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1.7. RESUMEN TECNICO

Las narrativas inmersivas de no ficcidon constituyen un escenario de exploracion e
innovacion donde es posible detectar algunos desarrollos incipientes con formatos de
realidad aumentada (AR) y realidad virtual (VR) aplicados a los géneros periodisticos y
documentales.

A través de aplicaciones que agregan capas de informacion a espacios reales y del
desarrollo de entornos virtuales envolventes (360°) que sustituyen la realidad, es posible
generar relatos que producen efectos fisicos y sensoriales muy potentes en las
experiencias de usuario.

En ese sentido, el presente proyecto de investigacion se propone identificar los aportes
narrativos que las tecnologias, soportes y plataformas para AR y VR pueden realizar al
desarrollo del campo de la no ficcion en Argentina, registrando y mapeando las
producciones nacionales actuales y sus caracteristicas.

Por otra parte, se pretende también desarrollar experiencias de produccion propia que
puedan medirse y analizarse en términos de produccién, circulacién y consumo,
determinando asimismo las variables que intervienen en la usabilidad de los dispositivos y
evaluando los alcances y las limitaciones del uso narrativo de interfaces como Google
Cardboard, VR Gear, Oculus Rift y otros cascos de realidad virtual.

Los avances que se produzcan a lo largo de este proceso de investigacion deben permitir,
finalmente, avanzar en la definicion de pautas y criterios metodolégicos para trabajar en la
produccion, el guion y la posproduccion de contenidos documentales y periodisticos para
AR y VR. El trabajo busca determinar también el tipo de hardware y software necesario para
este tipo de desarrollos narrativos, de caracter inmersivo, con capacidad para adaptarse a
los habitos y formas de consumo de contenidos que emergen en el actual ecosistema de
medios.

1.8. PALABRAS CLAVES

Narrativas Inmersiva Realidad Virtual Realidad Aumentada Transmedia VR360

2. DESCRIPCION DEL PROYECTO
¢ El proyecto es continuidad de uno anterior? No
2.1. ESTADO ACTUAL DE LOS CONOCIMIENTOS SOBRE EL TEMA

Cuando hablamos de narrativas inmersivas nos referimos a los relatos que generan
experiencias envolventes y se desarrollan a partir de la representacion visual y el uso de



tecnologias digitales interactivas.

Eva Dominguez (2013), periodista e investigadora catalana, plantea que, para conseguir
generar dicha inmersion, no basta con las capacidades tecnolégicas. Estas no aseguran la
sensacién de inmersion del usuario: es la narrativa la que hace despertar en él esa
experiencia a partir de la recreacién de un escenario digital interactivo.

En el campo de las narrativas inmersivas nos encontramos con el concepto de Realidad
Aumentada (Augmented Reality o AR), que puede definirse como la visién que se obtiene
de un entorno fisico del mundo real a través de un dispositivo técnico (una interfaz). En este
formato narrativo, los elementos del mundo fisico se combinan con elementos virtuales para
la creacién de una realidad mixta en tiempo real. (Wikipedia, s.f)

Las capas de informacion virtual se sobreimprimen a la informacion fisica ya existente; se
trata de un fendmeno propio de la adicionalidad (lrigaray, 2016a y 2016b), dimension
caracteristica del complejo ecosistema de las narrativas transmedia. Aqui subyace la
principal diferencia de la Realidad Aumentada (AR) con la Realidad Virtual (Virtual Reality o
VR), puesto que la primera no sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime los datos
informaticos al mundo real. Con aplicaciones de AR es posible generar espacios inmersivos
donde, a partir de la tecnologia movil, la informacién sobre el mundo real que rodea al
usuario puede transformarse en interactiva y digital.

La Realidad Virtual (VR), en cambio, implica una inmersion sensorial en el entorno virtual
(Gifreu-Castells, 2016), constituyéndose como el maximo exponente de la promesa de
inmersion que desde sus origenes ha acompafado a los entornos digitales (Dominguez,
2013: 138). Situada en esa perspectiva, la investigadora y productora estadounidense
Nonny de la Pena, pionera en el periodismo inmersivo, sefiala que la realidad virtual no sélo
se basa en el uso de las gafas virtuales, sino que va mucho mas alla, porque las historias
se pueden construir a partir de mundos virtuales en linea. (Gifreu-Castells, 2016)

El término realidad virtual no es nuevo: fue popularizado por varios autores a partir de los
anos ‘80 y ‘90 para definir los rasgos de los entornos inmersivos generados de manera
artificial por medios digitales. Sin embargo, fue en la década de los ‘60 donde comenzaron
las primeras tentativas de desarrollo de entornos sensorialmente inmersivos como
Sensorama (1962), los inicios de los simuladores de vuelo o el experimento Aspen Movie
Map. Esas experiencias pioneras abrieron un campo de posibilidades narrativas que hoy
alcanza un desarrollo con potencial inmersivo nunca antes imaginado.

En los ambitos especificos del periodismo y el documental -del extenso campo denominado
como no ficcion, donde también podemos ubicar otras formas de expresion narrativa como
el ensayo, los formatos educativos o los textos expositivos- se detecta un vacio de
conocimiento que repercute en la necesidad de comenzar a investigar y cartografiar el
desarrollo de las narrativas inmersivas para este tipo de producciones. En ese escenario
comienzan a divisarse varias intersecciones entre formatos y géneros, hibridaciones que
permiten la creacion de narrativas inmersivas (en todas sus tipologias) mas atractiva a los
ojos de un espectador-usuario que tradicionalmente decanta por la contraparte ficcional
(peliculas de ficcidn, series, shows de tv, etc.). (Gifreu-Castells, 2016b)

Los relatos de ficcion, construidos sobre mundos imaginarios, siempre ostentaron un gran
poder de atraccidén para publicos masivos. Su capacidad de enganchar a los espectadores
estriba, en buena medida, en el hecho de que la realidad ofrece historias mas dificiles de
digerir. No obstante, las noticias transformadas en juegos (desde la perspectiva del
newsgaming) ofrecen indicadores positivos de consumo y circulacion de contenidos. Estas
producciones pueden incluir grandes volumenes de informacion re-elaborada a partir de
técnicas propias del periodismo de datos, incorporando también piezas audiovisuales y
multimedia para construir relatos mas profundos y potentes.

En este sentido, las narrativas inmersivas pueden convertir a los espacios en sujetos
propios de la historia. Esto constituye un objetivo de inmersién sin precedentes, con
capacidad de afectar directamente las emociones y sentimientos de los usuarios. (Gifreu-
Castells, 2016a). En los entornos virtuales inmersivos, los usuarios tienden a responder de
manera realista a las situaciones virtuales y a los eventos, a pesar de saber que éstos no
son reales: se trata de un efecto conocido como suspension de la incredulidad (Slater,
2009). Esta respuesta como si fuera real (Rairo, response-as-if-real) se produce incluso en
entornos donde la fidelidad de los graficos no es equivalente a la realidad fisica.

Las historias narradas bajo formas de realidad aumentada y virtual deben pensarse y
desarrollarse como espaciales. En esos entornos documentales, el publico puede sentir que
esta alli, fisicamente presente, para vivir y experimentar la historia. Los usuarios asumen un
punto de vista interno al relato. Asi lo demuestran los trabajos de periodismo inmersivo
desarrollados por la propia Nonny de la Pefia. Casos como Hunger in L.A. (Nonny de la
Pefia. MxR Lab, Institute for Creative Technologies y The School of Cinematic Arts, 2011),
que reconstruye el momento en que una persona que espera en una cola de alimentos
entra en un coma diabético debido a un estado avanzado de inanicion y Use of Force
(Nonny de la Peina, Michael Licht, Vangelis Lympouridis, 2013), que reproduce la secuencia
del momento en que un inmigrante es golpeado hasta la muerte por una patrulla
estadounidense en la frontera entre México y Estados Unidos, dan cuenta de estos efectos



sensoriales de realismo. También Project Syria (Nonny de la Pefia, Michael Licht y Vangelis
Lympouridis, MxR Studio, USC School of Cinematic Arts,World Economic Forum, 2014),
una obra inmersiva que utiliza las nuevas tecnologias de realidad virtual para situar a la
audiencia ante la dificil situacion de los nifios refugiados sirios en la guerra civil. Dicho
proyecto se realizé por encargo del Foro Econémico Mundial con el objetivo de sensibilizar
a sus lideres y poner fin a este conflicto.

Los proyectos de Nonny de la Pefia son considerados pioneros en las narrativas inmersivas
de no ficciéon. En Argentina, mientras tanto, el desarrollo de experiencias de realidad virtual
comienza hoy a mostrar sus primeros gérmenes en diferentes campos. En ocasiones, se
trata de emprendimientos de empresas de medios que buscan innovar en la oferta de
formatos narrativos. Es posible localizar, también, trabajos de laboratorio desarrollados en
universidades. Sin embargo, la gran mayoria de las producciones surge de pequenas
productoras audiovisuales que pretenden encontrar su lugar en un incipiente nicho de
mercado.

La empresa Stimulus VR, radicada en Vicente Lopez (Buenos Aires), se propone el
desarrollo de nuevas experiencias visuales a partir de la combinacion de registro de video
360° y técnicas de animacion 3D. Hasta el momento, han realizado desarrollos aplicados al
deporte (registro de un partido de rugby de Los Pumas), a la musica (registro de una
funcién de la Orquesta Filarmonica de Buenos Aires en el Teatro Coldn) y se encuentran
trabajando en una produccioén para el Museo de La Plata. También han desarrollado piezas
publicitarias para soportes de realidad virtual.

En el campo de la muasica podemos mencionar, asimismo, al proyecto VRTIFY, una
plataforma que nace de la combinacién de dos tecnologias: la reproduccién de musica en
dispositivos méviles (a través de plataformas de streaming online) y el desarrollo de juegos
y dispositivos de realidad virtual. Por un lado, se propone a los usuarios la posibilidad de
reproducir su musica favorita en un escenario inmersivo, acompafado por imagenes 3D que
interactuan con el sonido. Sin embargo, su apuesta mas ambiciosa es la transmision en vivo
de conciertos bajo la forma de realidad virtual, donde los usuarios podran vivir la
experiencia de estar en el recital utilizando dispositivos Android, iOS, Oculus Rift y otros
cascos de VR.

La labor del colectivo Nofio Transmedia, por su parte, se desenvuelve en varios ejes
distintos: un desarrollo periodistico de realidad virtual (registrado durante la asuncion del
presidente Mauricio Macri), un desarrollo de ficcidn, a partir del rodaje del film “La Secta del
Gatillo”, dirigido por José Camposano, y el lanzamiento de la primer revista argentina en
formato realidad virtual (VR-zine), denominada Caja Roja, donde la productora bonaerense
publica contenidos propios y realiza la curaduria de contenidos de terceros.

Por otro lado, el periodismo VR local muestra también realizaciones incipientes y
experimentales. En este sentido, vale citar el caso de Periodismo modelado, desarrollado
por un equipo de periodistas y programadores independientes, quienes encararon la tarea
de recrear el centro clandestino de detencion conocido como Mansién Seré para soportes
de realidad virtual. Segun sus creadores, #MansionSereVR permite a los usuarios recorrer
un lugar que ya no existe, a través de modelado 3D realizado sobre la base de los planos
originales de la casa y la edicién periodistica de los testimonios de algunos de sus
sobrevivientes.

Por su parte, Clarin cre6 su propio departamento dedicado a desarrollos de realidad virtual.
Fue lanzado en marzo de 2016 y, hasta el momento ha desarrollado una serie de reportajes
que pueden explorarse en formato 360. El primer reportaje VR muestra un recorrido por el
comedor Los Piletones, dirigido por Margarita Barrientos. Luego se lanzé una entrevista al
disefiador Benito Fernandez, en el marco de la Buenos Aires Fashion Week v,
posteriormente, un recorrido por el barrio portefio de Caminito, con relatos en OFF de
Horacio Pagani.

En el ambito universitario se destacan las investigaciones de la Universidad de Tres de
Febrero, donde actualmente se desarrollan experiencias de laboratorio en el area del arte
digital, combinando software y hardware para crear mundos virtuales donde los usuarios
puedan intervenir e interactuar. Estos desarrollos incluyen técnicas de robética, mecatrénica
e incorporan diferentes gadgets tecnolégicos y lenguajes de programacion.

Finalmente, en un primer acercamiento al desarrollo de la realidad virtual en el pais, es
posible detectar la existencia de una empresa dedicada a la comercializacion de soportes
Cardboard para VR movil. MOVR se presenta como una iniciativa de democratizacion de
las experiencias inmersivas, comercializando soportes econdmicos y ecologicos que
pueden personalizarse para adaptarse a proyectos de distinta naturaleza.
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2.2.0BJETIVOS DEL PROYECTO (contribucién al avance del conocimiento cientifico
y tecnolégico)

Objetivo general

- Dar cuenta de los aportes narrativos de las experiencias de Realidad Virtual y Realidad
Aumentada en la Argentina en el campo de la no ficcién.

Objetivos especificos
- Relevar y mapear las producciones nacionales de contenido en el campo de no ficciéon que
incluyan estrategias de Realidad Virtual y Realidad Aumentada.

- Describir, clasificar y analizar usos actuales de los soportes para Realidad Virtual y
aplicaciones par Realidad Aumentada.

- ldentificar las variables que intervienen en la usabilidad de los dispositivos para el
desarrollo de experiencias inmersivas.

- Evaluar los alcances y limitaciones del uso de estas interfaces en las experiencias de
usuario.

- Reconocer las pautas metodolégicas de desarrollo de guién, produccién y posproduccion
de contenidos para Realidad Virtual y Realidad Aumentada realizadas por los productores.

2.3. METODOLOGIA

Para este proyecto se disefiara un abordaje metodoldgico multiple que comprendera tanto
momentos critico-interpretativos como, asi también, momentos analiticos en los que se
estudiaran casos concretos que resulten significativos para el analisis que se delimitaran en
la fase inicial del proyecto.

Una estrategia de triangulacion se la considera como la mas adecuada y es entendida
como un plan de accién que permite superar los sesgos propios de una determinada
metodologia, el proceso de multiple triangulacién, se da cuando los investigadores
combinan en un mismo trabajo varias observaciones, perspectivas tedricas, fuentes de
datos y metodologias. (Vasilacchis de Gialdino, 1992)

Se atendera, especialmente, a la metodologia cualitativa, porque mientras la cuantitativa
busca verificar la regularidad en la que se producen los eventos o, en los que casos que
existen en la realidad, encontrar tendencias, sacar la media de la repeticion de los eventos,
la perspectiva cualitativa pretende encontrar lo distinto, lo propio, lo que diferencia aquello
que estamos explorando del conjunto que esta integrando. (Orozco Gémez, 1996)

En la primera instancia se contempla una primera etapa de relevamiento de obras de no
ficcién y revision bibliografica que nos permita aproximarnos al estado del arte de estos
tipos de narracién, para luego determinar un marco tedrico conceptual como punto de
partida esencial para analizar los alcances y limitaciones del uso de las diversas interfaces
en las experiencias de usuario, identificando las variables que intervienen en la usabilidad
de los dispositivos para el desarrollo de experiencias inmersivas.

En segunda instancia, se seleccionaran los casos de estudio y se construira la bateria de
test y evaluaciones cualitativas para utilizar en laboratorio con aplicaciones de Realidad



Aumentada y dispositivos inmersivos de Realidad Virtual sobre los perfiles de usuarios que
determinaremos en esta etapa.

Por ultimo, vale aclarar que para el abordaje de los casos se emplearan herramientas
digitales acordes al proceso emergente que Berry (2011) denomina como giro
computacional en el marco del campo de las Humanidades Digitales.
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2.4, INFRAESTRUCTURA DISPONIBLE EN LA UNIDAD EJECUTORA

La infraestructura disponible es la existente en la Facultad de Ciencia Politica y RR.1I., tanto
por el Centro de Estudios e Investigaciones en Comunicacién y Cultura como la Maestria /
Especializacion en Comunicacion Digital Interactiva.

Asi mismo se prevé para las pruebas de laboratorio con aplicaciones de Realidad
Aumentada y los dispositivos para Realidad Virtual la utilizacion de las instalaciones y
equipamientos de la Direccién de Comunicaciéon Multimedial, de la Secretaria de
Comunicacion y Medios de la UNR, unidad especializada en la produccion y desarrollo de
narrativas transmediales inmersivas.
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3. IMPACTO DEL PROYECTO

3.1. CONTRIBUCION A LA FORMACION DE RECURSOS HUMANOS

El proyecto esta conformado por docentes de la catedra de Seminario de Integracion y
Produccién de 5to afo de la Licenciatura en Comunicacion Social, miembros de la Catedra
Latinoamericana de Narrativas Transmedia del Instituto de Cooperaciéon Latinoamericana
(ICLA) de nuestra universidad y que estan realizando sus trabajos de tesis de la Maestria
en Comunicacion Digital Interactiva.

Este grupo de investigadores conforma ademas el equipo de la Direccion de Comunicacion
Multimedial de la UNR, con experiencia en proyectos de no ficcion audiovisuales,
multimedia, interactivos, transmediales y para dispositivos moéviles, con vasta experiencia y
reconocimiento nacional e internacional, como el premio Rey de Espafia al periodismo
digital (Espafa), el premio Nuevo Periodismo CEMEX+FNPI (Colombia-México), Premio
Fopea (Argentina).

3.2.CONTRIBUCION AL DESARROLLO ECONOMICO Y SOCIAL

Los procesos de convergencia redefinen los modos de produccion y las formas narrativas,
cambiando las rutinas laborales de nuestros ambitos profesionales y los tipos de consumo
de contenidos. Esto hace que necesitemos redefinir nuestras capacidades, desarrollar
nuevas destrezas y aprender en forma continua.

Este estudio continia la linea sobre investigacion en nuevas narrativas del proyecto
“Narrativas Transmedia en Proyectos Documentales” desarrollado entre el 2013 y el 2016.

3.3.PERSPECTIVAS DE TRANSFERENCIA DE RESULTADOS

- Presentacion a congresos, foros, festivales.

- Aplicacion practica en proyectos de no ficcion, que incorporen experiencias de realidad
aumentada y/o de realidad virtual, realizadas por #DCMteam | Producciones Transmedia,
productora de la universidad, de la que los investigadores son parte del equipo de trabajo.

- Publicacién en revistas indexadas.

- Publicacién de libro sobre el disefio y la produccién de proyectos transmedia inmersivos
de no ficcidn.

- Publicacion de libro multiplataforma sobre nuevas perspectivas de escritura de guién para
producciones inmersivas.

- Aplicacién de los resultados en los médulos Narrativas Transmedia, Laboratorio I: [+DOC -
Webdocs y documentales transmedia y Narrativas Inmersivas y Realidad Virtual, de la
Maestria en Comunicacion Digital Interactiva y el Seminario de Integracion y Produccion de
la Licenciatura en Comunicacion Social.

- Webisodios documentales sobre tépicos de las narrativas inmersivas.

- Taller de capacitacion profesional a través de la Catedra Latinoamericana de Narrativas
Transmedia y la Maestria en Comunicacion Digital Interactiva.
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