan
presentar la informacion de manera justa e imparcial.

Las plataformas digitales se refieren a sistemas en linea que facilitan la creacion, distribucion
y consumo de contenido digital. Pueden tener diversos propoésitos, incluidas redes sociales,
intercambio de contenido, comercio electrénico, comunicacion, entretenimiento, etc.

“Son infraestructuras digitales que posibilitan la interaccién de dos 0 méas grupos. Por lo tanto,
se posicionan como intermediarios que retnen a diferentes usuarios” (Garcia, 2020, p.15). Las
plataformas digitales se han convertido en parte integral de la forma en que las personas se
conectan, comparten informacion y realizan negocios en la era digital. Las plataformas que
permiten a los usuarios compartir y consumir diversos tipos de contenido digital como videos,
fotografias y articulos.

La industria de la informacion se refiere a un sector de la economia que se centra
principalmente en la produccion, distribucién y gestion de informacion. Implica la creacion y
distribucion de contenido escrito, visual o de audio a través de diversos medios. Ramonet
(2011) dice que estas industrias “se ocupan de todo lo que tiene que ver con la palabra escrita,
la imagen y el sonido, y la difunden a través de diversos canales” (p. 49). La produccion y

difusion de contenidos audiovisuales a través de la television, la radio y otros canales de
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radiodifusion se incluyen en esta categoria. Incluye redes de transmision tradicionales y
plataformas de medios digitales.

La tecnologia de la informacion abarca una amplia gama de herramientas y equipos utilizados
para crear, procesar, almacenar y comunicar informacion. Estas herramientas desempefian un
papel crucial en varios aspectos de la creacion de contenido, incluida la captura y produccion
de contenido informativo. “Las tecnologias de la informacion se convierten en una herramienta
estratégica capaces de modificar la estructura de las compafiias y la forma de competir en un
sector” (Buque, 2002, p.12). Las camaras de video y equipos relacionados se utilizan para
capturar imagenes en movimiento. Los micr6fonos y los dispositivos de grabacion de audio
son esenciales para capturar sonido de alta calidad. Las tecnologias emergentes como VR y
AR se utilizan cada vez mas para crear contenido informativo inmersivo e interactivo.

1.3 El paper: Definicion, estructuras y caracteristicas

El paper es un documento académico o cientifico donde se recopila los resultados de cierta
investigacion. En este caso un articulo cientifico se lo podria definir como “un escrito
organizado para satisfacer los requisitos exigidos de la publicacion valida. Es, o deberia ser,
sumamente estilizado, con unas partes componentes destacadas y claramente distintas” (Day,
2005, p.4). Para lograr plasmar estos resultados hay que seguir diferentes metodologias.

Una de ellas es seguir la estructura del IMRyD, es decir introduccién, metodologia, resultados
y discusion. “La l6gica sencilla del IMRyD ayuda realmente al autor a organizar y escribir su
texto, y que ofrece una especie de mapa de carreteras claro para guiar a los directores, arbitros
y, finalmente, lectores en la lectura del articulo” (Day, 2005, p.7). Esta estructura ayuda a dar
forma a la investigacion para lograrla plasmar de una manera académica formal.

Tras definir los conceptos previos hay que mencionar que se realizara un paper para la revista

Tsafiqui, una revista cientifica en ciencias sociales de mas de 11 afios de trayectoria. Las
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tematicas tratadas se centran en comunicacion, educacion, relaciones publicas, periodismo,
derecho, publicidad, comunicacién estratégica, narrativas transmedia, produccion audiovisual,
cultura y sociedad digital.
De acuerdo a sus publicaciones, la introduccion debe tener 1500 palabras, la metodologia debe
tener de 1200 a 1500 palabras, los resultados debe tener una extension de 2500 palabras, la
discusion y conclusiones 1500 palabras y las referencias bibliogréaficas 500 palabras. Las
publicaciones pasa por una revision en funcion a las normativas APA 7.0. Es decir que la
redaccion debe estar ligada a esa normativa, en este caso se seguird con la letra Times New
Roman en tamafio 12 (TSAFIQUI, 2020).
1.4 Paper redactado
Periodismo inmersivo en la realidad aumentada en ocho documentales iberoamericanos
de YouTube desde 2020
Inmersive Journalism in augmented reality in Ibero-Americans YouTube documentaries
since 2020
Israel Alminate V
Universidad San Francisco de Quito
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ialminate2803@gmail.com

RESUMEN

Con la declaratoria de la pandemia por Covid-19 que obligo a restricciones de movilidad, las
técnicas de realidad virtual se fortalecieron en espacios digitales como YouTube. Este
articulo registra el analisis de contenido a ocho documentales de periodismo inmersivo que
fueron hechos en Iberoamérica entre 2023. El formato potente de inmersion, aunque no

garantiza la experiencia si estd mal ejecutado, puede lograrse mediante elementos
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fotogréficos, musica, narracion, edicion y recursos visuales y auditivos. Estos recursos,
heredados de la cinematografia, evolucionan en el &mbito multimedia y se integran en
narrativas de no ficcidn. A esa muestra se le aplicaron cuatro niveles de andlisis, que incluyo
los usos de realidad aumentada. Al final se evidencia que el uso de las herramientas de
produccion audiovisual da la oportunidad a los creadores de contenido de hacer material
audiovisual inmersivo. Es por eso que en los documentales del 2023 ya empieza a

manifestarse una interaccion del video con el espectador.

Palabras clave: Iberoamérica, tecnologia de la informacion, documental, periodismo,
plataforma digital, industria de la informacion.

ABSTRACT

With the declaration of the Covid-19 pandemic that forced mobility restrictions, virtual
reality techniques were strengthened in digital spaces such as YouTube. This article records
the content analysis of eight immersive journalism documentaries that were made in Latin
America between 2023. The powerful immersion format, although it does not guarantee the
experience if it is poorly executed, can be achieved through photographic elements, music,
narration, editing and resources. visual and auditory. These resources, inherited from
cinematography, evolve in the multimedia field and are integrated into non-fiction narratives.
This sample is applied at four levels of analysis, which included the uses of augmented
reality. In the end, it is evident that the use of audiovisual production tools gives content
creators the opportunity to make immersive audiovisual material. That is why in the
documentaries of 2023 an interaction of the video with the viewer is already beginning to

manifest.
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Key words: Iberoamérica, information technology, documental, journalism, digital plataform,
information industry.

INTRODUCCION

Hace 8 afios, YouTube permitio subir videos en 360 o 180 grados en su app. Este medio abrid
la puerta para que se lo use en periodismo inmersivo; por eso, Eva Dominguez menciona que
usar ese tipo de técnicas de realidad en “el periodismo inmersivo es una forma narrativa que
busca la inmersion a través de técnicas interactivas y visuales” (2015, p. 420).

Hasta 2020, con la declaratoria de la pandemia por Covid-19, esas técnicas de realidad se
fortalecieron por las restricciones de movilidad. Ivars Begona dice que “el video 360 y los
medios de consumo inmersivos ofrecen cualidades que pueden potenciar y reforzar la conexion
entre el espectador” (2020, p. 160).

El espectador se puede transformar en testigo ocular o en protagonista de la realidad que se
esté retratando. Raquel Caerols comentan que la “inmersion en periodismo se consigue cuando
el usuario tiene la posibilidad de interactuar con la noticia” (2020, p. 346).

La tendencia del periodismo inmersivo se destaca entre diversas narrativas, brindando una
experiencia enriquecedora al espectador. Este enfoque innovador utiliza camaras
omnidireccionales para producciones en formato 360, potenciando la inmersion del usuario.
Estas cdmaras se convierten en herramientas esenciales para el periodismo inmersivo,
especialmente en documentales especializados, ya que mejoran significativamente la entrega
de informacion. Pérez y Campos comentan que “la realidad virtual y las técnicas 360 grados
irrumpen en el sector audiovisual como alternativa ante la crisis de formatos y productos”
(2016, p. 1011). La crisis fue la que se vivio durante la pandemia de la Covid-19.

El empleo de videos de 360 grados en el periodismo inmersivo es una tendencia emergente que

potencia la expresividad y la inmersion, superando a los medios analégicos. Paino, Rodriguez
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y Jiménez dicen que “la realidad aumentada ha dado lugar al denominado ‘periodismo
inmersivo’, que promete acercar al publico a la historia como nunca antes se habia hecho”
(2016, p. 254). La propuesta permite a los visualizadores tener contacto con el ambiente de la
historia.

La llegada de nuevas herramientas para los periodistas fomenta la innovacién en los formatos
multimedia actuales. Jorge Vasquez asegura que “la innovacion es un factor decisivo en los
medios para ubicarse en el escenario digital con firmeza y sostenibilidad” (2019, p. 205). El
periodismo, en especial el inmersivo, debe adaptarse a estos nuevos formatos en funcion de las
teméticas que busca abordar. Es crucial reconocer que el periodismo ha experimentado una
evolucion significativa en los Gltimos afios gracias a los avances tecnoldgicos en equipos
electronicos e internet. Este recorrido se lo puede ver reflejado en el periodismo movil,
producciones VR o demas herramientas de computadora que buscan ser interactivos con la
audiencia.

La implementacion de estos elementos realza la autenticidad de la historia narrada. “Estos
recursos no se presentan e introducen en la narracion de no ficcion como elementos aislados,
sino que se incorporan como una vertiente evolutiva del multimedio™ (Pérez, 2018, p. 285).
Estos conceptos deben aplicarse en la practica del periodismo inmersivo, dado su fundamental
impacto tanto para el periodista como para el consumidor. Eva Dominguez menciona en su
libro que a través de la inmersion es la manera correcta de “ganarse la confianza de las personas
implicadas con el objeto de que consigan bajar la guardia y comportarse con naturalidad” (et
al., 2014). Mediante la practica del periodismo inmersivo y la utilizacion de la realidad virtual
se puede involucrar al espectador en la historia. La evolucion del periodismo esta en funcion

al progreso tecnologico y al ciberespacio. Pablo Escandon dice que “las creaciones digitales
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tienen apariencias explorables y extensibles del mundo real, justificando nuestra afirmacion de
que el ciberespacio es inmerso” (2012, p. 70).

Nugaeva y Mira comentan que “el incremento que se observa hoy en el campo de los medios
con la aparicion de un nuevo formato de contenido visual, el video esférico, es en realidad una
continuacion del desarrollo de la tecnologia de realidad virtual que comenz6 a mediados del
siglo XX (2021, p. 36).

La realidad virtual y los medios inmersivos tienen el potencial de aumentar la empatia y
fomentar comportamientos prosociales. El reportaje inmersivo en 360 representa una evolucion
del periodismo tradicional ofreciendo una inmersion en el contexto de la historia. Por lo tanto,
es relevante cuestionar como se ha utilizado la tecnologia de realidad virtual en la creacién de
contenidos de periodismo inmersivo en Iberoamérica desde 2020, especialmente durante la
crisis sanitaria por el Covid-19.

La busqueda de la realidad aumentada es una travesia de larga data. A lo largo de los afios,
numerosas innovaciones han ampliado las posibilidades de la realidad aumentada, culminando
en los documentales periodisticos en realidad aumentada en Iberoamérica. Hay hitos
significativos que ilustran esta evolucidn, incluyendo la metodologia de contenido audiovisual
en 360 grados. Esta metodologia tiene sus raices en el estereoscopio, introducido por Charles
Wheatstone en 1838.

En 1962, Morton Heilig desarrollé6 una invencién que marc6é un hito significativo en la
evolucion de la realidad aumentada. Esta maquina “disefi6 la primera experiencia
multisensorial virtual, desarrollando un equipo denominado Sensorama” (Carbajal, 2006, p.
11). Este invento ejemplificd la continua fascinacion humana por combinar modalidades

sensoriales con el proposito de trascender los limites de la realidad. La capacidad de Sensorama
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para sumergir a los usuarios en escenarios ficticios o del mundo real insinu6 el potencial del
uso de la tecnologia para enriquecer la narracién y el periodismo.

En 2013, la revolucidn de la realidad virtual movil se puso en marcha con la introduccion de
un experimento de recortes de cartdn por parte de Google, que permitia a los usuarios insertar
sus teléfonos inteligentes a través de una aplicacién nativa y experimentar la realidad virtual.
Esta innovacidn democratizo el acceso a la realidad virtual. Durante este periodo, fabricantes
como HTC Vive comenzaron a distribuir sus kits de desarrollo, estimulando una comunidad
de creadores interesados en producir contenido para plataformas de realidad virtual. Este
avance amplio significativamente las posibles aplicaciones de la realidad aumentada y los
contenidos audiovisuales de 360 grados.

En 2014, Facebook dio un paso monumental al adquirir Oculus VR por la asombrosa suma de
4 mil millones de dolares. Esta adquisicion representd un hito crucial en la integracion de la
realidad aumentada en las plataformas sociales y subrayo el creciente interés en el potencial de
esta tecnologia.

El 12 de marzo de 2015, YouTube introdujo soporte para videos de 360 grados, abriendo un
nuevo mundo de posibilidades para los creadores de contenido. Ese mismo dia, se subieron tres
videos en este formato, como "Tomorrowland 2014," "Red Bull F1 360 Experience,” y
"Wingsuit 360 Experience." Este evento marco el inicio de la accesibilidad del contenido en
360 grados para el publico. Luego, el 31 de marzo de 2015, se publicé "El Primer Vlog 360
Grados™, que se convirtio en el primer producto audiovisual documental en formato 360 en la
plataforma.

La pandemia de covid-19 en 2020 impulso la realidad aumentada y el contenido de 360 grados.
Un estudio de Carlina Gois y Denis Porto confirmo la importancia de YouTube como un

repositorio de material en 360 grados, evidenciando la tendencia en su creacion y su



30

aprovechamiento por empresas y profesionales durante la pandemia “para exponer a las
audiencias el valor de este tipo de creacion en medio de la necesidad del aislamiento
obligatorio” (2022). La pandemia generd una mayor demanda de experiencias en linea
inmersiva debido a las restricciones de interacciones fisicas. Esto aceler6 el desarrollo y la
adopcion de la realidad aumentada en el periodismo.

Roberto Romero pronostica que, con los avances constantes en realidad aumentada, los
teléfonos inteligentes podrian ser reemplazados por gafas VR, convirtiendo Internet en algo
tangible. Esta vision sugiere que el contenido audiovisual de realidad aumentada podria
desempefiar un papel esencial en nuestra interaccion con el mundo digital en el futuro.
El término "realidad aumentada" encapsula las aspiraciones humanas de mejorar la percepcion
del mundo, tanto con propdsitos practicos como de entretenimiento. En este contexto, podemos
examinar como el periodismo ha adoptado la realidad aumentada para atraer al publico de
manera innovadora y cautivadora.

Los videos de 360 grados son un tipo de contenido que permite a los espectadores explorar
entornos virtuales desde cualquier angulo. Se graban con camaras especializadas que capturan
unavisién completa en forma de esfera, permitiendo a los espectadores controlar su perspectiva
y sumergirse en el contenido al mover su punto de vista en cualquier direccion.

El documental, género de no ficcion, busca informar o narrar hechos reales. Guzman lo sitta
entre el reportaje periodistico y el ensayo cientifico, compartiendo métodos de ambos.
Iberoamérica abarca paises de América con espafiol y portugués predominantes, resaltando su
patrimonio linguistico y cultural. El periodismo implica recopilar, evaluar y presentar noticias,
con periodistas desempefiando un papel crucial al proporcionar informacion precisa e
imparcial. Las plataformas digitales facilitan la creacion y distribucion de contenido digital,

conectando a usuarios. La industria de la informacion se enfoca en la produccion y gestion de
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informacion a través de diversos medios, incluidos canales tradicionales y plataformas
digitales. La tecnologia de la informacién abarca herramientas cruciales en la creacion de
contenido, desde camaras y microfonos hasta tecnologias emergentes como la realidad virtual
(VR) y realidad aumentada (AR).

DISENO METODOLOGICO

Esta investigacion académica adopta un enfoque descriptivo, conforme a la definicion de
Victor Nifio, con el propoésito de detallar la realidad objeto de estudio. El objetivo es “describir
la realidad objeto de estudio, un aspecto de ella, sus partes, sus clases, sus categorias o las
relaciones que se pueden establecer entre varios objetos, con el fin de esclarecer una verdad”
(2011, p. 34).Este aborda especificamente el analisis del uso de tecnologia de realidad virtual
en la plataforma social YouTube, centrando la pregunta de investigacién en descubrir los
diversos usos que la tecnologia de realidad virtual recibe para la creacién de documentales de
periodismo de inmersion en Iberoamérica.

La metodologia seleccionada para alcanzar los objetivos fue de indole cuantitativa. Siguiendo
la definicién de Hernandez Smpieri, este enfoque es ““secuencial y probatorio. Cada etapa sigue
a la siguiente... El orden es riguroso, aunque desde luego, podemos redefinir alguna fase”
(2014, p. 4).

En consecuencia, se eligieron dos documentales de cardcter inmersivo entre 2020 y 2023,
totalizando ocho producciones. Este criterio se basé en la mayor visualizacion, la produccién

en un pais iberoamericano y la disposicion en orden cronologico.

TITULO ORIGEN AUTOR ANO

De la tierra al universo (en 360° y 4k) | Argentina | Theofanis 2020

Matsopoulos



https://www.youtube.com/watch?v=2GFM3hYK8rQ

32

Sacrificios en los negocios ante el Meéxico Fernando Luna 2020
Covid-19

Allekoaitzeko Kobaundie - Espafia Lourdes Herrasti 2021
Documental 360 - Version extendida

Tour virtual Parque edlico El Perddn | | Espafia - 2021
Video 360° | Acciona

En el corazon del tren / documental Colombia | Yesid Dominguez | 2022
360° - realidad virtual

Frailejon vr - pdramos: el pais de las Colombia | Julio Betancourt 2022
nieblas

Recorrido por tulum en realidad México Noel Ramirez 2023
virtual 360 grados noecillo tulum

quintana roo mexico

Herik, el sastre Colombia | Alejandro Bolivar | 2023

Tabla 1: Muestra de documentales de inmersién analizados.

La identificacion de este contenido se llevo a cabo mediante la plataforma de redes sociales

YouTube. A través de los filtros disponibles en la pagina, se desvelaron varios documentales

en realidad aumentada. La metodologia de busqueda se implement6 utilizando la palabra clave

docu en el motor de busqueda, complementada con la aplicacién del filtro de caracteristicas

"360".

En el afio 2020, se encontraron diversas producciones que ofrecian la misma experiencia: un

producto audiovisual que permitia al espectador explorar su entorno en 360 grados. Sin

embargo, "De la Tierra al Universo™ (en 360 y 4K), creado por Theofanis Matsopoulos, destac

entre las demas. Este producto requiere gque el espectador se concentre en aspectos especificos,
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a pesar de tener la libertad de mirar en cualquier direccion. Un aspecto destacado es el uso de
sonido en tres dimensiones o con profundidad, lo que potencia la inmersion en el documental
audiovisual de realidad aumentada. El siguiente documental Ileva por titulo "Sacrificios de los
Negocios ante el Covid-19". Este contenido fue compartido en el canal de Forbes México y
tiene como objetivo representar los cambios en los negocios y empleos antes y después de la
pandemia de Covid-109.
En 2021, Greendog Production lanz6 Allekoaitzeko Kobaundie — Documental 360 — Version
Extendida. Este documental es crucial para el analisis, ya que relne los elementos necesarios
para evaluar las cualidades positivas y negativas que debe poseer un documental en 360. Por
otro lado, el canal Acciona produjo un documental informativo sobre aerogeneradores titulado
"Tour virtual Parque edlico El Perdon™.

En el afio 2022, Yenny Rangel y Yesid Dominguez, dos colombianos, presentaron “En el
Corazén del Tren / Documental 360 — Realidad Virtual". Este proyecto ejemplifica que
individuos independientes pueden crear productos audiovisuales de este tipo sin depender de
una gran productora. Sin embargo, este reportaje reincide en algunos errores observados en el
trabajo del afio anterior. Ademas, Paramos lanz6 "Frailejon VR — Paramos: El pais de las
nieblas", ofreciendo una narrativa sobre las caracteristicas de los paramos en la regién andina.
En 2023, el primer proyecto lleva por nombre "Herik, El sastre”, un documental que presenta
el retrato de un calefio dedicado a la sastreria a lo largo de su vida. Ademas, "Recorrido por
Tulum en Realidad Virtual 360 Grados Noecillo Tulum Quintana Roo México", creado por
Noe Ramirez, proporciona una experiencia inmersiva de Tulum.

El primer nivel de analisis fueron sustraer los datos generales que estan presentes en los videos
de YouTube. Estos son las caracteristicas mas generales como la fecha en el que se publico

cada documental, el nombre de las cuentas que estan presentes en la muestra, el titulo de cada
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autor, las etiquetas presentes o los hashtags y la duracion de los mismos. EI segundo nivel de
andlisis se lo denominod periodismo inmersivo en el cual se busca encontrar identificar las
caracteristicas cualitativas de cada documental como la temética de cada uno de ellos, el rol
que llega a asumir el espectador y la descripcion que hayan dado los autores o una breve
descripcion de cada metraje. El tercer nivel de analisis se encuentra un solo apartado el cual es
las tematicas técnicas que se usaron para crear los documentales. El Gltimo nivel de anélisis es
el alcance que han tenido cada uno de los documentales.

Como se puede ver a continuacion, estos son los canales escogidos de los documentales que se
tomd la muestra y la cantidad de suscriptores que han acumulado desde que autores decidieron

crear su canal de YouTube.

CUENTA SUSCRIPTORES
Planetario Universidad Nacional de la 11,4k
Plata
Forbes Mexico 473 k
Greendog Productions 443
ACCIONA 126 k
Yesid Visual 66
Paramos 157
Noecillo Ramirez 75,5k
HiperLab Univalle 368

Tabla 2: Cuentas de YouTube analizadas por su nimero de seguidores
Es importante mencionar que el nimero de suscriptores varia bastante entre los diferentes

canales. Es imposible analizar algunos aspectos ya que cada uno de ellos tiene caracteristicas
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diferentes y sus variables las hace imposible de coincidir, un ejemplo de ello seria la cantidad
de suscriptores que obtuvieron ya que los canales fueron creados en diferentes fechas, la
frecuencia de sus publicaciones varia y su publico objetivo no es el mismo. Los parametros
que podemos analizar sus usos metodoldgicos para crear los documentales.

Aun asi, los videos que se recolectaron para la muestra tienen una caracteristica en comuan.
Todos los documentales aparecieron gracias al algoritmo de YouTube, es decir que, a pesar de
que el niumero de seguidores de cada canal varie, todos estos fueron arrojados por los filtros de
busqueda. Ademas, hubo que encontrar documentales que tengan caracteristicas informaticas,
que desean contar una historia a través de una caracteristica documental. Habia otras opciones
que se arrojaron en el panel de busqueda, pero no compartian las caracteristicas que se esperaba
para la muestra, otro factor para descartar era el idioma, YouTube no cuenta ain con un filtro
de idioma asi que aparecieron varios videos en diferentes idiomas, los dos méas frecuentes
fueron inglés e italiano. Por Gltimo, la bldsqueda arrojé algunos videos no tenian ninguna
caracteristica documental.

Entre las ocho primeras semanas de la realizacion de este proyecto se escogié ocho
documentales, desde el afio 2020 hasta el 2023, dos videos de la muestra representan cada afio.
Para el analisis metodolégico se us6 cuatro niveles para analizar el uso de las herramientas
informéticas para la creacion de documentales en realidad aumentada. Los productos
audiovisuales en 360 presentan una gama de posibilidades segun las herramientas que se han
usado para la creacion de videos. La muestra obtenida es buena ya que consta de super
productoras y creadores de contenido independientes que se han dedicado a realizar este tipo
de documentales. Es importante que el lector haya visto todo el material recopilado para que

pueda entender los niveles de analisis que estan a continuacion. En primer lugar, esta la matriz
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que recopila toda la informacion de la muestra, en las siguientes tablas se pretende ordenar las
cualidades cualitativas y cuantitativas que se presenten.

RESULTADOS

La primera caracteristica que se pudo encontrar fue la duracion de los documentales
iberoamericano, se ha reducido su duracion con forme han avanzado los afios. También se pudo
observar que no todos los creadores de contenido se han utilizado hashtags para acompafiar sus
productos en realidad aumentada pero lo que si se puede observar es que los autores que si
decidieron usarlo utilizaron una etiqueta referente al 360 o VR. Conforme ha pasado el tiempo,
en especial en 2023, dejaron de ocupar esta tematica como si fuese una novedad. Hay muchas
otras caracteristicas que estan presentes dentro de estas muestras, pero se las entiende mejor

visualizado en las tablas, es por eso que a continuacion estan los datos recopilados de la

muestra.

CUENTA ORIGEN TITULO AUTOR ETIQUETAS DURACION
Planetario | Argentina | De la TIERRA al A Theofanis #360 #4K #fulldome | 0:31:40
Universidad UNIVERSO (en Matsopoulos
Nacional de 360° y 4K)
la Plata
Forbes Mexico Sacrificios en los | Fernando - 0:14:27
Mexico negocios ante el | Luna

Covid-19
Greendog Espafia Allekoaitzeko Lourdes - 0:17:46
Productions Kobaundie - | Herrasti

Documental 360




ACCIONA

Yesid Visual

Paramos

Noecillo

Ramirez

Esparia

Colombia

Tour virtual
Parque edlico El
Perdon | Video

360° | ACCIONA

FRAILEJON VR
- Paramos: El
pais de las

nieblas

Julio

Betancourt

#video360
#parqueedlico
#InvierteEnElIPlaneta
#parqueedlico

#video360

#InvierteEnEIPlaneta

0:05:42

0:05:50
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TULUM

QUINTANA

ROO MEXICO
HiperLab Colombia | Herik, EL | Alejandro #VR 0:05:52
Univalle SASTRE Bolivar

Tabla 3: Analisis de datos generales

TITULO HECHO TEMATICA ROL DEL
ESPECTADOR

Dela TIERRA al | El cielo nocturno, a la vez hermoso y | Astrologia Testigo

UNIVERSO (en

360° y 4K)

misterioso, ha sido objeto de historias
de fogon y mitos antiguos desde que el
humano aparecié en el planeta. El
deseo de comprender el Universo bien
puede ser la méas antigua experiencia
intelectual comdn de la humanidad.
Sin embargo, solo recientemente
hemos comenzado a comprender
nuestro lugar en el vasto cosmos. Para
aprender mas sobre este viaje de

descubrimiento, desde las teorias de

los antiguos astrénomos griegos a los




Sacrificios  en
los negocios

ante el Covid-19

Allekoaitzeko

Kobaundie -
Documental 360
- Version

extendida
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telescopios méas grandes de la
actualidad, te invitamos a este

recorrido de la Tierra al Universo.

Taquerias, la tienda de la equina,
tianguistas,  pequefios  negocios,
trabajadores informales, todos
afectados por la crisis econémica que
implico el cierre actividades para
disminuir los contagios de
coronavirus. Distintas voces nos
cuentan ésta dificil experiencia que no

termina.

Covid-19

Testigo

Un grupo de arquedlogos encabezado
por el médico forense Paco Etxeberria
se adentra en una cueva en la sierra de
Aralar en busca de huesos humanos.
Se especula que los restos tienen
aproximadamente 4000 afios de

antiguedad.

Arqueologia

Testigo




Tour virtual
Parque ed6lico El
Perdon | Video
360° |

ACCIONA

EN EL
CORAZON DEL
TREN /
DOCUMENTAL
360° - Realidad

Virtual
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El Perdon fue el primer #parquee6lico
comercial instalado en Esparia (12 fase
1994) y el primero construido por
ACCIONA. Tras mas de 25 afios en
perfecto funcionamiento operativo, es
una referencia de como un éptimo
mantenimiento permite prolongar la
vida util de los parques eo6licos mas
alld de las previsiones iniciales.
Descubrelo con este video tour en
formato 360° con el que podrés

recorrerla y conocer de primera mano

todos sus detalles

Ciencia

Protagonista

Este proyecto documental es una
ventana a la historia de los
ferrocarriles de la Sabana de Bogota,
conocidos comunmente como Tren de
la Sabana, recorreremos diferentes
escenarios que estan presentes en el
trayecto del tren de la Sabana,
mostrando los cambios que ha tenido,
de ser un medio de transporte a un tren

turistico y asi evidenciamos como este

Historico

Testigo




FRAILEJON VR

- Péaramos: El
pais de las
nieblas

Recorrido  Por
Tulum En

Realidad Virtual
360 Grados
Noecillo
TULUM
QUINTANA
ROO MEXICO
Herik, EL

SASTRE
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medio de transporte hace parte de
nuestra economia y a su vez del

patrimonio cultural de Colombia

Una vista de la importancia de los

frailejones en el paramo andino

Naturaleza

Testigo

Este es un paseo por la zona
arqueoldgica de TULUM en Quintana
Roo México, muy cerca de CANCUN,
el recorrido fue grabado en 360 grados

en realidad virtual con la gcamara

GOPRO MAX por Noecillo.

Viaje, tour

Acompaiiante

Retrato documental de Heriberto, un
sastre que se ha dedicado a esta

profesion durante gran parte de su vida

Documental

Acomparfiante

Tabla 4: Andlisis de Periodismo inmersivo

TITULO

TEMAS TECNICOS




De la TIERRA al UNIVERSO (en 360° y 4K)

Sacrificios en los negocios ante el Covid-19

Allekoaitzeko Kobaundie - Documental 360 -
Version extendida
Tour virtual Parque edlico El Perdén | Video
360° | ACCIONA
EN CORAZON TREN /

EL DEL

DOCUMENTAL 360° - Realidad Virtual
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Mdasica, recursos visuales,

filmicos, recursos sonoros

recursos

Edicién, narracion, musica

Edicidn, narracion, musica

Edicién, narracion, musica

Recursos VR, edicidon, narracion, linea

temporal, mdsica

FRAILEJON VR - Paramos: El pais de las | Edicion, narracion, musica, sonido
nieblas ambiental
Recorrido Por Tulum En Realidad Virtual 360 | Camara al hombro, narracion
Grados Noecillo TULUM QUINTANA ROO
MEXICO
Herik, EL SASTRE Edicién, narracion, musica, sonido
ambiental
Tabla 5: Analisis de 360
TITULO INTERACCION

De la TIERRA al UNIVERSO (en 360° y 4K) 237 likes
Sacrificios en los negocios ante el Covid-19 185 likes




Allekoaitzeko Kobaundie - Documental 360 -
Version extendida

Tour virtual Parque eélico El Perddn | Video 360°
| ACCIONA

EN EL CORAZON DEL TREN / DOCUMENTAL
360° - Realidad Virtual

FRAILEJON VR - Paramos: El pais de las nieblas

Recorrido Por Tulum En Realidad Virtual 360
Grados Noecillo TULUM QUINTANA ROO
MEXICO

Herik, EL SASTRE

8 likes

286 likes

26 likes

45 likes

10 likes

3 likes

Tabla 6: Andlisis de alcance
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El primer hallazgo que se encontr6 en el analisis de la muestra de documentales

iberoamericanos fueron los paises y la cantidad de producciones audiovisuales que venian de

cada uno. La muestra se lo tomé de manera general, se esperaba encontrar una variedad de

paises que comprende Iberoamérica, pero el 87,5% de los paises que estan en la muestra se

repiten en mas de una ocasion. Se puede observar que el pais con mayor produccidn en realidad

aumentada de documentales fue Colombia con una cantidad de tres y el que menos productos

audiovisuales se han registrado en la muestra ha sido Argentina con la cantidad de uno. A

continuacion, se vera un grafico donde recopila los datos de los paises registrados. Uno de los

paises faltantes dentro de este analisis fue Ecuador, lamentablemente no aparecio durante la

recoleccion de la muestra. Este es un vacio para llenar en el futuro.

Gréfico 1: Paises presentes en la muestra
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Argentina Colombia Espafia

La muestra recopila a cuatro paises. Argentina, Colombia, Espafia y México. En el siguiente
grafico se puede observar que Espafia es el pais con mayor registro de interacciones por parte
de los usuarios de YouTube. No obstante, el pais mas apoyado en este tipo de contenido fue
Argentina al contar con un solo material audiovisual y recopilar 237 interacciones, Espafia
cuenta con dos videos y recopild 294 likes, es decir que obtuvo una interacciéon de 147 de
media. Por otro lado, el pais que menos interaccidn tuvo con los usuarios de la plataforma
digital fue Colombia ya que con 3 producciones en realidad aumentada recaudo 74 likes, es
decir una media de 24, 6 likes. La media que obtuvo México fue de 97,5 likes. El siguiente
grafico demuestra toda la recoleccion que obtuvieron los paises iberoamericanos.

Grafico 2: Alcance de likes

PAISES SUMA DE INTERACCION

Argentina 237
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Colombia 74

Espaia 294
México 195
Total general 800

Existen varias tematicas a tratar al momento de hacer una produccién audiovisual. Se puede
analizar el impacto de esta tematica en las audiencias ya que eso demostrara que buscan los
usuarios de YouTube al momento de consumir estos videos en 360. Cada uno de los
documentales de la muestra cuenta con una tematica diferente entre si. Estos son arqueologia,
astrologia, ciencia, covid-19, documental, histérico, naturaleza y viajes. El siguiente grafico
representa los likes que han recopilado cada tematica anteriormente mencionada. La tematica
que despuntd sobre las otras fue ciencias del video de Accioma titulado: Tour virtual Parque
edlico El Perddn | Video 360° |. Por otro lado, los videos que tuvieron menos apoyo fueron las
de temaética arqueologia y documental, estos son Allekoaitzeko Kobaundie - Documental 360 -
Version extendida y Herik, El sdstre, respectivamente. Se podria concluir que estas tematicas

serian las menos consumidas por el publico.
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Imagen 1: del metraje Herik, El sastre

Herik, EL SASTRE

-

| 3 »| < 031,552

No obstante, estos dos videos tienen algunos factores que pudiesen afectar en su alcance, la
metodologia que se uso6 para producirlos se lo podria manejar en su nivel de inmersion ya que
siempre se muestran en una posicidn no estética que podria cansar al espectador. Algunas de

las tomas utilizadas se las podria aprovechar de una mejor manera. (Imagen 1)
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Imagen 2: del metraje Allekoaitzeko Kobaundie

Allekoaitzeko Kobaundie - Documental 360 - Version extendida

Q0 6:22/17:46

El material audiovisual presentado por Allekoaitzeko Kobaundie podria llevar al espectador a
vivir un momento de incomodidad ya que alrededor de la camara estan varias personas mirando
hacia el centro y la cdmara esta situada por debajo de los rostros que aparecen en ese grupo
(Imagen 2). Estos elementos podrian transmitir una sensacion de amedrentar al espectador. A
continuacion, esta un grafico que refleja el nivel de interactividad con cada temética presente

en la muestra.
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Gréfico 3: Teméticas con mayor alcance

B Arqueologia
W Astrologia
m Ciencia

m Covid-19

B Documental
W Historico

B Naturaleza

W Viaje, tour

El rol que suele tener el espectador en la produccion audiovisual tradicional suele ser de un
simple testigo. Todos los documentales del 2020 al 2022 comparten esta caracteristica, se
podria decir que los primeros documentales de la muestra no cumplen con el principio basico
de la inmersién o de la produccion del material en 360. Estos videos no le dan la oportunidad
al espectador de interactuar con la historia, ni mucho menos, sentirse libres dentro de la misma.
En los seis primeros documentales aparecen dos roles del espectador, el que mas tiempo se ha
estado es el rol de testigo, el mismo papel que tienen los consumidores de la TV tradicional o
de cualquier video que no es 360. En el afio 2021 aparece un rol de protagonista ya que el
documental obliga a al espectador a seguir con la historia, un fundamento del cine es que el
protagonista de la historia son los ojos desde los que se pueden ver para avanzar la historia,

pero esta caracteristica no es lo suficientemente inmersiva ya que en 2023 aparece un rol que
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si lo es. Este es el rol de acompafiante, este rol sitda al espectador como un elemento més dentro
de la historia. Hay algunos elementos como que los personajes que estan dentro del documental
se dirijan con alguna indicacién al espectador o le hablen directamente. Este rol es fundamental
ya que saca provecho del formato 360 para hacer una historia interactiva que es inmersa para
el espectador al hacerlo invertir para que la historia tenga sentido. A continuacién, hay un
grafico en el que se recopila el tipo de rol que tienen los consumidores en funcién del tiempo,
es decir de los ocho documentales que se usaron para la muestra desde el 2022 hasta el 2023.

Gréfico 4: Roles del espectador

2,5
2
B Acompaiante
1,5
EEN Protagonista
1
Testigo
0,5

2020 2021 2022 2023

DISCUSION Y CONCLUSIONES
De acuerdo con lo que se pudo ver con los anteriores graficos, se puede decir que el uso de las
herramientas de produccion audiovisual da la oportunidad a los creadores de contenido de

hacer material audiovisual inmersivo. Es por eso que en los documentales del 2023 ya empieza
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a manifestarse una interacciéon del video con el espectador. Escandon menciona que “las
creaciones digitales tienen apariencias explorables y extensibles del mundo real, justificando
nuestra afirmacion de que el ciberespacio es inmerso” (2012, p. 70). Es obvio que estos
productos multimedia necesitan un espacio digital para ser difundidos, aunque existen una gran
variedad de plataformas para encontrar videos en 360, el trabajo se enfocd netamente en
YouTube. Esta plataforma digital tiene un filtro para encontrar exclusivamente videos en este
formato. Es una gran oportunidad para los creadores de contenido ya que permite que los
usuarios interesados en este formato los encuentren de una manera mas eficiente. El formato
360 es muy util para capturar la atencién del espectador ya que el formato permite una
inmersion mas poderosa que el formato audiovisual tradicional. El periodista Ivars Begofia
menciona que “el video 360 y los medios de consumo inmersivos ofrecen cualidades que
pueden potenciar y reforzar la conexion entre el espectador” (2020, p. 160). Los videos en
formato de 360 grados son un tipo de contenido audiovisual que da la apertura a los
espectadores a explorar los entornos virtuales desde cualquier angulo que ellos escojan. Se
graban con camaras especializadas, su nombre e cAmara de tipo omnidireccional. Capturan una
visién completa en forma de esfera, permitiendo a los espectadores controlar su perspectiva y
sumergirse en el contenido al mover su punto de vista en cualquier direccion.

No obstante, se pudo observar que el simple hecho que este en este formato no garantiza una
inmersién dentro del producto, si estd mal ejecutado, el visualizador no sentiria una inmersion
y eso podria estar reflejado en el alcance de los documentales. Para ello se pueden apoyar de
elementos basicos fotograficos como el punto de fuga, mdsica, narracion, edicion, montaje,
recursos visuales y auditivos que cautiven al espectador. Estos elementos también estan
presentes dentro de las historias de no ficcion. Pérez menciona que “esStos recursos no se

presentan e introducen en la narracion de no ficcion como elementos aislados, sino que se
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incorporan como una vertiente evolutiva del multimedio” (2018, p. 285). Estos recursos no se
lo pueden aplicar para la cobertura de noticias que necesitan una cobertura y difusion
inmediata. Estos elementos, aunque no son exclusivos, parten desde una metodologia
cinematogréfica. Esta caracteristica suele tener ciertos roses ya que la innovacion no se lo
puede introducir dentro del mundo del periodismo sin antes tener algin tipo de garantia
informativa, se cree que si se usa estas metodologias se perderia el enfoque periodistico. Jorge
Vasquez asegura que “la innovacién es un factor decisivo en los medios para ubicarse en el
escenario digital con firmeza y sostenibilidad... se identifica un predominio de los medios
digitales adaptados al contexto digital” (2019, p. 205). Si se mantiene los principios basicos de
la rigurosidad periodistica, no hay ningun tipo de peligro en arriesgarse a innovar dentro de los
formatos ya establecidos dentro de la comunidad iberoamericana. Es necesario decir que el
periodismo inmersivo nacié mucho antes de la pandemia de la covid-19, pero es a partir de
periodo que empieza a crearse esta metodologia de poner al espectador dentro de la historia.
No se debe identificar al contenido audiovisual de inmersidn en 360 como un formato que nace
desde cero. Hay que entenderlo como una evolucion gracias al consumo constante de videos
en la sociedad contemporanea. Nugaeva asegura que “el incremento que se observa hoy en el
campo de los medios con la aparicion de un nuevo formato de contenido visual, el video
esférico, es en realidad una continuacidon del desarrollo de la tecnologia de realidad virtual que
comenzo a mediados del siglo XX” (2021, p. 36). Es por eso que este formato ya lleva varios
afios en su recorrido evolutivo. Es importante mencionar que los videos esféricos se los puede
potenciar para crear una experiencia sensorial en el visualizador. Los recursos narrativos
anteriormente mencionados buscan que el espectador este dentro de la historia que esta viendo,
la mision de estos mismos es crear una experiencia que no se lo puede lograr con el formato

tradicional ya que estos no estan disefiados para transportar al espectador al lugar de la historia
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narrada en una forma practica. Eva Dominguez asegura que a través de la inmersion es la
manera correcta de “ganarse la confianza de las personas implicadas con el objeto de que
consigan bajar la guardia y comportarse con naturalidad” (et al., 2014). ES importante
mencionar que estas metodologias y este formato tuvo una mayor relevancia a partir de
pandemia de la Covid-19. Esta pandemia gener6 una demanda mucho mayor sobre
experiencias en linea inmersivos ya que las restricciones de interacciones fisicas estaban
prohibidas en ese contexto. Esto aceler6 el desarrollo y la adopcidn de la realidad aumentada
un concepto que basé sus raices en los videojuegos que se pasaron al periodismo

Por la crisis sanitaria, las personas buscaban una alternativa de material audiovisual. En el
2020, empez6 una demanda de videos en 360. “En un contexto de transmedializacion y
busqueda constante de innovacion, la realidad virtual y las técnicas 360 grados irrumpen en el
sector audiovisual como alternativa ante la crisis de formatos y productos” (Pérez, 2016, p.
1011). Tras este hecho, se empieza a cuestionar como traer esta metodologia al periodismo. Es
ahi en lo que la inmersion toma ain mas fuerza porque esta era una gran oportunidad para
fusionarlo con el periodismo inmersivo. Adriana Paino, Isabel Rodriguez y Lucia Jiménez
aseguran que la realidad aumentada “ha dado lugar al denominado ‘periodismo inmersivo’,
que promete acercar al publico a la historia como nunca antes se habia hecho” (2016, p. 254).
Si se recapitula, el periodismo de inmersion fusionado con la tecnologia de inmersion y
presentado en un formato de 360 busca colmar al espectador con un producto que lo estimule
en su experiencia de consumidor. Busca que el espectador se transporte dentro de la historia 'y
entienda que su mente esta dentro de la misma. Esto se logra cuando el usuario llega a
interactuar con el producto audiovisual en realidad aumentada. “El periodismo inmersivo es
una forma narrativa que busca la inmersion a través de técnicas interactivas y visuales

conscientes en fomentar el rol activo del usuario en el relato y una experiencia sensorial de
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exploracion del espacio” (Pérez, 2015, p. 420). Tras todo esto dicho se puede concluir que el
periodismo de inmersidn es una corriente que se sigue forjando, pero se lo debe trabajar aun
mas ya que no muchos documentales en 360 se sienten inmersivos. Raquel Caerols comentan
que la verdadera “inmersion en periodismo se consigue cuando el usuario tiene la posibilidad
de interactuar con la noticia, con los elementos de su historia” (2020, p. 346). El periodismo
ha experimentado una gran evolucion en lo que refiere a su metodologia, sobre todo en los
ultimos afios gracias a la aparicion de los avances tecnoldgicos en equipos de internet o equipos
electrdnicos. Este trayecto de la evolucion periodistica puede estar reflejada en el periodismo
movil, en las producciones de realidad virtual o demés formatos que buscan ser interactivos
con su publico a través de equipos electronicos.

Hay algunas ventajas de la creacion de estos productos culturales frente a otros. Uno de ellos
es la rentabilidad econdmica frente al equipo que se necesitaria para grabar con camaras 4k o
8k, ya que en la muestra se recopilaron a varios creadores de contenido que podian producir
este formato sin la necesidad de una gran productora audiovisual.

Hay que tener en cuenta que este factor también afecta en la calidad, ya que este producto no
alcanza el nivel de produccidn, investigacion y edicion de los documentales de la muestra que
corresponden al afio 2020, esto se debe a dos razones en particular. En primer lugar, este hecho
reafirma que cualquier persona tiene la capacidad de utilizar estos equipos para producir
documentales ya que es algo mas accesible que las camaras estéticas tradicionales. En segundo
lugar, y mas significativo, este proyecto es inmersivo, ya que obliga al espectador a sentir que
esta viviendo todas las actividades que ocurren dentro del metraje.

Tras todo lo anterior mencionado y dicho, se puede inferir que la produccion de contenido
audiovisual en 360 grados es posible para un periodista y productor audiovisual independiente.

Estos equipos son mucho méas economicos para una produccion de campo que esta bajo
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planificacion. El psicélogo Geovanni Romero recomienda que deberia existir una medida o

métrica que permita clasificar la en un puntaje cuanta inmersion hubo en un video.
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CAPITULO 2
VIDIOPEDIA 360, EL PROYECTO MULTIMEDIA SOBRE LA TECNOLOGIA EN
360

A lo largo de este capitulo se detallard como se ha disefiado el proyecto multimedia nombrado
por Videopedia 360. El lema que le acompafia es: Un espacio para adentrarse en un
conocimiento de tecnologias y periodismo.

El punto de partida de este proyecto web es el analisis académico de ocho documentales
periodisticos en Iberoamérica a partir del cual se plantean usos y aplicaciones de esa tecnologia
360 para la creacion de mas documentales periodisticos. Este proyecto pretende que los
creadores de contenido tengan a mano la posibilidad de tener la guia para la creacion de
contenido en 360. Esa tecnologia aportara al periodismo de inmersidn en tener un auge en los
consumidores contemporaneos al ofrecer una mayor experiencia sensorial.

Hay dos formatos dentro de este proyecto. El primero es un material audiovisual en el que se
analiz6 los 8 videos documentales en 360. Hay una reflexion del uso de los equipos para la
creacion de los documentales en la muestra de analisis y los recursos narrativos que funcionan
en los formatos 360, los equipos utilizados, su correcta aplicacion y metodologia de la narrativa
en 360. Los especialistas que aparecen son especialistas en equipos, periodistas especializados
en storytelling y cineastas. El segundo elemento sera un texto multimedia que disefie una
metodologia para la creacién de contenido audiovisual inmersivo con tecnologia 360. Los
especialistas que aparecen son periodistas especializados en storytelling, cineastas

especializados en inmersion, psicdlogos.

2.1 Cronogramay presupuesto
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Para la realizacion de este sitio web se ha seguido el cronograma del programa de titulacion
para el titulo de periodista de la Universidad San Francisco de Quito. A continuacion, esta una
tabla que hace referencia al calendario de actividades donde esta detallada cada una de ellas en
forma cronoldgica para la elaboracion de esta tesis.

Tabla 7: Cronograma de actividades para el trabajo de investigacion, el paper y el proyecto

web

ACTIVIDAD Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5
Estructura del paper: X
discusién y conclusiones
Paper VF X
Inscripcion en Unidad de X
titulacion
Proyecto Multimedia X X
Proyecto Multimedia PV X
Redaccion del Capitulo | X
Redaccion del Capitulo |1 X
Redaccion del Capitulo 111 X X
Entrega de tesis X
Proyecto Multimedia SV X
Defensa del proyecto X
multimedia
Trabajo de titulacién X
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Como se pudo visibilizar en la tabla anterior las actividades para la realizacion de este trabajo
de titulacion estuvo distribuido durante 5 meses. Se tuvo que hacer 14 trabajos entregables
desde el 21 de agosto del 2023. Hasta el 15 de diciembre del mismo afio.

Las primeras cuatro semanas de ese semestre se concentr6 en delimitar el tema de proyecto de
tesis en el cual se discutid la problemética y delimitaciones del tema. Desde la primera semana
del segundo mes en adelante se basé en la investigacion y redaccion de los capitulos de la tesis.
Los alumnos debian redactar un paper académico dentro del cronograma de actividades. El
articulo académico se publicd en la revista Tsafiqui. Tuvieron que realizar dos proyectos
periodisticos multimedia relacionados con el tema de titulacion y crear una pagina web que
acomparie a su aporte investigativo.

Tabla 8: Presupuesto para el trabajo de investigacién, paper y proyecto web

COSTOS DIRECTOS COSTO | UNIDAD # TOTAL
PERSONAL
Editor 1200 1 6 7200
Talentos 1200 1 6 7200
Videografo 400 2 6 4800
Reportero 600 2 6 7200
Webmaster 400 1 6 2400
Transporte y movilizacion 30 1 6 180
Subtotal 28980
EQUIPAMIENTO

Licencias Software Office y 250 1 1 250

Photoshop (Movavi)




Internet 30 1 6 180
Tripode 35 1 1 35
Computadora 600 1 1 600
Camara 360 719 1 1 719
Subtotal 1784

SERVICIOS BASICOS
Wifi 100 1 6 600
Teléfono 45 1 6 270
Luz 23 1 6 138
Agua 35 1 6 210
Subtotal 1218
Gatos varios (1%0) 319,82
TOTAL 32302,82
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Para ejecutar este proyecto se necesita diferente personal, equipo de produccion audiovisual y

multimedia y servicios basicos. En la tabla anterior se muestra a detalle cada una de las

secciones con su respectivo valor monetario total y mensual. El costo total de este proyecto es

de $32.302,82, los valores se dividieron en cuatro categorias las cuales son personal,

equipamiento, servicios basicos y gastos varios.

Al ser este trabajo un proyecto de investigacion que desemboca en un sitio web que busca

asesorar a los productores audiovisuales a crear este tipo de contenido se necesita el equipo

necesario para mostrarlo de forma grafica. Ademas, se necesitan especialistas para distribuir

este contenido en los paises de Iberoamérica.

2.2 Proyecto Web
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La mision de Video pedia 360 es el analisis acadéemico de los ocho documentales que se
recogieron en la muestra La mision de este proyecto es otorgar contenido a los creadores de
contenido para la creacion de contenido audiovisual en 360 grados. Para crear este sitio web se
uso la plataforma virtual Wix.com ya que era la pagina mas familiar para el creador ya que esta
se dio dentreo del cronograma academico de la Universidad San Francisco de Quito.

Imagen 3: Pagina web

25 ialminate2803.wixsite.com/videopedia-360

Esta pagina web se disefié con la plataforma WiX.com. Crea tu pagina web hoy.

cﬂntemdﬂ Iﬂmerswo Inicio Valores Salud Mental 360 Manual 360 Equipos Comunidad Mas

Z k8 @ [niciarsesion

La pagina web ofrece un contenido que aportara al periodismo inmersivo ya que ofrece técnicas
practicas para usar los equipos 360. Ademas, comparte una de las grandes cualidades del
periodismo al ser colaborativo a nivel internacional con los paises iberoamericanos.

El logo se divide en dos partes, la primera parte se busco que la tipografia sea lo méas seria
lineal posible para reflejar el entorno académico que se manejara. Por otro lado esa el 360 con
un circulo alrededor para reflejar la tematica con la que esta relacionada.

El color base de la pagina es el color plomo por varios motivos. El primero, se suele poner los
fotogramas de las tomas de video sobre superficies de color plomo para ver cuéles son los

colores reales. El segundo, se usa este tono para hacer ilustraciones, muy parecido a al anterior
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punto. Tercero, este color se asocia a la ciencia y la objetividad, ideal para el tema que se va a
tratar ya que es de caracter académico. Cuarto, se lo relaciona con el autocontrol, la
comunicacion y la basqueda de la equidad, caracteristicas esenciales para creadores de
contenido, periodistas y documentalistas. Ademas, se usa en ciertos aspectos el color azul para
reflejar el entorno académico que esta planteado en la pagina.

El lema representativo de esta pagina es Un espacio para adentrarse en un conocimiento de
tecnologias y periodismo ya que refleja todos los apartados que estan dentro del sitio web.

La distribucion de la pagina cuenta con ocho secciones reflejando el anélisis de los ocho
documentales iniciales. La primera parte es el inicio donde esta el logo, lema, un boto para
donar, la misién, valores, socios y un apartado para contactar al director ejecutivo en sus redes.
La segunda y tercera seccion estan dos reportajes multimedia que se hablara en el siguiente
apartado de este escrito.

El cuarto apartado se titula como equipos, aqui esta una serie de equipos para producir
contenido audiovisual en 360 grados. El quinto es el equipo encargado del desarrollo de la
pagina web y del proyecto en general. Desde la sexta seccion es una apertura para el pablico
para enriquecer este proyecto, en el apartado correspondiente esta un registro para que una
persona se vuelva miembro de esta comunidad o sea un colaborador a nivel nacional o
internacional. La séptima seccién esta una biblioteca donde los usuarios podran compartir
archivos académicos para enriquecer el conocimiento del uso de estas camaras o del
periodismo inmersivo. La ultima seccion se titula como foro e invita a la comunidad a dialogar
y contrastar informacion sobre la tematica del proyecto.

Para este proyecto se realizo un reportaje periodistico con enfoque de salud y un manual para
periodistas, la forma linguistica es descriptiva. Tiene un lenguaje multimedia, interactivo e

hipertextual.
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2.2.1 Material audiovisual inmersivo y la salud mental

El primer formato que se presenta dentro de la pagina web es un reportaje en el que trata de
coémo afecta el uso del material audiovisual en 360 grados a la salud mental. Es un texto
hipervinculado, la temética se decidié ya que no existia un reportaje que hablase del contenido
inmersivo en funcién a la salud mental.

El reportaje se basa en un analisis psicologico con diferentes especialistas que explican como
funciona el cerebro humano cuando esta inmerso en un video. El titulo del trabajo se llama EI
consumo de material audiovisual inmersivo a largo plazo dafa la salud mental, para realizarlo
tomamos un eje positivo y demostramos que este material no podria dafiar la conexion
emocional del individuo con el mundo si no tiene una adiccion en este tipo de contenidos.
Para realizarlo se habl6 con diferentes expertos en psicologia, neurociencia, papers
académicos. Se hizo la cobertura de algunos sujetos consumidores de este formato y se realiz6
una encuesta.

Imagen 4: Formato #1

c 25 ialminate2803.wixsite.com/videoped

60/proyectos
Esta pagina web se disefié con la plataforma W1X.com. Crea tu pagina web hoy.

Contenido Inmersivo Inicio  Valores Salud Mental 360 Manual 360 Equipos  Comunidad Mas

Z k8 @ iniciarsesion

¢El consumo de material audiovisual inmersivo a
largo plazo dana la salud mental?

dio sponible en |z red, pero el mal
manejo de este formato podria tener efectos segin
expertos en psicologia.

2.2.2 Manual para creadores de contenido
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El segundo formato presentado se titula Manual para producir contenido audiovisual en 360
grados de manera independiente. Esta guia estuvo pensada desde el inicio ya que no existe una
metodologia de planos para crear este tipo de contenidos en el internet.

Este manual se complementa con el reportaje de la anterior seccion ya que es indispensable
conocer como funciona la inmersion. Para realizar este proyecto se consulté con diferentes
expertos en el manejo de este equipo.

El eje de este trabo es de solucién ya que se espera que este manual tenga un uso académico.
El trabajo se basa en la perspectiva, en crear una situacion que sea realista para quien consuma
este tipo de contenido.

Imagen 5: Formato #2

C 2% ialminate2803.wixsite.com/videoped

)/about-3
Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WIX.com. Grea tu pagina web hoy.

Contenido Inmersivo Inicio Valores Salud Mental 360 Manual 360 Equipos Comunidad Mas

Z k8 @ iniciarsesion

Manual para periodistas y creadore
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CAPITULO 3

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se analiz6 qué usos le dieron a la tecnologia en realidad aumentada para la creacion de ocho
documentales iberoamericanos colocados en la plataforma de YouTube, se tomé dos

ejemplares desde el afio 2020 hasta el afio 2023.

Este trabajo es de suma importancia ya que ya tecnologia 360 para producir esta clase de
contenido es relativamente nueva a comparacion de otras tecnologias de produccion. Existen

pocos documentos que hablen sobre esta temética en periodismo inmersivo.

Durante la pandemia por la Covid-19, el contenido en 360 grados tuvo un auge en la plataforma
de YouTube. Se intuye que el motivo de esta demanda fue por la cuarentena que todas las
personas en el planeta vivieron ya que el contenido inmersivo permite vivir experiencias
ficticias como si fuesen reales. Este contenido les permitia trasladarse a otros lugares del

mundo sin la necesidad de salir de sus casas.

Es por todos esos motivos que se respondio a la pregunta de ¢cuales son los usos que le estan
dando a la tecnologia en realidad virtual para la generacion de documentales de periodismo

inmersivo en Iberoamérica, a partir del 2020 cuando se dio la crisis sanitaria por el Covid-19?

Para realizar este trabajo se buscaron dos documentales en realidad virtual con caracter
periodistico por afio desde el auge de este contenido. Se busc6 en la plataforma de YouTube al
colocar la palabra docu en el buscador filtrar los resultados con videos en 360 grados y que
sean a partir del 2020. Por defecto el buscador ordeno los videos que tengan de una mayor a
una menor tendencia. En ese punto se tuvo que buscar estos ocho documentales que cumpliesen

con estas caracteristicas.
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La creacion de contenido audiovisual inmersivo es un enfoque que resulta innovador ya que
propone una nueva dinamica para el consumidor, linea narrativa y metodologia para hacer

cobertura de historias.

El reportaje periodistico inmersivo es una variante del periodismo tradicional ya que ofrece
una aproximacion mas natural al contexto de la historia que ofrece la cobertura tradicional. El
uso de las camaras omnidireccionales potencia significativamente la entrega de la informacion
en ciertas situaciones.

E periodismo inmersivo nacié mucho antes de la pandemia de la covid-19, pero es a partir de
periodo y hasta 2023 que nace una nueva metodologia de poner al espectador dentro de la

historia, volviéndolo un elemento mas dentro de la narrativa.

El reportaje en 360 grados es una tendencia emergente al ser una nueva categoria dentro del
periodismo tradicional. Este formato mejora la experiencia del usuario al consumir este
formato porque usa una perspectiva inmersiva para contar sus historias y resulta mas

estimulante para quien lo vea si lo comparamos con algin medio analégico.

Este material inmersivo fue muy demandado durante la pandemia del 2020 porque se convirtié
en una alternativa de entretenimiento muy solicitada por los usuarios de la plataforma de
YouTube. Este contexto generd un auge de contenido audiovisual inmersivo en la red social y

esto acelerd la implementacion del formato 360 en el periodismo.

Para la recoleccion de la muestra analizada en este trabajo se dio la hipétesis de la aparicion de
una gran gama de paises presentes por el gran nimero de naciones en lo que comprende

Iberoamérica, pero solo aparecieron 4 paises de los cuales el 87,5% se repetian.
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El uso de este tipo de cAmaras potencia la inmersion dentro de este tipo de contenidos, méas no
asegura que lo haréa ya que hay otros factores a considerar. Lo més importante al momento de

usar estas herramientas es en recrear una perspectiva.

Se pudo observar dentro de la muestra que conforme pasaba los afios, los productores tenian
una mejor dindmica en la edicion y la utilizacion de diferente posicionamiento de la camara.
Se intuye que esto se ve reflejado en la interaccion que tuvieron los usuarios ya que en los

metrajes que no tenian estas caracteristicas tenian pocos likes a comparacién de los otros.

Durante el Gltimo afio apareci6 un rol al que lo hemos denominado como acompariante ya que
el usuario se vuelve un elemento mas dentro de la historia. Esto potencia la calidad de la
inmersion dentro de los metrajes. La teméatica con mejor interaccion dentro de los ocho

documentales de la muestra fue la de ciencias.

Esta tesis trabajo el analisis de usos de la tecnologia de realidad virtual en ocho documentales
iberoamericanos, sin embargo, no se ha profundizado en una temética en especifico. Un futuro
proyecto se podria centrar en el andlisis del periodismo inmersivo en una tematica en especifica

como ciencias.

Este trabajo da pistas para futuras investigaciones ya que la muestra que se tomd para realizar
este trabajo presento varias limitaciones, entre ellas esta el poco material audiovisual existente

que cumpliese con las caracteristicas requeridas, se busco en una sola plataforma.

En la academia de periodismo se puede empezar a fortalecer sobre las estructuras narrativas
para formatos 360 y el uso de la inmersion en el periodismo contemporaneo. Una de las cosas

a solucionar es que no aparecié Ecuador en la muestra.
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Para cumplir este vacio se realizé un reportaje y un manual para usar este formato, ademas de
una pagina web para compartir esta especie de contenido. Lo pueden encontrar en

https://ialminate2803.wixsite.com/videopedia-360.



https://ialminate2803.wixsite.com/videopedia-360
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Datos generales

Fecha Cuenta Origen  |Titulo Autor Etiquetas Duracion
14/11/2020 Planetario | Argentina|De la TIERRA al | Theofanis  |#360 #4K #fulldome | 0:31:40
Universidad UNIVERSO (en | Matsopoulos
Nacional de 360° y 4K)
la Plata
20/07/2020 Forbes Mexico | Sacrificios en los | Fernando - 0:14:27
Mexico negocios ante el | Luna
Covid-19
29/10/2021 Greendog |Espafia | Allekoaitzeko Lourdes - 0:17:46
Productions Kobaundie - Herrasti
Documental 360
- Version
extendida
29/03/2021 ACCIONA |Espafia | Tour virtual - #video360 0:05:42
Parque edlico El #parqueeolico
Perddn | Video #InvierteEnEIPlaneta
360° | #parqueeolico
ACCIONA #video360
#InvierteEnEIPlaneta
15/05/2022 Yesid Colombia |EN EL Yesid - 0:14:52
Visual CORAZON Dominguez
DEL TREN/
DOCUMENTAL
360° - Realidad
Virtual
02/06/2022 Paramos Colombia | FRAILEJON VR |Julio - 0:05:50
- Paramos: El Betancourt
pais de las

nieblas
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15/06/2023 Noecillo Mexico |Recorrido Por Noel #noecillo #tulum 0:03:43
Ramirez Tulum En Ramirez #mexico

Realidad Virtual

360 Grados

Noecillo

TULUM

QUINTANA

ROO MEXICO
01/04/2023 HiperLab | Colombia | Herik, EL Alejandro  |#VR 0:05:52

Univalle SASTRE Bolivar
Periodismo inmersivo

Hecho Tematica Rol del especator
El cielo nocturno, a la vez hermoso y misterioso, ha sido objeto de historias de | Astrologia | Testigo
fogon y mitos antiguos desde que el humano aparecio en el planeta. El deseo de
comprender el Universo bien puede ser la mas antigua experiencia intelectual
comun de la humanidad. Sin embargo, sélo recientemente hemos comenzado a
comprender nuestro lugar en el vasto cosmos. Para aprender mas sobre este viaje
de descubrimiento, desde las teorias de los antiguos astronomos griegos a los
telescopios mas grandes de la actualidad, te invitamos a este recorrido de la
Tierra al Universo.
Taquerias, la tienda de la equina, tianguistas, pequefios negocios, trabajadores Covid-19 | Testigo
informales, todos afectados por la crisis econémica que implico el cierre
actividades para disminuir los contagios de coronavirus. Distintas voces nos
cuentan ésta dificil experiencia que no termina.
Un grupo de arquedlogos encabezado por el médico forense Paco Etxeberria se | Arqueologia | Testigo
adentra en una cueva en la sierra de Aralar en busca de huesos humanos. Se
especula que los restos tienen aproximadamente 4000 afios de antigiiedad.
El Perdon fue el primer #parqueedlico comercial instalado en Espafia (12 fase Ciencia Protagonista

1994) y el primero construido por ACCIONA. Tras més de 25 afios en perfecto
funcionamiento operativo, es una referencia de como un 6ptimo mantenimiento
permite prolongar la vida Util de los parques eolicos mas alla de las previsiones
iniciales. Descubrelo con este video tour en formato 360° con el que podréas
recorrerla y conocer de primera mano todos sus detalles




Este proyecto documental es una ventana a la historia de los ferrocarriles de la
Sabana de Bogota, conocidos cominmente como Tren de la Sabana,
recorreremos diferentes escenarios que estan presentes en el trayecto del tren de
la Sabana, mostrando los cambios que ha tenido, de ser un medio de transporte a
un tren turistico y asi evidenciamos como este medio de transporte hace parte de
nuestra economia y a su vez del patrimonio cultural de Colombia

73

Historico Testigo

Una vista de la importancia de los frailejones en el paramo andino

Naturaleza | Testigo

Este es un paseo por la zona arqueolédgica de TULUM en Quintana Roo México,
muy cerca de CANCUN, el recorrido fue grabado en 360 grados en realidad
virtual con la gcamara GOPRO MAX por Noecillo.

Viaje, tour | Acompafante

Retrato documental de Heriberto, un sastre que se ha dedicado a esta profecion
durante gran parte de su vida

Documental | Acompafiante

360 Alcance
Témas tecnicos Interaccion
Modsica, recursos visuales, recursos filmicos, recursos sonoros 237 likes
Edicion, narracion, masica 185 likes
Edicion, narracion, masica 8 likes
Edicion, narracién, masica 286 likes
Recursos VR, edicidn, narracion, linea temporal, musica 26 likes
Edicién, narracion, musica, sonido ambiental 45 likes
Cémara al hombro, narracion 10 likes
Edicion, narracién, masica, sonido ambiental 3 likes




ANEXO B: DECLARATORIA DE USO DE IA

Declaratoria de uso de |I1A

Bajo protesta de decir verdad, declaro/declaramos que el Sefialar
presente trabajo ha sido realizado bajo las siguientes todas las
condiciones en relacion con el empleo de aplicacionesy opciones que

recursos de inteligencia artificial (1A): Bl

No ha habido uso alguno de 1A

Se ha usado IA para:

Corregir redaccion y/o ortografia

Acomodo / Estructuracion / Formateo del texto X

Levantamiento de datos

Procesamiento de datos

Interpretacion de datos

r - - .
Busqueda de informacion

Redaccion de hasta un 50% del texto

Redaccion de mas del 50% del texto

* Nota: Toda informacion generada en sistemas de IA debe haber sido
validada y verificada con fuentes académicas

No debera usarse ningun sistema de IA para la generacion de referencias y
citas, debido a su tendencia a inventarlas

IMPORTANTE: Esta declaracion es unicamente informativa y no tendra
ningun impacto en la evaluacion del trabajo
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ANEXO C: CUESTIONARIO EXPERTOS EN SALUD MENTAL
¢ Qué pasa en la mente humana cuando ve un video en 360?
¢ Cuél es el proceso psicologico de un espectador al presentarle otra realidad a través de su
pantalla y que sienta que esta en un sitio completamente distinto?
¢Hay algun riesgo a corto y largo plazo de sentir que nuestro cuerpo ya no es nuestro cuerpo?
¢ Cuél es la explicacion psicoldgica de las emociones y estimulos cuando alguien ve un
producto en 360?
¢ Como afecta nuestra mente?
Psicoldgicamente, ¢cual seria la manera correcta de provocar inmersion al espectador con un

material audiovisual?
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ANEXO D: CUESTIONARIO EXPERTOS EN PRODUCCION 360
¢ Qué factores hace que la produccion de contenido audiovisual en 360 grados sea mas
econOdmica que la manera tradicional de cobertura?
¢ Cuéles son los errores mas comunes que ocurren en la produccion de estos videos y como
podemos solucionarlo?
¢Qué un video tenga el formato 360 ya se lo puede considerar inmersivo o hay otros factores
a tener en cuenta?
¢ Cudles son los aspectos técnicos a considerar para usar las camaras 360 para hacer un
producto inmersivo?
De antemano se piensa los planos en los que se va a usar en la filmacion. ¢ Qué clase de
planos, tomas, puesta en escena podria funcionar con las cAmaras omnidireccionales para
provocar una sensacion de inmersién y por qué?
Para mi proyecto de titulacion estoy haciendo un manual para producir este tipo de contenido,

¢hay algun tip a considerar para producir esta especie de contenido?



