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CARACTERISTICAS DE LA CREACION DE MATERIAL
PERIODISTICO DE RV

El trabajo con material de periodismo inmersivo tiene sus particularidades.
Técnicamente, crear material de realidad virtual es similar a editar un
reportaje de televisidén si se trata de un video de 360 2. Si el material se crea
con simulacién realizada de forma informdtica o mediante graficos de RV, el
proceso se asemeja al de la creacién de videojuegos.

El periodismo inmersivo crea material destinado a facilitar que la audiencia
interactlde con el contenido, sumergiéndola en la narracién y provocando un
sentimiento de empatia. Esta inmersién se ve reforzada por una plataforma
tecnolégica de realidad virtual convergente.

Adaptarse a la realidad virtual

Los periodistas han de tener en cuenta las caracteristicas de la plataforma en
la que se producen los contenidos. Basandose en estas caracteristicas, los
periodistas crean contenidos en realidad virtual utilizando todas las
propiedades del entorno. La RV utiliza los canales visual y auditivo de la
informacién, y no hay limitaciones impuestas por el cuadro.

El propio entorno es interactivo por la capacidad de reaccionar a las acciones
del usuario. Por ejemplo, si el usuario gira la cabeza, la escena cambia: se
modifica la imagen transmitida y la secuencia sonora. Con un componente
interactivo mas profundo, los usuarios pueden moverse por el espacio virtual e
interactuar con los objetos. Por lo tanto, a la hora de producir material, el
periodista debe guiarse por las caracteristicas ambientales enumeradas
anteriormente y ser consciente de las limitaciones que dimpone.

Gafas de realidﬂad virtual. Fuente:


https://proyectos.comunicaciondigital.es/project/periodismo-inmersivo-con-a-frame/
https://proyectos.comunicaciondigital.es/wp-content/uploads/2023/05/image-3.png

https://www.monsuton.com/gafas-realidad-virtual/

Cabe sefialar que en este tipo de materiales no existen los marcos habituales y
el plano hipotético puede estar a cualquier distancia del usuario. El centro se
desplaza hacia el usuario y se construye una imagen holistica a través de la
composicién del espacio y la disposicién de los objetos en relacién con el
usuario. Asi, el periodista se enfrenta al reto de componer el espacio de tal
manera que se cree un entorno que estimule al usuario a explorar e interactuar
con él.

¢Qué caracteristicas hay que tener en cuenta?

Cuando se trabaja con material de realidad virtual, hay que tener en cuenta
aspectos del pensamiento espacial, ya que las técnicas clasicas de edicién no
son adecuadas si no se adaptan convenientemente. La edicién clasica implica un
encuadre plano, que no es compatible con un proyecto de RV o un video de 360°.
En términos de narracién, el director no puede limitar la mirada del espectador
situandolo en una determinada franja de percepcién. Sin embargo, tiene la
capacidad de hacer que la historia no sea lineal colocando objetos
significativos para la historia en cualquier lugar, lo que permite romper la
linealidad del relato cldsico. Este enfoque proporciona al usuario una sensacién
de inmersién profunda y un sentimiento de pertenencia a la historia.

Sin embargo, también hay que tener en cuenta las capacidades fisiolégicas del
ojo humano. La estructura especifica de los 6rganos visuales humanos no nos
permite abarcar toda la imagen permaneciendo dentro del «campo de visidn».

El campo de visién es una zona del espacio percibido visualmente que
puede ser fijada por un ojo en movimiento (campo de visién monocular)
o0 por dos ojos (campo de visién binocular) con la cabeza inmévil o en
movimiento.

(Smith, 2018)

Por lo tanto, la visualizacién cémoda es posible si todos los objetos y
actividades que afectan a la linea narrativa no se extienden mds alld del campo
de visién del usuario.

El angulo de visidn

Las limitaciones fisiolégicas de la percepcidén de imagenes también estan
afectadas por limitaciones técnicas. El angulo de visién debe tenerse en cuenta
al crear el material. Convencionalmente, se trata de la zona perceptiva del
dispositivo de realidad virtual, que puede fijarse y procesarse. La realidad
virtual también tiene su propio angulo de visidén que, en promedio, es de 100
grados, que es mucho menor que el campo de visién humano.

Este angulo de visidén impone limitaciones, lo que significa que al ver
contenidos de RV, vemos un marco negro alrededor del «cuadro» todo el tiempo.
Esto significa que los objetos y detalles importantes de la historia deben
situarse y desplazarse aproximadamente 50-55 grados a cada lado del eje central,
y aproximadamente 30 grados hacia arriba y hacia abajo, para quedar dentro del
campo de visién de las gafas.
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A medida que evolucionan las especificaciones técnicas de los cascos de realidad
virtual, esta limitacidén va desapareciendo, ya que se estdn creando cascos con
un angulo de visidén de 130 grados o mas. En consecuencia, el periodista necesita
navegar por los dispositivos desde los que se consumen los contenidos para
considerar co6mo situar en el espacio los objetos y detalles importantes del
reportaje.

El papel de la ética también importa

Ademds de las limitaciones fisiolégicas, también hay limitaciones éticas que
deben tenerse en cuenta a la hora de crear material. La peculiaridad del entorno
de RV es que se percibe como real la experiencia adquirida en un espacio
virtual.

En consecuencia, en determinadas circunstancias, la realidad virtual puede no
ser una herramienta inofensiva, porque una narracién amplificada por la realidad
virtual puede deformar o sustituir determinados conceptos. Al cambiar una
narrativa clave o un conjunto de narrativas dentro del sistema, un grupo de
personas cambiard su visidén de los acontecimientos y su papel en la historia.

En este sentido, poseer un amplio conjunto de cualidades y competencias para
escribir una buena historia no es un requisito para los periodistas. El
periodista debe tener una sélida posicién civica y ética moral para trabajar en
este tipo de reportajes.

Otra caracteristica que diferencia al periodismo inmersivo de los medios
tradicionales es la continuidad de la informacién recibida. Al interactuar con
la informacién de fuentes tradicionales como la prensa, la radio y la
televisién, los lectores pueden detener el flujo de informacidén entrante en
cualquier momento por necesidad. Por ejemplo, ante contenidos impactantes, en la
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mayoria de los casos los lectores prefieren dejar de ver el material. Cuando el
usuario se sumerge en un reportaje de realidad virtual, no tiene esa opcidn.
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Por esta razén, a pesar del deseo de hacer que el lector empatice con la
historia, hay que tener cuidado con la manipulacién de los sentimientos de
miedo. Las normas éticas a la hora de crear contenidos para gafas de realidad
virtual deben ser tan rigurosas como la «documentabilidad» y la «veracidad» de
los contenidos. Todos los puntos deberian someterse a una rigurosa revisidén de
varios niveles por parte del periodista, debido al peligro que puede suponer que
todo se percibe como realidad dentro del entorno.

En conclusién, el periodismo inmersivo tiene un enorme potencial de desarrollo.
Los materiales creados con la ayuda de la realidad virtual, 1la realidad
aumentada, la realidad mixta y otras tecnologias causan una impresién
inolvidable en los lectores, hacen que empaticen con las historias y se
recuerden mejor como una experiencia Unica. Ademds, las tecnologias de realidad
virtual se adaptan e integran constantemente en la vida cotidiana.
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