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Prologo

Narrativas inmersivas latinoamericanas: nuestras
historias envolventes

“La utopia estd en el horizonte. Camino dos pasos, ella se aleja dos pasos y el horizonte
se corre diez pasos mds alld. ;Entonces para qué sirve la utopia? Para eso, sirve para
caminar”

Eduardo Galeano, citando a Fernando Birri'

La busqueda incesante por reinventar como contamos y vivimos historias traza una linea que va de
los frescos antiguos, pasando por el cinerama y el sensorama del siglo XX, hasta las actuales gafas de
VR de Meta, Apple y HTC, entre otros grandes hitos de la co-evolucion de las tecnologias e interfaces.
En la era digital, esa ambicion encontr6 nuevas formas en las narrativas inmersivas. Bajo el paraguas
de la realidad extendida (XR) - que incluye realidad virtual (RV), realidad aumentada (RA), realidad
mixta (RM) y video 360° -, junto con plataformas interactivas, tecnologias hapticas y biosensores, se
expanden los limites del relato y se habilita una exploracion multisensorial.

Nuestra region, Latinoamérica, es un territorio fértil por su diversidad cultural y su produccién narra-
tiva en multiples géneros, formatos y soportes. Ese caleidoscopio de historias -nuestras “venas abier-
tas”- también nutrid, con proyectos de ficcion y no ficcidn, el circuito de produccion de experiencias
inmersivas. Sin embargo, la consolidacién de una industria XR no estd exenta de desafios. Permanen-
temente nos encontramos con dificultades que van desde las limitaciones de infraestructura tecnolo-
gica y el acceso al financiamiento para obras innovadoras hasta la necesidad de encontrar modelos de
negocio sostenibles y publicos interesados, de construir audiencias y capacitar a profesionales.

Este volumen ofrece una cartografia situada del campo inmersivo en la region. A partir de los articu-
los compilados exploramos el estado actual y las proyecciones futuras de las narrativas inmersivas en
Latinoamérica. Por un lado, examinamos cdmo empresas tecnocreativas, instituciones académicas,
medialabs, creadores y circuitos de exhibicion -festivales, muestras y eventos- disefian estrategias de
colaboracion, visibilidad y sostenibilidad, fortalecen redes entre academia-industria—comunidades y
configuran circuitos de exhibicion y formacion continua. Y, por otro, analizamos cémo las experien-
cias inmersivas y las tecnologias disponibles reconfiguran la técnica narrativa, el disefio interactivo, la
percepcion del cuerpo en entornos virtuales, la espacialidad del relato y las relaciones intersubjetivas.
En otras palabras, estudiamos el pasaje del storytelling al storyliving (Maschio, 2017), la transicion de
las narrativas de encuadre (Del Arbol, 2020) a las narrativas pospantalla (Cizek, 2016) y a la creacion
de posterritorios (Di Felice, 2012) o territorialidades expandidas (Irigaray, 2021) con marcas de iden-
tidad latinoamericana.

1 Galeano, E. (2016, octubre 15). ;Para qué sirve la utopia? [Video]. YouTube. https://youtu.be/JrAhH]C8dy8
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El ecosistema actual: innovacion, obstaculos y deseos

En la altima década, los espacios especializados en narrativas transmedia e inmersivas ganaron rele-
vancia fundamental en la industria audiovisual y transmedia en la region. Eventos como #NarrarElFu-
turo en Colombia, Mediamorfosis en Argentina y Chile, y VR Fest MX en México, entre muchos otros,
funcionan como plataformas claves para visibilizar, promover y sostener proyectos innovadores. Estos
espacios tienen capacidad para fomentar la colaboracidon entre creadores, academia e industria, al
tiempo que proponen e impulsan oportunidades de financiamiento y de formacion.

#NarrarElFuturo, por ejemplo, evoluciond de un enfoque centrado en el cine a un modelo interdis-
ciplinario que combina lo cinematografico con lo interactivo y con lo inmersivo, inspirado en expe-
riencias internacionales como el Barcelona Creative Commons Film Festival. El festival colombiano
logré conectar a multiples creadores latinoamericanos, configurando una red de intercambios de ex-
periencias muy sdlida, con iniciativas como el #NewMediaLab y la #HackathonVR360, que fomentan
la apropiacion tecnolégica, la alfabetizacion digital y el desarrollo de proyectos XR.

En la geografia latinoamericana ademas de empresas, emergen agrupaciones profesionales que fu-
sionan creatividad y tecnologia para desarrollar productos, servicios y experiencias. La Asociaciéon
Gremial Valpo XR en Valparaiso, Chile, se caracteriza por su multidisciplinariedad, por su enfoque en
la experiencia de los usuarios y por su adaptabilidad a la producciéon de contenidos multiplataforma.

En Argentina, las universidades, a través de sus carreras de posgrado, de cursos de actualizacion pro-
fesional y de laboratorios mediaticos (medialabs), se han consolidado como espacios que impulsan la
produccién narrativa inmersiva, de caracter experimental y, muchas veces, aplicada a campos educa-
tivos, historiograficos, museolégicos, periodisticos y documentales. La contribucién universitaria al
mundo inmersivo es verdaderamente multifacética: formacidn y profesionalizacion, investigacion y
desarrollo (I+D), infraestructura, recursos tecnoldgicos y técnicos. Eventos como el Festival Interna-
cional de Nuevas Narrativas de No Ficcién (FINNOF), organizado por la Maestria en Comunicacion
Digital Interactiva de la Universidad Nacional de Rosario (UNR), amplian la circulacién de proyectos
con estrategias creativas de inmersion. La Universidad Nacional de Tres de Febrero (UNTREF) desde
el Laboratorio Audiovisual de Investigacion y Experimentacién (LAIE) y otros espacios como, por
ejemplo, las carreras de grado y posgrado en Artes Electronicas sostiene, desde hace una década, pro-
puestas de formacidn, creacion, extension y de investigaciéon en el campo.

Pese al dinamismo de los equipos creativos -donde hay deseo de experimentar, crear y aprender-
persisten desafios. El acceso a financiamiento continda siendo critico; aunque existen becas y fondos
especificos, falta inversion sostenida a mediano y a largo plazos. Otro reto importante es la brecha di-
gital y la infraestructura tecnoldgica que, en muchos paises latinoamericanos, limita el acceso masivo
a estas experiencias. Como sefiala Ramiro Alvarez, productor de Inmersivo Films, muchas agencias
creativas adoptan un enfoque de “produccién de guerrilla” marcado por la inmediatez, por los cro-
nogramas ajustados y por la invencion permanente de tacticas para sortear los obstaculos que se pre-
senten para la ejecucion de las piezas y de los productos. A ello se suma la ausencia de modelos claros
de monetizacién, lo que condiciona la viabilidad comercial frente a mercados mas maduros, como
algunos casos europeos —por ejemplo, Francia o Gran Bretafta— en los cuales las politicas publicas
y las iniciativas privadas, en conjunto, impulsan las industrias. En este marco, el caso del periodismo
inmersivo local muestra que ain no logré consolidar sostenibilidad, un fenémeno que, cabe decir, se
observa también a escala internacional.
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Esta problematica puede leerse, en didlogo con el panorama propuesto por Gois Falandes y Porto
Rend sobre géneros y estéticas del periodismo inmersivo, y con las reflexiones de Rossi y Sosa acerca
de los desafios de financiacion y distribucién del video 360°.

La region, no obstante, también estd llena de oportunidades. Como sefialan Camacho y Fuksbrauner,
la pandemia de COVID-19 acelerd procesos de digitalizaciéon que transformaron la relacién de los
publicos con las tecnologias, con las pantallas y con las nuevas formas de circulacién cultural. Ese
umbral histdrico, tan abrupto como contradictorio, no sélo intensifico el consumo de contenidos
digitales: también volvié mas familiar -y en cierto modo mads imaginable- la experiencia de habitar
entornos mediados, interactivos e inmersivos. En ese escenario, las narrativas XR encontraron nue-
vas condiciones de recepcidn, de experimentacion y de visibilidad. En ese mismo marco aparece un
rasgo singular de América Latina: la capacidad de sus creadores, investigadores e instituciones para
articular innovacion tecnolégica con sensibilidad cultural, memoria social, narrativas territoriales y
busqueda estética. Mas que reproducir tendencias globales, muchas experiencias latinoamericanas
exploran modos situados de apropiacion de las tecnologias inmersivas, adaptados a sus contextos de
produccidn, a sus publicos y a sus urgencias narrativas.

A la vez, emergen con fuerza algunos ambitos de alto potencial para la XR como educacién y capacita-
cion; patrimonio y memoria; turismo cultural; salud y bienestar; accesibilidad y discapacidad; indus-
trias creativas y de entretenimiento. En particular, trabajos como los de Pizzuti sobre Pisar Malvinas,
del Arbol sobre el Proyecto GRAPa y Lépez, Dematei y Gonzélez sobre Islas Malvinas, Antdrtida e
Islas del Atlantico Sur muestran que la XR puede habilitar experiencias de reconstruccion histérica,
activacion de memorias culturales y exploracion inmersiva del patrimonio.

Finalmente, investigadores y productores latinoamericanos compartimos una conviccién: la inmer-
sién no se reduce a la tecnologia. Es una cualidad narrativa, psicoldgica, fisica y emocional que des-
piertan las buenas historias cuando aprovechan las posibilidades interactivas y exploratorias de las
tecnologias actuales.

De utopias y horizontes compartidos

Desde espacios como el LAIE* de la UNTREE el #DCMteam’ y el XR Story Lab* de la UNR, las edi-
toras de este libro nos reconocemos usufructuarias de las utopias inmersivas como horizontes que
marcan el camino y nos impulsan a avanzar. Somos parte activa de este campo en construccion: un
campo experimental, interdisciplinario y situado, atravesado tanto por el entusiasmo como por la
incertidumbre. Habitamos el escenario digital interactivo no como observadoras externas, sino como

2 El Laboratorio Audiovisual de Investigacion y Experimentacion de la UNTREE, es un espacio del Programa de Posgrados en Periodismo Documental
dedicado a la investigacion, produccion, experimentacion y publicaciones en el campo audiovisual, que articula docentes y estudiantes en proyectos
académicos, de transferencia y de intercambio con otras dreas universitarias e instituciones. Creado en 2015, obtuvo su validacién con la Resolucién
Rectoral 1483 /2024.

3 La Direccion de Comunicacién Multimedial de la Universidad Nacional de Rosario es un espacio de experimentacion creativa, desarrollo de proyec-
tos audiovisuales, transmedia, interactivos e inmersivos. Conformado por un equipo multidisciplinario, también funciona como espacio de investiga-

cion, docencia y produccion académica. Muchas de sus producciones llevan la marca #DCMteam | Producciones Transmedia.

4 E1 XR Story Lab | Centro de Narrativas Inmersivas es un espacio dedicado al desarrollo, la innovacién y la experimentacion creativa de proyectos
inmersivos, contenidos 360° y realidad virtual. Creado por Resolucion C.S. N° 341/2023, es una iniciativa de la Maestria en Comunicacion Digital
Interactiva de la Facultad de Ciencia Politica y Relaciones Internacionales y la Direcciéon de Comunicacion Multimedial de la Universidad Nacional de
Rosario.
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investigadoras, docentes y productoras comprometidas con la exploracién de sus posibilidades narra-
tivas, estéticas y pedagogicas.

En esta senda andamos, entre pasos firmes, derivas y vagabundeos, los equipos creativos latinoameri-
canos: explorando, buscando y preguntandonos cudles son las mejores formas de disefiar experiencias
envolventes para usuarios participantes, protagonistas, presentes en las historias. Rompiendo y re-
creando las reglas narrativas del nuevo medio. Jugando y aprendiendo de la visualidad inmersiva, de
su sonoridad, de su condicién espacial, de sus potencialidades interactivas y ludicas, del cuerpo como
interfaz, del encabalgamiento, del desdoblamiento y de la hibridacion. En definitiva, del espacio hete-
rotopico (Foucault, 1999) que podemos crear en cada experiencia inmersiva, expandiendo los limites
de la narratividad humana (Murray, 1999; Ryan, 2019).

A lo largo de las paginas de este libro encontraran menciones a multiples proyectos inmersivos lati-
noamericanos: un mapa de cosmovisiones diversas, de migracion y de mestizaje de lenguajes, de his-
torias resistentes y resilientes como nuestra historia politica, social y cultural. Alentamos especialmen-
te a nuestros lectores a buscarlos, a explorarlos, a conocerlos en profundidad, a contactarse con sus
creadores, a aprender y a nutrirse de esas experiencias. También queremos invitarlos a experimentar;
nos mueve el deseo de que esta publicacion sea una plataforma para potenciar proyectos en desarro-
llo, para sembrar la semilla de nuevas producciones, para despertar el interés de nuevos productores,
para tejer redes de colaboracion multidisciplinaria, para fortalecer alianzas estratégicas y para disefiar
nuestras propias agendas de investigacion y de formacion. Tenemos la certeza de que los horizontes
inmersivos latinoamericanos crecen mientras caminamos y, con ellos, la diversidad de historias, de
formatos y de estéticas que aun podemos inventar.
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Hoja de ruta | Como leer esta compilacion

Los investigadores que busquen modelos tedricos, clasificaciéon de lenguajes, ética IA/XR y/o analisis
criticos podran encontrar aportes de especial interés en los articulos: Géneros e estéticas do jornalismo
imersivo (Gois Falandes y Porto Rend), La Convergencia entre la Inteligencia Artificial y la Realidad
Extendida: Estudio Conceptual e Implicaciones Eticas y Estéticas (Ortiz), Periodismo Inmersivo: trayec-
torias, aprendizajes y futuro (Casini) y Habitar lo virtual: una mirada fenomenoldgica de la inmersion
(Toledo).

Disefladores XR y/o realizadores 360° hallaran en Experiencias inmersivas de no ficcion: diez reco-
mendaciones para el disefio narrativo (Lovato), una guia metodologica directa con recursos y planti-
llas para el guionado y prototipado. Ademas, en Video 360°: avances tecnoldgicos y desafios técnicos y
narrativos en la prdctica profesional (Rossi y Sosa); El Cuerpo Como Interfaz: Respiracion, Biosensado
y Performance en Pellizcar para Despertar XR (Duarte); Disefio sonoro en contenidos 360°. La espacia-
lizacién como estrategia narrativa: entrevista a Ramiro Alvarez (Alioni) e Islas Malvinas, Antdrtida e
Islas del Atlantico Sur. Flujos de trabajo y aspectos de la narrativa espacial e inmersiva (Lopez, Dematei
y Gonzilez), encontraran casos de estudio en los que se detallan las formas de produccidn, las técni-
cas, las estrategias aplicadas y los flujos de trabajo.

Curadores/as y/o productores/as interesados en conocer el ecosistema de exhibicion, asi como las
tendencias y modelos de negocio, podran revisar: #NarrarElFuturo, 10 afios explorando en los relatos
inmersivos de Iberoamérica (Torres, Puentes Rueda y Viladrich); La innovacién como un puente entre
mundos: narrativas inmersivas en Latinoamérica a través de la experiencia de Damidn Kirzner (Cama-
cho y Fuksbrauner) y Caracterizacion de las empresas tecnocreativas y su desarrollo colaborativo en la
Region de Valparaiso, Chile (Rovano). Ademads, el Epilogo polifénico. El futuro XR en Latinoamérica
permite completar el panorama regional con las voces de la industria; una visién directa de quienes
producen en Argentina, Ecuador, México, Peru y Brasil, ideal para entender las tendencias de gestion
y produccion.

Docentes y formadores encontraran en: Proyecto GRAPa, el registro inmersivo del patrimonio actistico
de nuestro pais (Del Arbol); Nuevas museografias. El caso Pisar Malvinas (Pizzuti); Narrativas inmer-
sivas en contextos de encierro, Los casos ‘Volver a Casa | Madre VR’ (Chile) y ‘Un lugar en el mundo’
(Argentina) (Irisarri, Alarcén y Lovato) y Etnografia inmersiva como estrategia narrativa: Experiencias
XR sobre identidad, cultura y territorio (Spiaggi y Paredes), articulos valiosos para pensar usos peda-
gbgicos y proyectos replicables, trabajos con memoria y patrimonio, y posibles articulaciones entre
XR, territorio y formacion
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Experiencias inmersivas de no ficcion: diez
recomendaciones para el diseno narrativo

Dra. Anahi Lovato
Universidad Nacional de Rosario, Argentina

Resumen

El presente articulo aporta a la caracterizacion de los procesos de disefio y de creacion de contenidos
inmersivos de no ficcién con foco en dos modalidades: RVR (Real-Virtual Reality, basadas en video
360°) y RV2 (Virtual-Virtual Reality, basadas en imagen sintética). Retoma un conjunto de observa-
ciones realizadas durante mi investigacion doctoral, en la cual se analizaron producciones documen-
tales inmersivas contemporaneas; se llevaron a cabo entrevistas en profundidad con profesionales y
con especialistas del sector; y se revisaron documentos de produccidn. A partir de este trabajo se desa-
rrollaron recursos, lineamientos, y plantillas para el guionado y para el prototipado de experiencias en
realidad virtual. En esta oportunidad, los resultados se presentan bajo la forma de recomendaciones
destinadas a disefiadores y a equipos de desarrollo de proyectos inmersivos.

Palabras clave: narrativas inmersivas, no ficcion, disefio narrativo, realidad virtual, guion.

El contexto del nuevo medio y los desafios del diseno narrativo

Las narrativas inmersivas de no ficcion incorporan diversas técnicas visuales, sonoras e interactivas
para desarrollar experiencias basadas en tecnologias de realidad virtual. La experimentacién creativa
en este campo ha provocado multiples discusiones en torno a la gramatica propia del medio, aun en
proceso de remediacion (Bolter & Grusin, 1999). Quienes producen narrativas para tecnologias VR
tienen claro que la realidad virtual no constituye una pelicula para ser vista (Murray, 2016), sino mas
bien un espacio virtual para ser visitado, explorado, recorrido e intervenido.

En este contexto, el nuevo medio exige una profunda reflexion sobre las modalidades narrativas e
interactivas que emergen de la ausencia de los limites de las pantallas tradicionales. Las narrativas
inmersivas proponen contenidos frameless (Dionysus, 2021): ya no se trata de relatos de encuadre
(Del Arbol, 2020), sino de experiencias post-screen (Cizek, 2016). Guionistas y disefiadores narrativos
contemporaneos —los ciberbardos Murray (1999)— se enfrentan al desafio de escribir para el espacio
(Reyes, 2022) antes que para la pantalla, puesto que la espacialidad se instala como la condicién carac-
teristica del nuevo medio en la experimentacion de sus historias.

La inmersiony el rol del usuario

La inmersion en la realidad virtual se define como la pérdida psicoldgica de conciencia del entorno
inmediato, una instancia donde el texto inmersivo configura el escenario de la accion narrativa que
conecta al usuario con una realidad simulada. Las tecnologias inmersivas, en este sentido, buscan
producir una sensacion de presencia en dicho mundo virtual, habilitando al publico la posibilidad de
estar y actuar en el relato (Dominguez-Martin, 2015).
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Este cambio implica una importante transformacion en el rol del usuario en el medio inmersivo, que
pasa de ser un espectador frente a una pantalla a un visitante (Gallegos & Sparks, 2019) o participante
activo del espacio virtual. En los entornos inmersivos el usuario adquiere un papel central no sélo en
la construccion de la historia —como montajista del relato—, sino también en la elaboracion de su
propia experiencia, la cual depende de sus acciones y de sus reacciones en el escenario envolvente.
Siguiendo a Dolan y Parets (2016), los roles que el usuario puede adoptar en una narrativa inmersiva
se tipifican segun la existencia del usuario en el mundo virtual y su influencia en la historia, pudiendo
actuar como:

1. Observador pasivo: no tiene existencia ni influye en los eventos de la historia.

2. Observador activo: no tiene existencia en la diégesis, pero puede seleccionar opciones para ha-
cer avanzar la trama.

3. Participante pasivo: existe como personaje, pero sus acciones no modifican el curso de los acon-
tecimientos.

4. Participante activo: existe como personaje e influye en la historia, que responde a sus acciones.

Entre las producciones habitualmente comprendidas en la categoria de realidad virtual (Sidorenko et
al., 2017), Lovato destaca:

proponen establecer una primera diferenciacion importante, identificando por un lado
la Virtual-Virtual Reality (RV2), donde se ubican aquellas producciones desarrolla-
das con software de disefio 3D y plataformas como Unity y Unreal; y por otro lado, la
Real-Virtual Reality (RVR), relativa a los contenidos inmersivos basados en el registro
de experiencias reales, a través de equipos de video y sonido 360°. En esta segunda
categoria se incluye el video omnidireccional, video 360° o Cinematic Virtual Reality
(CVR) (Lovato, 2024, p. 14).

Los proyectos interactivos basados en RV2, especialmente aquellos que utilizan un punto de vista en
primera persona (1PP) para narrar y ofrecen seis grados de libertad (6DOF) para la interaccién, po-
sicionan al usuario como protagonista (participante activo). Por otro lado, los proyectos basados en
video 360° (RVR) suelen ofrecer un punto de vista en tercera persona (3PP), posicionando al usuario
como un testigo privilegiado (observador pasivo o activo), muchas veces constituyendo una floating
head (Larsen, 2018) en el entorno virtual.

En este punto, los creadores de experiencias inmersivas enfrentan una paradoja narrativa (Aylett &
Louchart, 2003): el conflicto que se establece entre la trama preestablecida y la libertad de movimiento
y de interaccion que se ofrece al usuario. Si se dispone de demasiada libertad de exploracion, la cohe-
rencia de la historia puede verse comprometida. En cambio, una libertad restringida puede quitarle
agencia al usuario en la historia, fracturando la sensaciéon de presencia e inmersion en el mundo vir-
tual. Para superar este dilema, el disefio narrativo inmersivo puede apelar al modelo de la Narrativa
Emergente (Louchart, 2007), una propuesta dindmica orientada hacia la interaccién en la que la histo-
ria es el resultado del proceso de intercambios entre personajes, entornos y usuarios.
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Hacia el disefio narrativo inmersivo: los documentos de preproduccion

Sibien es cierto que la realidad virtual como nuevo medio rompe con muchas convenciones, las entre-
vistas en profundidad con creadores de experiencias VR realizadas durante la investigacién doctoral
(Lovato, 2024) permitieron reconocer que las estructuras narrativas clasicas —como los tres actos
aristotélicos: planteamiento, confrontacion y resolucion— y los doce pasos del viaje del héroe siguen
siendo utilizados como modelos estructurantes por los disefiadores de no ficcién inmersiva. General-
mente, la intencion de su implementacion en estos proyectos responde al objetivo de guiar al usuario
a lo largo de un recorrido emocional que culmine en un climax narrativo.

Ademas, los autores de obras inmersivas de no ficcion reconocen que el disefio narrativo es un pro-
ceso iterativo, una dindmica continua: guion, bocetado, creacién, pruebas, aprendizajes y ajustes. Este
procedimiento guarda estrechas similitudes con la metodologia de gestion de proyectos de disefio UX,
interactivos o ludificados, que se aleja de las etapas tradicionales de produccién audiovisual. Es por
ello que en el analisis de documentos de preproduccion y de flujos de trabajo (workflow) se detecta la
existencia de documentos propios del disefio de videojuegos, aunque adaptados a los requerimientos
de la produccién inmersiva.

Estas apropiaciones adaptadas estan presentes a lo largo de todo el trabajo de los equipos creativos. En
instancias de ideacion de proyectos se reconoce el uso de:

1. Escaletas: utilizadas para disefar el arco narrativo global de la historia. Se organizan como una
lista simple de secuencias o escenas importantes, destacando las acciones claves y funcionando
como guias para la escritura del guion. En ocasiones, incluyen representaciones graficas de la
estructura narrativa e interactiva global de la obra.

2. Guiones: el formato predominante es el americano —una columna—, aunque se requiere su
adecuacion a la condicion envolvente —en 360°— de las narrativas inmersivas. En este punto,
los guiones inmersivos suelen incluir informacién anadida mas alla de las descripciones visuales
y sonoras tradicionales. En proyectos tipo RV2 (interactivos, de 6DoF), la descripcion se centra
en el usuario, en su accién y en su influencia sobre el entorno a través de la adopcion de recursos
del Game Design Document (GDD) y por medio de la interactividad detallada.

3. Bocetos y storyboards: son cruciales para visualizar la composicién esférica de entornos frame-
less. En lugar de un encuadre plano, los disefiadores inmersivos utilizan plantillas esféricas basa-
das en vistas de planta o cenitales, o bien representaciones bidimensionales que “desenrollan” el
espacio 360° para ubicar elementos en el entorno y asi comprender relaciones de distancia y de
proximidad. La incorporacion de storyboards en el proceso permite revisar la densidad espacial
de la historia (Unseld, 2015, citado por Palma Stade, 2021), es decir, la cantidad de elementos
dispuestos simultaneamente en cada escena.

Recomendaciones y pautas para el disefio narrativo inmersivo

El disefio de proyectos inmersivos, segtin Lovato:

Involucra aspectos narrativos, visuales, sonoros, interactivos y tecnologicos. Entre ellos
cabe considerar la estructura narrativa y temporal de la pieza, el narrador, el rol del
usuario, la focalizacion narrativa, el punto de vista, las formas de ocularizacion y
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auricularizacion del mundo virtual, el tipo de imagen a producir, las transiciones en-
tre escenas, la angulacion y el movimiento de cdmara, la iluminacion, la distancia
focal, la representacion visual del cuerpo del usuario, el registro y montaje sonoro,
la incorporacion de recursos audiovisuales extradiegéticos, los grados de libertad de
movimiento, los estimulos para la atencion y la exploracion, la implementacion de
secuencias introductorias, las técnicas de interaccion y locomocion, el tipo de camara,
micrdfono, software y hardware necesario para la produccion, la distribucion y el con-
sumo de la obra inmersiva (Lovato, 2024, p. 273-274).

Como se ha anticipado, a lo largo de la investigacion doctoral fue posible entrevistar en profundidad
a directores, a guionistas y a disefiadores involucrados en la produccion de obras de no ficcién tipo
RVR y RV2; asi como a investigadores, a especialistas y a referentes espafoles y latinoamericanos en
el campo de la realidad virtual. Asimismo, se ha accedido a sus diversos documentos de trabajo. Este
material es de enorme valor para revisar, para comparar, y para analizar en detalle procedimientos y
técnicas de disefio que han llevado a cabo los equipos creativos involucrados.

A continuacion, se presentan algunas recomendaciones claves derivadas tanto de las practicas pro-
fesionales estudiadas como de la propia experiencia como disefiadora de proyectos inmersivos en el
#DCMteam 'de la Universidad Nacional de Rosario (UNR) y en el XR Story Lab?. A saber:

1.

Justificacion de la propuesta inmersiva. Antes de dar inicio al proceso de disefio y de produc-
cién de una obra inmersiva se recomienda evaluar, en primer lugar, cual es el valor afiadido que
la exploracién espacial y la presencia del usuario en el entorno envolvente pueden aportar a la
historia y su experimentacion.

Tecnologias para la exploracion. Los dispositivos tecnoldgicos necesarios para que los usuarios
puedan vivenciar la experiencia inmersiva imponen condiciones —e incluso restricciones— al
desarrollo narrativo, al registro, a la produccion de los escenarios virtuales y a las posibilidades
de circulacién y de acceso a las experiencias. En este punto conviene tener en cuenta que crear
experiencias de 3DoF mediante técnicas de video ominidreccional (360°) generalmente resulta
mas econémico y factible, aunque propone una experiencia limitada en la interaccién y en la
exploracion. Por supuesto, puede ser un formato ideal para experiencias en las cuales el rol del
usuario es de observador pasivo. También debe subrayarse que se trata de contenido mas facil
de distribuir masivamente, puesto que no demanda dispositivos tecnolégicos muy sofisticados
para la experimentacion: es posible explorar proyectos de RVR mediante dispositivos méviles y
cardboards de bajo costo. Por su parte, los proyectos de 6DoF que incorporan técnicas de CGI,
interaccion y desplazamiento por escenarios tridimensionales requieren mds recursos para su
produccién y también para su consumo; al tiempo que permiten al usuario moverse con mayor
libertad por el espacio virtual y tener mayor agencia como participantes activos de la narrativa.
Por lo tanto, resultan muy adecuados para el disefio de historias jugables (Ryan, 2009).

Diseiio sonoro. El sonido espacializado —binaural o ambisénico— es un recurso clave tanto
para generar sensacion de presencia como para guiar la atencion del usuario hacia puntos de

1 Direcciéon de Comunicacion Multimedial de la Universidad Nacional de Rosario, Argentina.

2 XR Story Lab | Centro de Narrativas Inmersivas, Maestria en Comunicacién Digital Interactiva (UNR).
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interés (POI) en la esfera envolvente. Los estimulos sonoros pueden ser tan importantes como
los visuales para la navegacion, por lo cual deben tener un lugar destacado en el disefio narrativo
inmersivo.

Secuencia introductoria. Puesto que las experiencias inmersivas aiin son poco habituales para
muchos grupos poblacionales, es recomendable incluir en la pieza una secuencia inicial que per-
mita a los usuarios familiarizarse con el entorno, la interaccion y la locomocién. Esa secuencia
introductoria puede integrarse de forma narrativa a la experiencia VR para evitar indicaciones
directas.

Guias para la mirada y para la atencion. Durante la exploracion libre por la espacialidad 360°,
el usuario puede perderse elementos importantes para la narrativa; por lo tanto, en muchas oca-
siones resulta preciso guiar su mirada echando mano a técnicas teatrales —como el movimiento,
laluz, el color— o a estimulos visuales y sonoros —implicitos o explicitos, diegéticos o no diegé-
ticos—. Para algunas escenas puede que también resulte oportuno evitar el imperativo de llenar
de informacion toda la esfera 360° y, en su lugar, hacer foco en determinados puntos de interés,
por ejemplo, oscureciendo las zonas alejadas de los mismos (Danieau et al., 2017).

Interaccion y agencia. Considera los métodos de interaccion con la interfaz que se utilizaran
tanto para activar elementos como para desplazarse por el entorno virtual. En las gafas VR de
altas prestaciones, la interaccion suele basarse en el uso de controladores (mandos remotos), en
gestos manuales o en el posicionamiento de la cabeza (point and click). Los proyectos con 6DoF
deben tener en cuenta también las técnicas de locomocién que se utilizaran en el proyecto: la
caminata real; la caminata redireccionada; la teletransportacion para cubrir grandes distancias e
incluso la implementacion de técnicas mixtas. En los entornos inmersivos, el cuerpo del usuario
es el principal controlador de la exploracién interactiva. Por ello, la experiencia debe ser intuiti-
va, aprovechando la capacidad de los dispositivos para permitir que muchos de los movimientos
del usuario se traduzcan en comandos de interaccion.

Avatares y corporalidad virtual. Si se pretende que el usuario se configure como protagonista
de la experiencia, ofreciéndole una perspectiva en primera persona (1PP), la representacién
de su cuerpo —o al menos sus manos— en el espacio virtual puede reforzar su identidad y el
sentido de embodiment. Para la agencia del usuario también resulta importante que el entor-
no —los demas personajes, por ejemplo— reaccione a la presencia y a las acciones del usuario,
de modo de evitar el denominado efecto Swayze: la sensacién fantasmal producida por falta de
reconocimiento.

Guion inmersivo. La produccion de estos proyectos suele involucrar diversos perfiles técnicos
que actuan en flujos iterativos. Se trata de un ciclo en el que intervienen creacion, pruebas,
aprendizajes y ajustes (Fitz-Patrick, 2023) para el cual la metodologia de trabajo de las produc-
ciones inmersivas resulta mas parecida a la gestion IT y a la tradicion del disefio UX que a las
etapas clasicas de produccion audiovisual (Dominguez, 2022, entrevista personal, en Lovato,
2024). Hacia el final del proceso de disefio, el equipo creativo buscara integrar las planificaciones
narrativa y técnica en un documento maestro. Para ello es recomendable utilizar formatos de
guion que permitan visualizar la espacialidad y la interactividad propuestas para los distintos
escenarios virtuales, ademds de sumar informacién especifica de la gramatica inmersiva en las
descripciones de escenas. En este punto, en relacion con la estructura del guion inmersivo se
recomienda (Lovato, 2024):
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a. Utilizar el encabezado de cada escena para incluir informacién sobre la escena: lo-
cacidn, situaciéon luminica, duracion estimada —si es un plano con duracién fija— o
cantidad de tiempo que puede llevarle al usuario explorar el entorno envolvente, el
punto de vista que se ofrecera al usuario en dicha escena (protagonista, acompafante
u observador) y los grados de libertad de exploracién.

b. Incorporar un campo destinado a la descripcion del entorno para describir todos los
elementos que componen el paisaje virtual 360°, asi como objetos y personajes que
seran visibles en el entorno de cada escena.

c. Integrar un campo destinado a la descripcion de acciones y al desarrollo de dialogos
para indicar acciones, movimientos, desplazamientos, reacciones e intervenciones
dialégicas de los personajes de cada escena.

d. Afadir un campo destinado a la descripcion de interacciones y a los desplazamientos
del usuario para indicar las oportunidades que las personas tendran para explorar el
entorno y activar procesos interactivos con objetos y personajes. Un buen método
para describir las interacciones puede ser el uso de la estructura condicional IF-
THEN-ELSE: if [si el usuario realiza determinada accion], then [entonces se ejecuta
determinada respuesta]; else [de lo contrario, se ejecuta una respuesta alternativa]”
(Lovato, 2024, p. 302).

9. Storyboards. Se recomienda incorporar herramientas de bocetado espacial (storyboard), uti-
lizar plantillas esféricas o vistas de planta para organizar la escena 360° y asi poder ubicar los
elementos considerando la proximidad de los objetos y los movimientos del usuario en el en-
torno. Esta visualizacion puede ayudar a identificar tempranamente problemas de circulacion
y de interaccién. En producciones de RV2, en las que es preciso montar entornos inmersivos
con elementos tridimensionales sintéticos, también es importante incluir un listado de assets
(recursos visuales y sonoros necesarios para crear cada escena) que puede reemplazar el tradi-
cional desglose de escenas de las producciones audiovisuales. También se sugiere incluir en tal
listado detalles sobre los comportamientos de elementos y acerca del nivel de complejidad de la
produccion.

10. Ergonomia y usabilidad. Es recomendable evitar movimientos de cdmara rapidos, transiciones
bruscas y cortes que puedan provocar motion sickness. Para conducir la sensacion de ser y de
estar en el mundo virtual es importante disefiar experiencias sensoriales y motoras alineadas con
la realidad fisica de los usuarios; asi como disefiar entornos, eventos y comportamientos verosi-
miles que los alienten a suspender la incredulidad para avanzar hacia la inmersién. Asimismo,
antes de poner a circular publicamente una pieza inmersiva resulta indispensable realizar testeos
con usuarios reales en los dispositivos de consumo previstos para calibrar la experiencia; de esa

manera es posible realizar ajustes y correcciones al disefio y al montaje narrativo e interactivo.

Reflexiones finales

El disefio narrativo de proyectos inmersivos de no ficcién articula un didlogo transformador en per-
manente actualizacion entre las estructuras cldsicas del relato —para asegurar la progresion dramati-
ca—, las posibilidades interactivas y el agenciamiento espacial del usuario en funcién de las tecnolo-

18



Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

gias disponibles. En busca de una gramatica propia, los creadores de contenido inmersivo recuperan
técnicas de otros medios y varias formas de expresion artistica; exploran y experimentan muchas
veces a partir de la ruptura de las reglas y de las convenciones de los relatos tradicionales.

Los casos analizados durante la investigacion doctoral muestran que el flujo de trabajo de la creaciéon
inmersiva es profundamente iterativo, incluyendo constantes revisiones del guion, del bocetado es-
pacial y del prototipado; por lo que resulta un proceso muy afin al disefio de experiencias de usuario,
y al desarrollo de software y de videojuegos. Como resalta Dionysus (2021), la creacién de obras
inmersivas, ademas de la perspectiva narrativa, requiere de la adopcién de un enfoque de disefio de
experiencia (XD) que considere la experiencia del usuario (UX). La diversidad de modelos de disefio
y de guion que actualmente existe en la comunidad creativa subraya la necesidad de continuar la in-
vestigacion y la experimentacion para consolidar un saber hacer propio del campo.

Resulta evidente que la agenda de investigacion especifica en torno al disefio narrativo de proyectos
inmersivos de no ficcién presenta demandas atin no atendidas. En este contexto, las diez recomen-
daciones que aqui se presentan pueden convertirse en herramientas utiles para guiar la creacion y el
desarrollo de nuevas experiencias inmersivas para multiples dispositivos tecnoldgicos y publicos. Se
ponen a disposicion con la convicciéon de que toda metodologia de disefio, aun cuando avanza hacia
formas de estandarizacion, debe contemplar flexibilidad y capacidad de adaptacion a las condiciones
de produccién de diversos tipos de proyectos; asi como a la evolucién de las tecnologias, de las técni-
cas y de las practicas asociadas, en este caso, al desarrollo de narrativas inmersivas y de experiencias
de realidad virtual.
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Resumen

Este articulo, basado en una entrevista con el director y director de fotografia Gabriel Pomeraniec,
especializado en realidad virtual (VR) y videos 360°, explora los principales desatios y avances tec-
noldgicos en la produccién de contenidos inmersivos. Se analizardn aspectos fundamentales como
la evolucién de las cdmaras y su eleccion en funcidn de la narrativa; la metodologia de iluminacién
con fuentes integradas a la escena; la incorporacion de inteligencia artificial en el flujo de trabajo; y
los modelos de negocio emergentes en esta industria. A través de su experiencia, Pomeraniec no sélo
revela las claves técnicas para lograr producciones inmersivas de alta calidad, sino que también ofrece
una perspectiva sobre el futuro de este formato en un contexto de creciente innovacién.

Palabras clave: videos 360°, direccion de fotografia, narrativa inmersiva, sonido espacializado.
“En el fondo somos nifios con otras herramientas”
Gabriel Pomeraniec (Entrevista, 27 de enero de 2025)

Introduccion

En los ultimos afos, la produccién de videos en 360° ha adquirido un papel central en la evolucion
de las narrativas inmersivas, expandiendo las posibilidades del cine, del documental y de la realidad
virtual. A diferencia del lenguaje audiovisual tradicional, este formato permite al espectador no sélo
consumir contenido, sino también explorarlo activamente, generando nuevas dindmicas de interac-
cién y de percepcion.

En este sentido, la inmersion y la participacion son elementos clave en las nuevas formas de narracion
digital, ya que modifican la relacion entre el espectador y la obra (Ryan, 2015/2019). Asimismo, los
videos 360° representan un avance significativo dentro de la cultura transmedia por ampliar la expe-
riencia del usuario en la construccién del relato (Jenkins, 2006/2008).

Sin embargo, la produccién de videos 360° plantea desafios técnicos y narrativos que requieren un
enfoque especializado en cada etapa del proceso, desde la planificacion hasta la posproduccion. Como
sefiala Mateer (2017), los realizadores deben considerar como la puesta en escena, el sonido y el mon-
taje influyen en la experiencia inmersiva, dado que la ausencia de encuadres tradicionales modifica
la gramatica audiovisual convencional. Ademas, la percepcion de presencia en entornos virtuales esta
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directamente relacionada con la coherencia sensorial y la interactividad, lo que implica desatios tanto
en la captura de imagenes como en el disefio sonoro (Slater & Sanchez-Vives, 2016). En este aspecto,
el sonido cumple un rol fundamental, ya que no s6lo refuerza la inmersion, sino que también orienta
la atencion del espectador dentro del espacio virtual (Poeschl et al., 2011).

Este articulo tiene como objetivo analizar tales desatios desde la perspectiva del director de fotografia
Gabriel Pomeraniec, destacado productor de videos 360° y socio fundador de Virtual360. A través de
una entrevista, se abordaran aspectos claves del proceso de produccion inmersiva: la planificacion y el
montaje en este formato; la importancia del sonido para guiar la mirada del espectador; la evolucion
de las tecnologias de captura y de posproduccion; y el impacto de la inteligencia artificial en la crea-
cién de contenido audiovisual inmersivo.

De la innovacion tecnolégica a la narrativa inmersiva

El video 360° es una tecnologia audiovisual que permite la captura de imagenes en todas direcciones,
proporcionando al espectador una experiencia inmersiva al visualizar el contenido mediante dispo-
sitivos de realidad virtual (VR), interfaces interactivas y también pantallas tradicionales. De acuerdo
con Argyriou, Economou y Bouki (2016), su desarrollo ha estado vinculado al avance de los sensores
de imagen, al stitching en tiempo real (costuras o proceso de unién de las imagenes capturadas) y a las
plataformas de distribucién como YouTube que han permitido su expansion.

En este sentido, Google (2015), en su sitio web sobre ultimas novedades y tendencias digitales desta-
cd, en el ano 2015, la importancia de este formato como un paso mas en la evolucion de la realidad
virtual al permitir que el usuario viviera “una experiencia de inmersion total al colocarse en la misma
posicion desde la que fue grabado el video”. Esta tecnologia no so6lo ha transformado la manera en que
se produce y consume el contenido audiovisual, sino que también ha generado nuevas posibilidades
narrativas y sensoriales.

El concepto de inmersion en este tipo de narrativas se fundamenta en el trabajo de Slater y Wilbur
(1997), quienes definen la presencia como la sensacién de estar alli en un entorno virtual. En el caso
del video 360°, esta presencia se construye a partir de la calidad de la imagen, del sonido espacializado
y de la interaccion del espectador con el entorno.

A diferencia del cine tradicional, el video 360° desafia la gramatica audiovisual convencional al elimi-
nar el encuadre fijo y trasladar al espectador al centro de la accién. Mateer (2017) sostiene que los rea-
lizadores deben replantear estrategias de direccion para guiar la atencion del publico, sin recurrir a los
cortes ni a los encuadres tradicionales, como: diferencias en la agrupacion, en el color, en la escala, en
la forma, en la visibilidad y en el movimiento. Pomeraniec amplia esta idea al sefialar la importancia
de la iluminacion y del contraste como herramientas para dirigir la mirada del espectador: “También
es la iluminacion, el contraste, la paleta de colores, entonces necesitas trabajar muy de la mano foto-
grafia con arte, arte llamese vestuario, colores de las paredes, etc., para poder generar esa separacion
de figura-fondo con otras herramientas” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

Otro elemento clave en la narrativa inmersiva es la interactividad. Segun Ryan (2015/2019), las na-
rrativas en entornos virtuales pueden clasificarse en diferentes niveles de agencia' del usuario, desde
experiencias pasivas hasta aquellas en las que el espectador puede modificar el desarrollo del relato.

1 “[...] es el poder de llevar a cabo acciones significativas y ver los resultados de nuestras decisiones y elecciones” (Murray, 1997/1999, p.139).
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En el caso del video 360°, la experiencia se encuentra limitada en comparacién con los videojuegos
o experiencias VR interactivas, pero el control de la mirada sigue siendo un factor determinante en
la construccién del significado. “La incapacidad de los usuarios para interactuar realmente con los
elementos contenidos en el mundo virtual” (Mateer, 2017, p. 17) es la que diferencia a los videos 360,
parte de la realidad virtual cinematografica® (CVR), de la realidad virtual tradicional.

El desarrollo tecnolégico ha sido fundamental en la evoluciéon del video 360°. Los avances en la cap-
tura estereoscopica, la reduccion del parallax y la mejora en los algoritmos de stitching han permitido
una mayor calidad de produccién. Actualmente, los sistemas de cdmaras como Insta360 o GoPro Max
han optimizado la resolucién y la dinamica de iluminacién en entornos complejos.

Ademas, el sonido espacializado desempena un papel crucial en la orientacion del espectador dentro
del espacio inmersivo. “Asi como naturalmente se percibe un movimiento, también naturalmente se
girala cabeza cuando un sonido llama la atenciéon y genera el deseo de ver la fuente que emite ese soni-
do que esta por fuera de la vision” (Del Arbol, 2020, p. 45). Este tipo de audio contribuye significativa-
mente a la sensacion de presencia en entornos virtuales, ya que permite dirigir la atencion del usuario
y reforzar la coherencia del mundo representado. Este principio ha sido ampliamente adoptado en la
produccién de videos 360° a través del uso de micréfonos ambisénicos y técnicas de posproduccion
de audio binaural.

Si bien el video 360° ha avanzado en términos tecnolégicos y narrativos, aun enfrenta desafios signi-
ficativos. Slater y Sanchez-Vives (2016) advierten que la latencia en la reproduccion y las limitaciones
en la interacciéon pueden afectar la inmersion y la percepcion del usuario. Ademas, la sostenibilidad
econdmica de estas producciones sigue siendo un tema de debate, dado que los modelos de distribu-
cion todavia dependen en gran medida de plataformas digitales que imponen restricciones de mone-
tizacion y de acceso.

El futuro del video 360° parece estar ligado a la integracion de la inteligencia artificial (IA) y especi-
ficamente de su machine learning (aprendizaje automatico). Actualmente la IA esta siendo utilizada
para mejorar la compresion de video en streaming, para automatizar el stitching y para optimizar la
personalizacién de experiencias inmersivas. Estos avances abren nuevas posibilidades para la produc-
ci6én audiovisual en 360° y facilitan su adopcién en industrias como la educacién, el periodismo y la
creacion de contenido para el metaverso.

En primera persona: Gabriel Pomeraniec

En general, “El video inmersivo implica otras formas de proyectar diferentes al cine y video tradicio-
nal. Por ser un medio expresivo actualmente en auge y experimentacion, se encuentra en proceso de
configurar su propio lenguaje, flujo de produccién y realizacion” (Del Arbol, 2020, p. 5). En particular,
la produccién de videos 360°, es un campo en constante evolucion que combina principios de cinema-
tografia tradicional con técnicas especificas para la captura y para la visualizacion inmersivas.

2 “[...] the emerging consensus is that the term refers to a type of immersive Virtual Reality experience where individual users can look around synthe-
tic worlds in 360j, often with stereoscopic views, and hear spatialised audio specifically designed to reinforce the veracity of the virtual environment”
[el consenso emergente es que el término se refiere a un tipo de experiencia inmersiva de Realidad Virtual en la que los usuarios individuales pueden
mirar alrededor de mundos sintéticos en 360°, a menudo con vistas estereoscopicas, y escuchar audio espacializado disenado especificamente para
reforzar la veracidad del entorno virtual] (Mateer, 2017, p.15).
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El presente analisis aborda la evolucién del video 360° desde la perspectiva de los desatios técnicos y
creativos que implica su produccidn, considerando aspectos como la captura de imagen, la ilumina-
cidn, la perspectiva del usuario, el sonido espacializado y la posproduccién. A través de la entrevista
con Pomeraniec, se busca aportar una mirada sobre la practica profesional en este campo, donde la
tecnologia y la narrativa deben conjugarse para lograr experiencias inmersivas efectivas.

1. Direccion de videos 360°

Las decisiones de direcciéon son fundamentales para imprimir estilos distintivos que pueden influir
directamente en la manera en que los espectadores se involucran con la narrativa e interpretan la his-
toria, aumentando asi la sensacién de inmersion (Mateer, 2017).

Por su parte Pomeraniec amplia los desafios de los directores:

[...] hay una responsabilidad en el realizador de generar y mantener esa conexion
entre el usuario y los personajes o la accion del momento [...] dirigir la mirada, es
un poco el primer gran desafio que tenemos todos los que realizamos. |[...] el 360 de
golpe te quita, como director de fotografia, algunas de estas herramientas, porque no
podés diferenciar el foco, porque no tenés un teleobjetivo, porque es mds dificil mover
la camara, hay que planificar bien esos movimientos, para que no generen una confu-
sion posicional, o mareo. Entonces, para trabajar de forma cinematogrdfica hay que
entender qué elementos si podemos mantener, cudles tienen que ser reemplazados [...]
(Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

Ademas, como subraya el director de fotografia, el trabajo de mantener la conexion del espectador con
la narrativa se vuelve incluso mas relevante debido a las caracteristicas particulares de la interaccién
en VR y video 360°:

Los jovenes hoy es muy dificil que mantengan la atencion al 100 % en una plataforma, son multipla-
taforma, multipantalla. Estan viendo algo en la tele y estan con el celular y estan con la compu. Al
sumergirse en un mundo virtual, no importa si es VR o Video 360, estan con un casco y estan con
auriculares, la conexion que tienen con el contenido es mucho mas fuerte que con un video tradicional
(Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

2. Tecnologia, capturay reproduccion de videos 360°

La evolucidn de las camaras de video 360° ha permitido una mayor calidad en la captura de imagenes
y una mejor integracion con los flujos de trabajo cinematograficos convencionales. Esta tecnologia
requiere un enfoque especifico en la planificacion de la grabacidn, ya que los angulos de captura y
la necesidad de eliminar el equipo del campo de vision presentan desafios adicionales. Pomeraniec
comenta sobre esta evolucion:
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[...] iniciamos con grupos de GoPro, de 8, 10, 12 GoPro, que por supuesto eran una pe-
sadilla. Primero por el sincro, porque por mds que pareciera que estuvieran en sincro,
no era exacto [...] si el movimiento era rdpido, podia haber pequefios fuera de sincro
o sincronizabas al inicio y al final se corria. [...] pasamos de ese grupo de GoPros con
distintos rigs y algunos estereoscopicos y otros no, a un kit, por ejemplo, de 3 GoPros
pero con lentes en tandem, que en ese momento eran las 4 Black, hoy ya estamos con
las 13, 14, que estaban reformados y tenian cada una un lente que cubria 220 grados,
entonces quedaban espalda con espalda las 3 camaras y ahi se podia lograr una bue-
na definiciéon con mayor simpleza, con menos cantidad de stitching, de costuras [...]
Después de eso empiezan a aparecer algunas de las cdmaras que logran hacer el stitch
en cdmara. [...JAhi compramos la primera Insta360 Pro [...] era una tarjeta y tenias
todo ahi, en vez de tener 10 tarjetas, una por cada GoPro. Naturalmente después,
cuando salié la Pro2, compramos también un par de Pro 2, después la Titan, que es
la mas grande, que ya graba en 11K y tiene 8 lentes, 10 bits de profundidad de color
[...] la cdmara mds cinematogrdfica de la linea [...]. Y después salieron las chiquitas
que también hacen el stitching camera y todo, pero que tienen solamente dos lentes, un
back to back, y ahi empezamos a comprar la One X2, One X3, One X4, que estd a 8K,
tenemos toda la linea de Insta360 (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

La eleccion de la camara en la produccion de videos 360° es un aspecto crucial que impacta directa-
mente en la calidad visual y en la experiencia inmersiva del espectador. Como sefala Tricart (2018),
actualmente hay una gran variedad de camaras disponibles, desde el nivel de aficionado hasta gama
mas alta cuyas especificaciones técnicas cambian constantemente. En este sentido, la seleccion del
equipo debe considerar factores como la resolucion, el rango dinamico, la capacidad de captura este-
reoscopica y la compatibilidad con flujos de trabajo de posproduccién. Pomeraniec, al ser consultado
por su eleccion de camaras, argumenta que depende de las necesidades especificas del proyecto:

Si estoy trabajando para full dome, si estoy trabajando para un museo, para algo in-
mersivo [...] o puede ser que sea simplemente para casco, en donde hoy ya estd es-
tandarizado que voy a trabajar en 8K. Pero puede ser que tenga que trabajar en 8K
estereoscopico o monoscopico; si va a ser una instalacion, va a ser monoscépico, pero
para casco puede ser en estéreo. Entonces, ahi hay alguna cdmara que entra a jugar
mds o menos. Por supuesto la Insta360 Titan 11K o 8K 10-bit va a ser claramente una
primera opcion en funcion de calidad de registro, pero hay veces que la toma, si es en
el interior de auto, prefiero usar una Pro2 que es mds chica, tiene menor distancia
interocular y apoydindome con Mistika VR y con algunas herramientas para corregir,
porque hay distancias minimas que voy a estar quebrantando, pero voy a lograr algo
prdcticamente igual de calidad y con mds practicidad (Pomeraniec, 2025, entrevista
personal).

Por otra parte, mas alla de los desafios que presentan los sistemas de captura de imagenes, Pomeraniec
pone en discusion la importancia de los dispositivos de visualizacion, los cuales enfrentaron grandes
limitaciones durante los primeros aflos para lograr un estandar aceptable de calidad:

[...] no solamente hacia falta que avanzaran los sistemas de captacion con mayor
resolucion, sino también hacia falta que los sistemas de reproduccion mejoraran |[...]
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Recién ahora, después de tantos afios, se logré estandarizar una cierta calidad de video
360° [...] que todo el workflow sea aceptable y que uno pueda ver en 8K, en los cascos
[...] y que se sienta mds natural al ojo (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

La conectividad del usuario también juega un rol fundamental para lograr una experiencia de visuali-
zacion Optima, sobre todo en transmisiones en vivo. Pomeraniec advierte:

Una persona en su casa que tiene poca conectividad o muchos equipos conectados, se
pone el casco y hay plataformas, como YouTube, que usan un sistema adaptativo que
no se corta, sino que te va bajando la calidad, y cuando puede la va subiendo, y hay
otras plataformas que lo frenan y queda el sistema pensando, eso es muy malo para la
experiencia (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

En el caso de contenidos disefiados para cascos VR, se prioriza que los archivos estén precargados
en los dispositivos para evitar problemas de transmision. “Vamos a preferir que los contenidos estén
precargados en los dispositivos y que la gente lo pueda ver sin necesidad de estar streameando” (Po-
meraniec, 2025, entrevista personal).

En este contexto, los videos 360° también irrumpen en el mundo del streaming. Para este tipo de
transmisiones, Pomeraniec enfatiza en la importancia de la infraestructura técnica, como el cableado
y la distribucion de la sefal:

Cuando es en un estadio o son lugares mayores a 50 metros, hasta 100 metros se ban-
caria el cable de red, yo personalmente intento limitarlo a 50 y por encima de 50, 60
metros ya vamos con fibra. Cuando trabajamos con varias camaras solemos convertir
SDI y, en vez de usar un mixer tipo tradicional, nosotros tenemos una PC con una
placa que puedo meter hasta 4 camaras 4K, y se podria agregar otra computadora mds
que trabajara en paralelo, pero con una sola puedo recibir hasta 4 o setear que sean 3
input y un output para tener una grabacion externa también en HDI 4K (Pomeraniec,
2025, entrevista personal).

Por otro lado, Pomeraniec afirma que para realizar transmisiones en vivo 360° de espectaculos musi-
cales es conveniente ubicar la camara sobre el escenario o en primera fila, para brindarle al espectador
un punto de vista especial al que comunmente no puede acceder y sugiere que: “La camara tiene que
estar alimentada o con unas baterias grandes, pero si el show dura dos horas o mas, siempre a 220”
(Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

El contexto de pandemia acelero la implementacion de estas tecnologias en eventos en vivo, consoli-
dando herramientas que, hasta entonces, eran vistas como demasiado innovadoras para su adopcioén
masiva. La necesidad de consumo de contenidos en aislamiento intensificd la demanda de propuestas
virtuales atractivas, otorgando mayor protagonismo a los videos 360°. Pomeraniec recuerda:

Apenas se inicia la pandemia, todos los shows se frenan, los productores de eventos
empiezan a entrar en pdnico, y me acuerdo que nos buscan y nos contactan para poder
hacer el Cosquin Rock, que lo pudimos transmitir en tiempo real, multicimara 360°,

26



Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

con una animacion aplicada, estilo realidad mixta, desde Vorterix, desde el Luna Park
y desde la Trastienda en simultdneo. O sea, grabamos tres equipos durante varios dias
y con varias cdmaras, todo ese know how ya lo teniamos de la época que nos decian
que no, que todo esto era demasiado adelantado. Esa fue nuestra revancha (Pomera-
niec, 2025, entrevista personal).

Este episodio muestra como la industria encontr6 nuevas formas de aprovechar las tecnologias 360°
para generar contenido atractivo y adaptado a las restricciones del momento.

3. lluminacion en videos 360°

La iluminacién es un aspecto critico en la cinematografia tradicional, para Martin (1955/2002) cons-
tituye un factor decisivo de la creacién de la expresividad de la imagen, pero en video 360° presenta
nuevos desafios. El sistema de iluminaciéon de Pomeraniec para videos 360° se basa en un enfoque
meticuloso que combina planificacion técnica, adaptabilidad y consideraciones narrativas. Su meto-
dologia en capas permite controlar la iluminacidn sin afectar la inmersion del espectador, garantizan-
do una exposicion equilibrada y una estética cuidada en cada produccion. La planificacion previa es
esencial en 360°, ya que no basta con analizar un fondo estatico como en 2D, sino que es necesario
evaluar el entorno en su totalidad: “En 360 hay que ver todo lo que hay alrededor, qué se ve, qué venta-
nas hay, el techo, de donde voy a agarrar, qué tengo que borrar después” (Pomeraniec, 2025, entrevista
personal). Este enfoque se ejemplifica en su trabajo en el Cabildo Histérico, en el que, al no poder
filmar en la locacion original, recre6 digitalmente el techo mediante fotografias, lo que le permitié
planificar la colocacion de luces sin restricciones estructurales.

La primera capa de iluminacidon que considera es la luz ambiental, que incluye tanto fuentes naturales
como artificiales: “Lo primero es entender la luz ambiental [...] si es un exterior, si es un interior, las
luces que entran por puertas y ventanas, ya sean naturales o artificiales” (Pomeraniec, 2025, entrevista
personal). Esta luz define el clima general de la escena y debe ser cuidadosamente planificada, con-
siderando factores como la hora del dia y la intensidad luminica. Ademas, menciona técnicas para
manipular la luz ambiental, como el uso de humo para aumentar la densidad luminica y mejorar el
efecto visual.

Las luces practicas, es decir, aquellas que forman parte del decorado, representan un desafio adicional,
ya que muchas veces no pueden modificarse facilmente. Es posible ajustar estrategias sin alterar la
autenticidad del entorno: “Podés ponerle una gelatina correctora, un minus green” (Pomeraniec, 2025,
entrevista personal). Ademas, plantea la practicidad de tener un kit de lamparas con intensidad regu-
lable via Wi-Fi para modificar la temperatura de color y lograr coherencia visual.

Por otro lado, también destaca la posibilidad de agregar luces practicas dentro del disefio de arte,
como lo hizo en la produccién de ficcion para el Ministerio de Educacion, El almohadén de plumas
(2020), donde incorporé veladores inexistentes en la locacion original para mejorar la iluminacion sin
romper la diégesis de la escena.

Las luces puntuales cumplen un rol narrativo al resaltar objetos o personajes en la escena. Pomeraniec
explica su uso en la adaptacion de Casa tomada (2018), para la cual utilizé una luz para marcar el espa-
cio vacio dejado por una radio que desaparece: “Es importante que no pase inadvertido a nuestra vista
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ese vacio” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal). También menciona el uso de pequenias fuentes de
luz ubicadas estratégicamente para reforzar el contraste y volumen en la imagen sin interferir con los
movimientos de los actores.

La tltima capa de iluminacién en su sistema es la de las luces invisibles, que reemplazan al tradicional
<« b2l . /4

rebote” usado en 2D para rellenar sombras sin ser captadas por la cimara. Estas luces suelen ocultarse
en el equipamiento de filmacién: “A veces le ponemos un tubo todo de led al tripode mismo o una luz
por sobre la cimara que directamente no se ve, no hace falta ni borrarla” (Pomeraniec, 2025, entrevista
personal). Ademds, menciona técnicas para minimizar flares no deseados, como el uso de goma eva
negra para bloquear reflejos en los lentes.

Pomeraniec también hace hincapié en la importancia de adaptar su sistema a las condiciones de cada
produccién. En eventos en vivo, como el show de Hernan Cattaneo en Cérdoba, su estrategia consis-
ti6 en seleccionar una camara con alto rango dinamico para equilibrar la exposiciéon de los LED del
escenario y la iluminacién del publico. Ademas, Pomeraniec destaca la comunicacién con los técnicos
de iluminacién para realizar ajustes en vivo:

Nos ponemos de acuerdo cuando se puede, cudles son los mejores momentos, si en
algiin momento puede al mismo clima que tiene armado darle un poco mds al mdster
general para tener un poco mds de sensibilidad sin generar ruido en la imagen (Pome-
raniec, 2025, entrevista personal).

4. El sonido en videos 360°: inmersion y direccion de la atencién

El sonido en videos 360° es un elemento fundamental para la experiencia inmersiva. “El sonido in-
mersivo implica la espacialidad total, no solo en estéreo, sino también delante, atras, arriba y abajo. Lo
que se busca entonces es la espacializacion, es decir, la ubicacion de sonidos desde todos los angulos
del entorno” (Del Arbol, 2020, p. 46).

Uno de los aspectos claves en la construccion de una experiencia inmersiva es la capacidad del sonido
para reforzar la sensacion de presencia® (Mateer, 2017). La espacializacion del sonido no sé6lo profun-
diza la inmersion, sino que también funciona como un recurso narrativo para guiar la atencion del
usuario dentro del espacio 360° (Del Arbol, 2020).

En este sentido, Pomeraniec destaca la mezcla de sonido ambisdnico como una herramienta especial-
mente valiosa en la produccion inmersiva. A diferencia del sonido estéreo convencional, que mantiene
una distribucion fija entre los canales derecho e izquierdo sin importar la orientacion del espectador,
el sonido ambisoénico responde dindamicamente a los movimientos del usuario. “El sonido ambisénico
te permite dirigir la atencion del usuario, mientras que un sonido estéreo convencional no cambia
segun la orientacion del espectador” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

3 “[...] moments when our awareness of the medium disappears and we are pushed through the medium to sensations that approach direct experien-
ce” [momentos en los que nuestra conciencia del medio desaparece y somos empujados a través del medio a sensaciones que se acercan a la experiencia
directa] (Biocca, 2002, p.10).
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Esta capacidad de situar el sonido en el espacio permite mapear con precision la ubicacion de las fuen-
tes sonoras dentro del entorno virtual.

Vos podés mapear la ubicacion de esas fuentes sonoras, entonces si yo tengo un drbol y
quiero poner un sonido de pajarito desde ese drbol, puedo ubicarlo a cudntos metros, a
qué altura, y la fuente sonora se fija ahi. Entonces, si yo giro, lo voy a estar escuchando
por la derecha, y si miro para alld lo voy a escuchar de la izquierda (Pomeraniec, 2025,
entrevista personal).

Mas alla de la ambientacion, el sonido ambisénico también permite guiar la mirada del espectador,
funcionando como un recurso narrativo esencial en el video inmersivo. Pomeraniec explica como se
puede utilizar para redirigir la atencién de manera sutil pero efectiva:

El sonido ambisonico, a los que dirigimos en contenidos inmersivos, nos empezo a fun-
cionar como un llamador de atencion. Si yo quiero que vos gires para ver lo que estd
por entrar por la puerta, y [...] si tengo un personaje al frente [..] entonces puedo hacer
que gire bruscamente y mire. Me llama la atencion, quiero ver qué estd mirando y giro
hacia la puerta (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

De esta manera, el sonido en videos 360° se convierte en un elemento narrativo que no solamente
refuerza la inmersion, sino que también permite construir relatos mas envolventes y guiar de manera
intuitiva la exploracion del espectador en el entorno virtual.

Finalmente, Pomeraniec sugiere que, respecto a la edicion de sonido, mas que centrarse en una herra-
mienta especifica, es crucial comprender el concepto de espacializacion del mismo y su integracion en
la narrativa 360°:

No recomiendo un software en particular, sino que uses la herramienta a la cual estds
acostumbrado [...] Lo importante es conceptualizar el montaje sonoro, entender como
se va a percibir el audio en 360° y usar las herramientas adecuadas para espacializar
el sonido (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

5. El punto de vista

Casini y Lovato (2023) explican que el punto de vista (POV) que el usuario puede asumir en una na-
rrativa inmersiva indica su existencia o inexistencia dentro de la diégesis:

(...) un POV en primera persona invita al usuario a habitar un personaje de la historia
y observar el mundo desde su perspectiva. En cambio, un POV en tercera persona im-
plica un observador testigo, objetivo, cuya ocularizaciéon no entra en correspondencia
con ningun personaje (Casini y Lovato, 2023, p. 169).
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Al respecto, el entrevistado explica que en 360°“es hiper fundamental la decision de donde poner el
punto de vista:.

En “Casa tomada”, cuando tomo la decision de poner la camara [...] detrds de la ce-
rradura, cuando siempre estoy en el punto de vista de la pareja de hermanos, en ese
momento, ese cambio de punto de vista te deja a vos usuario en la oscuridad, en el
lado del mal y viendo a través del cerrojo a los otros personajes. ;Qué quiero generar
con eso? [...] Por ahi quiero generar algo que sea incomodidad, que sea hacerme pensar
donde estoy, si yo represento mds una parte o la otra, ;siento mds empatia con algo?...
por lo menos generar una reflexion, que en 2D estaria visto como un regocijo visual,
una decision estética, hacer un plano a través de un cerrojo. En 360° significa que ubi-
co al usuario, a un espectador, en ese lugar, no es sélo un tipo de plano, por esta cosa
presencial que genera (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

6. La inteligencia artificial y los videos 360’

La irrupcion de la inteligencia artificial (IA) en el campo de la produccién audiovisual ha generado
cambios significativos y el video 360° no es una excepcion. Pomeraniec destaca como la IA esta agili-
zando diversos procesos dentro de la realizacién inmersiva, desde el guionado hasta la posproduccion:
“Esta facilitando, acelerando muchos procesos, desde sistemas de guionado, de analisis de ese guiona-
do, de posproduccion, de reemplazo de tomas” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

Uno de los ejemplos mas claros de su aplicacion es “la generacion de contenido visual a partir de IA,
en particular en la representacion de espacios o localizaciones” (Olarte, 2024, p. 56). En su proyecto
El Comisario, Pomeraniec y su equipo utilizaron IA para crear personajes y escenas adicionales sin
necesidad de rodajes tradicionales, evitando asi los costos logisticos de volver a la locacién original:

Se nos ocurrieron dos escenas increibles, una con un personaje completamente inven-
tado por la IA y el otro con un personaje exacto, idéntico a nuestro actor [...] La gente
me decia que no podia discernir cudl era el actor real y cudl era el inventado con IA,
por el nivel de realismo (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

Este uso de la TA plantea interrogantes sobre el impacto en la produccion tradicional y las fronteras
entre lo generado artificialmente y lo capturado en el mundo real. Si bien en la actualidad la IA com-
plementa la produccién inmersiva, Pomeraniec sugiere que en un futuro préximo podria reemplazar
completamente ciertos aspectos de la filmacién: “Hoy todavia las herramientas estan evolucionando
cada dia. Pero hay algunas herramientas que tienen prometido, hoy comienzo de 2025, manejo del
espacio 360” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

Asimismo, menciona un enfoque hibrido en el que elementos filmados en 360° pueden combinarse
con personajes generados por IA mediante técnicas de chroma key y composicion digital: “Ahora es-
toy viendo de hacer algunas escenas o un contenido y hacerlo directamente con green screen para no
tener que rotoscopiarlo y después aplicar personajes o cosas de IA dentro de una esfera, dentro de un
360” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).
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Otro uso relevante de la IA en entornos inmersivos es su aplicaciéon en experiencias de museos y
domos. Pomeraniec destaca como la IA permite crear representaciones digitales de personajes y am-
bientes, facilitando la produccion de contenido sin depender exclusivamente de rodajes en locaciones
reales: “Hasta para algunos de los museos que estamos ahora remodelando, estamos planificando
contenidos inmersivos con los personajes reales reinventados o accionando a través de la IA” (Pome-
raniec, 2025, entrevista personal).

Sin embargo, a pesar de estos avances, la resolucion sigue siendo una limitacién en la aplicaciéon de
IA en videos 360°. Pomeraniec explica que, si bien actualmente la IA puede generar contenido en Full
HD o 4K, esto no es suficiente para cubrir un lienzo inmersivo de 8K, que es la calidad 6ptima para
visualizacion en cascos de realidad virtual:

Todavia no hay una IA que te genere una imagen completa, no solo inmersiva, sino
en 8K. Lo que se estd usando es, la IA te genera el contenido y vos después lo pasds por
un Topaz, que son softs especiales para aumentar su resolucion (Pomeraniec, 2025,
entrevista personal).

7. Posproduccioén

Manovich (2001/2005) explica que la narrativa en entornos digitales se basa en la organizacion del
flujo de informacion visual. En este sentido, en la edicién en 360°, se debe organizar el contenido de
manera tal que la informacién visual fluya de forma coherente y natural, priorizando transiciones
suaves y el uso de elementos visuales que conduzcan la atencion.

Pomeraniec destaca la importancia de la planificacién en preproduccion para minimizar la dependen-
cia de correcciones en posproduccion, aunque las herramientas de stitching avanzadas, la correccion
de color y la eliminacién de elementos no deseados en posproduccién juegan un papel crucial en la
calidad final del video.

8. Modelos de financiacién y distribucion

La financiacion de proyectos audiovisuales, particularmente aquellos vinculados a las narrativas in-
mersivas, constituye un aspecto crucial en el contexto actual. En este sentido, Pomeraniec sefiala la
importancia de contar con una muestra del trabajo en las etapas iniciales, ya que los potenciales socios
financieros requieren una comprension clara del proyecto:

Cuando uno sale a buscar financiacioén, en general ya debe tener algo para mostrar,
especialmente en casco, para que la otra persona lo entienda. Hay una primera fase
que tenés que haber desarrollado. Hay proyectos que se han iniciado con un trdiler, un
teaser, pero con una tecnologia inferior, solamente para mostrar la idea (Pomeraniec,
2025, entrevista personal).

Asimismo, el entrevistado destaca la relevancia de identificar posibles fuentes de financiamiento, des-
tacando la autogestion y el respaldo de organismos gubernamentales como estrategias viables para
la sostenibilidad de estos proyectos. En su experiencia, muchos de los contenidos que ha dirigido o
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producido han sido financiados a través de programas estatales, lo que ha permitido su acceso gratuito
sin necesidad de una recuperacion de la inversion mediante la venta de entradas:

Por suerte, muchisimos contenidos que he podido dirigir, fotografiar o realizar no
necesitaban recuperacion. Por ejemplo, cuando son contenidos para el Ministerio de
Educacion [...] se publican de forma gratuita en YouTube y cuentan con un plan de
financiacion porque estdn destinados a educar a los chicos. [...] Esto es positivo porque
permite que los contenidos tengan un mayor alcance y, al mismo tiempo, no requieren
recuperacion a través de la venta de entradas (Pomeraniec, 2025, entrevista personal).

En cuanto a la financiacién privada, Pomeraniec subraya la importancia de la visibilidad en plata-
formas masivas para captar el interés de potenciales inversores. No obstante, la comercializacién y la
distribucion de contenidos en realidad virtual (VR) contintian presentando desafios significativos.
Segun el entrevistado, la recuperacion de la inversion mediante plataformas digitales atn resulta com-
pleja: “Todavia es dificil comercializar contenidos en plataformas VR. Existen opciones y es posible
venderlos, pero recuperar la inversiéon de una producciéon mediana o grande Unicamente a través
de visualizaciones sigue siendo un desafio” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal). En este sentido,
estudios previos han identificado un cambio en las estrategias de monetizacion del video 360°, alejan-
dose de las plataformas tradicionales y orientandose hacia experiencias inmersivas con acceso pago.
Kaplan-Rakowski y Meseberg (2018) sefialan que el modelo de distribucién ha migrado hacia instala-
ciones fisicas en las que el publico paga por la experiencia fuera de linea: “The audience goes to a place,
pays admission, and then enjoys experiences offline” [El publico va a un lugar, paga la entrada y luego
disfruta de las experiencias fuera de linea] (Kaplan-Rakowski y Meseberg, 2018, p. 156).

Pomeraniec coincide con esta perspectiva y sostiene que la tendencia actual apunta hacia experiencias
presenciales como un modelo de negocio viable: “Lo que si esta funcionando hoy, en muchas partes
del mundo, es una instalacién donde la gente tenga que ir y pagar la entrada para verlo” (Pomeraniec,
2025, entrevista personal).

Este cambio en el modelo de distribucion refleja la necesidad de adaptar las estrategias de comercia-
lizacion a las particularidades del video inmersivo, explorando nuevos formatos de exhibicion que
permitan la sostenibilidad del sector.

9. Proyectos actuales de Virtual360

A inicios de 2025, Pomeraniec cuenta con proyectos varios de diversa indole (artisticos, deportivos e
histéricos) que mantienen activos a los integrantes de Virtual360; entre ellos se destaca la remodela-
cién de experiencias del Museo de la Conmebol, entre otros museos de Argentina, Brasil, Paraguay y
Uruguay:

El 2 de enero, estrenamos también el Museo Historico de Paysandu, Uruguay, con una
gran pelicula inmersiva y una proyeccion. Durante el afio inauguramos la experiencia
4D en River. Este afio vamos a tener que rehacer la experiencia que hicimos para Boca
inmersiva también para el Museo y estamos esperando que se termine el edificio postu-
mo de César Pelli en Jujuy para ir a instalar todos los contenidos que hicimos sobre Lola
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Mora, es un Centro Cultural de Lola Mora emplazado en la Yunga de Jujuy y de todo
esto yo dirijo los contenidos audiovisuales [...] Estamos ahora corriendo con el Museo
Malvinas para Avellaneda, con una experiencia en el fuselaje de un Mirage para cascos
VR y una sala inmersiva grande, también con proyeccion de suelo y paredes que se va
a inaugurar el 2 de abril (Pomeraniec, 2025, entrevista personal, Anexo I).

Finalmente, destaca por su conexion emocional —al ser un proyecto personal— la direccién de El Co-
misario, un contenido de ficcion postapocaliptico realizado en 360° y en 2D: “Le estamos agregando
con IA algunas escenas que estan quedando muy bien, pero eso cuando podemos vamos de manera
autogestionada haciendo este proyecto” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal, Anexo I).

Reflexiones finales

El analisis técnico de la produccién de videos en 360° basado en la entrevista a Pomeraniec permite
comprender desafios y avances que han moldeado este campo en los ultimos afnos. A partir de la
evolucion de las tecnologias de captura; del disefo de flujos de trabajo eficientes; y de la optimizacion
del montaje y de la iluminacién; se ha evidenciado que la realizaciéon de contenido inmersivo no sélo
requiere de conocimientos cinematograficos tradicionales, sino también de una adaptacion constante
a los requerimientos especificos del medio. Ademas, resulta necesario mantenerse informado acerca
de las ultimas tendencias y tener una mente abierta para resolver problematicas de forma creativa.

Uno de los puntos clave de la discusion ha sido la importancia del sonido espacializado como elemen-
to narrativo fundamental en la guia de la atencién del espectador. Ciertos estudios refuerzan la idea
de que el sonido en 360° no solamente complementa la experiencia visual, sino que ademas es crucial
para dirigir la mirada del usuario dentro del entorno inmersivo (Hirway et al., 2024). Este enfoque
confirma la perspectiva de Pomeraniec sobre la necesidad de disefar estrategias de audio en funcién
de la narrativa.

Por otro lado, la evolucion de las camaras y la seleccion de sistemas de captura han sido factores deter-
minantes en la produccién de videos inmersivos. Tal como mencionan Lombard & Ditton (1997), la
atencidn visual en entornos 360° depende en gran medida de la calidad del material capturado y de la
coherencia entre los elementos visuales y narrativos. En este sentido, el trabajo de Pomeraniec resalta
la importancia de elegir el equipo de grabacién en funcion de las necesidades especificas de cada pro-
yecto y no simplemente en funcién de la tecnologia disponible.

En relacion con la iluminacidn, se reafirma la relevancia de un enfoque multidimensional que combi-
ne luz ambiental, luces practicas, luces borrables y rellenos con fuentes invisibles. Esto se alinea con los
principios tradicionales de cinematogratia, pero con ajustes especificos a la particularidad del video
360°, en el cual la ausencia de un encuadre fijo obliga a repensar el posicionamiento de fuentes lumi-
nicas y la integracion de la direccién de arte en la generacién de la atmosfera visual.

También se ha destacado la importancia del montaje en la posproducciéon de videos inmersivos. La
optimizacion del flujo de trabajo y la planificacion previa en la preproduccién resultan claves para mi-
nimizar errores y reducir el tiempo de ediciéon. Como lo sefiala Mateer (2017), el montaje en 360° se
basa en la continuidad de la experiencia del espectador, evitando cortes abruptos que puedan generar
desorientacion o pérdida de inmersion.
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Por otra parte, la inteligencia artificial (IA) ha irrumpido con fuerza en multiples ambitos de la pro-
duccién audiovisual y transformé radicalmente los procesos creativos. Su integracion en la generacion
de imagenes, en la posproduccién y en la composicion de escenas ha permitido expandir las posibi-
lidades narrativas, agilizar flujos de trabajo y reducir costos de produccién. Pomeraniec, referente en
la produccion de contenido inmersivo, destaca como la IA ha acelerado procesos fundamentales en la
creacion de video 360°, desde la generacidn de escenarios y personajes hasta la mejora de la resolucion
y la edicién avanzada.

Sin embargo, el avance de la IA en la produccion de video 360° todavia enfrenta limitaciones técnicas.
Pomeraniec explica que, aunque las herramientas actuales permiten generar imagenes fotorrealistas,
la resolucién sigue siendo un desafio: “Todavia no hay una IA que te genere una imagen completa,
no solo inmersiva, sino en 8K” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal, Anexo I). Para paliar esta
restriccion, se emplean técnicas de escalado mediante software especializado, combinando IA con
herramientas tradicionales de posproduccion.

Mientras las herramientas evolucionan, el uso de la IA en la produccién de video 360° deja de ser un
complemento para convertirse en un proceso autéonomo. “Hoy trabajamos con multiples softwares
para distintas etapas de produccidn, pero en cuestion de meses veremos contenido completamente
generado por IA” (Pomeraniec, 2025, entrevista personal, Anexo I). Este escenario plantea tanto opor-
tunidades como desafios para los creadores, quienes deberan adaptarse a un panorama en constante
transformacion en el que la creatividad y la tecnologia seguiran fusionandose para redefinir el lengua-
je audiovisual inmersivo.

Finalmente, la financiacion y el modelo de negocio de los videos 360° se han convertido en un punto
central de discusion.

Para las obras independientes, el retorno de la inversion es minimo. Si no son produ-
cidas para empresas (publicidad) o instituciones (tutoriales, educativos, turisticos), la
unica forma de recibir dinero por su visualizacion es el pago por descarga en las apli-
caciones de los cascos (Del Arbol, 2020, p. 107). La estrategia de Pomeraniec, basada
en experiencias con entradas pagas en lugar de distribucion gratuita en plataformas,
sugiere una posible via sostenible para la industria del video inmersivo.

En conclusidn, la produccion de videos 360° sigue en constante evolucion y desafia asi a los realizado-
res a innovar en cada etapa del proceso. La entrevista a Gabriel Pomeraniec, sumada al respaldo teo-
rico de diversos autores, permite comprender la complejidad de esta disciplina y su potencial dentro
de la industria audiovisual. El didlogo entre tecnologia, narrativa, sonido, iluminacién y financiaciéon
adecuada es indispensable para el desarrollo de proyectos inmersivos de alta calidad; y de esa manera
el video 360° podria ser consolidado como un lenguaje audiovisual en expansion.
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Diseo sonoro en contenidos 360°. La espacializacion
del sonido como estrategia narrativa: entrevista a
Ramiro Alvarez

Mag. Elisa Alioni
Universidad Nacional de Tres de Febrero, Argentina

Resumen

Esta entrevista examina la espacializacion sonora en producciones audiovisuales inmersivas, en las
que el disefio no sélo responde a exigencias técnicas, sino que amplia las posibilidades expresivas de la
experiencia. En didlogo con Ramiro Alvarez —especialista en sonido 3D para video 360°— se abordan
aspectos claves del flujo de trabajo en este tipo de producciones: sistemas de registro, espacializacion
y sus implicancias en la construccion de la narrativa. Asimismo, se incorpora una reflexién sobre
el modo en que estas practicas se desarrollan en el contexto latinoamericano, poniendo en foco la
conformacion de cliisteres audiovisuales como espacios de intercambio, de colaboracién y de fortale-
cimiento regional. El testimonio del entrevistado permite identificar estrategias que articulan tecnolo-
gia, escucha y narrativa en una escena aun emergente pero activa, para la cual el disefio sonoro ocupa
un lugar decisivo en los procesos de innovacion.

Palabras clave: disefio sonoro, sonido 360°, narrativa audiovisual, espacializacion del sonido, cluste-
res audiovisuales, audiovisual expandido.

Introduccion

En el marco de las narrativas inmersivas, el disefio sonoro 360° ocupa un lugar central en la construc-
cioén de la experiencia audiovisual, ya que interviene de manera decisiva en la experiencia del usuario
como explorador del entorno en el que se encuentra inmerso. Esta dimension espacial del sonido im-
pone desafios técnicos, desde el registro hasta la posproduccion, al tiempo que redefine los vinculos
entre forma, contenido y participacion; de este modo, excede la estructura lineal de una banda sonora,
introduce elementos narrativos y contribuye a generar una sensacion de presencia en la esfera sonora.

Para indagar en los procesos creativos, en las condiciones de produccion y en las estrategias narra-
tivas que configuran estos nuevos lenguajes, entrevistamos al disefiador de sonido Ramiro Alvarez,
especialista en sonido 3D para video 360. Es licenciado en Composicion Musical con Medios Elec-
troacusticos por la Universidad Nacional de Quilmes (UNQ), miembro del laboratorio Inmersiv Fil-
ms y del cluster audiovisual de la provincia de Buenos Aires (PBA). Su trayectoria incluye proyectos
ficcionales y documentales realizados en Argentina, en Bolivia, en México y en Estados Unidos; tales
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como “Antartida 360°”!, “Bolivia Profunda™, “Brooklyn Experience™ y “Poder Mayor Poder Menor™,
entre otros.

Entrevista

El disefio sonoro en contenidos inmersivos implica un cambio de paradigma en relacion con el audiovi-
sual convencional, dado el entorno esférico en el que se encuentra el usuario. ;Por qué elegir el formato
360° para contar una historia audiovisual? ;Qué posibilidades narrativas ofrece?

RA: El registro documental en 360° da la posibilidad de acercar a experiencias inmersivas espacios de
dificil acceso, como la Antartida o una simulacién de vuelo. El sonido ayuda a que esto sea asi. Se trata
de capturarlo y registrarlo de manera que sea lo mas parecido a como lo percibimos en la realidad. El
objetivo final es construir una atmosfera auditiva verosimil que contribuya a la inmersién sin rom-
per la coherencia perceptual; a diferencia del cine convencional, donde el disefio tiende a construir
paisajes sonoros hiperrealistas mediante la manipulacion intencionada de los elementos actsticos. El
registro en 360° prioriza la naturalidad de la fuente sonora en su entorno. Mi objetivo, con las herra-
mientas que investigo, estudio y ensefio, es tratar de llegar a una resultante donde los auriculares, que
son nuestros reproductores, no existan; que no me dé cuenta que los tengo puestos y piense que estoy
dentro de esta realidad sonora.

sComo influye el formato 360° en las decisiones técnicas y creativas del disefio sonoro?

RA: Este tipo de contenidos tiene algo en particular que es la inmersion. Se trata de poder trabajar el
sonido en tres dimensiones, que es inevitable, porque el formato lo condiciona. En lugar de construir
un espacio virtual en posproduccidn a partir de micré6fonos monofénicos —como suele hacerse en el
audiovisual convencional—, el video 360° exige registrar desde el inicio un campo sonoro envolvente
para que el audio esté en relacién al contenido inmersivo. Seria extrafio ver un audiovisual donde hay
una fuente sonora, el usuario gira y esa fuente no se mueve; no se corresponde, se romperia con la
inmersion.

Para el disefio se utiliza la técnica de “espacializar” los sonidos. El registro también es distinto, es
simultaneo al de video; porque queremos llevar el ambiente sonoro donde se puso la camara, el mi-
crofono siempre va con ella en un tripode y captura el sonido en tres dimensiones. Se pueden llevar
micréfonos puntuales para los testimonios o dialogos. Ese tipo de estructura de equipo es el que se usa
de base para un video 360. Después, si hay agregados es porque se grabaron otras cosas por fuera de
la filmacién de video o se agregaron en posproduccion.

sQué tecnologias requiere el disefio sonoro inmersivo para registrar y espacializar sonidos en compara-
cion con las técnicas tradicionales?

1 Antértida 360° (2019). Cortos documentales, Universidad de la Defensa Nacional (UNDEF).
2 Bolivia Profunda (2018). Largometraje documental inmersivo. Direccién José C. Campusano.
3 Brooklyn Experience (2018). Largometraje de ficcion. Direccion de José C. Campusano.

4 Poder Mayor & Poder Menor (2019). Largometraje de ficcién formato 360°, Direccién de José C. Campusano.
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RA: A diferencia del audiovisual tradicional, se emplea tecnologia capaz de captar el entorno en todas
las direcciones desde un punto central con el objetivo de recrear un campo sonoro. Se trata de un
sistema de espacializacion que es independiente del sistema de reproduccidon. En rodajes 360° se usan
micréfonos ambisonic. El registro es simultaneo al de video porque queremos llevar el ambiente so-
noro donde se puso la camara; el micréfono siempre va con ella en un tripode y captura el sonido en
tres dimensiones. Se pueden llevar micréfonos puntuales —corbateros y sus transmisores— para los
testimonios o didlogos. Ese tipo de estructura de equipo es la que se usa de base para un video 360°.

Puede suceder que el sonido no sirva en exteriores, como cuando grabamos en Antartida, en la Base
Marambio; ahi hay que hacer una recreacién con algo que sea verosimil, una especie de atmosfera
envolvente y sobre eso construir el disefo.

En posproduccién se utilizan procesadores que posibilitan la espacializacién, como el Spatial Works-
tation de Facebook, que permite posicionar las fuentes sonoras en un espacio tridimensional. Enton-
ces, cuando el usuario gire la cabeza, el sonido se reorientara. Estos programas nos permiten anclar
fuentes sonoras —efectos de foley, musica o didlogos— en coordenadas especificas para recrear la
esfera de sonido.

La cuestion del disefio puede estar planteada desde la preproduccion o no, depende del tipo de conte-
nido que se esté encarando.

En entornos inmersivos se transforma nuestra relacién con el espacio, en la medida en que se amplian las
posibilidades de exploracion de un medio que sugiere direcciones y sentidos no sélo visuales, sino también
acuisticos. En este contexto, scomo influye el disefio de sonido de experiencias inmersivas en la manera en
que el usuario recorre y percibe el entorno?

RA: Cuando pensamos en la narrativa y la construccion de estos universos, sea para el cine o para
algo inmersivo es igual. S6lo que, al momento de considerar el rol del espectador, empiezan a aparecer
otras variables.

Hay una diferencia importante respecto al grado de libertad del usuario en la variedad de contenidos
inmersivos. Por un lado, en video 360° el espectador puede girar sobre un punto fijo en la esfera, puede
mirar en 360°, pero no puede trasladarse en el espacio; el audio que se corresponde a eso lo llamamos
audio basado en escenas. Llamamos audio basado en objetos a aquel donde las fuentes sonoras son
justamente objetos dispuestos en un espacio tridimensional —del dmbito de los motores de video-
juegos—; alli el espectador si se puede trasladar y explorar esos espacios, se puede acercar a la fuente.
Son dos grados de inmersién absolutamente distintos; y sus universos, distintos con respecto a las
herramientas y complejidades que se requieren para generar ese tipo de disefos.

sQué estrategias se usan para responder a los movimientos del usuario? ;Cémo reacciona el sonido a su
exploracion?

RA: En el 360°, cuando hay una narrativa, que puede ser una ficciéon o un documental, va a haber un
espacio donde sucede el didlogo o donde sucede algo. Se enfoca al usuario a esos cuadrantes de la
esfera. Si quiere mirar para otro lado puede hacerlo, pero no es que hay informacion en todos lados;
porque eso entorpece, distrae de la historia.
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Las herramientas espacializadoras posibilitan la creacion de un campo sonoro reactivo en el que cada
movimiento del usuario modifica la percepcién espacial. La mezcla debe ser monitoreada con dispo-
sitivos de reproduccién especificos como visores VR y auriculares binaurales para asegurar la correcta
correspondencia entre sonido y orientaciéon del usuario.

La sucesién de planos tiene que estar bien compuesta para que sea algo fluido, organico y no agresivo.
De acuerdo al grado de informacién que hay en el espacio, hay que considerar el tiempo que se da ala
persona para explorar. En el caso de Antartida 360°, son clips de tres o cuatro minutos con testimonios
de gente que trabaja en la Base Marambio, el hilo conductor esta dado por personas frente a camara
hablando. En paralelo hay inserts de los espacios a los que se refieren. Por ejemplo: en el hangar, donde
estan las avionetas y helicopteros, hay muchas cosas para ver; entonces hay que dar el tiempo necesa-
rio para que el usuario pueda recorrer esos espacios.

sComo ves la evolucion en los proximos afios de las tecnologias de disefio sonoro?

RA: La tecnologia que utilizamos para esto —por ejemplo, la técnica de registro y reproduccién am-
bisonic— no es algo nuevo, empez6 en la década del setenta. Después, por cuestiones propias de la
industria y de como se fue estableciendo un estandar para reproducir y registrar, quedé en desuso.
Con el surgimiento de la tecnologia de cascos estereoscdpicos, auriculares y lo 3D aparecen varias
empresas que fabrican estos micréfonos con variedad para elegir equipamiento. Con el software pasa
lo mismo, hay universidades que hacen desarrollo de softwares y sacan paquetes de plugins ambisonic
bajo la légica de espacializacion en forma gratuita.

Surgen mejoras como optimizacion en los procesos, donde uno puede trabajar con menos recursos en
la maquina; optimizan por ese lado y no tanto por la resultante del proceso en si. Lo que falta ahora
no es tanto tecnologia sino produccién. La clave esta en generar contenidos que aprovechen las he-
rramientas ya disponibles, experimentando con nuevas formas de narrar. La expansion del lenguaje
sonoro requiere experiencias piloto, investigacion artistica y retroalimentacion con publicos diversos.

sLos avances en inteligencia artificial cambiaron la manera de trabajar?

RA: En cuanto a la IA, esta muy enfocada en generacion de imagen, comprension de textos, informa-
cion, datos. Hay desarrollos de analisis de video y entrega del disefio sonoro automatico —trabajo de
foley, ambientes y efectos—, pero son muy precarios; aunque hay una iniciativa de ir por ese camino.
En lo que respecta al modelado realista de entornos tridimensionales, requiere una complejidad que
hoy la IA no alcanza. Quizas en videojuegos, donde se genera un espacio virtual a través de una IA que
define un escenario con algunos parametros basicos, proporcione lo sonoro atado a ese espacio. Hoy
lo que veo en cuanto a lo audiovisual es que sirve para generar pequefios contenidos puestos en redes
sociales y llenar mds la inmensidad de estas.

sLas herramientas para la produccion de sonido 360° son accesibles para creadores independientes o es
un campo dominado por quienes cuentan con mayores recursos?

RA: Hoy existen micréfonos y softwares accesibles, la barrera estda mds en la capacitacion que en el
acceso al equipamiento. Instituciones universitarias han emprendido proyectos de investigacion sobre
el espacio sonoro —Universidad Nacional de Quilmes, Argentina; Universidad de Caldas, Colombia;
Universidad de Chile; entre otras— o han desarrollado herramientas de cddigo abierto para la espa-

40



Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

cializacién del sonido —Instituto de Investigacion en Musica y Actistica (CCRMA), de la Universidad
de Stanford; el Centro de Computacion Musical de la Universidad de York; y la Universidad de Aalto
de Finlandia—. Estas iniciativas permiten democratizar el acceso a tecnologias avanzadas, aunque
persisten desafios en la formacion técnica especializada.

sComo es la situacion en Latinoamérica respecto del disefio de sonido para audiovisuales 360°?

RA: La situacion regional muestra disparidades marcadas en funcién del apoyo institucional y la in-
fraestructura disponible. En algunos paises, como Colombia o México, el apoyo estatal permite una
escena activa. En Argentina mostr6 un retroceso en los tltimos aflos. Como miembro del Cluster
Audiovisual Latinoamericano noto que donde hay financiamiento hay mds produccién y desarrollo
constante. Por otra parte, es la colaboracion entre universidades, centros de investigacion y produc-
toras fundamental para consolidar comunidades de practica que impulsen el desarrollo del sonido
inmersivo en América Latina.

Reflexiones finales

La entrevista con Ramiro Alvarez revela que el disefio sonoro inmersivo —en particular, en produc-
ciones de formato 360°— representa un campo en plena expansion que exige una comprension téc-
nica, estética y narrativa especifica. El abordaje del espacio sonoro en estos contextos obliga a recon-
siderar las coordenadas tradicionales de la produccion audiovisual. Mas alla de los desafios técnicos,
lo que estd en juego es una transformacion profunda de los modos de narrar y de percibir. En este
sentido, el disefio sonoro tridimensional redefine los vinculos entre forma, contenido y participacion:
habilita nuevas estructuras narrativas basadas en la espacialidad; potencia una dimension informativa
y expresiva del sonido que excede lo visual; y promueve la interaccion del usuario como explorador
del entorno, cuya atencion es guiada mas por la percepcion sensorial que por la linealidad del relato.
Asi, los entornos sonoros inmersivos no sélo expanden las posibilidades expresivas, sino que también
invitan a repensar la gramatica audiovisual desde una logica mas fluida, envolvente y participativa.
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Caracterizacion de las empresas tecnocreativas y su
desarrollo colaborativo en la Region de Valparaiso,
Chile. Caso de estudio: Asociacion Gremial Valpo XR

Dr. Pepe Rovano!
Universidad de Vina del Mar, Chile

Resumen

La finalidad de este articulo es conocer el ecosistema productivo, la oferta, la segmentacién y los ca-
minos de desarrollo productivo que estan iniciando un grupo de empresas nacionales denominadas
tecnocreativas que se dedican al disefio de producciones inmersivas en realidad virtual, en realidad
aumentada, en video 360°, en sonido ambisénico y en arte digital interactivo. Estas instituciones han
decidido agruparse en una asociaciéon gremial para impulsar el trabajo colaborativo, su especializa-
cién tecnoldgica, una identidad regional portefia, rutas comerciales extranjeras y exportacion de sus
producciones XR.

Palabras clave: valpoxr, asociacion gremial, tecnocreatividad, realidades extendidas, inmersividad,
economia creativa.

Introduccion

Valpo XR es una asociacion gremial emergente que reine a empresas tecnocreativas y de desarrollo
de software de la region de Valparaiso con un enfoque en tecnologias inmersivas y extendidas (XR).
Esta agrupacion nacié en 2024 como resultado del curso de Tecnologias Disruptivas organizado por el
Hub Creativo de Valparaiso, instancia que propicio el encuentro entre diversos actores del ecosistema
tecnoldgico y creativo regional. Tras una serie de reuniones formales, sus integrantes lograron cons-
tituirse legalmente como asociacion gremial, sentando asi las bases para una colaboracion sostenible
y estructurada.

Esta caracterizacion de las empresas que conforman la Asociacion Gremial Valpo XR se ha realizado
mediante una metodologia mixta que combina andlisis y recolecciéon de datos proporcionados por
las propias empresas. En primer lugar, se revisaron los estatutos de conformacion legal de la asocia-
cién gremial; esto permitié entender su estructura organizativa, principios fundacionales y objetivos
comunes. A ello se sum¢ informacion entregada directamente por cada una de las empresas relativa
a sus lineas de trabajo, a dreas de especializacidn, a estrategias de financiamiento y a experiencias de
desarrollo de proyectos XR.

Cabe destacar que —en su mayoria—, estas empresas son de caracter unipersonal o estin compuestas
por equipos reducidos de no mas de tres personas, lo que da cuenta de una industria atn incipiente
dentro del ecosistema local, pero con un alto potencial creativo y de innovacion.

1 El nombre legal del autor es José Luis Navarrete Rovano, es Doctor en Estudios Interdisciplinarios. Ocupa un seudénimo social y artistico legalmente
reconocido.
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Una empresa tecnocreativa es aquella que fusiona la creatividad con la tecnologia para desarrollar
productos, servicios o experiencias innovadoras en diversos sectores. Este concepto ha sido abordado
por varios autores e instituciones.

Segtin Luzardo y Funes (2019), en su publicaciéon Emprendimientos tecnocreativos: Creatividad y tecno-
logia, ;aliados o enemigos?, estas empresas utilizan la tecnologia como eje transversal para desarrollar
sus productos y servicios, destacando casos exitosos en América Latina y en el Caribe que emplean
herramientas como inteligencia artificial, realidad aumentada y blockchain® .

Por su parte, la Cdmara de Empresas Creativas de Chile sefiala que la tecnocreatividad implica la inte-
gracion estratégica de la innovacion tecnoldgica con la creatividad para generar nuevas oportunidades
de negocio, para optimizar procesos y para mejorar la competitividad en un mercado en constante
evolucion® .

Ademas, el Centro para la Revolucion Tecnoldgica en Industrias Creativas (CRTIC) define la tecno-
creatividad como la convergencia entre tecnologia y creatividad que da lugar a un nuevo modelo de
transformacion en las empresas del sector creativo®.

Una empresa tecnocreativa es una organizacion que combina tecnologia con creatividad para desarro-
llar productos, servicios o experiencias innovadoras generalmente en areas como: el arte, el disefo,
los medios digitales, la cultura, la comunicacién y el entretenimiento. Estas empresas operan en la
interseccion entre el pensamiento creativo y el uso de herramientas tecnolédgicas avanzadas, como la
realidad virtual (VR), realidad aumentada (AR), inteligencia artificial (IA), animacién 3D, videojue-
gos, plataformas interactivas y mds.

Caracteristicas de una empresa tecnocreativa:

» Multidisciplinariedad: integra saberes de disciplinas como arte, disefio, programacion, narrati-
va e ingenieria.

« Innovacion: su valor se basa en la generacion de ideas nuevas y soluciones originales a través
del uso creativo de la tecnologia.

« Enfoque en la experiencia: muchas veces su objetivo no es solo funcional, sino también emo-
cional, sensorial o estético.

o Adaptabilidad: suelen trabajar en proyectos a medida y adaptarse a distintos sectores como
educacidn, turismo, salud, cultura o marketing.

» Produccion digital: la mayoria de sus entregables se encuentra en formatos digitales o hibri-

2 Luzardo, A., Funes, G., y 23 Design (2019). Emprendimientos tecnocreativos: Creatividad y tecnologia, ;aliados o enemigos?. https://doi.
0rg/10.18235/0001854

3 Camara de empresas tecnocrativas (2025) La tecnocreatividad en el centro de la transformacion del negocio de las empresas creativas. La tecnocreati-
vidad en el centro de la transformacion del negocio de las empresas creativas - Camara de Empresas Creativas de Chile

4 Centro de Revolucion Tecnoldgica en industrias creativas (2024) ;Qué es la tecnocreatividad? https://www.crtic.cl/que-es-la-tecnocreatividad/
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dos (fisicos-digitales) como experiencias inmersivas, aplicaciones interactivas o instalaciones
multimedia.

Sectores donde acttan: cine y animacion digital, videojuegos y experiencias XR (realidades extendi-
das), arte digital e instalaciones interactivas, diseio multimedia y branding, comunicacién cientifica
innovadora, EdTech (tecnologia educativa) y HealthTech con enfoque creativo como terapias inmer-
sivas (Luzardo, 2019).

1. La historia inicia en un Hub Creativo del puerto.

El dia 10 de junio del 2024, en un céntrico barrio del puerto de Valparaiso, treinta y dos empresas per-
tenecientes al rubro de las industrias culturales habian sido seleccionadas para participar en un pro-
grama de incubadora de proyectos, denominado Tecnologias emergentes para la innovacién en ecosis-
temas creativos y culturales de la Region de Valparaiso, financiado por Corfo’ y organizado por el Hub
Creativo de Valparaiso®, que se extendié por aproximadamente seis meses. Durante varias semanas
tuvieron clases expositivas sobre estrategias de negocios tecnolégicos y de desarrollo de anteproyectos
de inversion. Paralelamente cada representante de las empresas debi6 escoger dos materias para seguir
profundizandolas. Los cursos propuestos fueron sobre: Internet de las cosas (10T), Unreal Engine y
herramientas de Inteligencia Artificial. Durante todos estos meses, los representantes de las empresas
debieron asistir tres veces por semana a sesiones vespertinas de cuatro horas cada una; ademas —y
como lo requieren las especialidades—, tuvieron que ocupar tiempo extra en practicar lo aprendido
en los cursos. Result6 provechoso debido a la intensidad con la que fue planteado el programa de for-
macion; ya que durante meses los participantes no s6lo eran integrantes de un curso, sino que ademas
empezaron a convivir socialmente, compartiendo sus proyectos, suefios y problematicas.

Al finalizar el curso, todas las empresas contaban con nuevas habilidades para desarrollar su trabajo
profesional no sélo en las industrias creativas, sino también en otros rubros comerciales; los temas
abordados en ese proceso tuvieron enorme amplitud comercial y de desarrollo.

El dltimo dia del curso —y con un sentimiento de companerismo que se habia creado entre las y los
representantes de las empresas— se decidié continuar con este proceso productivo. Fue asi que deci-
dieron unirse para conformar una Asociacion Gremial de Empresas’ y de esa manera establecieron un
trabajo mas continuo, en conjunto y colaborativo. Eso les permitié tener representatividad ante las au-

5 La Corporacién de Fomento de la Produccion, del Gobierno de Chile, creada en 1939, para fomentar la inversion, la innovacién y el emprendi-
miento, fortaleciendo, ademads, el capital humano y el desarrollo tecnolégico para mejorar la productividad del pais y alcanzar posiciones de liderazgo
mundial en materia de competitividad. Fuente: www.corfo.cl

6 El Hub Creativo de la Region de Valparaiso fue creado el ano 2023 por Matias Marcisidor y Sebastian Mancilla, con el apoyo de Corfo. Es un centro
de investigacion, desarrollo e innovacién experimental para el ecosistema cultural y creativo de la region. Es un espacio de encuentro, reflexion y prac-
tica, donde se incuban y desarrollan contenidos, experiencias, productos y servicios, junto con la realizacion de procesos de formacion, emprendimien-
to, transferencia tecnologia, creacion y exhibicion interdisciplinar en el cruce entre arte, ciencia y tecnologia. Fuente: www.linkedin.com

7 Una asociacion gremial en Chile es una organizacion que agrupa a personas naturales, juridicas o ambas, con el propodsito de promover la raciona-
lizacion, desarrollo y proteccion de las actividades que les son comunes, ya sea por su profesion, oficio, rama de produccion o servicios, asi como las
actividades conexas a dichas areas. Decreto Ley N.° 2.757, promulgado el 4 de julio de 1979. Las asociaciones gremiales en Chile son entidades legales
que permiten a profesionales y empresas organizarse para defender y promover sus intereses comunes, facilitando la colaboracion y el desarrollo den-
tro de sus respectivos sectores.
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toridades para definir programas de capacitacion y financiamientos, capaces de fomentar el desarrollo
de proyectos con areas creativas y con tecnologias disruptivas® involucradas.

Cabe destacar en esta historia que el Festival Mediamorfosis —el encuentro de narrativas inmersivas
mas importante de Latinoamérica’— realiza su versién chilena desde el afio 2022 en la Region de
Valparaiso. Durante 2022 y 2023 tuvo lugar en la ciudad homénima, mas precisamente en el Parque
Cultural de Valparaiso, sitio de memoria que habia sido una carcel devenida centro de detencién para
presos politicos en dictadura. En 2024 se trasladé al Palacio Vergara, ubicado en la localidad de Vifia
del Mar. Eso ha generado que, una vez al afio, la incipiente industria de realidad extendida latinoa-
mericana se reuniera en este territorio, lo que ha ayudado a establecer lazos productivos e identitarios
entre creadores y productores XR de la region.

Las empresas establecidas en la Region de Valparaiso representan el 18 % del total nacional. Se trata de
la regién con mas empresas del rubro después de la metropolitana, que concentra un 52,23 % del total
del pais'. Estas empresas han sido caracterizadas a nivel nacional gracias al Mapeo tecnocreativo 2024,
que por primera vez nos arroja algunos datos de las empresas nacionales destinadas a este rubro. Den-
tro del andlisis vale sefialar que estas instituciones de la industria XR en Chile presentan una estruc-
tura diversa, compuesta por un 75 % de empresas formalmente constituidas —inscritas en el Servicio
de Impuestos Internos de Chile— y un 40,25 % de profesionales independientes. De los treinta y dos
profesionales mapeados, el 84,38 % reporta ingresos anuales inferiores a los diez mil délares y ningu-
no supera los cien mil. En cuanto a las noventa y cinco empresas identificadas, el 45,26 % vende menos
de diez mil délares anuales, mientras que solo el 17,89 % logra superar los cien mil. La dependencia
de fondos publicos es significativa: el 34,7 % de las empresas no depende de estos recursos, pero el
resto presenta distintos grados de dependencia. Entre los profesionales independientes, el 43,8% no
depende de ellos; aunque un porcentaje considerable si lo hace parcialmente. Cabe destacar que un
34,7 % de las empresas se encuentra internacionalizado, con presencia en mercados de Latinoamérica,
de Norteamérica, de Europa y de Asia. En la zona central del pais —Region Metropolitana y Region
de Valparaiso—, la actividad se concentra en dreas como: inteligencia artificial (49,6 %), creacion de
entornos virtuales (43,4%), software 3D (41,6%) y realidad virtual (40,7%); con aplicaciones predomi-
nantes en educacion (50,4%), en ciencia y tecnologia (40,7%) y en comunicaciones (40,7%).

Este estudio proyecta un futuro prometedor para la industria XR en Chile caracterizado por un tono
mayoritariamente optimista (58,5%). Se vislumbra una transformacién multisectorial con alto po-
tencial para impactar positivamente en la educacion, en el entretenimiento, en el turismo y en las
artes. Las tecnologias emergentes —especialmente la inteligencia artificial, la realidad aumentada y la
realidad virtual— estan desempefiando roles claves: democratizan el acceso, estimulan la creatividad

8 Una tecnologia disruptiva es una innovacion que transforma radicalmente un mercado o sector, desplazando tecnologias, productos o servicios exis-
tentes al introducir soluciones mas accesibles, eficientes o adaptadas a nuevas necesidades. Este concepto fue introducido por Clayton M. Christensen
y Joseph L. Bower en 1995 en su articulo Disruptive Technologies: Catching the Wave, y desarrollado posteriormente por Christensen en su libro The
Innovator’s Dilemma (1997). Segtin Christensen, las tecnologias disruptivas inicialmente ofrecen un rendimiento inferior en comparacién con las
soluciones existentes, pero son mas asequibles o accesibles, permitiendo que nuevos segmentos de consumidores las adopten. Con el tiempo, estas
tecnologias mejoran y pueden llegar a reemplazar a las dominantes en el mercado.

9 Este festival nace el 2014 en Buenos Aires, Argentina, bajo la direccién de Damian Kirzner, con los afios su modelo se ha replicado en paises como
Chile, Colombia, Ecuador, México, Brasil y Uruguay, transformandose en el gran referente latinoamericano para el mercado de las producciones en
Realidad Extendidas, estableciendo alianzas con los festivales y mercados mds importantes del mundo, entre los que destacan Cannes Inmersive, New
Image e IDFA Docu Lab, entre otros.

10 Datos recogidos en el informe “Mapeo Tecnocreativo de Chile 2024” financiado por Corfo y desarrollado por CRITIC y la Cdmara de empresas
creativas de Chile.
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y reducen las barreras de entrada al ecosistema tecnolégico. La industria se perfila como un motor
de desarrollo cultural, social y econémico impulsado por la innovacién y por la colaboracién inter-
disciplinaria. Ademas, se destaca un crecimiento inclusivo con oportunidades en expansion para pe-
quefios emprendedores, para pymes y para comunidades internacionales. La internacionalizacién del
conocimiento y la creacién de experiencias sostenibles, éticas y creativas se consolidan como metas
estratégicas. Finalmente, se observa un impacto laboral alentador, con expectativas de generacion y
de mejora de empleos; aunque se subraya la necesidad de fortalecer la capacitacion técnica y educativa
para acompanar tal desarrollo.

2. Valparaiso, puerto principal y Patrimonio Cultural de la Humanidad.

Joris Ivens, el cineasta holandés, se enamoro de Valparaiso porque alli lo invité a comer Pablo Neruda.
Entonces, ¢l fue un dia domingo al puerto y quedé encantado. La determinacién de rodar en Val-
paraiso habia sido estimulada también por relatos que el documentalista habia oido antes, tal como
narra Pedro Chaskel: “El nos decia que Valparaiso en Europa era una leyenda, donde venian barcos
después del paso por el Cabo de Hornos...”. Meses antes, en Cuba, habia escuchado al connotado es-
critor islefio Alejo Carpentier, quien hablaba de un puerto, de escaleras interminables, de funiculares
multicolores, de un laberinto de colinas y de casas, de un ir y venir constantes, de arriba hacia abajo
y de abajo hacia arriba. A proposito, Ivens ha reconocido que con tanta imagen dejé de escuchar el
relato. Valparaiso se habia instalado en su imaginario y, en casa de Neruda, el cineasta sell6 un pacto
definitivo con el mitico puerto (Panizza, 2011).

Como ciudad portuaria, Valparaiso ha sido un nodo de intercambio en el que las primeras mercan-
cias, tecnologias e influencias extranjeras tocaron tierra chilena.

Durante los albores del comienzo del siglo veinte, el puerto de Valparaiso fue una ciudad econémi-
camente muy desarrollada y de gran trafico mercantil; ya que fue el primer puerto comercial donde
recalaron todas las embarcaciones que realizaban rutas navieras entre el Océano Atlantico y el Océano
Pacifico, sobre todo aquellas que hacian los viajes durante la época de la fiebre del oro en California
(EE.UU.). Este comercio disminuy6 hacia el afio 1914 con la inauguracién del Canal de Panama,
cuando todo el trafico naviero se desvid por ese lugar y dejo al puerto de Valparaiso en un aislamiento
que lo termino llevando a la decadencia y a la depresion econdémica hasta el dia de hoy. Por tal motivo,
dicho puerto ha redirigido su actividad comercial hacia un turismo patrimonial que valora la cultura
como identidad econdémica.

Es en este contexto social y geografico que la reinvencion social del territorio ha tenido un fuerte com-
ponente en la creacion artistica. De este modo, actualmente Valparaiso es identificada como la ciudad
cultural de Chile, declarada Patrimonio Cultural de la Humanidad'' en 2023. En el centro de esta urbe
se encuentra la sede del Ministerio de las Culturales, las Artes y el Patrimonio —en 2005 se establecid
como Consejo Nacional de la Cultura y en 2015 pasé a ser ministerio—. Este rol estratégico no sélo
fomentd un espiritu de modernizacién y de apertura, sino que ademads configuré una cultura local
cosmopolita, hibrida y en constante movimiento.

11 Lista del Patrimonio Mundial de UNESCO, Area Histérica de la Ciudad-Puerto de Valparaiso, inscrita en la Lista del Patrimonio Mundial de
UNESCO con el N° 959 rev.en 2003.
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El influjo cultural y la tradicion histérica de innovacion tecnoldgica han potenciado que diversos
agentes productivos se establecieran en esta region. Muchos de estos emprendimientos son apoyados
por diversas universidades establecidas en el territorio —con carreras especializadas en rubros de las
industrias creativas como artes, arquitectura, disefio, cine, videojuegos y animacién digital— o finan-
ciadas de manera individual a través de fondos publicos de desarrollo de producciones y de obras.

Esto se une a la implementacién de programas o de incubadoras de proyectos tecnoldgicos que han
asesorado a empresas para el desarrollo de sus estrategias comerciales en nuevos rubros tecnoldgicos
y en diferentes dambitos; no sélo en el cultural, sino que también en areas de divulgacion cientifica, en
turismo, en salud y en patrimonio, entre otras.

La misma logica se traslada hoy a las industrias tecnocreativas: empresas pequefias, altamente espe-
cializadas y multidisciplinarias desarrollan soluciones innovadoras desde la regiéon con una mirada
global.

En los ultimos diez afos, este ecosistema ha sido favorecido también por una orientacién politica
progresista a nivel comunal: gobiernos locales encabezados por representantes del Frente Amplio'* han
impulsado politicas publicas que fortalecieron el sector cultural, creativo y tecnoldgico. Tal enfoque
ha puesto especial énfasis en apoyar el emprendimiento joven, la innovacién social y la economia
creativa, generando un ambiente institucional mas receptivo para la aparicién de empresas tecnocrea-
tivas. Entre fondos municipales, acceso a espacios colaborativos, festivales, programas de formacién y
articulacion con centros de innovacidn, el contexto politico ha contribuido activamente a consolidar a
Valparaiso como un laboratorio de creacion tecnocultural con fuerte vocacién publica.

La cercania con Santiago —apenas a una hora y media— le permite a Valparaiso combinar lo mejor de
dos mundos: el acceso a redes de financiamiento, de circulacién y de comercializacién a nivel nacional
e internacional; y un entorno creativo menos saturado, mas colaborativo y profundamente enraizado
a una identidad territorial. Dicha dualidad ha favorecido la aparicién de microempresas o de colecti-
vos tecnocreativos que, aunque operan con recursos limitados, cuentan con grandes capacidades de
experimentacion y de adaptabilidad.

En este contexto, la region de Valparaiso se perfila como un ecosistema emergente de innovacion tec-
nocultural en el que las empresas tecnocreativas pueden no sélo desarrollarse, sino ademas influir en
como se piensa el vinculo entre tecnologia, arte, politica y territorio en el Chile del siglo veintiuno. La
tecnocreatividad, en este marco, no es meramente una estrategia econdémica, sino también una forma
de proyectar la cultura local hacia el futuro sin perder sus raices.

El auge de estas empresas se vincula con la vocacién cultural y patrimonial del territorio. En un eco-
sistema en que el arte, la musica, la literatura, el disefio y la arquitectura han sido histéricamente pi-
lares de la identidad local, las tecnologias inmersivas y las narrativas digitales amplian las formas de
expresion y de experimentacion; no las reemplazan. En este sentido, las empresas tecnocreativas de
Valparaiso desarrollan productos XR por su valor comercial o funcional, y como una prolongacién del
espiritu creativo del territorio. El uso de tecnologias como la realidad virtual, la animacién digital o la

12 Coalicion politica de izquierda que existe desde el 2019 y que retine a integrantes de los partidos Revolucion Democratica y Convergencia Social
(desde el 2024 las bases de estos partidos deciden fusionarse para generar esta coalicion como partido politico) , que han sacado electo en la region de
Valparaiso los alcaldes de las comunas mds importantes (agregar datos de las tltimas elecciones) ademas de ser un territorio que con su base de electo-
res sostiene politicamente el gobierno del Presidente Gabriel Boric.
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inteligencia artificial se convierte en una herramienta para narrar el patrimonio, preservar la memoria
y proyectar la cultura hacia nuevas audiencias y en diversos formatos.

3. Una innovadora asociacion gremial regional tecnocreativa

El 9 de abril de 2025, catorce de las veintitrés empresas fundadoras de la asociacién gremial firmaron
el acta de constitucion y el estatuto de esta figura juridica en la notaria de Eliana Gervazio Zamudio,
ubicada en la ciudad de Vifia del Mar.

Las veintitrés empresas fundadoras de la Asociacion Gremial son: Totoral Media Lab SPA, Genkai
Studio SPA, Idealisis, Zenks SPA, 500 Nanémetros Ltda., D-wit SPA, Valpollywood, Outside Lab SPA,
Yuki Digital Tecnology SPA, Almagico VR EIRL, CavadaGonzalo SPA, Codice Studio, Futurista 3D SPA,
InvadeLab EIRL, Metrivi SPA, Brillo Colectivo Ltda., Cultura Ocednica 360°, The XR Agency, Enclave
Arq. SPA, Singularis SPA, Tesseract SPA, Abstract Digital SPA,Immer8 y Hiperborea XR.

Nueve de estas empresas estan lideradas por mujeres —el equivalente al 39 % del total—. El resto tiene
paridad de género en la constitucion de sus equipos de trabajo. Este hecho cobra real importancia a la
hora de postular a fondos publicos en Chile, ya que desde el 2020 casi todas las bases de postulacion a
Fondos Publicos en Cultura exigen paridad de género en los equipos de trabajo.

En su descripcidn, cinco de estas empresas mencionan que se dedican al desarrollo exclusivo de sof-
tware; seis se dedican exclusivamente a la divulgacion cientifica; dos trabajan en el ambito de la arqui-
tectura, del turismo y del patrimonio; dos han innovado en proyectos de telemedicina; y las demas se
declaran productoras y disefiadoras de experiencias inmersivas. Una de estas empresas es la organiza-
dora del Festival Mediamorfosis en la region, constituyendo el evento de visibilizacién y de exhibicién
mas importante de las producciones regionales®.

Lo distintivo de las empresas que constituyeron la Asociacion Gremial Valpo XR es la diversidad de
los rubros que abarca. Las empresas que la conforman desarrollan soluciones e iniciativas en areas
como: el cine, el entretenimiento interactivo, los deportes, la salud a distancia, la divulgacién cientifi-
ca, la educacion y la capacitacion, el turismo, la arquitectura, el arte digital, el disefio y la organizacion
de eventos XR. Esta pluralidad no solamente refleja la riqueza del ecosistema tecnocreativo de Valpa-
raiso, sino también las amplias posibilidades de aplicacion de las tecnologias inmersivas en distintos
sectores productivos y culturales.

Un aspecto clave en el analisis de estas empresas es su estrecha relacion con el acceso al financiamiento
y a la utilizacion estratégica de las herramientas tecnoldgicas para cumplir con los objetivos de dichos
fondos. Muchas de estas empresas han desarrollado capacidades especificas para postular y para eje-
cutar proyectos financiados por instrumentos publicos y privados, especialmente en dreas en las que la
innovacion es un requisito indispensable. Entre ellos se destacan los Fondos Cultura del Gobierno de
Chile (Linea Nuevos Medios); Fondos de la Agencia Nacional de Investigacion y Desarrollo (ANID);
Fondos Patrimoniales; Fondos de Desarrollo Regional de la Gobernacion de Valparaiso; Fondos Mu-
nicipales de Turismo de las comunas de Valparaiso y de Vifia del Mar; y fondos provenientes de las

13 Esta informacion fue entregada por las empresas integrantes de la asociacion gremial, para generar un documento llamado “Descripcion y ofertas
de servicios”, elaborado por las empresas y solicitado en abril del 2025 por la oficina regional de Pro Chile y de Valparaiso Creativo.
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agencias de promocion econémica como ProChile, con énfasis en la promocién de mercados inter-
nacionales; y Programa Valparaiso Creativo de Corfo. Estos fondos de financiamiento existen desde
hace afos y, de manera independiente, multiples empresas los han obtenido para desarrollar sus pro-
ducciones. La idea principal de la formacion de la asociacion cultural radica justamente en la posibi-
lidad de aunar esta informacion, en un programa de financiamiento en conjunto. Asi figura en su acta
constitucional, en la declaracion de sus objetivos'.

Objetivos: promocion del desarrollo, crecimiento, consolidacion y sostenibilidad de la industria de
tecnologias de realidad extendidas, inmersivas y creativas en la Regioén de Valparaiso. Para cumplir su
objetivo principal la organizacién podra desarrollar los siguientes objetivos especificos y actividades:
1) Fortalecimiento de la industria: Fomentar el desarrollo y consolidacién de la industria en la region
de Valparaiso, a través de un enfoque que promueva su expansion a nivel nacional e internacional. 2)
Desarrollo de la industria: Representar a sus asociados en la discusion publica acerca de regulaciones y
estandares que afecten a su sector industrial. 3) Fomento a la colaboracion: Promover la colaboracion
entre las empresas, instituciones educativas, organismos de investigacién y otras organizaciones,pu-
blicas o privadas, vinculadas a las tecnologias de realidades extendidas, inmersivas y las industrias
creativas. 4) Educacion y Capacitacion: Impulsar programas de educacién y capacitacion en tecno-
logias de realidades extendidas e inmersivas, facilitando el acceso al conocimiento y fomentando la
creacion de talento local. 5) Desarrollo Tecnoldgico: Apoyar y promover el desarrollo de software y
hardware relacionados con las tecnologias de realidades extendidas e inmersivas, estimulando la in-
novacion y competitividad en el sector. 6) Divulgacion Cientifica: Fomentar la divulgacion cientifica
y tecnoldgica en el ambito de las experiencias con realidades extendidas e inmersivas, contribuyendo
al conocimiento publico y especializado. 7) Investigacién y Desarrollo (I+D): Incentivar la investiga-
cion y el desarrollo en el campo de las tecnologias de realidad extendida e inmersivas, promoviendo
proyectos que integren sostenibilidad, ética y estandares de calidad.

Entre estos objetivos, se destacan la divulgacion y la investigacion cientificas como campos en creci-
miento: varias empresas del gremio —entre ellas: Totoral Media Lab, Almagico VR, Cultural Ocednica
360°, Invadelab y 500 Nanémetros— han identificado que el mundo académico y cientifico dispone de
fondos destinados a la comunicacién de la ciencia que exigen productos innovadores, accesibles, y de
alto impacto visual y experiencial. Las narrativas inmersivas, como la realidad virtual y aumentada, se
transforman en herramientas ideales para extrapolar el conocimiento cientifico a experiencias signifi-
cativas para diversos publicos.

Asimismo, otras empresas han encontrado oportunidades en sectores como el turismo —por ejem-
plo, Immer8—, desarrollando experiencias inmersivas que permiten recorrer lugares patrimoniales o
naturales a través de lentes de realidad virtual capaces de ampliar las fronteras del turismo tradicio-
nal. De igual manera, la telesalud o medicina a distancia se ha convertido en un espacio fértil para
la innovaciéon mediante el disefio de entornos virtuales para el acompanamiento terapéutico, para la
simulacion médica o para la educacion sanitaria a distancia.

En paralelo, algunas iniciativas apostaron por la exploracion artistica y narrativa, y dieron origen a las
primeras experiencias inmersivas que mezclan arte, disefio y tecnologia para crear obras sensoriales
y multidimensionales (Zenks, D-Wit, Genkai Studio, Abstract Digital y Brillo Colectivo, entre otras).

14 Extracto documento Repertorio N°1650 Acta Constitutiva Valpo XR certificada por la notario Eliana Gabriela Gervazio Zamudio firmada el 9 de
abril del 2025, en la ciudad de Vina del Mar, Region de Valparaiso.
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Estas propuestas representan no sélo una innovacion técnica, sino también una apertura hacia nuevas
formas de expresion cultural y estética.

Otras estan enfocadas en la creacion de experiencias para la capacitacion laboral y como instrumentos
para la educacion escolar; por ejemplo: Singularis XR, empresa que desde el 2009 esta en el mercado
del aprendizaje en linea.

La asociacidn se caracteriza, ademas, por su enfoque social y colaborativo. En un entorno marcado
por la alta competitividad, propia de la industria tecnolégica mundial, Valpo XR surge como una pla-
taforma de cooperacion en la que sus miembros comparten conocimientos, recursos y experiencias
con el fin de fortalecer tanto sus capacidades individuales como su proyeccién colectiva. Esta vision
se traduce en iniciativas concretas, como el disefio de un programa comun de capacitacién y de ac-
tualizacion tecnoldgicas destinado a mantener a sus integrantes al dia frente a los rdpidos avances del
sector.

Otro de los objetivos estratégicos de Valpo XR es la internacionalizacion de sus producciones. Ha-
biendo reconocido la necesidad de posicionarse en mercados globales, la asociacion ha comenzado a
trazar rutas de expansion para dar visibilidad internacional a las propuestas tecnocreativas nacidas en
la region. Esta meta incluye participacion en ferias especializadas, alianzas con entidades extranjeras y
creacion de contenidos con estandar internacional a partir de un calendario de reuniones periodicas
con ProChile Region del Valparaiso; agencia gubernamental dedicada a la promocién de productos
chilenos en mercados, ferias y festivales internacionales. Varias empresas han tenido la oportunidad
de participar en algunas instancias financiadas con el apoyo de entidades gubernamentales durante
los ultimos seis afios. Entre ellas se destacan la participacion en festivales como: Newlmages Festi-
val - Forum des Images (Francia), Docs Barcelona (Espafa), Cannes Inmersive (Francia), Idfa Docu
Lab (Holanda), Netlab Dok Leipzig (Alemania), Biennale Cinema - Venice Production Brigde (Italia),
SWSX (USA), Narrar el Futuro (Colombia), Festival de la Habana (Cuba), Festival Internacional de
Cine Documental de Buenos Aires (Argentina) y Red Internacional de Mediamorfosis (Argentina). Se
esta preparando una delegacion amplia de empresas pertenecientes a la asociacion gremial Valpo XR
que iran ala Feria Internacional de Osaka, Japon 2025. Estas estan financiadas por la agencia ProChile
y han sido invitadas a participar con sus producciones en diferentes areas tematicas. La participacion
de Chile ha sido dividida en diferentes semanas tematicas desde abril hasta octubre de 2025.

A nivel nacional, durante los ultimos cuatro afios algunas empresas de Valpo XR han participado con
sus producciones en encuentros como: Mediamorfosis (Valparaiso), Sanfic XR (Santiago), Festival de
Cine del Bio Bio (Concepcion), Festival Rukapillan (Pucoén), Fidocs (Santiago) y FIC Visia (Vifia del
Mar). Muchos festivales y encuentros de las industrias culturales estan incluyendo producciones in-
mersivas dentro de sus secciones, lo mismo ha sucedido con encuentros cientificos regionales, que
han integrado este tipo de producciones a sus exhibiciones y a su programacion, sobre todo algunos
organizados por el Ministerio de Educacién y por la Agencia Nacional de Investigacion y Desarrollo
(ANID).

Valpo XR representa un esfuerzo colectivo por consolidar un ecosistema tecnocreativo regional robus-
to, innovador y con proyeccion global. Su origen colaborativo, su diversidad tematica, su capacidad
de adaptacién a mecanismos de financiamiento y su mirada estratégica la posicionan como un actor
clave para el desarrollo de la economia creativa y tecnoldgica a nivel nacional.

La emergencia y la consolidaciéon de empresas tecnocreativas en la regién de Valparaiso no son fe-
noémenos aislados ni accidentales. Por el contrario: responden a un entramado historico, cultural,
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politico y territorial que posiciona a esta regiéon como un espacio fértil para el cruce entre innovacién
tecnologica y creacidn artistica. Valparaiso, reconocida como Patrimonio Cultural de la Humanidad
por la UNESCO y autodefinida como la capital cultural de Chile, posee una identidad tinica que com-
bina una rica tradicién creativa con una profunda vocacion de apertura al mundo.
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Periodismo inmersivo: trayectorias, aprendizajes y
futuro.

Mag. Julieta G. Casini
Universidad Nacional de Tres de Febrero, Argentina

Resumen

Este articulo revisa las trayectorias del periodismo inmersivo entre 2015 y 2018, cuando medios de
referencia a nivel mundial experimentaron con video 360° y Realidad Virtual (VR). A partir del caso
latinoamericano analiza el ciclo de auge y de repliegue: un entusiasmo impulsado por las compaiiias
tecnologicas y por los medios de referencia, seguido por un retroceso que atraves6 ecosistemas del
Norte y del Sur. Aunque la produccién periodistica se desacelero, las XR crecen en ambitos como el
turismo, la educacion y la cultura. Ello evidencia limites del modelo periodistico de produccién y de
distribucién, no del lenguaje inmersivo; y aporta aprendizajes situados para el futuro. La region fun-
ciona como observatorio para comprender las razones del retroceso global como altos costos, audien-
cias acotadas, obstaculos en el acceso y dependencia de plataformas.

Palabras clave: periodismo inmersivo, Realidad Virtual, video 360, innovacién tecnolégica, TIC, nue-
vos formatos, periodismo y tecnologia.

Introduccion

Entre 2015 y 2018, los grandes medios internacionales de referencia apostaron a contenidos infor-
mativos con video 360° y Realidad Virtual (VR), durante su ‘fiebre del oro’ en Silicon Valley (Owen
et al,, 2015). América Latina no fue la excepcién', medios tradicionales —Clarin y TN en Argentina,
Estadao y TV Globo en Brasil, Emol en Chile, Milenio en México y El Observador en Uruguay— ex-
perimentaron en paralelo a empresas como The Guardian, BBC, RTVE, El Pais, The New York Times,
USA Today y Euronews, entre otros.

Estas experiencias de periodismo inmersivo tuvieron un ciclo de efervescencia impulsado por las gran-
des compaiias tecnoldgicas y destacadas empresas periodisticas seguido por un retroceso que afectd
por igual a ecosistemas del norte y del sur. Ahora bien, aunque el freno de la producciéon 360°y VR en
las redacciones es evidente, persisten y crecen realizaciones de VR, de AR y/o de Realidad Mixta en
ambitos publicitarios, educativos y culturales. Esto evidencia que el problema no radicé en la inmer-
sividad como lenguaje, sino en los limites estructurales de la propuesta inmersiva en el periodismo
contemporaneo.

El objetivo es abordar criticamente el repliegue del periodismo inmersivo como fenémeno a escala
internacional. La experiencia latinoamericana permite indagar condiciones y restricciones, evaluar lo
aprendido y orientar el disefio futuro de un lenguaje y de un formato en evolucion.

1 Esto mismo sucedid cuando se lanzaron las primeras versiones digitales de los medios periodisticos durante los 90.
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Metodologia e interrogantes

El analisis se apoya en mi tesis de maestria, que examina un corpus de cincuenta y siete producciones
inmersivas disponibles en cuatro aplicaciones méviles de medios tradicionales entre 2015 y 2019 (Ca-
sini, 2022)* y se complementa con la revision de literatura académica reciente (Cantero de Julian et al.,
2018; Rocha, 2020; Sirkkunen et al., 2021; Herrera Damas y Benitez de Gracia, 2022 y 2023; Sanchez
Laws, 2023; Marin, 2024). En este marco, el articulo explora las siguientes preguntas: ;cuales fueron
las principales razones del estancamiento del periodismo inmersivo? ;Sélo respondié a una tendencia
liderada por las GAFAM? ;Qué podemos aprender sobre el periodismo y sobre las narrativas inmer-
sivas a partir de estas experiencias?

Para no extenderme, omito profundizar en definiciones de VR o video 360, ya ampliamente proble-
matizadas en trabajos académicos; a ellos remito a quienes estén interesados’. No tanto porque no
lo considere importante; aun estan en discusion términos como Realidad Virtual Virtual (RVV) y
Realidad Virtual Real (RVR), clasificaciones como ‘inmersiva, ‘semi-inmersiva’ y ‘no inmersiva’ (Do-
minguez, 2013; Sidorenko et al., 2017 y Gifreu-Castells, 2016); sino porque esto seria objeto de otro
texto. Aqui me interesa indicar que la imprecision terminoldgica y la pluralidad de categorias ponen
en evidencia la juventud del campo. Sin embargo, antes que una deficiencia constituye un desafio para
quienes participamos de su investigacion y de su desarrollo.

Analisis

La denominacioén periodismo inmersivo se atribuye a Nonny de la Pefia, ‘madrina’ de la Realidad Vir-
tual, quien en 2010 publicé el paper Immersive Journalism. Alli, junto con su equipo de la Annenberg
School for Communication and Journalism de la University of Southern California (USC, Estados
Unidos), lo define como “la produccion de noticias de manera tal que las personas puedan obtener ex-
periencias en primera persona de los eventos o situaciones descritos en ellas” (De la Pefa et al., 2010,
p. 291). El objetivo es aumentar la capacidad de inmersion del usuario en el relato a través de los re-
cursos estéticos e interactivos propios de las tecnologias de VR. Los propositos finales son sensibilizar
e incentivar una mayor implicacion del publico con la noticia presentada.

El auge de esta propuesta se produce a proposito del alto interés de empresas como Google, Facebook
o Samsung, que ofrecieron capacitacion, colaboracién y distribucion en sus plataformas para los for-
matos inmersivos. En este marco, los medios (legacy media) a nivel internacional adoptaron el video
360° y la VR como apuestas de innovacion para explorar nuevas formas de involucramiento y/o de
retencion de audiencias, en un escenario de creciente presion por encontrar nuevos modelos de ne-
gocio. Repaso algunos de los hitos que dan contexto a esta efervescencia. En 2012, De la Pefia estrena
Hunger in LA* en el Festival de Cine de Sundance; y en 2014, la entonces Facebook compra la empresa
de visores Oculus Rift de Palmer Luckey (colaborador de De la Pefia) en 2000 millones de ddlares.
Un aflo mas tarde, en una charla TED, Chris Milk presenta la VR, como ‘la maxima maquina de la

2 Trabajo con una matriz de lectura que combina variables tecnolégicas, narrativas y teméticas y el recorte incluye apps de TN, RTVE VR-360, El Pais
VR, The Guardian VR y BBC Taster VR. La metodologia empleada permite describir rasgos comunes -busqueda de inmersion sensorial y espacial;
herencias del cine y el documental; el reposicionamiento de los roles del periodista y la audiencia, asi como diferencias por medio y contexto.

3 dela Pefia et. al, 2010; Watson, 2016; Hardee, et al, 2017; Jones, 2017; Pavlik, 2019; Lovato, 2019; Casini, 2022; Casini y Lovato, 2023.

4 Previamente habia desarrollado el contenido en la plataforma Second Life ahora combino registros de audios documentales con modelado en 3D
para reproducir y simular la experiencia de presenciar el momento en que un hombre sufre un shock diabético mientras hacia fila en un banco de
alimentos de Los Angeles.
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empatia’; el New York Times lanza la seccién Daily 360 y YouTube habilita la reproduccién de videos
en 360 grados. Asimismo, la mejora en hardware y en software necesarios para la produccién y para
la visualizacién de contenido inmersivo abonaron la tendencia. Por caso, el lanzamiento de camaras
omnidireccionales y la aparicion de rigs asequibles para captura esférica redujeron sensiblemente los
costos de registro en 360°. Tal como advierten Herrera Damas y Benitez de Gracia, aunque las técnicas
no eran nuevas, este equipamiento abaraté la produccion vy facilité su rapida adopcion (2023, p. 18).
En la misma linea, los visores Google Cardboard —accesorios de cartén, econémicos— permitieron
visualizar contenidos inmersivos desde el teléfono maévil. ‘Tmagenes realistas que te transportaran a
otros tiempos y lugares’ y ‘Personaliza cada experiencia’ eran parte de esléganes de los fabricantes de
camaras 360° y de visores de VR como Oculus y HTC Vive.

En América Latina, la adopcién de los formatos inmersivos involucré a més de veinte medios con un
despliegue intenso entre 2016 y 2018. Cabe aclarar que me concentro en empresas que tuvieron su
origen en la era industrial y se debieron adaptar al nuevo ecosistema mediatico. Por lo tanto, este tra-
bajo no desconoce la iniciativa de otros medios nativos digitales, como El Pitazo (Venezuela) o Anfibia
(Argentina), que también experimentaron con tecnologias inmersivas. Sin embargo, el foco esta pues-
to en los legacy media mencionados (Milenio, México; Emol y Diario Financiero, Chile; Gol Caracol,
Colombia; Panamda América, Panamd; G1-TV Globo, Folha y Estadao, Brasil; y El Pais, Uruguay), con
especial énfasis en algunos como Folha, TN, Clarin y El Tribuno, de Salta.

Principales caracteristicas: auge y expansion

En lineas generales, el contenido ofrecido por los medios tradicionales latinoamericanos se caracte-
riz6 por el predominio de la captura 360° y, en menor medida, por técnicas mixtas que combinaban
registro esférico con imagenes generadas por computadora (IGC), animacién y captura volumétrica.
Las piezas producidas fueron breves y lineales, de baja interactividad; es decir, con 3DoF, sin estra-
tegias gamificadas y con propuestas narrativas en las que el usuario ocupd principalmente un rol de
observador mas que de protagonista. En otras palabras, no incorporaron body ownership ni vivencias
narrativas. En consecuencia, la agencia del usuario result6 limitada.

Asimismo, las estrategias orientadas a favorecer tanto la inmersién como la presencia apelaron al rea-
lismo visual y al disefio sonoro para guiar la atencion del usuario. El sonido ambiental resulté clave
para construir la presencia en un entorno ‘real’; la inmediatez y la transparencia se reforzaron al supri-
mir huellas de produccién como los tripodes y la presencia del periodista en la escena (Casini, 2022).
Editorialmente, el material presenté un corte hibrido entre documental, reportaje y divulgacion, con
topicos blandos y de infoentretenimiento. Entre las tematicas mas comunes se encuentran turismo,
cultura, deportes y espectaculos. Por ejemplo: El Informador de México realizé un video resumen
sobre un festival de musica (Roxy) y acerca de un viaje en globo aerostatico durante el festival GDLai
(2017); TN arm¢ piezas tituladas “La Camerata Bariloche en el CCK con sonido y video 360 (2017);
el 360 El Tribuno de Salta presenté “Conocé las Cuevas de Acsibi en 360°” (2017); y Televisa Depor-
tes (México) produjo temas deportivos, incluyendo previas de partidos y un video en 3600 sobre los
Brooklyn Nets de Nueva YorK (Cantero de Julian et al., 2018; Casini, 2022).

Vale aclarar que —aunque en menor medida— también se cubrieron otros temas de agenda politica
o social como terremotos, conflictos mineros y elecciones. Milenio (México) realizé la cobertura de
las jornadas posteriores al terremoto del 19 de septiembre de 2017, para las cuales se mostraba la de-
vastacion causada por el sismo, asi como las labores solidarias destinadas a socorrer a los afectados.
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Noticias Caracol (Colombia) comenzé con el formato inmersivo en diciembre del 2016 con un video
sobre la mineria ilegal en el pais (Cantero de Julian et al., 2018, p. 92). El Tribuno de Salta cubrié una
marcha docente en 360, acompanando el reclamo por las calles con pancartas y con carteles (2017).
Y, a su vez, Clarin VR presenté “ESMA: sobrevivientes del infierno” (2016), como el ‘primer repor-
taje’ a dos sobrevivientes de la otrora Escuela de Mecdnica de la Armada, con un recorrido por los
principales espacios de ese centro clandestino de detencién. Asimismo, como ejemplo de una apuesta
que excede la noticia breve, Folha de S. Paulo coprodujo el cortometraje en 360° Rio de Lama (2016).
Considerado el primer contenido periodistico inmersivo en Brasil, registré lo que quedd del distrito
de Bento Rodrigues, en Mariana, cinco meses después de la rotura de la presa de Samarco. El trabajo,
considerado por el medio de caracter documental, fue dirigido por Tadeu Jungle y producido entre

Academia de Filmes, Beenoculus y Maria Farinha Filmes.

En cuanto a las plataformas de distribucion, los medios se volcaron sobre todo a YouTube y a Face-
book. De hecho, la investigacion de Cantero de Julidn et al. (2018) identifica a Facebook como el prin-
cipal canal de captacion de audiencias, destacando que diecinueve de los veinticinco medios relevados
publicaron alli contenidos inmersivos. En YouTube indican que al menos catorce de esos medios habi-
litaron secciones especificas para video 360° o VR. En cambio, pocos portales incorporaron secciones
propias de VR 0 360°; entre ellos estan: Milenio, Emol, La Prensa, El Diario Nuevo y Folha de S. Paulo.
Los unicos medios identificados con aplicaciones dedicadas a contenido inmersivo fueron: Clarin VR,
Folha 360 y Estaddo Realidade Virtual. En el caso de TN 360, sus producciones podian verse desde
una app, pero no era exclusiva para ese tipo de videos (Cantero de Julian et al., 2018; Longhi, 2020;
Casini, 2022). El panorama sugiere que los medios privilegiaron el alcance y la accesibilidad por sobre
mayores niveles de inmersion y de interactividad, orientando el consumo a dispositivos méviles con
visores de bajo costo y/o a la magic window.

Discusion

Seguin Cantero de Julian et al. (2018), en el periodo de auge y de expansion, la experiencia latinoa-
mericana se mantuvo en un nivel experimental, con poco arraigo y con bajo desarrollo, sin tener un
debido adiestramiento ni una plena conciencia de lo que se deseaba presentar. “Incluso puede llegar a
pensarse, ante la evidente improvisacion, que la publicacién obedeci6 a una cuestion de ‘moda’ o ten-
dencia, en lugar de una estrategia informativa orientada a una segmentacion de audiencia muy deter-
minada” (Cantero de Julian et al., 2018, p. 99). Efectivamente, en nuestra region abundaron proyectos
puntuales, con discontinuidades y con limitaciones técnicas visibles; a diferencia de iniciativas como
las de The New York Times, The Guardian, RTVE o la BBC. Sin embargo, a comienzos de 2018 estos
medios también interrumpieron sus producciones inmersivas, lo que confirma que el enfriamiento
fue global: ni el entusiasmo ni la inyeccion presupuestaria de otros mercados alcanzaron para sostener
el periodismo inmersivo en el tiempo.

En un contexto en que las plataformas sociales marcan el ritmo del periodismo y de otros sectores pro-
ductores de contenidos —como el audiovisual—, las empresas estan obligadas a revisar y a diversificar
su oferta. El desafio estd en la mentada innovacidn, es decir, en encontrar una forma narrativa que sea
lo suficientemente atractiva para audiencias y para auspiciantes. En este horizonte ubico al periodismo
inmersivo vy, en efecto, se traté de una tendencia. No obstante, aunque algunas evaluaciones puedan
valorarlo de forma negativa, no comparto esa lectura.
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El interés del periodismo por acercar a lectores y a espectadores al lugar de los hechos —y asi conmo-
verlos— atraviesa su historia. Los ideales de inmersion pueden rastrearse en la légica de la inmedia-
tez surgida en el Renacimiento —una representacion espacial que luego adoptaron la fotografia y el
cine—, pasando por el periodismo narrativo hasta la television en vivo y en directo. En este recorrido,
inmersion y presencia se entrelazan con un oficio que, desde sus origenes, busca llevar al publico al
lugar de los hechos. La VR y los videos en 360 permiten —y asi lo prometieron— ‘estar ahf, pasar
del storytelling al storyliving. Estas posibilidades potencian ideales arraigados a la cultura occidental,
al menos desde la perspectiva renacentista hasta nuestros dias. Si la VR se presentd ‘accesible, ;por
qué medios y periodistas la rechazarian? Con mas razoén, no dejarian de aprovechar la oportunidad
en plena ‘fiebre del oro’ en Silicon Valley, epicentro de las plataformas sociales que reconfiguraron su
centralidad.

Las entrevistas a profesionales del sector, responsables de proyectos 360°/VR en las redacciones, per-
miten sintetizar con claridad las conclusiones y los hallazgos de la literatura reciente’. La combinacién
y el cruce de obstaculos tecnologicos y econémicos, la falta de capacitacion profesional y la baja adop-
cion por parte del publico contribuyeron al estancamiento de las producciones.

Con fines didacticos, identifico los siguientes factores interrelacionados con el declive del periodismo

inmersivo, advirtiendo que se trata de generalizaciones, ya que cada medio presentd sus especificida-
des.

1. El desafio tecnolégico: acceso y recepcion

El consumo 6ptimo de contenidos inmersivos exige visores de alta gama, como por ejemplo: Meta
Quest (ex Oculus), HTC Vive, PlayStation VR (Sony); ya que la reproduccion en la ‘ventana magica’
del mévil o en la pantalla de escritorio no ofrece una experiencia plenamente inmersiva. Sin embargo,
la venta de estos dispositivos no alcanzé la masividad esperada, tanto por los costos —aspecto central
en regiones como América Latina— como por el desconocimiento del formato. Cantero de Julidn et
al. (2018) recuperan el estudio de observacion de Witt et al. (2016) sobre periodismo inmersivo con
alumnos universitarios de periodismo y de comunicacion. Los autores indican que, tras veinticuatro
entrevistas, el 75 % afirmé desconocer el concepto y, salvo un participante, todos declararon tener
poca o ninguna experiencia con entornos virtuales (p. 86). Si bien se trata de un sondeo puntual rea-
lizado en Kennesaw State University (Estados Unidos), ofrece un caso concreto para dimensionar el
fendmeno.

Es dificil acceder a nimeros confiables sobre la venta de visores de alta gama en el mercado, la mayoria
de las veces circulan proyecciones optimistas antes que datos sobre usuarios reales. Por su parte, los
medios periodisticos también pueden ser reacios a compartir esta informacion; o, si no, la cantidad de
visualizaciones puede ser alta —y contarse en millones—; pero, si no se sostiene en el tiempo o no se

5 Para mi investigacion entrevisté a Juan Ignacio Sixto (9 de agosto de 2019), ex responsable de VR, videos 360° e innovacién en narrativa digital de
Todo Noticias (TN) y jefe de TN 360; Dario D’Atri (23 de julio de 2019), ex editor jefe de Estrategia y Nuevas Plataformas y responsable de Clarin VR
y a Miriam Hernanz (10 de noviembre de 2022), ex jefa del Lab de RTVE. También form¢ parte del trabajo de campo y fuentes de informacién la
informacién obtenida a partir de mi asistencia a los eventos como, por ejemplo, Media Party, Neomedialab y Mediamorfosis, donde a su vez mantuve
dialogos informales y de trabajo con realizadores y productores de contenido XR como Yesica Duarte, Nacho DiMatia, Damidn Turkieh y Gabriel
Pomeraniec.

A estos sumé las entrevistas realizadas a investigadores y productores por los autores de la bibliografia consultada.
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consigue construir un modelo de negocio, con el tiempo pierde peso. En otras palabras, aun cuando
algunos proyectos reunieron millones de reproducciones a lo largo de varios afios, con retenciones por
encima del promedio de otros contenidos del medio, el ecosistema de video-noticias en redes concen-
traba, en ese mismo periodo, miles de millones de vistas en un solo mes para los principales editores y
marcas virales alcanzaban cifras multimillonarias en lapsos muy breves. La brecha —millones acumu-
lados en afos frente a millones mensuales— ayuda a explicar por qué, aun con picos exitosos, el for-
mato inmersivo no consolidé una adopcién masiva en audiencias generales. En la misma direccion,
quienes lideraron proyectos en redacciones locales entre 2015 y 2017 coinciden en que la audiencia
no desarrolld afinidad por el formato (Casini, 2022). Por su parte, segun el analisis de medios como
The New York Times o Euronews, “las estadisticas de audiencia en YouTube revelan que el contenido
en 360 grados se ha mantenido bastante marginal en comparaciéon con los videos de noticias en 2D
consumidos simultaneamente” (Sirkkunen et al., 2020, p. 23). Es decir, se percibieron escaso interés y
respuestas por debajo de lo esperado para el consumo de noticias, aun cuando se ensayaron tacticas de
atracciéon como reparto de visores, concursos y tutoriales de uso®. Estos tltimos, a su vez, evidenciaron
la novedad del formato, que oblig6 a los medios a explicar a sus publicos como visualizar los videos.

Por ejemplo, en TN las piezas categorizadas como “Noticias 360” incluian una placa inicial que infor-
maba al usuario que se trataba de contenido 360° y que podia desplazarse con el ratén o moviendo el
dispositivo movil; ademas, el medio distribuyo 140.000 Cardboard de forma gratuita para promover
el consumo de sus videos.

En el plano de la recepcidn, es pertinente el planteo de Giovanni da Rocha (2020), quien destaca que
para la construccion de audiencia se observan restricciones etarias y riesgos fisiologicos que condi-
cionan la expansion de publicos. Por caso, los manuales de Gear VR, HTC Vive y Google Cardboard
advierten limites de uso en personas de edades menores a 12 afios; y la literatura especializada docu-
menta nauseas, fatiga visual o cefaleas, lo cual exige pautas éticas y de disefio especificas. La evidencia
sobre problemas conocidos como ‘malestar cibernético’ o ‘enfermedad del movimiento’ vinculados a
la exposicion prolongada a visores resulta consistente (Rocha, 2020; Casini, 2022).

Este motivo aparece como una de las principales hipotesis de la corta duracion promedio de los videos
(entre dos y tres minutos, con excepciones de hasta ocho minutos). Sin embargo, hay productores
que indicaron razones presupuestarias, ya que la realizacién de contenidos inmersivos, especialmente
aquellos que utilizan Imagenes Generadas por Computadora (IGC), elevaba los costos y los tiempos
de produccidn. Esta inversion era dificil de justificar en las planificaciones de las empresas dada la no-
vedad del formato. Ademas, para los medios no se trato sélo de darles a sus periodistas o realizadores
—en el caso de la TV— una camara nueva, sino de implementar flujos de produccién y de pospro-
duccién completamente diferentes que requerian perfiles profesionales poco o nada habituales en las
redacciones. Por ello, los medios se asociaron con productoras, con plataformas y con fabricantes de
hardware; dado que el contenido inmersivo demanda especialistas que, en general, no formaban parte
de sus estructuras.

Esta combinacion —exigencias de hardware, costos y escasa alfabetizacidon— explica en parte los pro-
blemas de acceso y de la adopcion del contenido inmersivo. La estrategia de los medios para masificar
fue publicarlo en plataformas de baja inmersion, como YouTube y Facebook, en lugar de desarrollar

6 The New York Times marcé tendencia distribuyendo 1.3 millones de Google Cardboards a sus suscriptores; The Guardian cien mil visores de Google
junto con el periddico impreso del sabado, ademads de realizar un sorteo en linea.
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ecosistemas propios o pensados para visores avanzados. Este enfoque, si bien alcanzaba a una au-
diencia mayor, no puede considerarse plenamente inmersivo porque rompe la propuesta de aislar al
usuario del entorno fisico. De alli surge una paradoja: la baja distribucién de dispositivos desalentd la
inversion en piezas con mayores niveles de interactividad y, a la vez, los productos menos inmersivos
no alcanzaron a cumplir la promesa del storyliving.

Lo dltimo y no menos importante es la obsolescencia tecnoldgica. Varias plataformas de VR basadas
en smartphones, como Google Daydream y Samsung Gear VR, dejaron de ofrecer soporte y actualiza-
ciones. Rocha (2020) sostiene que los desarrolladores percibieron una brecha cada vez mas evidente
entre la calidad de la experiencia de estos sistemas y la ofrecida por los dispositivos avanzados (los
entonces Oculus Rift o HTC Vive). Mas aun, indica que la propia Google habia sefialado que pedir a
las personas que usaran su teléfono en un visor (HMD) y perdieran el acceso a las aplicaciones que
usaban durante el dia generaba una fricciéon inmensa (Rocha, 2020).

2. El reto narrativo o un lenguaje en construccion

Otro de los desafios de esta etapa del periodismo inmersivo, vinculada directamente con la tecnologia
y con el conocimiento sobre el formato, provino de la incipiente construccion de su lenguaje narrativo.
Ello derivo en un desarrollo estético insuficiente para explotar las potencialidades del medio. Marin
enfatiza en: un ecosistema con confusion sobre los formatos inmersivos, déficits conceptuales y termi-
noldgicos, y ausencia de criterios estéticos compartidos. Aunque su analisis se centra en producciones
espaiolas, la tendencia dialoga con el panorama latinoamericano. En sus palabras, “Despite intending
to promote immersive content, most Spanish productions are limited to recording spaces in 360-de-
gree videos without considering narrative, informational depth, interactivity, and user experience.
This situation mirrors the international scenario (Watson, 2016)” (Marin, 2024, p. 4).

En sintesis, predominaron piezas que registran espacios en 360° sin atender a la narrativa, a la pro-
fundidad informativa, a la interactividad ni a la experiencia del usuario. Como sefialamos en la intro-
duccién, muchas obras se presentaron con términos que reflejaban la convergencia y la hibridez del
momento —historia, experiencia, viaje, contenido— y, con menor frecuencia, noticia, reportaje, peli-
cula o documental. Este cruce sugiere que los medios articulaban practicas y lenguajes de manera no-
vedosa. Asimismo, la etiqueta “periodismo inmersivo” no fue siempre utilizada; a menudo se prefirié
“experiencias inmersivas” (TN, Clarin, BBC), “periodismo de realidad virtual” (BBC) o simplemente
el nombre del medio junto a 360 (360 El Tribuno). El término “VR” se us6 de forma general para de-
signar tanto capturas en 360° como imagenes generadas por computadora (Casini, 2022).

Los equipos profesionales trabajaban, en palabras de Dominguez, en una fase de creacion del alfa-
beto para las narrativas espaciales, incurriendo a menudo en una réplica de la “légica de los medios
audiovisuales convencionales” (Dominguez, 2021, en Herrera Damas y Benitez de Gracia, 2023, p.
36). En algunos casos, el soporte de origen de la empresa influy6 en la construccion de la agenda y
en el lenguaje; se reutilizaron temas de cobertura y se conformaron equipos con perfiles heredados.
Por ejemplo, camarografos y sonidistas de television en el caso de TN 360. Dado el vinculo entre los
videos publicados en apps de VR/360° y el resto de los contenidos del medio, estas piezas funcionaron
como extensiones dentro de estrategias que podrian pensarse crossmedia o transmedia. En muchos
casos, estas piezas funcionaron como especiales puntuales incorporando convenciones del cine y del
documental televisivo —narrador/voz en off y/o periodista en camara— y priorizando la inmersion
sensorial y espacial por sobre la interaccion en tiempo real.
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Con todo, jdebian los medios ofrecer una agenda disruptiva para este nuevo formato? Aunque de-
seable, era poco probable. En primer lugar, la homogeneidad de las agendas y la integracion de las
unidades de negocio dentro de un mismo medio forman parte de las rutinas periodisticas desde la
consolidacién de los conglomerados multimedia. En segundo lugar, la continuidad tematica habilita
la cobertura de hechos que se inscriben en estructuras de produccién ya instaladas. Es decir que, en
términos econdémicos, permite maximizar recursos y, a la vez, sostener un mayor dominio sobre los
acontecimientos de los que buscan dar cuenta.

En términos criticos, Marin (2024) propone la nocion de Fast Immersive Journalism para describir
piezas producidas en esta fase de rapida produccion y de presupuestos acotados que adaptan con prisa
géneros convencionales, obviando los atributos distintivos de este medio, generando contenidos de
baja calidad y un uso empobrecido de la interactividad. En ese marco, muchas obras quedaron en la
inmersion espacial sin sostener una implicacion afectiva; asi, la primera persona resulté limitada y no
garantizaba presencia emocional. La investigacion, en cambio, sugiere abrir ‘rutas interactivas’ y dise-
fiar recorridos de usuario aun marginales en la practica (Colussi y Assungdo-Reis, 2020, y Wu, 2022,
en Marin, 2024, p. 6)".

La propuesta narrativa rara vez alcanzo la promesa de trasladar el storytelling al storyliving. Para ello,
ademas de presencia, se requiere agencia, es decir, que el usuario pueda interactuar y que sus decisio-
nes afecten el relato. Sin embargo, la mayoria de las producciones priorizé estructuras lineales fijas,
relegando al usuario al rol de espectador o de voyeur. Las interacciones implementadas fueron, por
lo general, informacionales o instrumentales (navegacion, selecciéon de mentes) sin incidencia en la
diégesis. Al consolidarse como un periodismo inmersivo de bajo nivel, el formato no logré arraigar en
el piblico —con una demanda extremadamente débil—, lo que se sumé a las dificultades tecnoldgicas
de adopcidn. Esto refuerza la improvisacion técnica y estética sefialada por Cantero de Julian et al.
(2018).

Ahora bien, medios britanicos como The Guardian y la BBC se distinguieron notablemente del resto
de las empresas periodisticas por mayores experimentacion e innovacién; apostaron a aplicaciones
dedicadas, a equipos especializados y a un uso mas frecuente de IGC. The Guardian, por ejemplo, cre6
un equipo interno (Guardian VR Team, liderado por Francesca Panetta) y la BBC canaliz6 sus inicia-
tivas a través de su Departamento de Investigacion y Desarrollo (BBC Research & Development, BBC
R&D), con plataformas como BBC Taster VR para probar y para evaluar nuevas ideas. Sin embargo,
The Guardian presento su ultima pieza en julio de 2018 y, aunque el equipo de VR de la BBC cambié
sunombre a VR Hub, también fue discontinuado. Por lo tanto, resulta dificil atribuir el descenso de la
produccién tinicamente a dindmicas aceleradas de realizacién y tal vez debamos indicar que el proble-
ma remite a la capacidad de monetizacién. Un circulo vicioso que limita la continuidad y la capacidad
de innovar.

3. En busca del publico y de un modelo de negocio

“Las gafas son un problema. Por ejemplo, ;como esperas que el publico experimente nuestro conte-
nido si no las tiene?®” (Suzana Barbosa, 2021, en Herrera Damas y Benitez de Gracia, 2023, p.26).
Esta profesora del Departamento de Comunicacion y del Programa de Posgrado en Comunicacién

7 Traduccién propia.

8 Traduccion propia
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y Cultura Contemporanea de la Universidad Federal de Bahia (UFBA), en Brasil, sintetiza una de las
principales dificultades del periodismo inmersivo: el acceso a los dispositivos necesarios para consu-
mir estos contenidos.

El periodismo inmersivo no logré consolidar la conexién que prometia con las audiencias y, en con-
secuencia, su viabilidad econémica quedd debilitada. El formato compitié en desventaja frente a cir-
cuitos dominados por piezas cortas, medibles y serializables; mientras que el flujo de produccién de
contenido en 360 y en VR tensiono el tiempo y el presupuesto de redacciones ya presionadas por el
entorno de plataformas (Casini, 2022; Marin, 2024). Con todo, la monetizacion es un reto transversal
del ecosistema informativo y no exclusivo del formato inmersivo.

Marin (2024) sefiala que esta fragilidad se agrava porque los publicos jévenes se concentran en pla-
taformas poco compatibles con el 360° y con la VR, y porque persisten experiencias de usabilidad
negativas (Sidorenko-Bautista et al., 2020, Fajnzylber et al., 2021, en Marin, 2024). Asimismo, en el
panorama de nuestra region se suman brechas de infraestructura, ya que una conectividad lenta pro-
voca interrupciones en la visualizacién y tiempos de descarga elevados, lo que limita la experiencia
del usuario (Casini, 2022).

En este contexto, varias voces sugieren ajustar expectativas. En palabras de Pérez-Seijo (2021):

Desde mi punto de vista, el problema con este periodismo digital inmersivo es que solo
interesa a un publico muy especifico. Y lo que han hecho los medios es promocionar
y vender esta forma de producir contenido como un formato que podria interesar al
publico general, lo cual no es cierto (Pérez-Seijo, 2021, en Herrera Damas y Benitez de
Gracia, 2022, p. 339)°.

La recomendacion es tratarlo como produccion de no ficcioén de largo aliento, con tiempos y con re-
cursos acordes, en sintonia con la critica a la falta de estandares de trabajo (Marin, 2024; Cantero de
Julian et al., 2018). Sin embargo, hay que revisar esta propuesta, ya que 6x9 es un ejemplo destacado de
investigacion periodistica en profundidad. Aqui el equipo, ademas de usar IGC, trabajé con: testimo-
nios reales de personas sometidas al confinamiento solitario, audios de especialistas y datos estadisti-
cos sobre el sistema penitenciario estadounidense para construir una experiencia en primera persona
que no perdiera su cardcter periodistico. Sin embargo, Christian Bennett, responsable del area de
audio y de video de The Guardian en ese entonces, explicé la dificultad y el alto costo de la realizacion
de esta pieza insignia y reconocié que no volverian a producir algo semejante (Mediamorfosis, 2017).
Esto se alinea con la hipotesis de que el periodismo inmersivo de alta calidad result6 financieramente
insostenible para la mayoria de los medios. En cambio, resulta mucho mas clara la necesidad de mayor
capacitacion profesional.

Los medios relevados sefialaron estrategias de asociacion y/o de colaboracion, incluso aquellos con
equipos dedicados —como los britdnicos The Guardian y la BBC—, que sostuvieron una fuerte estra-
tegia de alianzas con productoras especializadas en VR y en disefio digital para garantizar un mayor
desarrollo. Pero no fueron los unicos. Todo Noticias, por ejemplo, realizé acuerdos con empresas
como Movistar y Garbarino y cerré un convenio para ingresar al ecosistema Samsung Gear VR, que

9 Traduccion propia.
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proveyd equipamiento para la difusion de seis producciones (Sixto, 2020). En la misma linea, Clarin
lanz6 en abril de 2016 su aplicacién Clarin VR en asociacion con VRTIFY, el medio aport6 el saber
periodistico y la empresa tecnologica, desarrollo y soporte. La Nacidn, por su parte, contrato a la pro-
ductora Cactus Cine en 2015 para cubrir el cierre de campaia presidencial, externalizando capacida-
des técnicas claves (Casini, 2022).

En Brasil, TV Globo recurri6 al trabajo de Charles Boggiss, de la start-up UView360, especializada
en video 360° y realidad virtual, para la cobertura de la tragedia del rio Doce; y Folha de Sao Paulo
comenzd en septiembre de 2017 a producir contenido inmersivo junto con la productora Emotion 360
(Cantero de Julian et al., 2018). Otras alianzas internacionales muestran este patron: The New York
Times y Euronews codesarrollaron contenidos o recibieron apoyo financiero de empresas como Sam-
sung y Google, a través de su Google News Lab; y National Geographic trabajo con el estudio Force
Field para experiencias en Oculus Quest. A la vez, las colaboraciones con estudios y con fundaciones
(Frontline-Emblematic Group-Knight), redes de coaprendizaje (Journalism 360), y vinculos acade-
mia-industria (USC con Samsung) confirman que la experiencia se desarrollé como un proceso de
cocreacion interdisciplinaria.

La barrera tecnoldgica, sumada al bajo interés o a la escasa atencion de las audiencias, desalenté la
continuidad de las producciones una vez que el apoyo corporativo inicial —a menudo orientado al
brand-building— cesd; asi ocurrio tras el fin del patrocinio de Samsung en grandes medios (Sirkkunen
etal., 2020). En consecuencia, la produccion tendid a interrumpirse cuando la financiacion externa se
retiro, consolidando la fase de repliegue. Lejos de ser un fenémeno aislado, esta ldgica se ha extendido
y profundizado en la actualidad: la distribucién y la visibilidad de los contenidos periodisticos depen-
den en gran medida de las grandes plataformas, lo que amenaza la autonomia de las redacciones.

El consenso entre expertos es que el formato se encuentra en una etapa experimental y es inasequible
para la mayoria. El desafio es hacer que el periodismo inmersivo sea una forma de produccion “mas
accesible (...) para que no sea producido solo por los ricos o por aquellos con la capacidad técnica”
(Sanchez Laws, 2023, p. 2). Esta limitacion econdmica es especialmente notoria en el contraste entre
los medios globales y las experiencias en América Latina.

Aunque el auge inicial prometia renovar la cobertura, el periodismo inmersivo chocé con una barre-
ra dificil de franquear; sin audiencia, no hubo un horizonte de rentabilidad claro. A muchos medios
early adopters los movilizé el imperativo de innovar y de demostrar vanguardia a sus publicos; pero
también pesd la inquietud profesional por conocer y por experimentar con nuevas tecnologias. De he-
cho, buena parte de las transformaciones y de los usos innovadores suelen responder mas a impulsos
profesionales que a estrategias empresariales explicitas.
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Ensayo para el futuro
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“Son los verbos ‘padecer’ y ‘aprender’. ;Verdad que se parecen mucho? (Kang, 2025,

p.82).
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periodismo tropieza, pero se levanta; y desde la academia llegamos jadeando detras.

Baia-Reis (2021) lo explica claramente:

La aparicion de nuevas tecnologias asociadas se estd volviendo cada vez mads frenética
y desquiciada. Apenas estamos intentando comprender el 360°, y ya tenemos realidad
virtual volumétrica plenamente desarrollada. Justo cuando empezdbamos a entender
la volumetria, ya vienen ecosistemas inmersivos integrados con inteligencia artificial
(Baia-Reis, 2021, en Herrera Damas y Benitez de Gracia, 2022, p. 340)".

Desde hace décadas, las empresas periodisticas operan presionadas por la légica de la innovacion
dictada por el ritmo de las grandes plataformas, lo que obliga a las redacciones a estar en alerta perma-
nente. En algunos casos, incluso se propone que medios y periodistas adopten la dindmica de Silicon
Valley: pensar algo, empezar pequefio, crecer rapido o cerrar rapido. Asi lo resume Rosental Alves
(2022), quien agrega que en ese transito pasamos de la era de los memos y los planes, a la era de los
demos; la audacia de crear cosas nuevas aunque no funcionen.

Esto no es un epitafio para las propuestas inmersivas. Pisar Malvinas, Carne y Arena, Art Masters,
Pellizcar para despertar o Mascarada'' —experiencias creadas por profesionales y en contextos muy
distintos entre si— son pruebas contundentes de que el formato funciona, conmueve y engancha. Y
s6lo menciono algunos. Lejos de clausurar el camino, estos casos invitan a celebrar —y a sostener—
una etapa de experimentacion fértil.

10 Traduccion propia.

11 Carne y Arena, Alejandro Gonzalez Indrritu, Estados Unidos, 2017.Pisar Malvinas, Federico Ledesma, Argentina, 2023; Art Masters, Museo del
Prado, Espana, 2025; Pellizcar para despertar, Yésica Duarte, Argentina, 2022; Mascarada VR, Juan Pablo Urguiles, Ecuador, 2024.
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La trayectoria del periodismo inmersivo deja varias lecciones cruciales tanto para la practica perio-
distica como para el desarrollo de nuevas formas narrativas. Lejos de ser una ruptura total, present6
continuidades (remediacidon) con los formatos tradicionales. Los medios heredaron estilos y forma-
tos de su soporte de origen como, por caso, el legado documental de la BBC y de RTVE; y la agenda
informativa de TN, TV Globo, El Tribuno de Salta o TV Caracol. Pero el formato reclama atencién
e incorporacién de nuevos y diversos perfiles profesionales. En linea con los ejemplos sefialados, la
calidad narrativa es fundamental; la columna vertebral del formato inmersivo es un storytelling bien
estructurado que involucre y genere empatia en la audiencia. Aqui recupero el caso sefialado por Ma-
rin (2024): The Enemy. Este es un proyecto de alta calidad, creativo y meticulosamente elaborado, el
cual demuestra que un tratamiento profundo y reflexivo es crucial; alineandose mejor con los valores
del ‘periodismo lento” (slow journalism), en sintonia con otros antecedentes como el “periodismo
narrativo” (Marin, 2024, p. 13). Agrego, ademads, con extensa tradiciéon en Latinoamérica. Se debe
trabajar, entre otras cuestiones, con: camaras 360° de calidad, guiones espaciales, diseiadores 3D y
especialistas en experiencia de usuario. Es necesario estudiar la recepcién ya que el consumo sigue
siendo un espacio vacante a pesar de algunas investigaciones'.

La inmersion tiene sentido cuando la espacialidad es la informacién, cuando esta se vuelve escena
y toca el cuerpo. Hacer menos pero mejor: proyectos en los que el espacio no sea decorado, sino es-
tructura. Inmersion y presencia (place illusion) exigen condiciones que la organizacién actual de las
redacciones no puede sostener. Mi brujula es minima: si una historia pide cuerpo y lugar, la inmersion
es una buena opcion; si no, conviene seguir con herramientas que el publico realmente usa. Hay que
anotar la leccién sin rencor. Necesitamos al periodismo, aunque todavia no sepa bien cémo habitar
cada novedad tecnolodgica. Y, bien utilizadas, las tecnologias inmersivas ensanchan el mapa, abren
rutas de experiencia que no podriamos recorrer de otro modo.

Referencias

o Bennett, C. (2017). Menos es mas, Caso The Guardian. Mediamorfosis. https://www.youtube.com/
watch?v=-WvoeY-VscA

 Cantero de Julidn, J. I., Sidorenko Bautista, P, & Herranz de la Casa, J. M. (2018). Realidad virtual,
contenidos 360° y periodismo inmersivo en los medios latinoamericanos: Una revision de su situa-
cion actual. Contratexto, 29, 79-103. 10.26439/contratexto2018.n029.1816

o Casini, J. G. (2022). Periodismo inmersivo: entre la innovacion y la experimentacion. [Tesis de
Maestria, Universidad de Buenos Aires]. Repositorio Institucional-Universidad de Buenos Aires.

o Casini, . G., y Lovato, A. (2023). Experiencias inmersivas: Hacia una gramatica narrativa e interac-
tiva. Chasqui. Revista Latinoamericana de Comunicacion, (154), 159-176.

o Dela Pefa, N., Weil, P, Llobera, J., Giannopoulos, E., Pomés, A., Spanlang, B., Friedman, D.,
Sanchez-Vives, M., & Slater, M. (2010). Immersive Journalism: Immersive Virtual Reality for the
First-Person Experience of News. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 19(4), 291-
301

o Dominguez, E. (2013). Periodismo inmersivo. Fundamentos para una forma periodistica basada
en la interfaz y en la accién. Tesis doctoral, Universitat Ramon Llull.

« Gifreu-Castells, A. (2016) “Inmersion en narrativas interactivas y transmedia” En F. Irigaray y D.

12 Algunos son BBC VR Hub, 2019; Jarvinen, 2020; Green, et al., 2021; Bai, 2024.

65



Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

René. Transmediaciones. Crujia futuribles.

 Herrera Damas, Susana, y Maria José Benitez de Gracia. (2022). Immersive Journalism: Advan-
tages, Disadvantages and Challenges from the Perspective of Experts. Journalism and Media 3:
330-347. https://doi.org/10.3390/ journalmedia3020024

« Herrera Damas, S., & Benitez de Gracia, M. J. (2023). A prospective analysis of immersive journa-
lism from the perspective of experts. En A. L. Sanchez Laws (Ed.), Insights on immersive journalism
(pp. 17-45). Routledge. https://doi.org/10.4324/9781003217008

« Kang, H. (2025). La clase de griego (Sunme Yoon, Trad.). Random House.

« Ritter Longhi, R. (2020). Interface e imagem complexa nas narrativas imersivas ciberjonalisticas.
En R. Tietzmann, S. Kalil, C.R. Gaspar Teixeira, J. dos Santos Gamba y E. Pisoni Queiroz. Realida-
de virtual e comunicagao: fronteiras do jornalismo, da publicidade e do entretenimento. EDIPU-
CRS.

o Marin, A. (2024). Critical study of fast immersive journalism: The Enemy as a paradigmatic case of
slow and creative journalism. Brazilian Journalism Research, 20(1), e1558. https://doi.org/10.25200/
BJR.v20n1.2024.1558

« Milk, C. (2015). De cémo la realidad virtual puede crear la mdaquina de empatia definitiva [Video].
TED. https://www.ted.com/talks/chris milk how virtual reality can create the ultimate empa-
thy machine?lang=es

o Newman, N. (2020). Journalism, Media, and Technology Trends and Predictions 2020. Reuters Insti-
tute for the Study of Journalism. https://doi.org/10.60625/risj-ryxt-ja51

« Robertson, A. (2019). Phone-based VR is officially over. The Verge. https://www.theverge.
com/2019/10/16/20915791/google-daydream-samsung-oculus-gear-vr-mobile-vr-platforms-dead

 Rocha, G. G. (2002). Representagio virtual jornalistica: Proposta de matriz para andlise de conteti-
dos jornalisticos em realidade virtual [Tese de doutorado, Pontificia Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul (PUCRS), Programa de P6s-Graduagao em Comunicagdo Social]. [Porto Alegre,
Brasil].

o Sanchez Laws, A. L. (Ed.). (2023). Insights on immersive journalism. Routledge. https://doi.
org/10.4324/9781003217008

« Sidorenko, P, Cantero, J. I., y Herranz, . M. (2017). La realidad virtual y el formato multimedia en
360° como mecanismo de enriquecimiento de los contenidos periodisticos. En J. Sierra (Coord.),
Nuevas tecnologias audiovisuales para nuevas narrativas interactivas digitales en la era multidispo-
sitivo (pp. 99-108). McGraw Hill Education; Universidad Camilo José Cela.

« Sirkkunen, Esa & Vazquez Herrero, Jorge & Uskali, Turo & Véitdja, Heli. (2020). Exploring the
immersive journalism landscape. 10.4324/9780429437748-3.

« Sixto, J. I. (2020). Realidad virtual: una nueva plataforma para el periodismo: Los inicios del perio-
dismo inmersivo en Argentina a través del andlisis del caso de Todo Noticias 360 [Tesis de maestria,
Universidad de San Andrés]. Buenos Aires, Argentina.

o Sternik, I., & Aguirre, E. (Anfitriones). (2022, diciembre 19). Entrevista a Rosental Alvez, El oficio
mas lindo del mundo [Episodio de podcast]. En Redacciones 5G (T. 3, Ep. 12). Redacciones 5G.
https://open.spotify.com/episode/2fYybHvtDYw20O06baSdGGu?si=68476779e50f4f75

« Topolsky, J. (2018, octubre 25). The virtual reality dream is dead. The Outline. https://theoutline.
com/post/6443/virtual-reality-dream-is-dead-hype-oculus-rift-facebook-playstation

« Vazquez-Herrero, J., & van der Nat, R. (2023). Blurring and redefining boundaries of journa-
lism in the production and reception of interactive digital storytelling. En M.-C. Negreira-Rey;, J.
Vazquez-Herrero, J. Sixto-Garcia, & X. Lopez-Garcia (Eds.), Blurring boundaries of journalism in
digital media (Studies in Big Data, Vol. 140, pp. 153-167). Springer Nature Switzerland AG. https://
doi.org/10.1007/978-3-031-43926-1 11

66



https://doi.org/10.4324/9781003217008
https://doi.org/10.25200/BJR.v20n1.2024.1558
https://doi.org/10.25200/BJR.v20n1.2024.1558
https://doi.org/10.25200/BJR.v20n1.2024.1558
https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine?lang=es
https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine?lang=es
https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine?lang=es
https://doi.org/10.60625/risj-ryxt-ja51
https://open.spotify.com/episode/2fYybHvtDYw2Oo6baSdGGu?si=68476779e50f4f75
https://open.spotify.com/episode/2fYybHvtDYw2Oo6baSdGGu?si=68476779e50f4f75
https://theoutline.com/post/6443/virtual-reality-dream-is-dead-hype-oculus-rift-facebook-playstation
https://theoutline.com/post/6443/virtual-reality-dream-is-dead-hype-oculus-rift-facebook-playstation
https://theoutline.com/post/6443/virtual-reality-dream-is-dead-hype-oculus-rift-facebook-playstation
https://doi.org/10.1007/978-3-031-43926-1_11
https://doi.org/10.1007/978-3-031-43926-1_11
https://doi.org/10.1007/978-3-031-43926-1_11

Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

La innovacion como un puente entre mundos: narrativas
inmersivas en Latinoameérica a traves de la experiencia
de Damian Kirzner
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Resumen

El presente articulo explora el desarrollo de las narrativas inmersivas en Latinoamérica a través de
la trayectoria de Damian Kirzner, productor y pionero en la regién. Se recorre su transicion desde
los medios tradicionales hacia las nuevas tecnologias, su rol en la creaciéon de Mediamorfosis y su
proyecto actual Mafalda Inmersiva por medio de un analisis cualitativo de documentos, de articulos
periodisticos, de los sitios web de Mediamorfosis y de la productora New Sock; y de una comunica-
cién personal mantenida con Kirzner para la realizacion de este trabajo. El texto reflexiona sobre los
desafios y sobre las oportunidades de la adopcién de tecnologias como la realidad virtual y la realidad
aumentada; asi como sobre la necesidad de modelos de negocio sostenibles en un contexto regional
caracterizado por mercados aun pequefios y por limitaciones econdmicas. Finalmente, se propone
que proyectos como Mafalda Inmersiva pueden servir como inspiracion para la reinvencion de narra-
tivas latinoamericanas en la era digital.

Palabras clave: narrativas inmersivas, realidad virtual, Latinoamérica, Damidn Kirzner, Mediamorfo-
sis, Mafalda Inmersiva.

De los medios tradicionales a la innovacion inmersiva

<, . »
Somos otros humanos, somos como hormigas conectadas
Damian Kirzner

En una region donde la diversidad cultural se entrelaza con la busqueda de nuevas formas de expre-
sién, las narrativas inmersivas emergen como un puente entre mundos. Estas experiencias —que tras-
cienden los limites convencionales del relato a través de la realidad virtual, de la realidad aumentada
y del video 360°, entre otras— no sélo reinventan la forma de contar y de vivir las historias, sino que
también reconfiguran la interaccion entre el publico y la obra. En Latinoamérica, su desarrollo enfren-
ta desafios unicos: acceso limitado a recursos, falta de infraestructuras tecnoldgicas, brecha digital y
btsqueda de modelos sostenibles.

En este contexto, la trayectoria de Damian Kirzner se erige como un caso clave de innovacién que
transforma obstaculos en oportunidades creativas, logrando una metamorfosis entre los medios tra-
dicionales y las nuevas experiencias inmersivas.
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En el presente escrito se realiza un repaso por su carrera; signada por la creaciéon de Mediamorfosis, el
evento mas icénico de la regidn en la materia, y por su vision sobre el estado de las narrativas trans-
media e inmersivas en Latinoamérica a través de un andlisis cualitativo de documentos, de articulos
periodisticos, de los sitios web de Mediamorfosis y de la productora New Sock, y de una comunicacién
personal mantenida con Kirzner para la realizacion de este articulo.

Kirzner es licenciado en Ciencias de la Comunicacién Social por la Universidad de Buenos Aires
(UBA) y comenz6 su carrera en los medios tradicionales. Trabajé en televisién con proyectos em-
blematicos de ficcién y de humor como Okupas (1999), y Juana y sus hermanas (1991-1993), entre
otros. Ademas, fue gerente artistico de la productora televisiva Ideas del Sur. En cine se desempeii6
como productor de peliculas con directores como Eliseo Subiela, Fabian Bielinsky, Marcos Carnevale
y Juan José Jusid. Sin embargo, como él mismo relata, la television lo empezé a saturar. “Me comenzé
a agotar, entonces, empecé a mirar otras alternativas y me di cuenta de que estaban surgiendo nuevas
tecnologias” (Kirzner, comunicacién personal, 10 de febrero 2025)". Este giro hacia lo digital, entre
2005y 2007, lo llevo a experimentar en un primer momento con dispositivos como el Nokia N95, que
le permiti6 vislumbrar las posibilidades de los contenidos méviles y la geolocalizacion.

De esa experimentacion surgié Cazadores, un juego para mdviles con geolocalizacién en realidad
aumentada; en ese dispositivo, el plano de la ciudad era utilizado como un tablero en el que aparecian
los usuarios, devenidos en cazadores o en cazados. Asi, un jugador —el cazador— elegia a un usuario
—su presa— YV, a través del mapa, se veia la ubicacién de ambos. Para poder jugar se necesitaba un
teléfono celular, acceso al sistema GPS e inscripcién con los datos personales. Sin embargo, Kirzner se
encontrd con una limitacion: la madurez del mercado. “Empecé a imaginar la cantidad de cosas que la
gente podria hacer con un celular, con la gente conectada; pero yo solo tenia ese celular, no habia nadie
que lo tuviera. Estaba muy adelantado a la ola” (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero 2025).
Aquel limite se relacionaba directamente con la posibilidad de monetizar el proyecto.

Este ejemplo, relacionado con los procesos de transiciéon, puede enmarcarse dentro del concepto de
mediamorfosis, propuesto por Roger Fidler (1997), que describe como los medios evolucionan y se
adaptan a nuevas tecnologias sin desaparecer por completo. Kirzner encarna esta idea al migrar de los
medios tradicionales a los digitales, explorando formatos innovadores como Cazadores, que sentd las
bases para futuros proyectos.

Gracias a las exploraciones en el terreno de los contenidos digitales, en 2011 Kirzner fue elegido por
el British Council como joven emprendedor en nuevos medios:

Esto me incentivo mucho y fui a algunos festivales internacionales de nuevas narra-
tivas, como el Power to the Pixel en Londres, que me abrié la cabeza. Bdsicamente
aprendi las primeras teorias transmedia, la l6gica de que un contenido podria co-
menzar en una plataforma y continuar en otra, el concepto de engagement, el uso de
internet vinculado con los medios tradicionales (Kirzner, comunicacion personal, 10
de febrero 2025).

1 Entrevista realizada el 10 de febrero de 2025 para la realizacion del presente articulo.
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En este sentido, su carrera dio un vuelco no sélo por la creacién de Mediamorfosis en 2014 —que seria
uno de los eventos mas importantes de la comunicacion inmersiva—, sino también porque entre 2015
y 2017 trabajé en el diario La Nacién —fundado en 1870— como gerente de Desarrollo de Contenidos
Audiovisuales para acelerar su transformacién audiovisual y transmedia. Mds tarde, de 2016 a 2018,
fue gerente de Programacion y Contenidos del canal LN+ (canal de television de La Nacion).

Mediamorfosis: un espacio para la comunidad inmersiva latinoamericana

En 2014 Kirzner fundé Mediamorfosis, un evento que reune a profesionales de la comunicacién para
discutir y para experimentar con nuevas narrativas. Este espacio ha servido como plataforma para el
intercambio de ideas y como puente entre Latinoamérica y el resto del mundo. Segtn Kirzner, “habia
una linea de interesados en la tecnologia, pero estaban como aislados. Mediamorfosis permitié conec-
tar a estos pioneros” (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero 2025).

La primera edicidon conto, por un lado, con las presentaciones de Eduardo Acquarone (T'V Globo de
Brasil), de Claudio Martinez y de Reynaldo Sietecase (Vorterix de Argentina), y de Adam Gee (Chan-
nel 4 de Reino Unido); quienes dieron a conocer casos exitosos de iniciativas transmedia en medios
de comunicacion. Por otro lado, hicieron sus presentaciones realizadores transmedia, directores de
docuwebs, especialistas en narrativas transmedia y emprendedores en innovacién. Algunos de ellos
fueron Robert Pratten (CEO y fundador de Transmedia storyteller); Fernando Irigaray (por el docu-
media Calles Perdidas. El avance del narcotrdfico en Rosario, ganador del premio Rey de Espafia 2013,
y Tras los pasos de El Hombre Bestia, documental transmedia); Paula Schardorodsky (por Get Over it,
proyecto ganador en Power to the Pixel 2013); y Alvaro Liuzzi (por los casos Proyecto Walsh, Malvi-
nas/30y #Voto83).

El evento tuvo el apoyo institucional de British Council, Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires, Ca-
mara Argentina de Productoras Pymes Audiovisuales (CAPPA), Camara Argentina de Productoras
Independientes de Television (CAPIT), Directores Argentinos Cinematograficos (DAC), y conté con
sponsors como la Universidad Abierta Interamericana (UAI), Coca-Cola y medios de comunicacion
de Argentina como Radio Metro, TV Publica y Telefe.

Desde su primera edicion en Argentina, Mediamorfosis ha crecido significativamente; llevé su formato
a Brasil, a Uruguay, a Colombia, a Chile, a Pert, a Bolivia y a México. Hasta la fecha, se han llevado a
cabo un total de 27 ediciones del evento. Este crecimiento refleja un interés creciente por las narrativas
inmersivas en Latinoamérica, al mismo tiempo que un reconocimiento del valor que estos encuentros
aportan al desarrollo profesional y creativo en el ambito digital.

Mediamorfosis permitio tender redes tanto a nivel regional como internacional. A través del evento,
se presentaron proyectos transmedia en festivales destacados en Asia, en Europa y en Estados Unidos.
Por ejemplo: en 2015, a través de un acuerdo con el Instituto Nacional de Cine y Artes Audiovisuales
(INCAA) y con el British Council, se presentaron en el festival transmedia britanico Power to the pixel
los proyectos Siesta (de Fernando Salem y Sebastian Mignogna), Doc Mendonga (de Martina Santoro)
y El mundo seguin Roxy (de Lucas Mirvois).
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El fendmeno de Mediamorfosis puede analizarse desde la perspectiva de Henry Jenkins (2006) sobre
la cultura participativa y el transmedia storytelling. El autor sostiene que las narrativas transmedia
permiten que las historias se expandan a través de multiples plataformas, generando una mayor parti-
cipacién del publico. En este sentido, Mediamorfosis ha sido un catalizador para la creaciéon de comu-
nidades que exploran estas posibilidades en la region.

“Se empezaba a ver la posibilidad de crear negocios. Cuando sucedia todo esto, aca no habia fondos ni
recursos. A través de Mediamorfosis llevamos mas de cuarenta proyectos a festivales internacionales”
(Kirzner, comunicacién personal, 10 de febrero 2025). Este aspecto es fundamental, ya que demuestra
que el evento es un espacio para el aprendizaje y para la discusidn tedrica, y una plataforma activa para
la creacion de oportunidades comerciales.

En cuanto a los modos de financiamiento, Kirzner sefiala que después del boom de lo transmedia en
América Latina la madurez de los mercados no se desarrollé simultaneamente ni de manera uniforme.
Por ejemplo, menciona que Brasil cuenta con un mercado interno robusto; sin embargo, otros paises
—como Chile, Pert1 y Colombia— tienen mercados mas pequefios que atin no se autosustentan com-
pletamente, pero han experimentado un crecimiento notable en los ultimos afos.

Kirzner advierte la necesidad urgente de desarrollar narrativas integradas dentro del contexto latinoa-
mericano:

No hay feria que no tenga algo de realidad virtual; no hay feria que no tenga algo de
mapping; no hay festival que no tenga algo de realidad aumentada. Pero en términos
narrativos —que es lo que me interesa a mi desde Mediamorfosis— todavia es un
terreno pequerio y dificultoso (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero 2025).

Desde una perspectiva global, el panorama es heterogéneo. En Francia, por ejemplo, el Estado sostiene
politicas publicas que impulsan las nuevas narrativas culturales. Segtin Kirzner, estos apoyos se llevan
a cabo con la intencién de “ser lideres en el mercado de industrias culturales de las realidades inmer-
sivas en general” (comunicacién personal, 10 de febrero 2025). En Gran Bretafia, también existen
apoyos publicos y semipublicos junto con iniciativas privadas que desarrollan productos con alcance
global. Este contraste resalta tanto las oportunidades como los desafios que enfrenta Latinoamérica en
su camino hacia una mayor integracidn en el ambito global de las narrativas inmersivas.

Ademas del intercambio profesional y comercial que facilita Mediamorfosis, es importante considerar
que se trata de un evento que fomenta una cultura colaborativa entre creadores e innovadores latinoa-
mericanos. Las sesiones interactivas y los talleres practicos permiten a los participantes compartir sus
conocimientos, aprender unos de otros en un ambiente inclusivo y estimulante, y generar networking
y desarrollos de proyectos individuales y colectivos.

Mediamorfosis representa un espacio vital para la comunidad inmersiva latinoamericana al proporcio-
nar un entorno propicio para el intercambio creativo y profesional. Mientras las tecnologias evolucio-
nan y las audiencias demandan experiencias mas ricas e interactivas, encuentros como Mediamorfosis
se vuelven fundamentales para guiar a los creadores hacia nuevas posibilidades narrativas y hacia
modelos comerciales sostenibles.
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Desafios y oportunidades en la adopcion de tecnologias inmersivas

En los dltimos anos, el desarrollo de tecnologias inmersivas ha experimentado avances notables, po-
sicionandose como un motor de transformacion en la forma en que las narrativas se consumen y se
experimentan en Latinoamérica. La realidad aumentada (AR) y la realidad virtual (VR) estan redefi-
niendo no sélo el entretenimiento, sino también sectores claves como educacion, turismo y cultura;
ofrecen experiencias mds interactivas y envolventes. Este crecimiento se ve impulsado por un mercado
en expansion en el que la demanda de contenidos inmersivos estd en aumento, especialmente entre
audiencias jovenes y tecnoldgicamente conectadas.

Actualmente, a escala global, estamos presenciando un momento en el que gigantes tecnolégicos cola-
boran para que estas innovaciones se sitiien a niveles mas accesibles y cotidianos. Uno de los ejemplos
es el desarrollo de gafas de realidad aumentada, disefiadas para integrarse de manera fluida en la vida
diaria, que combinan el mundo fisico con el digital de forma intuitiva. A esto se suma la creciente
integracion de la inteligencia artificial (IA) para potenciar la personalizacién de las experiencias y
para hacer posibles interacciones mas dinamicas y adaptativas. De esta manera, se abre un abanico de
posibilidades para la creacion de narrativas transmedia y de entornos virtuales cada vez mas realistas
(Gilmizyanova, 2025).

En este contexto, Latinoamérica podria avanzar hacia la consolidacién de un terreno en el que adoptar
y desarrollar estas tecnologias. De hecho, existen grandes proyectos en curso gracias a una combina-
cién de creatividad local, inversion en innovacion y una audiencia que pareciera estar cada vez mas
dispuesta a explorar nuevas formas de consumo cultural y educativo.

A pesar de los avances significativos en el desarrollo de tecnologias inmersivas, su adopcién en Lati-
noamérica enfrenta una serie de desafios. Kirzner describe la realidad virtual como una herramienta
que “permite hacer cosas increibles, pero todavia no es del todo confortable y tiene que continuar
madurando” (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero 2025). Esta afirmacion resalta un aspecto
critico: aunque las tecnologias inmersivas ofrecen oportunidades tnicas para la creacion de expe-
riencias envolventes, ain presentan limitaciones que deben ser superadas para lograr una aceptacion
generalizada.

En relacién con esto, Janet Murray (1997) sostiene que cuando las tecnologias digitales atraviesan
etapas de desarrollo no logran alcanzar su pleno potencial para contar historias complejas y emo-
cionalmente resonantes. A pesar de la distancia temporal con las afirmaciones de Murray, es posible
identificar puntos de contacto con la realidad actual que describe Kirzner. Las limitaciones técnicas
—como la incomodidad de los dispositivos y la falta de accesibilidad de hardware adecuado— y otras
cuestiones centrales como la brecha digital son algunos de los obstaculos significativos que dificultan
la masificacion de estas tecnologias en nuestra region. Ademas, la infraestructura tecnoldgica en mu-
chos paises latinoamericanos todavia no esta completamente desarrollada, lo que también limita el
acceso a estas experiencias.

Mientras las tecnologias digitales maduran, es probable que surjan nuevas formas de narrativas que
aprovechen plenamente las capacidades interactivas e inmersivas de los medios digitales. Esto implica
no sélo un avance técnico, sino también un cambio en la disposicién de los creadores y del publico.
La educacién y la capacitacion en el uso de estas tecnologias seran fundamentales para preparar a los
profesionales del futuro y a las audiencias capaces de interactuar con narrativas mas complejas.

71



Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

Otro desafio importante sefialado por Kirzner es la falta de modelos de monetizacion claros para estas
tecnologias, lo que limita su viabilidad comercial y hace que muchos inversores sean reticentes a fi-
nanciar proyectos relacionados con experiencias inmersivas. Sin embargo, existen ejemplos concretos
que demuestran que, al combinar tecnologia, arte y un modelo de negocio sélido, las experiencias
inmersivas pueden ser viables. Un caso notable es el espectaculo de ABBA en Londres, en el cual los
espectadores disfrutaron de avatares digitales de la banda en un estadio. “Son diez mil personas vien-
do un show donde nadie canta, porque son avatares, pero es una experiencia extraordinaria” (Kirzner,
comunicacién personal, 10 de febrero 2025). Este tipo de experiencia ofrece entretenimiento y tam-
bién establece un nuevo estandar para la presentacion de actuaciones artisticas.

Otro ejemplo relevante es la Esfera en Las Vegas, una instalacién innovadora que ofrece experiencias
inmersivas a gran escala mediante el uso de proyecciones tridimensionales y sonido envolvente. Estas
experiencias combinan tecnologias avanzadas con un modelo comercial basado en la venta de entra-
das similar al teatro o a los parques tematicos. Estos casos ilustran claramente que cuando las tecno-
logias inmersivas integran un enfoque centrado en la experiencia del usuario y un modelo comercial
claro pueden resultar rentables y atractivas para el publico.

Ademas, es crucial considerar el impacto significativo que tuvo la pandemia de COVID-19 en este
contexto. Kirzner destaca este punto al afirmar: “La pandemia aceleré profundamente la digitalizacion
de la humanidad” (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero 2025). Durante este periodo criti-
co, muchas personas tuvieron que adaptarse rapidamente a herramientas digitales para comunicarse.
Esto facilité una mayor aceptacion de nuevas formas de consumo y de creaciéon de contenido digital.

Un ejemplo personal que ilustra este fendmeno es el formato de Todos Estamos Conectados, creado
por Kirzner en 2009, para permitir que el publico genere contenido a través de sus webcams. Este
programa se emitio en la television uruguaya durante el verano de 2011. “No habia todavia celulares
con conectividad; se usaban webcams. El ptblico se comunicaba via webcam y recibia consignas para
mostrar su entorno” (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero 2025). Este formato fue tan inno-
vador que en 2013 fue elegido como finalista de los Emmy Digital Awards.

Kirzner reflexiona sobre lo que estaba observando:

Zoom —una plataforma que en ese momento no existia— podia ser utilizada como
base para una matriz televisiva. Hasta la pandemia pasé diez afios tratando de colocar
ese formato; nadie se animaba porque decian: ;Como vas a permitir un celular o una
computadora en la tele?”. Hasta que vino la pandemia y se transformé en el estandar
(Kirzner, comunicacién personal, 10 de febrero 2025).

A partir del 2020, Todos Estamos Conectados se emitié por la Televisién Publica Argentina y conecto
a personas de todo el pais a través de celulares durante cuatro anos.

Este cambio drastico en los habitos de consumo evidenciado durante la pandemia pone de manifiesto
que las audiencias estan abiertas a adoptar nuevas tecnologias siempre y cuando estas respondan a
necesidades especificas y tangibles. La experiencia acumulada en este periodo revela que las barreras
tecnoldgicas pueden ser superadas con relativa facilidad cuando existe una demanda clara y una utili-
dad inminente por parte de los usuarios; lo que sugiere que la adopcion de innovaciones tecnoldgicas
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esta fuertemente vinculada a su capacidad para resolver problemas concretos y para ofrecer experien-
cias trascendentes.

Aunque existen importantes desafios en la adopcion de tecnologias inmersivas en Latinoamérica —
como limitaciones técnicas, falta de modelos claros de monetizacion y barreras culturales—, también
hay oportunidades emergentes para innovar y para conectar con el publico a través de experiencias
significativas. En ese sentido, las reflexiones de Jesus Martin-Barbero (2002) sobre la relacion entre
comunicacién y cultura son especialmente relevantes. El autor ha estudiado la influencia de los me-
dios de comunicacion en la construccion de la identidad cultural, ademas de la apropiacion de los
mensajes mediaticos de manera activa y creativa por parte de las audiencias. El trabajo de Damidn
Kirzner puede ser visto como un intento de crear narrativas inmersivas que conecten fuertemente con
una identidad cultural. Para ello utiliza personajes y simbolos reconocibles que generan un sentido de
pertenencia y de comunidad. Al llevar a Mafalda a un formato inmersivo, Kirzner esta adaptando una
obra clasica a los nuevos medios, explorando otras formas de conectar con las audiencias latinoame-
ricanas y de reflexionar sobre su identidad cultural.

La combinacién adecuada entre tecnologia avanzada y un enfoque centrado en el usuario puede abrir
nuevas puertas para el desarrollo narrativo en nuestra region. Mientras el panorama tecnoldgico evo-
luciona es fundamental explorar estas dinamicas para aprovechar al maximo el potencial transforma-
dor de las narrativas inmersivas.

“Paren al mundo, que me quiero bajar”: Mafalda Inmersivay la reinvencion de una
narrativa

El proyecto de Mafalda Inmersiva representa un caso paradigmatico sobre la reinvencion de las narra-
tivas latinoamericanas en la era digital. Esta gran apuesta —dirigida y producida por Kirzner— se ha
convertido en su proyecto de vida, entre otras cosas, porque tuvo la licencia de Mafalda durante doce
afos. La experiencia promete vincular el storytelling interactivo y la multisensorialidad; esta centrada
en el universo de Mafalda y busca mantener viva la obra de Quino al mismo tiempo que intenta co-
nectar con nuevas generaciones a través de la puesta en escena de diversas tecnologias innovadoras.
Llevar a Mafalda a nuevos lenguajes permitira una conexion con nuevas audiencias. El proyecto busca
atraer tanto a los adultos que crecieron leyendo Mafalda como a los nifios que quizas no la conocen.
Kirzner describe la experiencia también como itinerante “un circo ambulante, inmersivo, que dara
vueltas por el mundo” (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero 2025).

Mafalda, creada en la década de 1960 en Argentina por Quino, trascendid fronteras geograficas y
culturales, consoliddndose como uno de los iconos mas emblematicos del humor grafico y de la cri-
tica social en América Latina, y también en el resto del mundo. Su legado, caracterizado por una
aguda reflexion sobre temas politicos, sociales y humanos, ha marcado a multiples generaciones hasta
convertirla en una referencia cultural de gran relevancia. Sin embargo, a pesar de su impacto global,
Mafalda ha permanecido principalmente confinada al formato de la historieta impresa, sin explorar
significativamente otras plataformas narrativas. Este hecho sitta al proyecto de Mafalda Inmersiva en
un terreno particularmente significativo, ya que representa una oportunidad tnica para reimaginar y
para expandir el universo de Quino a través de nuevas formas de narrativa apoyadas por tecnologias
inmersivas como realidad virtual y realidad aumentada. Esta transicién no sélo revitaliza el legado de
Mafalda, sino que también abre un espacio para reflexionar sobre los modos en los que las narrativas
clasicas pueden adaptarse a los lenguajes y a los formatos del Siglo XXI (Orillas Nuevas, 2024).
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Este enfoque se vincula con la idea de remediaciéon de Bolter y Grusin (1999) que sostiene que los
nuevos medios no reemplazan a los antiguos, sino que los reinterpretan. En este caso, Mafalda In-
mersiva reinterpreta las tiras comicas de Quino en un formato inmersivo, manteniendo su esencia
mientras explora nuevas posibilidades narrativas. Es posible deducir que la experiencia equilibra la
légica de la inmediatez, al hacer que los espectadores se sientan dentro del universo de Mafalda, y la
de la hipermediacion, al visibilizar los recursos tecnolégicos que permiten dicha reinterpretacion. En
este sentido, es importante destacar que el proyecto es “muy respetuoso de la propiedad intelectual
de Quino” (Kirzner, comunicacién personal, 10 de febrero 2025) y busca el maximo equilibrio entre
honrar la obra original y conectar con nuevas audiencias.

Con respecto a las tecnologias que se desplegaran para dar vida a Mafalda Inmersiva, en el desarrollo
del proyecto se utilizara Realidad Aumentada (AR), para que los asistentes interactuen con el entorno
de Mafalda de una manera envolvente -superponiendo elementos digitales sobre una realidad fisica
compartida- y se incluirdan proyecciones gigantes en 360°, es decir, proyecciones a gran escala para
sumergir a los visitantes en las aventuras de Mafalda. Segtn Kirzner, esta idea fue inspirada en expe-
riencias como la de Tintin, laventure immersive, que fortalece ambientes para transportar a los partici-
pantes al mundo del personaje. Mafalda Inmersiva también incluye el desarrollo de una experiencia de
interaccion para que los asistentes puedan participar en la narrativa (Valdivia, 2024). Ademas, Kirzner
enfatiza que el uso de la tecnologia en Mafalda Inmersiva esta al servicio de la obra de Quino.

En este sentido, no se incorporan herramientas innovadoras s6lo por su novedad, sino que cada re-
curso tecnoldgico es seleccionado y disefiado con el propdsito de transmitir el contenido original
de Mafalda de la manera mas fiel y efectiva posible, con preservacion de la esencia del personaje. La
combinacion de estos elementos tecnoldgicos busca crear un espacio en el que los visitantes aprendan
sobre Mafalda y sobre su creador, Quino, y que también se conecten emocionalmente con su legado.
Aunque la experiencia no esta limitada a un tnico espacio fijo, su disefio permite adaptarse a distintos
lugares y de esa forma funciona como una obra itinerante que mantendria su esencia en cada nueva
ubicacién (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero 2025).

La propuesta fue seleccionada y premiada en el marco del programa Orillas Nuevas, otorgado por el
Instituto Francés de Argentina en colaboracion con la Fundacién Williams y la participaciéon de Fun-
dacion Medifé, un programa que “aspira a apoyar enfoques creativos audaces y novedosos, dotados de
una fuerte capacidad para evolucionar, desarrollarse y con un alto potencial de proyeccién internacio-
nal” (Orillas Nuevas, 2024). En ese sentido, Kirzner sefala la importancia de contar con un modelo
de negocio claro para garantizar la viabilidad del proyecto a largo plazo y una buena distribucién. En
este caso, el modelo comercial estard basado en la venta de entradas al lugar donde se emplazara la
experiencia inmersiva: “Es como un circo que se monta y viaja por diferentes ciudades. Es una mezcla
entre teatro, circo, parques tematicos y nuevas tecnologias” (Kirzner, comunicacién personal, 10 de
febrero 2025). Este proyecto estd pensado como “algo ambulante” (Kirzner, comunicacién personal,
10 de febrero 2025) que visitara paises hispanohablantes y también otros como Francia, Italia, Brasil.

El proyecto de Mafalda Inmersiva no solo es innovador en si mismo, sino que ademas puede servir
como modelo para otras narrativas latinoamericanas que busquen reinventarse en el mundo digital.
Kirzner destaca que, en América Latina, hay una gran creatividad, pero a menudo falta un enfoque en
la sustentabilidad. “Nos preparamos para contar historias, pero pocos nos preparamos para ver como
hacer de eso algo sustentable” (Kirzner, comunicacién personal, 10 de febrero 2025).

74




Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

Ademas, el proyecto muestra como las propiedades intelectuales iconicas pueden adaptarse a nuevos
formatos sin perder su esencia y esto garantiza un publico dispuesto a vivir la experiencia. Este mo-
delo podria aplicarse a otras narrativas latinoamericanas que tengan un fuerte arraigo cultural y que
busquen conectar con nuevas generaciones.

Futuros en construccion: un legado de innovacion y la busqueda de sostenibilidad

La trayectoria de Damian Kirzner, analizada a lo largo de este articulo, ofrece una perspectiva valiosa
sobre el desarrollo de las narrativas inmersivas en Latinoamérica. Desde sus inicios en los medios tra-
dicionales hasta su incursion en el mundo digital y la creacion de proyectos innovadores como Media-
morfosis y Mafalda Inmersiva, Kirzner ha demostrado su capacidad para adaptarse a los cambios, para
superar obstaculos y para transformar los desafios en oportunidades creativas. Sin embargo, como
hemos visto, el camino hacia la adopcidn generalizada de las narrativas inmersivas en Latinoamérica
no esta exento de dificultades. La falta de infraestructura, los altos costos, la escasez de modelos de
negocio sostenibles, la brecha digital y las barreras culturales siguen siendo obstaculos importantes
que deben abordarse.

A pesar de estos desafios, el trabajo de Kirzner nos muestra que es posible innovar y crear experiencias
significativas en un contexto marcado por la incertidumbre econémica y por la rapida evolucion tec-
nolégica. Su apuesta por la colaboracion, la creatividad y la sostenibilidad ofrece un modelo a seguir
para aquellos que buscan construir un futuro inmersivo con identidad latinoamericana. A partir de
todo esto surgen algunos interrogantes: ;como podemos garantizar que las narrativas inmersivas sean
accesibles para todos, independientemente de su familiaridad con la tecnologia? ;Cémo podemos
crear experiencias que sean relevantes y significativas para las diversas culturas y comunidades? Y,
sobre todo, ;como podemos fomentar un ecosistema creativo que sea a la vez innovador, sostenible
y socialmente responsable? Estas son algunas preguntas posibles en la busqueda para construir un
futuro inmersivo con identidad latinoamericana. Un futuro en el que la tecnologia no sea s6lo una he-
rramienta para el entretenimiento y para el consumo, sino también un medio para la expresion, para
la educacion y para la transformacién social. Un futuro en el que las historias que contamos reflejen la
riqueza y la diversidad de nuestra region, y en el que todos tengan la oportunidad de participar. Para
lograr este objetivo se vislumbra como fundamental la consolidacién de un ecosistema de narrativas
inmersivas mas solido y sostenible. Esto implica invertir en infraestructura, apoyar la formacién de
realizadores locales, fomentar la colaboracidn entre diferentes sectores y promover politicas que favo-
rezcan la innovacion. Asimismo, tal como sefala Kirzner, es vital la conexion con el publico. “Lo que
nos debemos empezar a preguntar es: ;cual es mi publico? ;Cémo me conecto con ese publico? ;Y
coémo hago para que mi contenido sea sustentable?” (Kirzner, comunicacion personal, 10 de febrero
de 2025).

Crear espacios de trabajo y colaboracion entre comunicadores, realizadores, y disefiadores -asi como
entre diferentes paises, ciudades y culturas- puede ser una de las claves para generar ideas innovadoras
que permitan acercarse de nuevas formas a los publicos. En tltima instancia, el futuro de las narrativas
inmersivas en Latinoamérica dependera de nuestra capacidad para imaginar y para construir un mun-
do en el que las tecnologias contribuyan a consolidar un ecosistema de narrativas dinamico y activo.
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Resumen

Durante la ultima década, los festivales y espacios de difusion especializados en narrativas transmedia
e inmersivas han cobrado gran relevancia en la industria audiovisual de Latinoamérica. Eventos como
#NarrarElFuturo demostraron ser plataforma clave para visibilizar, incubar y sostener proyectos in-
novadores; y fomentaron la colaboracién entre creadores, académicos y actores de la industria. Este
articulo explora la evolucion de esta iniciativa, y analiza como la inmersion y la interactividad han
transformado la manera en que se producen y se consumen contenidos digitales. Se abordan casos de
tendencias emergentes y los desafios que enfrenta el sector para consolidar estos espacios como mo-
tores de innovacion y de crecimiento.

Palabras clave: narrativas transmedia, tecnologias inmersivas, festivales digitales, innovacién audio-
visual, industria creativa.

Introduccion

La convergencia de los medios digitales ha revolucionado la produccién y el consumo de contenidos
audiovisuales en Latinoamérica. Las narrativas transmedia e inmersivas han permitido expandir las
formas de contar historias e integraron tecnologias como la realidad virtual (VR), la realidad aumen-
tada (AR), la inteligencia artificial (IA) y las plataformas interactivas.

En este contexto, los festivales especializados han surgido como espacios esenciales para el desarrollo
de estas nuevas narrativas y ofrecieron un ecosistema en el que convergen creadores, tecnélogos, aca-
démicos y la industria. Eventos como #NarrarElFuturo y Festival de la Imagen (Colombia); Mediamor-
fosis 'y Stereopsia Latam (Chile); y Multifest y VR Fest MX (México) han impulsado el crecimiento de
este sector, brindando visibilidad a proyectos innovadores y promoviendo el acceso al financiamiento
y a la formacion.

Este articulo examina la importancia de estos festivales. Particularmente, la experiencia, el desarrollo
y la consolidacién de #NarrarElFuturo en el fortalecimiento de la industria audiovisual inmersiva en
la region, destacando su papel en la promocién de la innovacién y de la sostenibilidad.

77



Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

La evolucion de las narrativas inmersivas y transmedia

El concepto de narrativa transmedia comenzd6 a gestarse en 1991 con Marsha Kinder, quien introdujo
la idea de intertextualidad entre diferentes medios como peliculas, series animadas y juguetes. Este
marco fue ampliado por Henry Jenkins en sus obras Transmedia Storytelling (2003) y Convergence
Culture (2006), en las que explora como las historias pueden desarrollarse simultdneamente en multi-
ples plataformas, permitiendo una mayor participacion del publico. Jenkins también destacé el papel
de la “cultura participativa’, en la que los usuarios no sélo consumen contenido, sino que también lo
expanden y lo reinterpretan activamente.

Autores como Carlos Scolari (2017) profundizaron en este fendmeno: las narrativas transmedia no
s6lo conectan diferentes medios, sino que también generan un ecosistema narrativo en el que cada
plataforma aporta algo unico a la historia. En este contexto, las audiencias se convierten en prosumi-
dores: consumidores activos que también producen contenido derivado.

La evolucién de las narrativas transmedia ha ido acompanada del desarrollo de tecnologias inmersivas
como la realidad virtual (VR), aumentada (AR) y mixta (XR). Estas herramientas han revolucionado
la manera en que se construyen y se consumen las historias al permitir experiencias envolventes en las
cuales el espectador deja de ser un receptor pasivo para convertirse en un agente activo en el universo
narrativo.

Tenemos que hablar ahora de la inmersién y de cémo nace de lo transmedia para aprovechar sonido,
fotografia, infografias, visualizaciéon de datos, “el 3d, la estructura lineal con desplazamiento, las me-
canicas de los juegos, las técnicas de realidad virtual, el rol en la historia, la personalizacién del relato
y la narracién de la propia historia” (Gifreu-Castells, 2017, p. 50).

Festivales como #NarrarElFuturo jugaron un papel crucial en este proceso al ofrecer espacios para ex-
perimentar con estas nuevas formas narrativas. Inspirado por iniciativas internacionales como el Bar-
celona Creative Commons Film Festival (BccN), #NarrarElFuturo ha evolucionado desde su enfoque
inicial en cine hacia un modelo interdisciplinario que combina lo cinematografico con lo interactivo
e inmersivo.

Elrol de los festivales en la industria audiovisual inmersiva

Los festivales y espacios de exhibicion desempefian un papel fundamental en el fortalecimiento del
sector de narrativas transmedia e inmersivas. No sélo se convierten en plataformas de difusion de
dichos proyectos, sino que ademas crean lazos entre los creativos y los financiadores para poder mul-
tiplicar los contenidos de calidad. En Latinoamérica, iniciativas como #NarrarElFuturo facilitan tam-
bién la creacion de redes de profesionales, y dan impulso a la experimentacién y a la adopcién de
nuevas tecnologias.

#NarrarElFuturo desde Colombia se ha consolidado como un punto de encuentro esencial para crea-
dores y para tecnologos. Ofrece talleres, hackatones y laboratorios de produccion. De igual manera,
encontramos a Mediamorfosis (Argentina y Chile), un evento que promueve la convergencia entre
creatividad y tecnologia, analizando la evolucion de los medios digitales en la region.
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En México se realiza VRFest MX, especializado en realidad virtual; este evento ha posicionado a dicho
pais como referente en la producciéon de contenidos inmersivos. Por su parte, el BccN Barcelona Crea-
tive Commons Film Festival, fundado en 2010 en Espafa, marcé un hito al fomentar la distribucion de
cine en la red mediante licencias abiertas.

Inspirado en esta ultima iniciativa surgié #NarrarElFuturo: Festival de Cine & Nuevos Medios, primero
en Barranquilla (de 2011 a 2013) y luego en Bogota (a partir de 2014). Este festival se ha convertido
en un espacio clave para la convergencia de medios digitales, promoviendo no sélo la exhibicién de
contenido audiovisual, sino también la exploracion de formatos interactivos e inmersivos. También
ha traspasado fronteras, ya que su cardcter digital ha logrado conectar con multiples creadores en
Latinoamérica que no sélo innovan sino que ademas estan alineados con el foco de incubar nuevos y
mejores proyectos.

La necesidad de tener espacios que fomenten las narrativas transmedia e inmersivas también se une a
la necesidad de una visién académica durante el proceso de produccion, desde su disefio y su realiza-
cion hasta su exposicion durante la tltima jornada.

La evolucion del festival ilustra un proceso de remediacion (Bolter y Grusin, 1999) en el que el len-
guaje cinematografico ha sido reinterpretado dentro de las dinamicas de los nuevos medios. Mas que
un evento cinematografico, #NarrarElFuturo se ha consolidado como un punto de encuentro para las
narrativas expandidas en las que la interactividad y la inmersién son fundamentales, dialogando con
los componentes del relato audiovisual mas tradicional.

Para conseguir generar inmersion se necesita mas que las capacidades tecnoldgicas porque estas no
aseguran la sensacion de inmersion del usuario: esta es una cualidad psicologica que se debe despertar
en el usuario a partir de la recreaciéon de un escenario digital interactivo, aunque esta condicioén puede
llegar a no ser suficiente (Eva Dominguez, 2013).

En este ecosistema, la cultura participativa (Jenkins, 2006) ha desempenado un rol crucial. El festival
ha impulsado un modelo en el que los participantes no s6lo consumen contenido, sino que también lo
crean, lo modifican y lo expanden. Ejemplo de ello son los talleres de disefio interactivo y las hackato-
nes de realidad virtual en el que estudiantes y profesionales colaboran en la creacion de experiencias
inmersivas. Estas iniciativas han facilitado la apropiacion tecnolédgica de la realidad virtual, permi-
tiendo que los asistentes evolucionen de espectadores pasivos a prosumidores activos en el proceso de
produccion.

Las narrativas de nuevos medios se han convertido en una herramienta esencial para contar historias
que conecten con audiencias contemporaneas, aprovechando las tecnologias emergentes y la interac-
tividad para ofrecer experiencias enriquecedoras y multidimensionales. Esto ha llevado al festival a
crear espacios de trabajo y de desarrollo como el #NewMediaLab: Laboratorio Iberoamericano de Pro-
yectos de Cine y Nuevos Medios que en 2025 celebra su décima edicion, consolidado como un referente
crucial en el desarrollo de proyectos iberoamericanos en el ambito del cine y de los nuevos medios.

Mas de 134 proyectos de diversas tendencias y de casi todos los paises de la region han participado
en el #NewMediaLab desde el 2016. Este laboratorio ofrece un espacio tinico para la creacién y para
la evolucion de proyectos, proporcionando formacion avanzada, tutorias personalizadas y oportu-
nidades de networking con destacados creadores de Iberoamérica. En la ediciéon 2025 por segundo
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afo el Laboratorio se dividird en cinco categorias: ALPHA (diez proyectos de nuevos medios en es-
tado inicial o medio), BETA (diez proyectos de nuevos medios en estado avanzado), SONORO (diez
proyectos de narrativas sonoras en estado medio o avanzado), VIDEOJUEGOS (diez proyectos de
videojuegos o ludificacion en estado medio o avanzado) y XR (diez proyectos de narrativas inmersivas
XR/VR/AR en estado medio o avanzado).

En 2023, Wolfran Parrado, miembro de la Asociaciéon Colombiana de Tecnologias Inmersivas, Inte-
ractivas y Emergentes (XRCOL), destac6 el impacto del festival en la consolidacién de la industria
regional de narrativas digitales. “A través de paneles inspiradores, reflexiones profundas y la presen-
tacion de proyectos innovadores, exploramos el poder de la narrativa digital” (Newrona, 2023, p. 1).
El impacto de #NarrarElFuturo se refleja en sus cifras de 2024: setenta y cinco horas de contenidos ci-
nematograficos y digitales, ciento veinte horas de formacién y cincuenta invitados internacionales. La
hackatén de realidad virtual produjo cuatro proyectos inmersivos, mientras que cincuenta y dos pro-
puestas fueron desarrolladas dentro del #NewMediaLab. Ademads, el evento reunio a representantes
de diez paises especializados en realidad virtual, en realidad aumentada y en la mixtura entre ambas.

Desde esta perspectiva, la sostenibilidad del festival radica en su capacidad de integrar diferentes dis-
ciplinas y comunidades creativas. La apariciéon de nuevos roles dentro de los equipos de produccion,
como el productor transmedia y como el tecnélogo creativo, evidencia el modo en que la cultura par-
ticipativa ha permitido que los creadores no sélo adoptaran tecnologias inmersivas, sino que también
redefinieran su propio papel dentro del ecosistema digital.

Retos y oportunidades para la consolidacion de la industria

A pesar del crecimiento de festivales especializados, el sector enfrenta diversos desafios que deben
abordarse para garantizar su sostenibilidad a largo plazo. Uno de los principales obstaculos es el acce-
so a financiamiento. Aunque han surgido becas y fondos para proyectos transmedia e inmersivos, la
falta de inversion a largo plazo sigue siendo un problema critico.

Para superar esta barrera es fundamental fortalecer alianzas entre los sectores publico y privado, ase-
gurando la continuidad de estas iniciativas. En este contexto, la colaboracién interinstitucional ad-
quiere un papel clave; ya que permite enriquecer la produccion de materiales audiovisuales, garanti-
zando su relevancia y su calidad.

Sobre estos retos, una apuesta estratégica que ha llevado a cabo #NarrarElFuturo afio tras afio, con el
apoyo de sus aliados, ha sido potenciar la presencia de creadores nacionales e internacionales que de-
tonen nuevas conversaciones y conexiones. Pero, a su vez, incluyen el compartir sus procesos creativos
y de desarrollo para conocer de manera mas amplia la industria de la region y sus crecimientos.

Es el caso de Laura Ruggiero, cineasta, guionista, productora transmedia y organizadora del Trans-
media Meetup Buenos Aires. Ademas, se desempefia como consejera sobre nuevas narrativas para
British Council Argentina, Narradores Errantes y adLIB!. Ruggiero también es directora de SeirenFilms,
Storyhacking Lab, una compaiia dedicada a la experimentacion de narrativas transmedia y al disefio
experiencial.
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Fernando Irigaray ha sido otro de los invitados internacionales destacados en #NarrarElFuturo. Como
director de la Maestria en Comunicacién Digital Interactiva y de Comunicacién Multimedial en la
Universidad Nacional de Rosario, Argentina, fundé el Foro Internacional de Periodismo Digital Ro-
sario y el Encuentro Internacional de Narrativas Transmedia. Ademas de ser realizador audiovisual y
productor transmedia, Irigaray es el director ejecutivo de la Catedra Latinoamericana de Narrativas
Transmedia (ICLA-UNR) y ha participado como investigador, editor y compilador en varios textos
académicos sobre las nuevas tecnologias en la comunicacion, el periodismo digital y las narrativas
transmedia e inmersivas.

Dentro de la lista de los invitados internacionales en las diferentes versiones de #NarrarElFuturo tam-
bién aparecen nombres de profesionales reconocidos en Latinoamérica y en el resto del mundo por
su aporte a estas nuevas narrativas, tales como: Damién Kirzner, Maria L. Piaggio, Alvaro Liuzzi,
Eduardo Pradanos, Marta Ordeig, Francisco Asensi, Montecarlo, Roger Casas, Claudia Prat, Nicolas
Alcala, Arnau Gifreu, Ettiene Tellier, Alexandra Hussenot, Mike Robins, Mathieu Lietaert, Jaap van
‘t Kruis, Rodolfo Arrascue, Paulina Donoso, Jennifer Samaniego, Denis René, Matt Charles y Martin
Waehlisch, ademas de mas de 120 invitados nacionales de Colombia expertos en los mas variados
componentes de la industria.

La importancia de las universidades nacionales como socias estratégicas

Las universidades publicas, por su parte, desempefian un rol esencial no sdlo en la formacion acadé-
mica, sino también en la creacion de recursos audiovisuales que complementan y mejoran los proce-
sos de ensefianza y de aprendizaje.

El crecimiento de la industria también exige la formacion de nuevos perfiles profesionales, como pro-
ductores transmedia y tecndlogos creativos, figuras que resultan indispensables en la planificacion y
en la ejecucion de proyectos. Para responder a tal demanda, las instituciones académicas deben inte-
grar estos enfoques en sus programas de formacion.

Un ejemplo destacado es el festival #NarrarEIFuturo, que —con el respaldo de instituciones publicas y
privadas durante una década— se ha consolidado como una incubadora de talento transmedial en La-
tinoamérica. Su continuidad ha sido posible gracias a una vision estratégica que entiende la expansion
de los nuevos medios como un proceso de transformacién y de convergencia constante.

Otro aspecto crucial es la creacion de redes de colaboracion. El desarrollo de plataformas que centrali-
zan informacion sobre proyectos, sobre creadores y sobre empresas del sector facilita la conexion entre
profesionales y fomenta la coproduccién en la region.

En este sentido, la participacion de universidades como socias estratégicas en el festival #NarrarEl-
Futuro resulta fundamental por multiples razones. La Universidad de Bogota Jorge Tadeo Lozano y
la Universidad Javeriana cuentan con infraestructura y con recursos, como laboratorios, auditorios y
equipamiento tecnolégico, que pueden apoyar la produccion y la exhibicion de experiencias inmersi-
vas y transmedia.

Ademas, su vinculaciéon con estudiantes y docentes fomenta la capacitacion en narrativas digitales,
asegurando la formacién de nuevos profesionales. También garantiza la participacion activa en estos
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espacios que desde #NarrarElFuturo se desarrollan para ser espectadores en conferencias y en mues-
tras, para crear con los talleres y para fortalecer la industria con el acercamiento a fondos de financia-
cién.

Las universidades también aportan investigacion y transferencia de conocimiento a través de progra-
mas académicos y de centros de estudio, lo que permite expandir el impacto del festival mas alla del
evento. Este apoyo institucional garantiza su sostenibilidad a largo plazo, reduciendo la dependencia
de financiamiento privado o gubernamental.

Asimismo, la participacion de universidades publicas facilita el acceso de comunidades menos privile-
giadas, democratizando la educacién y la participacion en la industria. Por ultimo, los convenios que
estas instituciones mantienen con redes académicas nacionales e internacionales abren oportunidades
para intercambios y para colaboraciones con expertos de todo el mundo.

En conjunto, el respaldo de las universidades nacionales fortalecié #NarrarEIFuturo como un espacio
de formacion, de experimentacion y de innovacion en narrativas inmersivas, consolidando su impac-
to en la industria y contribuyendo al desarrollo social y cultural. Y es este festival una muestra de lo
que se puede lograr si se cuenta con las universidades como aliadas estratégicas.

Formacion y profesionalizacion

El crecimiento de la industria requiere la formacion de nuevos perfiles profesionales. Las figuras de
productor transmedia y de tecnélogo creativo han cobrado relevancia en la planificaciéon y en la eje-
cucién de proyectos. Por ello, es necesario que las instituciones académicas integren estos enfoques en
sus programas de formacioén que poco a poco —y de acuerdo a sus presupuestos— estan aggiornando
el pensum en relacion al uso de estas tecnologias en el aula. Sin embargo, es importante destacar que —
para el desarrollo de plataformas que centralizan informacidn sobre proyectos, creadores y empresas
del sector— es fundamental la creaciéon de redes de colaboracion entre profesionales, de manera que
se fomente la circulacién de producciones inmersivas en la region.

A lo largo de estos diez afios, el festival ha contado con el apoyo de Armadillo: New Media & Film,
La Par Creacion, Cinemateca de Bogotd, IDARTES, la Alianza Francesa, Biblored, el Centro Atico de
la Universidad Javeriana, la Universidad de Bogota Jorge Tadeo Lozano, Creative Commons Global,
Fundacién Karisma, XRCol, el Ministerio de Cultura de Colombia, la Embajada de Francia en Co-
lombia, la Embajada de la India en Colombia, ETB, entre otras entidades publicas, privadas y mixtas.

Estas alianzas han cimentado el camino para que el evento fuera sostenible en el tiempo y catalogado
como una incubadora de talentos transmediales en Latinoamérica. Sostener estos titulos no ha sido
tarea facil para las personas detras de #NarrarElFuturo, pero es precisamente la avalancha de pro-
yectos que han tocado la puerta del festival lo que motiva a seguir enfocandose en esta industria. No
obstante, cabe aclarar que este tipo de alianzas no so6lo beneficia la sustentabilidad de estos espacios,
sino también ancla un fuerte vinculo entre las instituciones académicas con el territorio en el que esta
inmerso para que, en conjunto, pueda crearse una sinergia que implique revalorizar sentidos, usos y
aplicaciones de la tecnologia en funcién de las diversas necesidades de la comunidad involucrada.
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Los afos de trabajo constante y enfocado de quienes hacen parte del festival lograron definir y destacar
las tendencias, las técnicas y las especialidades de los creadores que se han diversificado. Encontramos
entonces que gran parte de los nuevos creadores viene de otros procesos de formacién y se ha tenido
que apoyar en materias antes poco afines a los procesos de creacion. Ademads de artistas visuales, crea-
dores de videojuegos o programadores, en los nuevos equipos de trabajo digitales han surgido figuras
como el productor transmedia (transmedia producer), responsable de disefiar y coordinar historias
que se desarrollan de manera coherente a través de multiples plataformas; y el tecnoélogo creativo
(creative technologist), encargado de integrar soluciones tecnolégicas innovadoras en los procesos
narrativos para potenciar la interaccion y la experiencia del usuario, perfiles que llegan a enriquecer la
experiencia del usuario y logran generar proyectos con otros alcances y posibilidades.

En busqueda de fortalecer la comunidad de creadores, de productores y de realizadores de contenidos
conectados con las tendencias que marcan el escenario de exhibicion, de formacién y de circulaciéon
cada ano, #NarrarElFuturo genera actividades que permiten mantener activa la comunidad de parti-
cipantes del festival.

Algunas de estas actividades incluyen los conversatorios virtuales, realizados mensualmente con invi-
tados nacionales e internacionales para propiciar un acercamiento al ptblico; talleres de formacion de
corto y de largo aliento que se llevan a cabo alo largo del afio (Laboratorio de Documental expandido
en 2019; el Laboratorio de Narrativas Inmersivas en 2020 y en 2021; Laboratorios Lupa con DACMI
en 2023 y en 2024, entre otros); y procesos de circulacion y de exposicién itinerantes de contenidos de
realidad virtual. La realizacion de estas actividades permite generar conexiones y crecimientos en la
comunidad, y fortalecer el entorno y la industria locales.

Narrativas inmersivas en #NarrarElFuturo

Sobre el tema de perspectivas y de retos en el campo de la narracion interactiva “se debe generar una
industria activa, que promueva un mercado propio y, por extension, una cultura alrededor del formato
en si” (Vazquez, Lopez y Gifreu, 2019, p. 131).

Estas cualidades definieron que #NarrarEIFuturo no se encasillara en una sola forma de contar en lo
audiovisual. El festival tiene componentes de exhibicion y de circulacién en el que se muestran tanto
peliculas como proyectos de nuevos medios que incluyen una seleccién de realidad virtual, proyectos
transmedia, interactivos, contenidos sonoros y ahora con Inteligencia Artificial.

Como #NarrarElFuturo visibiliza las diferentes formas de hacer trabajos audiovisuales en la era digital,
un componente clave fue hablar de la inmersion. En torno a este concepto, lo primero es entender que
la retdrica de la narracion inmersiva es la accion: la interaccion del usuario con el relato y su manifes-
tacion visual a través del escenario, de la interfaz grafica y de los personajes (Dominguez, 2013). En
términos practicos, y de acuerdo con la definicién otorgada por Ryan (2004), la inmersién garantiza
la autenticidad del entorno y de las acciones que lleve a cabo el usuario. De este modo, los usuarios
toman conciencia de la presencia y de la interactividad porque pueden actuar en el mundo virtual y
porque dicho mundo “reacciona a sus actuaciones” (Ryan, 2004, p. 91). Asi las cosas, al convertirse el
espacio en un sujeto propio de la historia, este se constituye como un objetivo de inmersion sin prece-
dentes que puede afectar las emociones y los sentimientos que acompanan a las historias (De la Pefia,
2011, p. 3).
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En este contexto adquieren especial relevancia las diversas apuestas del festival por explorar las ten-
dencias narrativas: la formacidn, el desarrollo de proyectos, la exhibicién y la circulacién. El compo-
nente de desarrollo de #NarrarElFuturo incluye el proceso de escenarios como el #NewMediaLab. En
los componentes de formacion y de experimentacion aparecen escenarios como la #Hackathon VR360,
que naci6 en 2016, cuando la realidad virtual era una promesa en el horizonte de la narraciéon audio-
visual.

En este espacio creativo se evidencia, para quienes desarrollan #NarrarElFuturo, que:

Lo inmersivo estd redefiniendo como vivimos y percibimos las historias. Estas tecnolo-
gias no son solo herramientas; son portales hacia nuevas dimensiones de experiencia
sensorial, donde lo tangible y lo etéreo se encuentran en un espacio comiin y asi surge
la #HackathonVR360 como un epicentro de creacion y exploracion en el marco de
#NarrarelFuturo. Este evento es mucho mds que una maraton tecnolégica: es un viaje
creativo a través de lo intangible, donde cada participante se convierte en un arquitec-
to de nuevas realidades (Narrarelfuturo, sf, p. 1).

La #HackathonVR360 en sus primeras nueve ediciones permitié a mas de cien creadores crear veinti-
cinco cortometrajes inmersivos. Su metodologia es una mezcla de conceptualizacion y de practica en
la que los participantes seleccionados para participar reciben formacion presencial de forma sincréni-
ca, equipados con camaras 360. Dichos participantes se unen en equipos multidisciplinarios para dar
vida a cuatro cortometrajes inmersivos cada aflo que no sélo cuentan historias, sino que transportan
al espectador a nuevas dimensiones emocionales y sensoriales.

El concepto de hackathon en el contexto del festival va mas alla de la simple colaboracién técnica y
se convierte en un laboratorio creativo, un espacio donde la intuicién se mezcla con la tecnologia y
donde las ideas fluyen libremente, sin restricciones.

#NarrarElFuturo celebra esta convergencia entre lo sensorial y lo virtual, explorando cémo las histo-
rias pueden resonar mas alld de la pantalla e impactar directamente en las emociones de los especta-
dores. La #Hackathon VR360 no es una competencia, sino una exploracién conjunta, una busqueda de
nuevas formas de conectar con el pablico a través de experiencias que despiertan todos los sentidos.

Lo mas atractivo de este escenario es que en él confluyen perfiles multidisciplinares variados de areas:
direccidn, creacidn, narracién audiovisual, direccion de fotografia, montaje, sonido, disefio grafico,
disefio web, disefio interactivo, direccion de proyectos web y otras areas afines. No es obligatorio tener
experiencia previa en la creacion de contenidos inmersivos (VR/AR/XR) para participar en la #Hac-
kathonVR360; lo que ha derivado en una generacion de creadores que, guiados por esta experiencia,
han iniciado sus recorridos en el relato XR.

Asi como el festival ha incluido estos escenarios de aprendizaje de las técnicas de narrativas inmersi-
vas, también ha generado un escenario constante de circulacion y de exhibicion de contenidos tanto
cinematograficos tradicionales como inmersivos y de nuevos medios. Aparece entonces el relato cura-
torial asociado al concepto de futuro como base estructural. De ahi surgen las dos secciones principa-
les del escenario de exhibicién:
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 #RelatosDelFuturo, una seccion con foco en proyectos cinematograficos (Cortos y Largos), en
la cual se buscan peliculas que hablen y se conecten con el futuro de muchas maneras: de fan-
tasia, futuristas y de ciencia ficciéon —las mas evidentes—; pero también otras muchas miradas
del futuro desde los mas variados formatos, géneros y temas. Esta secciéon cont6 con cuarenta y
cinco peliculas en 2024.

o  #ElFuturoEsAhora, una seccion focalizada en proyectos de nuevos medios y en narrativas
digitales. Para desarrollar su relato, en ella se apoyan y usan tecnologias, tendencias o formatos
alrededor del concepto nuevos medios: documentales digitales, webseries, narrativas transme-
dia, experiencias inmersivas (RV/RA/RM), podcast, cine vertical, cine hecho con inteligencia
artificial afrofuturismo, futurismos indigenas y proyectos colectivos (crowdfunding/crowd-
sourcing), entre otras tendencias por explorar. Esta seccién cont6 con cincuenta proyectos en
2024.

Ambas secciones reciben contenidos en formatos live action, animacion y mixtos, y estan abiertas a
cualquier género narrativo. Los contenidos seleccionados en estas dos categorias se exhiben en di-
versos escenarios de Bogota: la Cinemateca de Bogota; el Teatro Jules Verne de la Alianza Francesa;
el Centro Nacional Delia Zapata Olivella; el auditorio de Central X; los auditorios de universidades
como la UTADEO; Los Andes; Externado; Central; Universidad Javeriana; Universidad de la Sabana;
espacios de exhibicion al aire libre como la plazoleta comercial de City U; y espacios fisicos de Idartes
como el teatrino del Teatro Jorge Eliécer Gaitan.

Para enfocarse en relatos inmersivos se cred el espacio Otros Mundos Posibles, que cada afio permite
exhibir una seleccién de diez a quince proyectos inmersivos de todo el mundo, con entrada libre y
gratuita, para que los espectadores puedan conocer este tipo de experiencias.

En dicha exposicion han participado mas de cincuenta contenidos de realidad virtual y de realidad
aumentada pertenecientes a: Francia, Ecuador, Chile, Argentina, Estados Unidos y Perd, entre otros.
Esto permitio al espectador conocer relatos globales con la inmersién como principal apuesta.

Algunas obras inmersivas iberoamericanas destacadas que han participado en algunos de estos varia-
dos escenarios de exhibicion, de formacién y de industria de #NarrarElFuturo son: Cédice Futuro, de
Elder Tobar; Thalamus, de Fabian Bonilla; El Beat VR, de Irene Lema; PathWays Colombia, de Jorge
Caballero; Entre Luces y sombras, capitulo I: La vida en provincia de Nazly Lopez, de Colombia; Hypha,
de Natalia Cabrera y de Selva Gonzalez; Volver a casa: Madre VR, de Catalina Alarcén, de Chile; Kene
Conexiones, de Rodo Abdias Arrascue; Gawi, de Myriam Hernandez; Isabel Monarca; Lorenzo More-
no, de México; Espacios rotos, de Maria Paz Escanddn, de Ecuador.

Conclusiones

A lo largo de la tltima década, festivales como #NarrarElFuturo demostraron ser plataformas fun-
damentales para la incubacidn, la visibilizacién y la consolidaciéon de las narrativas inmersivas en
Iberoamérica.

Su evoluciéon desde un enfoque cinematografico hacia un modelo interdisciplinario ha permitido la
convergencia de creadores, tecndlogos y académicos, generando un ecosistema de experimentacion
y de innovacion. Este tipo de eventos ha facilitado el acceso a nuevas herramientas y a otros formatos
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narrativos, impulsando la profesionalizacion de los participantes y el desarrollo de proyectos que de
otra manera tendrian dificultades para encontrar espacios de exhibicién y apoyo financiero.

Las narrativas transmedia han evolucionado significativamente con la incorporacion de tecnologias
inmersivas como la realidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR) y la realidad extendida (XR).
Estas herramientas han redefinido la relacion entre las audiencias y los contenidos, permitiendo ex-
periencias mas interactivas y envolventes. La inmersién ya no es sélo un recurso narrativo, sino un
componente esencial en la forma en que los espectadores se conectan con las historias.

En este contexto, festivales como #NarrarEIFuturo han funcionado como catalizadores de tal transfor-
macion a través de la oferta de espacios de experimentacion con fronteras diluidas entre el creador y
el publico.

A pesar del crecimiento del sector, persisten desafios significativos que deben abordarse para garanti-
zar su sostenibilidad. Uno de los principales obstaculos es el acceso a financiamiento; ya que, aunque
han surgido becas y fondos especificos, la falta de inversion a largo plazo sigue limitando la escalabi-
lidad de estos proyectos.

La consolidacion de la industria dependera en gran medida de la creacion de alianzas estratégicas en-
tre el sector publico, la empresa privada y la academia, asi como del fortalecimiento de redes de distri-
bucién y de circulacion de contenidos inmersivos. Sin estos elementos, el desarrollo de nuevas narra-
tivas podria verse restringido a espacios experimentales sin posibilidades de consolidacién comercial.

El impacto de la cultura participativa ha sido clave en el crecimiento del festival y de la industria en
general. Inspirado en los postulados de Henry Jenkins, #NarrarEIFuturo ha promovido un modelo en
el que los participantes no sélo consumen contenido, sino que lo expanden y lo transforman. Espa-
cios como el New Media Lab y la HackathonVR360 han permitido que creadores emergentes experi-
mentaran con nuevas tecnologias y con diversos formatos narrativos, promoviendo un enfoque en la
interactividad y en la colaboracién. De este modo, el festival no s6lo ha impulsado la produccién de
contenidos innovadores, sino que ha contribuido a la democratizacion del acceso a las herramientas y
de las metodologias de los nuevos medios.

En este contexto, el papel de las universidades ha sido crucial para la formacién y para la profesionali-
zacion de los creadores de narrativas inmersivas. Sin embargo, es necesario que las instituciones aca-
démicas integren de manera mas formal estos enfoques en sus programas de formacion. La emergen-
cia de perfiles como el productor transmedia y el tecnélogo creativo evidencia la necesidad de adaptar
los planes de estudio a las nuevas dinamicas de la industria. La vinculacidn de las universidades con
festivales como #NarrarElFuturo ha permitido la generacion de espacios de experimentacion y apren-
dizaje que facilitan el desarrollo de talento y la consolidaciéon de una industria sostenible.

Es asi como el crecimiento de #NarrarElFuturo y de eventos similares en Iberoamérica sugiere que
la regién estd en un proceso de consolidacion de su propia industria de narrativas inmersivas. Sin
embargo, para garantizar su sostenibilidad a largo plazo, es fundamental fortalecer politicas de finan-
ciamiento, crear espacios de exhibicién permanentes, y fomentar redes de colaboracién que permitan
la circulacién y la comercializacion de estos contenidos. El reto principal radica en consolidar estos
esfuerzos en un modelo sostenible que no dependa tinicamente de la experimentacion artistica, sino
que también contemple su viabilidad dentro del mercado audiovisual global.
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Proyecto GRAPa, el registro inmersivo del patrimonio
acustico de nuestro pais

Mag. Laura del Arbol
Universidad de Buenos Aires, Argentina

Resumen

Este articulo describe el proceso de registro, estudio y reconstruccion de espacios sonoros desarrolla-
do por Proyecto GRAPa, un grupo de investigacion orientado a preservar el patrimonio acustico y so-
noro de distintas regiones de Argentina. A partir de una entrevista en profundidad con Damian Payo y
del analisis de materiales del proyecto, se examinan las etapas de trabajo: selecciéon de locaciones, vin-
culo con comunidades y artistas, registro de audio e imagen, estudio acustico del lugar, posproduccion
y formas de exhibicion. El analisis muestra la articulacion entre saberes provenientes del audiovisual,
la musica, la actstica y otras disciplinas, asi como la centralidad de las tecnologias inmersivas en la re-
construccion fiel de paisajes sonoros. Finalmente, se destaca el caracter multidisciplinario, replicable
y culturalmente significativo de esta experiencia de preservacion del patrimonio inmaterial.

Palabras clave: patrimonio acustico, sonido inmersivo, paisaje sonoro, preservacion cultural, realidad
virtual.

Introducciont

En este articulo nos proponemos describir el proceso de registro, de estudio y de reconstruccién de
espacios sonoros realizados por Proyecto GRAPa, un grupo de investigacion de la Universidad de
Salta (Argentina) cuyo objetivo es registrar y recrear el patrimonio acustico de diversas regiones de
nuestro pais. Su trabajo abarca tanto la miisica en si misma como el entorno actistico y sonoro en el que
es creada (Proyecto GRAPa, 2022), en él convergen diversos campos de estudio: la fisica, la acustica,
la geologia, la historia, la musica y el lenguaje audiovisual. Todos ellos derivan en diferentes formatos
que permiten registrar, estudiar y reconstruir el patrimonio cultural sonoro de una region.

Proyecto GRAPa nacié como un grupo de trabajo creado en la interacciéon de la Universidad Catoélica
de Salta (UCASAL) y la Universidad Nacional de Quilmes (UNQ). Desde 2017 esta abocado a la pro-
duccion de contenidos de imagen y sonido inmersivos, y enfoca sus producciones en la investigacion
y en la preservacion del patrimonio actstico y sonoro de distintos espacios naturales del pais.

La siguiente investigacion se enmarca dentro de los estudios en medios de comunicaciéon (Machado,
2000) y los estudios sociales de campo situados (Kerlinger, 2002; Hernandez Sampieri, 2006). Como
antecedentes a Proyecto GRAPa se encuentran Sonomemoria: el reto de la preservacion del patrimonio
oral y sonoro en regiones interculturales de México (Deance, 2023), el cual hace foco en los relatos ora-
les de las minorias étnicas con el objetivo de registrar las memorias regionales de dicho pais; Paisajes

1 El siguiente articulo se enmarca dentro del proyecto de investigacion “Realidades inmersivas. Hacia la consolidacion de un lenguaje y practicas pro-
ductivas formalizadas. Un estudio sobre casos en Universidades Argentinas” (Directora Dra. Stella Martini; Co directora: Mag. Julieta Giselle Casini).
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Sonoros y sonificacion® de lagos (Amodeo, 2022), cuya meta es generar una coleccion de grabaciones de
ambientes naturales y rurales del Parque Nacional los Alerces (Argentina); y el trabajo final de gradua-
cién de la carrera de Comunicacion Social de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP) Grupo de
relevamiento actistico y patrimonio (Barthe Tabarconte, 2020). Este trabajo también estudia Proyecto
GRAPa y fue tutorado por el Lic. Damian Payo, cofundador de Proyecto GRAPa, gracias a quien es
posible este articulo.

En cuanto a la metodologia, se recurrié a un disefio descriptivo, con enfoque cualitativo y con tempo-
ralidad transversal. El instrumento de investigacion fue la entrevista en profundidad a Damian Payo
(2024), y la visualizacién y el andlisis de materiales aportados por el entrevistado.

Segun sus palabras, Proyecto GRAPa:

Trabaja con varias aristas englobadas en el concepto de patrimonio actistico: el pa-
trimonio inmaterial sonoro y su relacion con el espacio fisico en el cual suceden. Un
ejemplo bien claro son las catedrales y la miisica gregoriana, no pueden entenderse
por separado. Algo similar sucede con las coplas y los espacios donde fueron creadas. Y
estas son las grandes dreas de trabajo: caracterizar aciisticamente esos espacios atipi-
cos, el estudio antropoldgico de esa miisica y la grabacion in situ de su interpretacion
(Payo, 2024).

Proceso de registro

En primer lugar, el equipo busca el espacio geografico adecuado, es decir, aquel en el cual se detecten
elementos que permitan datarse como patrimonio acustico destacado por sus cualidades sonoras y
por su acervo cultural. Los espacios que buscamos tienen que tener caracteristicas actsticas —ecos,
atenuaciones, amplificaciones— influyentes en la creacion; (Payo, 2024). Ejemplo de ello es la Quebra-
da de las Conchas, con su patrimonio intangible: la copla.

Sigue luego el acercamiento a habitantes y, en particular, a artistas del lugar. Segun el entrevistado es
un momento clave porque empiezan a aflorar musicas y practicas. Guiados por estas conversaciones,
realizan los primeros registros sonoros. Estas grabaciones rastrean la respuesta impulso® sin pulso para
detectar caracteristicas particulares que generen un color sonoro diferente al de una sala de grabacion.

Continuan con la busqueda de financiacién; el equipo intenta conseguir avales, aplicar a programas de
investigacion, recurrir al municipio de la localidad, y a su area de cultura y/o de turismo. El entrevis-
tado se refiere a este momento como la preproduccion.

Luego, hay un scouting intensivo de la locacion y de los recursos realizado por integrantes con for-
macion cinematografica. Se determina la hora y el momento del afio en que se grabara segun el clima
—evitando épocas de cambios bruscos de temperatura y de vientos fuertes— y en torno al lugar, al
recorrido del sol y a la afluencia turistica. En base a todos estos factores se realiza el plan de grabacion.

2 Proceso por el cual varias técnicas integran un conjunto de datos y los transforman digitalmente en sonido (Amodeo, 2022).

3 Respuesta impulso es un método de medicién para determinar las caracteristicas actsticas; se basa en la obtencion de un pulso sonoro de corta dura-
cion y gran ancho de banda para obtener pardmetros y reconstruir virtualmente la actstica del lugar (Payo, 2024).
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Podemos ver hasta aqui una marcada similitud con la produccién audiovisual tradicional, sobre todo
de género documental, hecho que el entrevistado remarcé repetidas veces.

Comienza entonces el registro del material. Los equipos utilizados para la captura de audio son arre-
glos de microéfonos tipo ambisonics* (Ambeo Senheiser de primer orden y una grabadora ZOOM H3).
A esto se le suman micréfonos direccionales para registrar alguna fuente puntual que pierda sefial en
el conjunto y sea preciso reforzar.

La posicion de los micréfonos se determina a partir de las primeras mediciones y de la intuicién de
los investigadores, en busqueda de un registro lo mas fiel posible al lugar. Mas alla de intentar cierto
purismo, no siempre los miscs reflejan lo percibido; por eso, utilizar varios micréfonos direccionales
evita la pérdida de espacialidad en el audio (Payo, 2024).

A su vez se realiza registro de imagenes en video tradicional (con dos camaras Sony y Panasonic) y
video 360° (con GoPro Fusion y QCam), como material de difusion y para futuras bisquedas de fi-
nanciacion.

Estudio sonoro y acustico del lugar

Sobre los primeros registros se estudian parametros sonoros —intensidad, duracion, timbre, reverbe-
racion y otros— durante varios dias para que las caracteristicas actsticas del lugar puedan ser coteja-
das y reproducidas fielmente. Cuando se trata de reproducir lugares muy irregulares, como cavernas
o formaciones rocosas, se construye una sala con targets (salientes) en diferentes puntos. Para ubicar
estos targets con precision, un integrante del equipo, con conocimientos en geologia y en construc-
cion, utiliza teodolitos”.

Una vez realizado este trazado, se determinan posiciones de pares fuente-receptor, los cuales se utili-
zaran luego para estudiar la respuesta de cada par en un punto especifico del lugar.

Explica Payo:

Lo hacemos escuchando el lugar, tratamos de ir con instrumentos, ir aplaudiendo (...)
la mayoria de los integrantes del proyecto somos compositores y musicos, entonces tra-
tamos de darle un poco de vuelo y de pie a nuestros criterios para pensar la actistica y
la creacion en esos lugares (Payo, 2024, entrevista personal).

En estas posiciones se ubica una fuente direccional, la cual es rotada en cuatro direcciones. Cada di-
reccion emite un swift, un barrido de frecuencia logaritmico que después sera reconstruido a partir de
aplicacion de filtro inverso para analizarlo posteriormente y asi reconstruir la actstica del lugar.

A cada respuesta se la decodifica en cuatro ejes (XYWZ) para estudiar como se comporta el sonido al
ser percibido por un espectador que gira sobre su propio eje mientras escucha una obra en ese lugar.

4 El sistema Ambisonic es una solucion tecnoldgica que nos permite grabar, tratar y reproducir cualquier archivo de audio en un sistema de altavoces
para que los oyentes puedan percibir los sonidos ubicandolos en un espacio tridimensional (Eaglanroad, 2024)

5 El teodolito es un instrumento de medicién mecanico-optico que se utiliza para obtener angulos verticales y horizontales, en la mayoria de los casos,
ambito en el cual tiene una precision elevada. Con otras herramientas auxiliares puede medir distancias y desniveles.
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Edicion del material

Luego de la etapa de registro sigue la posproduccion, cuyos procesos dependen de los materiales que
se busque obtener y su respectiva forma de reproduccion. A partir de la grabacion en crudo del soni-
do, se generan diferentes formatos. Si el disefio se realiza para una instalacion, el sonido se codifica
en base a cuantos parlantes habra en la sala y a la disposicion de los mismos; si es para un video se lo
agrupa en dos canales estéreo; si es para gafas de realidad virtual se utiliza sonido binaural. En el caso
de muestras interactivas se utiliza un editor de audio en tiempo real.

Para la edicion de videos, el entrevistado referencia el uso de Adobe Premiere y Da Vinci, y el montaje
de la banda sonora a partir de grabaciones ambisonics y sonidos puntuales en Reaper, con el plugin
ATK (ambisonics tool kit).

Forma de exposicion de materiales y muestra de resultados obtenidos

Los resultados de sus investigaciones suelen exhibirse principalmente de dos maneras: las instalacio-
nes inmersivas y la visualizacion a través de gafas de realidad virtual. Los objetivos principales son
preservar y reproducir inmersivamente las caracteristicas sonoras del espacio; eso no siempre ocurre
con la imagen del lugar, la cual puede ser 360° o no.

En cuanto a los puntos de exhibicion, participaron en: ferias, muestras, festivales locales, centros cul-
turales. “Tratamos de generar un clima, un estado [...]. Es la busqueda que tiene el proyecto. Intenta-
mos aislar acusticamente al espectador lo mas que se pueda, légicamente no siempre es posible” (Payo,
2024, entrevista personal).

También han realizado presentaciones que suman musicos en vivo a la reconstruccién del paisaje
sonoro. En este caso, se realiza un proceso de convolucion® de audio en tiempo real para un publico
que esta inmerso en un sistema de parlantes, el cual escucha a esos intérpretes como si estuvieran en
el espacio sonoro reconstruido.

Cabe senalar que Proyecto Grappa no sélo difunde sus resultados a través de materiales audiovisuales,
sino que también hace publicaciones cientificas, revistas de divulgacion y presentaciones en congresos.

Conclusiones

La conservacion del patrimonio cultural inmaterial es una tarea ardua y por demas dificil al intentar
asir lo que de origen es intangible (Deance Bravo y Troncoso, 2023). Proyecto Grappa se embarca en
esta labor conjugando rigor cientifico y vocacion artistica.

El proceso de investigacion, la busqueda de financiacion, el scouting, la preproduccion y el registro
de imagen y de sonido tienen a las claras grandes similitudes con respecto a la produccién de audio-

6 La convolucion es una operaciéon matemdtica que combina dos funciones para describir la superposicién entre ambas. La convolucion toma dos
funciones, “deslizan” una sobre la otra, multiplica los valores de las funciones en todos los puntos de superposicion, y suma los productos para crear
una nueva funcion.
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visuales documentales, formato mas tradicional si se quiere. Luego, el estudio y la reconstruccién del
espacio sonoro implican otros saberes que exceden a la produccion audiovisual.

En cuanto al grupo de trabajo, es multidisciplinar: cineastas, musicos y compositores, ingenieros en
sonido, artistas e investigadores del ambito universitario integran este proyecto.

Con respecto a las diversas formas que encuentran para mostrar el patrimonio reconstruido, el prin-
cipal objetivo —remarcado en varias ocasiones durante la entrevista— es buscar la fidelidad del so-
nido y de la recepcidn, intentando generar una escucha lo mas cercana a aquella que se da en el lugar
estudiado.

A su vez, el proyecto es completamente replicable a diversas zonas geogréficas, siempre y cuando
presenten a la vez una cualidad sonora interesante y diversa en cuanto a particularidades, y un acervo
cultural de marcada singularidad.

Por todo lo antedicho, esperamos que Proyecto GRAPa pueda realizar su invaluable labor de manera
continua y que sea sustentable en el tiempo como parte del registro de nuestra identidad cultural.
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El cuerpo como interfaz: respiracion, biosensado y
performance en Pellizcar para Despertar XR

Mag. Yésica Duarte
Universidad Nacional de Tres de Febrero, Argentina

Resumen

Este articulo examina el proceso creativo de Pellizcar para Despertar XR, una obra que invita a prac-
ticar la respiracion consciente a través de una exploracion ludica facilitada por el uso de interfaces
experimentales vestibles. Concebida inicialmente como un juego de Realidad Virtual (VR), evolucio-
n6 durante su desarrollo hacia una performance de Realidad Extendida (XR). Este estudio detalla la
trayectoria creativa y académica del proyecto y las decisiones de disefio, asi como las metodologias que
posibilitaron su materializacion. Ademas se reflexiona, por un lado, sobre el uso de la tecnologia para
capturar la materialidad de la respiraciéon humana; y, por otro, acerca de la performance como forma
de explorar nuevos enfoques en experiencias de VR. Este trabajo indaga el cruce entre el biosensado
(respiracion) como interfaz y la performance en entornos de VR, aborda las posibilidades expresivas
para instalaciones artisticas interactivas y el potencial narrativo de la conexiéon humano-maquina en
entornos inmersivos.

Palabras clave: Performance XR, biosensado, interacciéon humano-computadora, interfaces vestibles,
arte interactivo, Realidad virtual

1.Introduccion

1.1. Motivacion

La creacién de la obra Pellizcar para Despertar XR (PPD) se origina en la practica y en la experimen-
tacion con el video inmersivo 360°, partiendo de la siguiente pregunta: ;qué sucede con el resto del
cuerpo cuando ponemos un casco de VR en la cabeza? Este cuestionamiento estableci6 las bases para
explorar y para expandir los elementos formales del lenguaje inmersivo, conduciendo eventualmente
a un enfoque corporizado’ de la interactividad basada en la respiracion.

La experiencia de trabajar durante nueve anos con camaras omnidireccionales —registrando, editan-
do y posproduciendo en video 360°— y en narrativas inmersivas evidencié tanto las posibilidades
como las limitaciones de este tipo de realizaciones de video inmersivo para representar el cuerpo hu-
mano. La naturaleza del video inmersivo transforma por completo el acto de produccién audiovisual
tradicional: desde el guion hasta la edicion, cada etapa exige el desarrollo de nuevas dinamicas para
contar una historia de manera envolvente. A través de un dispositivo de captura distinto, como una

1 El término embodiment es muy comuin en inglés, por su parte, en espanol las traducciones mas cercanas son encarnamiento o corporizacion, pero
no hacen justicia al significado del concepto.
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camara de multiples lentes, se abren nuevos horizontes en la composicion visual y en la creacién de
significados. El emplazamiento de la cdmara, que “en un entorno inmersivo se convierte en la ‘cabeza’
del espectador” (Duarte, 2022, p.25), es un aspecto fundamental para los creadores de este tipo de
contenidos, ya que afectan de manera directa —y hasta visceral— a la perspectiva y al punto de vista
de la obra. En este sentido, las narrativas inmersivas requieren una atencioén cuidadosa hacia cémo se
crea y se accede al contenido; pues influyen no sélo en la experiencia narrativa-emocional del espec-
tador, sino también en sus reacciones fisicas, que pueden variar desde una conexién profunda hasta
efectos adversos como mareos, malestar y hasta vomitos. Por lo tanto, la experiencia con cdmaras om-
nidireccionales ha permitido una amplia exploracién de este medio, cuestionando la representacion
del cuerpo en el momento de vestir un casco de realidad virtual en la cabeza. En este contexto surge
la obra PPD XR, disefiado inicialmente como un video juego de VR, y exhibido finalmente como una
performance de Realidad Extendida (XR). A su vez forma parte de la tesis de investigacion-creacion
titulada: Pellizcar para despertar. La respiracion como tecnologia de autoconocimiento. El cuerpo como
material diddctico. La Realidad Virtual como lenguaje y escenario realizada por la autora en el marco de
la Maestria en Artes Electrénicas de la Universidad Nacional de Tres de Febrero (2022).

1.2. Estructura

Este articulo se organiza en cinco secciones principales para detallar el desarrollo del proyecto PPD
XR. La introduccion presenta el contexto del proyecto, los antecedentes que lo motivaron y los pro-
blemas identificados. Le sigue el marco tedrico, en el que se explican las bases conceptuales que sus-
tentan el trabajo; desde el biosensado en arte interactivo y la interacciéon humano-computadora (HCI)
hasta la conceptualizacion de la respiracién como interfaz y los retos inherentes a esta tecnologia en
entornos de realidad virtual (VR). El marco tedrico se relaciona muy de cerca con la metodologia,
seccion en la cual se detalla el enfoque de investigacion-creacion, utilizado desde su concepcién como
un juego de VR hasta su evolucion hacia una performance en Realidad Extendida (XR). Se exponen
los hallazgos destacados del proceso de disefio y de exhibicidn, incluyendo las respuestas de los inte-
ractuantes y las decisiones que determinaron el cardcter de la obra. Finalmente, en la conclusion, se
reflexiona sobre las contribuciones del proyecto al campo del arte inmersivo, sefialando sus logros y
posibles lineas de investigacion futuras.

1.3. Descripcion de la obra

El objetivo central de la propuesta, en la cual se centra este articulo, es utilizar la respiracién como
herramienta interactiva para redirigir la atencion hacia el cuerpo, fomentando una conexién intima
entre el interactuante y el entorno virtual. La obra pretende transformar el disefio de interaccién en
VR mediante la respiraciéon como interfaz principal, explorando el potencial narrativo del biosensado
en la creacion de experiencias inmersivas. Asi, mediante intervenciones de tipo performativas que
promuevan la conexion humano-maquina e interactuante-performer, el propdsito final es desafiar la
idea de que la VR es una practica solitaria.

La decision de utilizar la respiracién como interfaz interactiva, integrandola al sistema de VR en tiem-
po real, tuvo implicaciones tanto técnicas como conceptuales. Este enfoque aporto a la investigacion
no sélo una exploracion sobre la corporeidad y agencia del interactuante, sino que también permiti6

95




Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

desencadenar una reflexion acerca de las nuevas formas de sensorialidad y estética. Por lo cual, el
disefio de la obra se centr6 en crear una narracién capaz de asegurar un espacio seguro, donde el in-
teractuante pudiera confiar y relajarse, enfocandose en la conexién relacional y en la presencia fisica.
El reto de integrar la respiracién como interfaz en experiencias de VR se centra en la siguiente pre-
gunta: ;puede la tecnologia captar los matices de los gestos respiratorios con la misma efectividad que
el toque de una mano en el pecho? Esta inquietud guia el desarrollo del proyecto, explorando cémo
las interfaces vestibles y la practica performativa logran transformar la relacién entre el cuerpo y la
tecnologia en una narracion utilizando entornos inmersivos de VR.

La manera de interactuar que se propone es a través de los patrones respiratorios (inhalacién, ex-
halacién) y de movimientos corporales naturales (para caminar) de la persona interactuante, quien
participa en una respiracion intencional guiada por instrucciones sonoras (pregrabadas y en vivo); lo
que genera un didlogo dinamico con el entorno virtual. Con una perspectiva en primera persona (en-
carnando un avatar propio) y con seguimiento corporal completo, el interactuante es conducido por
un guia representado por un personaje (performer), que es tangible ‘real’ y también digital, a través de
una performance hibrida. Dicha interpretacion se desarrolla en un espacio escenificado en el que el
performer guia al interactuante desde fuera y dentro del espacio virtual en momentos clave de la ex-
periencia, asi como también a vestir la interfaz en el cuerpo. Estas son interfaces e-textiles* experimen-
tales, dos cinturones eldsticos tejidos con lana resistiva que capturan movimientos producidos por las
variaciones del volumen corporal del interactuante correspondientes a los patrones de su respiracion.

Los dos cinturones se utilizan para capturar dos tipos diferentes de respiracion. El cinturén supe-
rior monitorea la respiracion toracica (pulmonar), que involucra los pulmones superiores y es la mas
comunmente utilizada. El cinturén inferior registra la respiraciéon diafragmatica (abdominal), que
compromete el diafragma y el abdomen. Estos dos tipos de respiracion se integran en diferentes ni-
veles del juego: la respiracion toracica se introduce en las etapas iniciales, mientras que la respiracion
abdominal, menos practicada, se enfatiza a medida que el interactuante avanza a niveles mas altos.
Estos biodatos se gestionan a través de un circuito divisor de voltaje y se envian al motor de videojue-
gos Unity. El sistema proporciona retroalimentacién en tiempo real, representando la respiracion del
interactuante a través de respuestas inmersivas audiovisuales.

El videojuego se estructura en cuatro escenas. La primera es una fase de onboarding, que tiene lugar en
parte en el espacio ‘real’ material y en parte en el entorno virtual digital. El guia ‘tangible’ en el mundo
material da la bienvenida y prepara al interactuante, otorgandole elementos que van a ser utiles en el
otro mundo. Estos son los sensores y trackers que, camuflados como elementos de utileria (props o
assets), tienen una funcion narrativa clave en el relato del juego. Por ejemplo, el sensor que va ubica-
do en el abdomen esta representado como una piedra preciosa celeste, y el guia lo introduce como la
mision del juego, pidiendo al interactuante que encuentre la luz de su respiracion. De esta manera,
ocurre la calibraciéon del sistema y, al mismo tiempo, el dispositivo se integra como parte del mundo
narrativo. Su funcién principal es familiarizar al interactuante con el espacio virtual y con el tipo de
interaccién que experimentara en el resto del juego, como por ejemplo el rastreo corporal completo;
otorgandole plena agencia sobre los movimientos de sus manos y pies. Este espacio se representa de
manera abstracta y el interactuante tiene un avatar de cuerpo completo.

2 Textiles electronicos: tejidos de tela que integran componentes electrénicos.
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En la segunda escena, la representacion es completamente figurativa: el interactuante ya no tiene un
cuerpo visible y se encuentra inmerso en una ciudad rodeado de personajes que corren de manera
agitada a su alrededor. Es un ambiente de tensién. Aparece por primera vez el guia virtual a través de
una voz extradiegética que se dirige al interactuante y le sugiere que tome una respiraciéon profunda.
A partir de aqui, dicha voz lo acompanara durante toda la experiencia. La regla general del juego es
seguir esas instrucciones para avanzar en las escenas; siguiéndolas, el interactuante sera conducido
paso a paso hacia una respiracion consciente. Los estimulos de la ciudad se van calmando a medida
que el interactuante respira: los personajes pasan de correr a caminar y luego disminuyen en nimero;
el volumen del ruido ambiental también se atentia. Cuando la ciudad se aquieta, el juego da paso a la
tercera escena.

En esta nueva fase, el espacio se representa de manera abstracta y completamente negra. La voz apa-
rece para guiar. Con cada respiracion, el entorno cambia: desde el suelo hasta el cielo, una luz crece
desde abajo y contrasta con la oscuridad inicial en tonos blancos. La luz revela un portal donde hay un
espejo que imita los movimientos del cuerpo del interactuante. A través de la visualizacion del reflejo
del contorno del cuerpo se presenta un tutorial integrado en el juego para aprender a localizar las zo-
nas del cuerpo que respiran. Al completar este desafio se accede a la escena final, una representacion
hiperrealista de un bosque.

El interactuante aparece en un claro rodeado de vegetacion. Alli la guia se manifiesta como una luz
para acompanar la fase final: la respiracion abdominal, aprendida en la escena anterior. Es ‘la luz de
la respiracion’ que el guia menciona en la escena inicial. Fijando la mirada y la atencion en esa parte
del cuerpo, el interactuante es recompensado con un cuerpo visible: un avatar transparente como el
vidrio que permite ver a través de él. Su cuerpo se vuelve parte del entorno, ambos respiran juntos.
Para finalizar, la voz guia pronuncia unas palabras de cierre y da paso a la salida del mundo virtual. El
guia tangible espera en el mundo material para asistir en el regreso.

El objetivo general de la experiencia es dirigir la atencién hacia el cuerpo durante la respiracion,
empleandola como herramienta para sincronizarse con el entorno virtual. De esta manera, todos
los estimulos estan disefiados para guiar al interactuante a enfocarse en su interior. A lo largo del
juego, el interactuante redescubre el cuerpo olvidado como recompensa mientras se involucra en
la respiracion consciente. Al representar su respiracion a través de respuestas audiovisuales y hap-
ticas inmersivas, el sistema proporciona retroalimentaciéon en tiempo real. Esto crea un ciclo cerra-
do de retroalimentacion (Fig. 1) en que la respiracion del interactuante se transforma un didlogo
con el entorno dinamico, lo que el informatico y artista Myron W. Krueger describié6 como “entor-
nos responsivos, (que) implican que la computadora perciba las acciones de los interactores y res-
ponda inteligentemente a través de pantallas audiovisuales inmersivas” (Kruegger, 1977, p. 425).
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Fig.1: Diagrama esquematico del bucle cerrado de realimentacion. Ilustra la interfaz del wearable:
4 trackers HT'C Vive en las manos y los pies, el casco HTC Vive VR y los 2 cinturones.

2.Marco Teoérico

2.1. Biosensado en arte interactivo

El biosensado, originado en el 4mbito médico como herramienta de diagnoéstico, trata de capturar
informacion fisiologica mediante la conversion de sefiales bioldgicas en datos cuantificables, como la
frecuencia cardiaca o la respiratoria. Fuera de dicho contexto, el uso de estos dispositivos se ha exten-
dido en el ambito del fitness y también ha despertado interés en el arte interactivo, que considera su
aspecto critico: como estos datos pueden transformar la manera en que percibimos y representamos
nuestro cuerpo. Es decir que permiten explorar y transformar la autopercepcion. Los artistas no sdlo
utilizan la tecnologia como herramienta, sino que deviene en un método que les permite explorar y re-
flexionar sobre la relaciéon hombre-maquina. Al crear sus propios artefactos, los artistas adquieren un
entendimiento diferente a las funcionalidades dadas de este tipo de tecnologia en el ambito comercial
y pueden ofrecer una vision critica sobre el impacto de sus usos no convencionales. Sin embargo, tra-
bajar con biosensores plantea desafios técnicos, ya que los dispositivos accesibles son menos precisos
que los médicos y requieren conocimientos de ingenieria para su correcto funcionamiento. El proceso
de transduccion de las sefiales bioldgicas en sefnales eléctricas requiere una serie de procesamientos
(amplificacion y filtrado) para aislar y obtener los datos precisos, dado que el cuerpo humano genera
una gran cantidad de datos biométricos. El uso de biosensores en el arte busca mapear dichos datos
para crear representaciones sonoras o visuales que permitan a los interactuantes reconocerse a través
de sus movimientos corporales. Este proceso, que genera una reciprocidad entre los datos captados y
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la representacion generada, posibilita una experiencia estética basada en el cuerpo y en el movimiento,
estimulando nuevas formas de expresion y de percepcion.

2.2. Interaccion Humano-Computadora (HCI) y su relacion con las artes interactivas

El biosensado permite explorar la interactividad y el control corporal en un contexto de retroalimen-
tacion en tiempo real, creando una simbiosis entre el interactuante y los datos representados. Este uso
implica una relacion simbiotica de “integracion hombre-maquina” donde los humanos y los artefactos
tecnoldgicos interactiian autonomamente, generando patrones de comportamiento que requieren un
enfoque holistico. Quien introduce la idea de integracion simbiotica es Grudin:

No es solo una cuestion de interactividad, sino una cohabitaciéon de ambos elementos
que produce patrones autonomos de comportamiento, demostrando que esta integra-
cion no debe reducirse a un pragmatismo tecnoldgico, sino que también genera una
nueva sensibilidad, en la que cada parte, tanto humana como tecnolégica, coexiste de
manera unica (Grudin, 2016, p. 27).

Estos conceptos provienen de un campo de estudio multidisciplinario que se centra en el disefio de
tecnologia informatica, pero no como fendmeno natural independiente. El campo de la Interaccion
Humano-Computadora (HCI) estudia la interaccion entre las personas y los artefactos computaciona-
les creados electronicamente. “El dialogo entre el arte interactivo y el campo de HCI es cada vez mas
frecuente y fructifero, fomentando la complementariedad y el aprendizaje mutuo” (Edmond, 2017,

p.14).

Desde una perspectiva artistica, HCI contribuye al disefio de sistemas interactivos inteligentes, ofre-
ciendo nuevas posibilidades para la experimentacion. Mientras tanto, el arte interactivo introduce
nuevas representaciones y disefios experimentales basadas en la encarnacion que contribuyen al dise-
o de sistemas emocionalmente inteligentes, los cuales amplian el alcance tradicional de HCI.

En el contexto de la VR, estas exploraciones permiten integrar la tecnologia en el cuerpo humano
para ampliar la interaccion mas alla del alcance de la realidad virtual como mero medio audiovisual,
destacando su potencial como experiencia de «sensacién-movimiento» (Varela et al., 1997, p. 221) .

2.3. Conceptualizacion de la respiracion como interfaz interactiva

La respiracidn es vista no s6lo como una entrada para el control del sistema interactivo, sino como un
proceso holistico que centra el cuerpo en la experiencia de VR. La practica de yoga y de meditacion
destaca el uso de la respiracion consciente como una via clave para explorar otros estados de conscien-
cia. La idea de la respiraciéon como antigua tecnologia del autoconocimiento® fue la inspiracion de la
artista y autora al momento de dar forma a este trabajo. El foco en la respiracion también se relaciona
con la importancia que cobrd en el contexto de la pandemia por COVID-19. La aproximacién a la
materialidad de nuestra respiracion invita a reflexionar ante un gesto primordial que se ha vuelto vul-

3 Conocimientos de yoga.
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nerable de cara a los discursos y a las emergencias de esta era pandémica. La experiencia cercana de
confrontar un virus que nos deja sin aliento convence de la importancia de dirigir la atencioén a nues-
tro cuerpo respirando: es en ese gesto de unién entre el mundo interior y el exterior en que se unifica
el dualismo. “Fisiologicamente, la respiracion se sittia en el umbral mismo de lo extatico y lo visceral,
lo voluntario y lo involuntario... dentro y fuera” (Leder, 1990, p. 66).

Esta perspectiva se fundamenta en la teoria polivagal (Porges, 1992), que explica la relacion entre la
neurorregulacion de nuestros 6rganos internos y cémo el entorno se relaciona con nuestro sistema
nervioso, y viceversa, afectando el comportamiento social y las emociones. El nervio vago, parte clave
del sistema parasimpatico (responsable de la regulacién de funciones involuntarias), se activa con la
respiracion diafragmatica, promoviendo la calma al sefialar al cuerpo que estd en un entorno seguro.
Aunque este sistema es involuntario, puede influenciarse a través de la respiracion consciente. Esta
perspectiva repiensa el rol de la respiracién como un proceso corporal holistico y consciente, posicio-
nando el cuerpo del interactuante como un recurso para explorar la conexion entre el sutil movimien-
to del cuerpo, la sensacion tactil y la propiocepcion.

2.4. Limitaciones técnicas del biosensado e implicancias en VR

Las aplicaciones de VR se han consolidado como un terreno fértil para aplicar tecnologias de bio-
sensores; sin embargo, su uso plantea desafios técnicos y éticos. Estos dispositivos permiten generar
respuestas audiovisuales en tiempo real que informan sobre el estado interno del interactuante, faci-
litando una mayor conexion entre cuerpo y mente. Es importante tener en cuenta que minimizar las
interrupciones en entornos de VR es crucial para mantener la sensacion de ‘flow’ (Csikszentmihalyi,
1990), ese estado psicoldgico de inmersion completa. En este sentido, cualquier interrupcion técnica
o de disefio pueden sacar facilmente al interactuante de este estado, generando frustracién y disminu-
yendo la efectividad de la experiencia. Esto hace que los desafios técnicos sobre el uso de biosensores
cobren mayor importancia en su uso en VR. Los dispositivos comerciales a menudo ofrecen precision
al restringir al interactuante a mantener posturas corporales especificas con movimientos corporales
minimos, por lo que se requieren entornos controlados, limitando su aplicabilidad por falta de flexibi-
lidad y de comodidad necesarias para experiencias interactivas y artisticas. La disponibilidad limitada
de sensores precisos y el alto costo de estos dispositivos también dificultan su expansion a un publico
mas amplio, lo que pone en evidencia la brecha entre la potencialidad de estas tecnologias y su acceso
masivo.

Por todo ello, el principal reto de este trabajo se centra en abordar el problema de la falta de solucio-
nes de biosensores efectivas, accesibles y holisticas, especialmente al integrar la respiraciéon como un
componente esencial en experiencias en VR. Al considerarla como el principal modo de interaccién
en VR, se busca transformar el disefio de la interaccion con la tecnologia, favoreciendo una experien-
cia mas fluida y organica que potencie la narracién. Por lo tanto, la incorporacién del biosensado en
el arte interactivo abre nuevas posibilidades narrativas y estéticas, aunque también pone en evidencia
la brecha tecnolodgica entre las potencialidades de estas herramientas y su accesibilidad masiva. Este
articulo se enfoca en detallar el proceso creativo detras de la obra, se destaca la eleccién de integrar
la performance como estrategia para abordar las limitaciones técnicas inherentes al proyecto. Dicho
enfoque subraya la integracion de la tecnologia como un elemento narrativo central en la creacién de
arte interactivo y, ademas, prioriza su valor metodolégico y conceptual por encima de su reduccion a
un mero uso de dispositivos tecnoldgicos como simples herramientas o gadgets.
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3. Investigacion-Creacion Metodologia

PPD XR se desarroll6 a través de un enfoque metodologico de investigacion-creacion. La metodologia
incluye la gamificacién como enfoque interactivo, la practica material de DIY* (Do It Yourself) para
construir la interfaz y un enfoque de investigacion a través del diseiio (Research Through Design) como
forma de investigacion, generando conocimiento a través de la creacion y de la evaluacion iterativa de
artefactos.

3.1 Descripcion del proceso de investigacion-creacion

Concepciodn inicial como juego de VR

La obra comenzd con la idea de desarrollar un juego de VR en el que se exploraran narrativas no
lineales y se priorizara la interaccion sensorial y corporal como eje central. Los videojuegos son expe-
riencias interactivas en tiempo real. Esta es una una simple definicion que podria también aplicar a las
obras de arte interactivo electrénico: “Videojuegos que presentan propuestas que incorporan elemen-
tos objetuales y exploran la materialidad de las instalaciones” (Jacobo, 2020, p. 66). Es en este punto en
que la construccion de la interfaz para juegos converge con las obras de arte interactivas. Por lo tanto,
la experimentacion con los videojuegos se utilizé para comprender que el tratamiento de la narracién
no lineal, junto con la sensacion de libertad de eleccién —proveniente de la multiplicacion de grados
de interaccién en tiempo real—, resulta una herramienta clave para crear una narracién interactiva.

La influencia de los Game Studies® fue fundamental en esta etapa, proporcionando recursos concep-
tuales y metodoldgicos para abordar el disefio narrativo desde perspectivas criticas y experimentales.
Este enfoque se aleja de las narrativas tradicionales de los videojuegos comerciales, que tienden a
priorizar la competencia y el triunfo; en su lugar, propone formas de interaccion basadas en poéticas/
politicas poco exploradas. En los Game Studies se estudia la estética del juego, identificando dos es-
feras que se cruzan: por un lado esta el significado formal del juego, que va desde la naturaleza pro-
cedimental —con su conjunto de reglas y mecanicas— hasta el sonido, los gréaficos y el controlador.
Por el otro esta el significado del juego experimentado, que se irradia desde el cerebro y la conciencia
cognitiva hacia los sentidos y las manos. El significado estético de los juegos surge cuando las manos,
los sentidos, los cuerpos y las cualidades tangibles se encuentran. Por lo tanto, se puede deducir que
una de las primeras dimensiones de la encarnacion del juego es la experiencia motora. Kirkpatrick
sefiala que la participacion del control motor, a través de los controladores del juego, es el medio por
el cual experimentamos y creamos la forma estética en el juego. Esto tiene implicaciones de disefio:

Desbloquear y desarrollar la forma estética en los juegos de computadora depende de
dar mds poder a las manos para separar la forma de la materia oscura de la computa-
dora. Las nuevas formas de materia, que dependen de la invencion de nuevos contro-
ladores, definirdan nuevos espacios para que los habite el cuerpo jugueton (Kirkpatrick,
2009, p. 133).

4 Se traduce del inglés como “Hagalo Usted Mismo”

5 El estudio académico de los videojuegos ha evolucionado en las tltimas décadas, consoliddndose como un campo interdisciplinario mas conocido
como Game Studies. En Argentina, Lujdn Oulton es una referente de la divulgacion de dicho campo.
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En esta propuesta de videojuegos con foco en la estética del juego, los controladores disefiados para
interactuar con la experiencia, estan intimamente ligados al contenido novedoso. Los mandos tra-
dicionales son teclados, ratones, gamepads, pantallas tactiles, Wiimote, Kinect, PlayStation move. En
definitiva, todos los mandos construidos por fabricantes de videojuegos que se pueden comprar. Sin
embargo, los controles alternativos o Alt. Ctrl® representan tanto mandos no tradicionales como los
juegos que permiten jugar con ellos. Los mandos o controladores alternativos son los otros, todos los
demas, cualquier otro imaginable, y pueden ser controladores tradicionales hackeados, gabinetes de
arcade, instalaciones, performances lidicas, installation games, etcétera. Este es el punto mas claro de
la interseccidn de los videojuegos con el arte interactivo, ya que recurre a la cultura maker y de cédigo
libre para la creacién de los controladores alternativos. Estos juegos estdn disefiados para que sean
ejecutados de forma diferente, no s6lo con los dedos, sino con todo el cuerpo; permiten experimentar
nuevas sensaciones que los mandos habituales no proporcionan. Sicart (2017) propone repensar los
controles como “nuevos modos de sensorialidad”, ya que sostiene que:

Hay muy pocos controles que nos hagan «sentir» emociones como deseo, anhelo, pa-
sion; suelen ser expresadas a través de las mecdnicas y la narrativa, pero nunca son
encarnadas y sentidas en forma visceral. No necesitamos controles alternativos, nece-
sitamos controles para emociones alternativas, para otros cuerpos y otras experiencias
que los juegos pueden promover (Sicart, 2017).

;Qué otras historias o sentimientos se pueden transmitir mediante gestos corporales distintos al jugar
y relacionarse con la maquina? Estos cuestionamientos plantean un espacio clave para repensar los
videojuegos desde perspectivas politicas, ideoldgicas, educativas y como industria cultural. PPD XR se
inscribe asi en un paradigma que explora el potencial de la VR para generar experiencias estéticas en
las que la interaccion corporal no sélo expanda la percepcion de los interactuantes, sino que también
se configure como un sistema de significacién propio capaz de articular nuevas formas de agencia en
el entorno virtual.

Entre juegos y artes interactivas

PPD XR se construyd integrando la praxis artistica y la investigacion de diseio como métodos de ex-
ploracién. En este enfoque, la tecnologia fue concebida “no como una mera herramienta de creacion,
sino como un lenguaje que despliega mecanismos singulares desde el punto de vista estético, cognitivo
y conceptual en lo que atafie al didlogo hombre-maquina” (Yeregui, 2015, p. 110). Este abordaje per-
mitio situar la tecnologia en el centro de la reflexion artistica, integrandola como elemento fundamen-
tal en la narrativa interactiva, en lugar de limitar su rol a una herramienta técnica.

La practica material y la creacion DIY fueron fundamentales para profundizar en la comprension de
los dispositivos tecnologicos, destacando su potencial para cuestionar los paradigmas hegemonicos de
la industria cultural. En la esfera de los videojuegos:

Los controladores alternativos representan un deseo de ver, hacer y jugar con algo que
no existe dentro del conjunto estandar de interfaces, y posibilita la creacion desde otros

6 Ver About alternative controllers http://shakethatbutton.com/about-alternative-controllers/
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puntos de vista, para otros tipos de necesidades, para otro tipo de interactuantes, con
cuerpos disidentes; desde ahi es posible entablar criticas decoloniales, feministas, ex-
tractivistas, Queer (Marcotte, 2018).

La decision de crear controladores alternativos es crucial al posibilitar experiencias efimeras y signi-
ficativas, adaptadas a contextos especificos y alejadas de los formatos estandares de los videojuegos
comerciales.

Herramientas y recursos técnicos

La implementacion de interfaces vestibles o ‘wearables’ se desarroll6 bajo las premisas de la cultura
maker y del software libre conocida como DIY y DIWO’ (Do It With Others). Son espacios en los
cuales es habitual publicar y compartir informacién sobre como fabricar controladores alternativos
incluso con los cddigos de los microcontroladores. Este enfoque permitié la creacion de controladores
alternativos disefiados especificamente para las necesidades narrativas de la obra. La decision de fabri-
car dispositivos propios responde a una critica de la autonomia tecnolégica y refleja la voluntad de ale-
jarse de la dependencia de tecnologias comerciales estandarizadas, fomentando un disefio accesible y
adaptable. Estas ideas estan sustentadas en el marco de los juegos reflexivos, una forma de pensar y de
diseiar juegos que fomenta la reflexion tanto de los creadores como de los jugadores. Khaled, autora
de este marco, sugiere que los juegos tienen la oportunidad de ser verdaderas “maquinas de reflexion”
(Khaled 2018, p. 22) como forma que podria prestarse con bastante facilidad a crear experiencias re-
flexivas. Llevar a cabo estas ideas fue un trabajo que incluyd el desarrollo del software y del hardware
de sensores de biorretroalimentacion personalizados para capturar la respiracion.

Fig. 2: Version mas reciente y actual de los cintos elastizados.

7 se traduce del ingles como “Hazlo Con Otros”
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La interfaz consiste en dos cinturones elastizados que se llevan puestos en el pecho y en el abdomen
(Fig. 2), capturando los movimientos sutiles del volumen corporal del interactuante correspondien-
tes a sus patrones de respiracion. Los dos cinturones se utilizan para capturar dos tipos diferentes de
respiracion. El cinturdn superior monitorea la respiracion toracica (superficial), que involucra los
pulmones superiores y es la mas comtinmente utilizada. El cinturén inferior registra la respiracion
abdominal (profunda), que compromete el diafragma y el abdomen. Estos dos tipos de respiracion se
integran en diferentes niveles del juego: la respiracion toracica se introduce en las etapas iniciales y la
respiracion abdominal, menos practicada, se acentia a medida que el interactuante avanza a niveles
mas altos.

Estos controladores experimentales estan elaborados con lana resistiva, con la propiedad de regular
el paso de la corriente eléctrica, haciendo que la resistencia del circuito cambie cuando el tejido es
estirado. La recopilacion de datos de estos e-textiles se gestiona mediante un circuito divisor de voltaje
y se envia al motor de juegos Unity. El sistema proporciona a los interactuantes retroalimentacién en
tiempo real, representando la respiracion del interactuante a través de respuestas inmersivas audiovi-
suales, incluyendo cambios en la intensidad de la luz, en la opacidad de las texturas 3D y en su movi-
miento, en los ajustes de volumen y en el control de un sintetizador generativo en Pure Data®. Es decir,
los patrones de respiracion se visualizan y sonifican dentro del entorno digital inmersivo, alentando a
los interactuantes a sincronizar su respiracion con el mundo virtual mediante esta retroalimentacion
audiovisual dinamica. Esta interaccion fomenta un sentido de agencia sobre el entorno virtual, mejo-
rando el compromiso con las instrucciones y no como meras reglas del juego, sino como acciones que
generan sensaciones placenteras.

En una instalacién de arte interactivo garantizar el correcto funcionamiento de todos los componen-
tes electronicos es indispensable. Se disefian cuidadosamente instrucciones para guiar al participante
a interactuar con el sistema y las secuencias son programadas para responder a los inputs esperados.
Este aspecto cobrd importancia en PPD XR dada la poca familiaridad con la interfaces de VR y la
novedad de la propuesta. Por lo tanto, se tuvieron en cuenta detalladamente aspectos como: la calibra-
cién de los sensores, el correcto emplazamiento sobre el cuerpo, la implementacion de un sistema de
seguimiento corporal completo, la lectura de los inputs en el programa y la comunicacién fluida entre
todos los dispositivos.

Una vez resueltos estos aspectos, el siguiente paso fue comenzar a probar la instalacién con interac-
tuantes, incluyendo personas cercanas e interesadas que fueron invitadas durante el desarrollo. En el
disefio iterativo, impulsado por pruebas del interactuante, el playtesting (Fig. 3) result6 crucial para
ajustar tanto las interacciones como las interfaces materiales en las diferentes etapas del proyecto;
por ejemplo: vestimenta rapida, comodidad y funcionalidad. Estas sesiones de prueba a lo largo del
desarrollo del proyecto fueron esenciales, impulsadas tanto por conocimientos técnicos como expe-
rienciales, con un énfasis en perfeccionar la experiencia en su conjunto. Durante la convocatoria para
estas sesiones, la reaccion tipica de los interactuantes potenciales fue la sensacion de “ser conejillos de
indias”. Esta etapa condujo a repensar la comunicacion del proyecto, al conceptualizar la exhibicion
de la obra, buscando entonces, transmitir confianza en lugar de una sensaciéon de experimentacion,
la cual resulta clave para crear una narracion relacionada al enfoque corporal y posterior relajacion.

8 Entorno de programacion visual de codigo abierto disenado para la creaciéon y manipulacion de sonido en tiempo real. Es una herramienta clave en
la experimentacion audiovisual interactiva.
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El objetivo de la experiencia es fomentar estados deseables de relajacion, lo cual implica confianza en
lugar de sentirse observado dentro de un experimento. “Un ejercicio de respiracion transformador es
aquel que acompana a la persona a atreverse a soltar el control, entregandose sin reservas, un gesto de
confianza” (Monserrat, 2017, p. 98).

Fig.3: Playtesting en la Galeria de Arte Pasaje 17, Argentina, y en TOPO Centre de création
numérique, Canada.

Para cumplir este objetivo, se cre6 una comunicacion coherente con el mundo narrativo de la pieza,
utilizando un enfoque ficticio como estrategia para conectar con el cuerpo del interactuante y vestirlo
con la interfaz corporal. Una narrativa que permite al investigador-performer sostener la mano del
interactuante o tocar su pecho subraya una conexion relacional mediante la presencia fisica. Usando
nociones de cuidado y de intimidad de acceso (Mingus, 2011), el objetivo es ofrecer un espacio seguro
donde el interactuante pueda confiar y dejarse llevar por la experiencia inmersiva enfocandose tinica-
mente en la respiracidn, el hilo conductor del storytelling propuesto.

Esto implica un proceso largo y exigente; el hecho de que las interacciones sean corporales requiere un
trabajo en equipo en que el programador no puede ser la misma persona que compruebe su funcio-
namiento. Es recomendable desarrollar las interacciones teniendo un modelo de prueba simultaneo al
disefio de estas, ya que de otra manera el proceso puede ser un trabajo agotador para el programador.

105




Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

En relacidn al playtesting, las ultimas pruebas se llevaron a cabo en espacios de exhibicién en formato
de estudio abierto’, con la puesta en escena completando el storytelling antes mencionado. En estas
sesiones se evalud la eficacia de los objetivos iniciales del proyecto: relajacién y conciencia corporal.
Cabe aclarar que dado que aun hay desafios a mejorar en el disefio de interfaces y de interacciones, la
obra continuara utilizando un playtesting, estudios de casos y entrevistas microfenomenoldgicas para
avanzar en su desarrollo.

Implementacion de la respiracion como interfaz interactiva

La decision de utilizar la respiracién como interfaz interactiva, integrandola al sistema de VR en tiem-
po real, tuvo implicaciones tanto técnicas como conceptuales. Este enfoque no sélo explord corporei-
dad y agencia del interactuante, sino que también busc6 desencadenar nuevas formas de sensoriali-
dad y de estética. Inspirado en propuestas de Sicart (2017) que abogan por controles para emociones
alternativas, el disefio se centro en ofrecer un espacio seguro donde el interactuante pudiera confiar y
relajarse, enfocandose en la conexion relacional y en la presencia fisica.

Al conceptualizar los datos biométricos como entrada y como parte de una interaccion dinamica que
facilita un dialogo novedoso entre el interactuante y el performer, este enfoque revela el potencial de
la performance para crear narrativas destinadas a encuentros intimos. Tal nocidn replantea el papel
de la respiraciéon como un proceso corporal holistico y consciente, posicionando al cuerpo de la crea-
dora de la obra en el rol de investigador-performer como un recurso para explorar la conexién entre
movimiento, sensacion tactil y propiocepcion. Esto se alinea con los principios del Somaesthetic Inte-
raction Design'®, “una mentalidad en el disefio de interacciéon que enfatiza el juego corporal desde un

compromiso en primera persona, tanto para disefladores como para usuarios” (H60k, 2018, p. 85 ).

Esta dimension corporal llevé a PPD a desarrollar un conjunto fisico de instrucciones guionadas que
orientan las acciones del interactuante dentro de una narrativa. La mezcla de dinamicas basadas en
instrucciones y en acciones situadas introduce un enfoque performativo en la obra. PPD se inspira en
la naturaleza situada de la accidon, que Suchman define como aquella que “ocurre en el contexto de
circunstancias particulares y concretas. Dicha accion siempre es improvisada, depende de las particu-
laridades de la situacion en la que ocurre y no puede ser completamente predeterminada por planes o
reglas” (Suchman, 2007, p. 70). Reconocer esto abre la posibilidad de disefiar una experiencia de VR
mas dinamica. Dentro de este enfoque performativo, un actor en el papel de guia anima a los interac-
tuantes a convertirse en participantes activos de la historia. Como el uso de biosensores vestibles en
los interactuantes siempre requiere un entorno controlado para funcionar correctamente, se necesita
un equilibrio entre la orientacion guionada y la improvisacion para adaptarse al comportamiento del
interactuante. Asi las instrucciones evolucionan hacia un guién dindmico que se adapta durante la
performance en vivo, fomentando una inmersiéon mas profunda desde la etapa de introduccion. Por
lo tanto, este enfoque performativo ayuda a estructurar el recorrido del interactuante, ofreciendo una
guia personalizada y enriqueciendo el flujo general de la interaccion.

9 En la exhibicién Tecno Simbiosis, Pasaje 17, Buenos Aires, Argentina. 2022. En residencias artisticas, TOPO, Centre de création numérique, Partici-
patory Multimedia Performance, Eastern Bloc. Montréal. Canada. 2023, y en Bodies in Residency, OCAD, Toronto Canada, 2024)

10 Diseno de interaccién soma-estético
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El cuerpo es uno de los temas centrales de esta tesis; pero no se trata s6lo de un objeto de investiga-
cidn, sino de materia viva. En consecuencia, considerar la performance resulta indispensable. Esta es
comprendida como un campo de practicas que incorpora de manera explicita o implicita la accién y el
cuerpo al arte desde todos los sentidos: la luz, la temperatura, los aromas, los cuerpos, las miradas, el
contacto, la interrogacion, la provocacion, la incomodidad y la disrupcién en el espacio fisico, a través
de estrategias diversas que cuestionan la presencia de los cuerpos de los artistas y, fundamentalmente,
la de los cuerpos de los espectadores. “Las performances son alabanzas a lo precario porque perturban
mecanicas manejables, desestabilizan significados, desarman convenciones, inventan nuevos cuerpos,
posibilidades de encuentro, agrupamientos y devenires a través de la ejecucion de programas psicofi-
sicos. En ultima instancia, suspenden lo establecido” (Fabido, 2019, p. 31).

Evolucion de la obra hacia la performance en XR

El aspecto performativo se desarrolla dentro de un espacio escenificado donde el investigador-per-
former actia como guia, tanto virtual como tangible, liderando al interactuante a través de lo que se
denomina una performance hibrida. Los interactuantes pueden ver una representacion virtual del
guia, quien les asiste a los interactuantes en la colocacion de la interfaz corporal, mientras interactia
con ellos fuera y dentro del espacio virtual en momentos clave a lo largo del recorrido (Fig. 4).

Mientras las interfaces corporales capturan los patrones de respiracion del interactuante permitién-

dole avanzar en el juego, la performance hibrida fomenta la conexién humana mediante interacciones
fisicas.

Fig. 4: Perspectiva VR del interactuante, mostrando el guia virtual junto a su homélogo fisico.

El disefio de la performance requirié una caracterizacion del guia mediante un vestuario que encarna-
ra su rol, un guion para secuenciar las instrucciones y una puesta en escena adecuada con elementos
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visuales. Los mecanismos de introduccién mejoran la construccién del mundo yla creacidon de atmos-
feras, alientan la participacion de interactuantes al despertar su imaginacion y les permiten compren-
der surol sin recurrir a demasiada informacion textual. Esto representa una metafora del umbral entre
el mundo virtual y el mundo material y cotidiano. Tal cualidad liminal conecta el acto de la perfor-
mance con la idea de los rituales antiguos; ya que ambos mecanismos implican un acto simbélico que
invita a los participantes a un espacio de transicion, ya sea entre el yo y el otro, el pasado y el presente,
o lo material y lo inmaterial. “La performance es ‘un comportamiento dos veces ejecutado, que puede
repetirse, que puede recrearse. Las performances marcan identidades, doblan el tiempo, remodelan y
adornan el cuerpo, y cuentan historias” (Schechner, 1985, p. 36).

Teniendo esto en cuenta, se cred una narrativa para el estado de iniciacion que permite a los partici-
pantes cruzar el umbral hacia la virtualidad: “mediante la combinacién del uso de una ‘interfaz huma-
na con la situacion ritualista de ponerse el casco de realidad virtual, los participantes pueden formar
parte de una ceremonia de iniciacién, un rito de pasaje” (Bakk, 2020, p. 329).

En este recorrido, la obra trascendié su concepcién inicial como juego de VR para transformarse en
una performance interactiva dentro del ambito de la Realidad Extendida (XR). Este cambio de enfo-
que permitio integrar elementos de teatralidad y de narrativa especulativa, consolidando un lenguaje
artistico unico; respondid al deseo de expandir la experiencia mas alla del interactuante individual,
integrando un enfoque colectivo que desafiara la idea de la VR como una practica solitaria.

4. Resultados

Este articulo no pretende ofrecer una guia técnica ni creativa sobre cémo realizar interfaces vestibles
para VR, tampoco una guia creativa para realizar una performance XR. Por lo tanto, en esta seccion se
describiran algunas decisiones destacadas que surgieron como hallazgos durante el proceso de crea-
cién. Asimismo, se comparten devoluciones de interactuantes que emergieron en el proceso de exhi-
bicién de la obra. Estas decisiones se presentan como logros positivos entre lo técnico y lo creativo.

4.1 Andlisis decisiones destacadas

El guidn de la performance

Transformar la fase de adaptacion, mejor conocido en inglés como onboarding en un storytelling, se
utiliza como excusa, una manera de acercarse al cuerpo del interactuante para vestirlo con la interfaz
sin que sea un proceso separado de la experiencia de VR. El objetivo fue no considerar la fase de on-
boarding como externa a la narrativa, sino hacerla parte de la diégesis de la narracién. Dado que la
propuesta es poder alcanzar algun grado de relajacion a través de la respiracion consciente, se intento
crear una continuidad para no interrumpir el flow de la experiencia, principalmente para no presen-
tarla como un mero experimento. Durante el desarrollo del guién del onboarding, se conté con la
colaboracion de amigos y de personas cercanas. Es decir, ensayamos posibles maneras de articular la
secuencia del guion hasta encontrar la 6ptima, lo que resulté en un consentimiento para determinar
la manera mas cuidadosa de entrar en el espacio interpersonal del interactuante (Fig. 5).
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Fig. 5: Intérprete/guia caracterizado con una prenda de vestir luminosa.

Empezando con la mirada a los ojos y una simple pregunta para romper el hielo: “;Cémo fue tu dia
hoy?”, el performer/guia se presenta a si mismo diciendo: “Hola, yo soy tu respiraciéon” Seguido de
una descripcion de lo que va a suceder. El primer contacto es de las manos, una especie de guantes
para vestir los trackers; luego, la colocacion del primer cinturdn al nivel del pecho. El relato da a estos
elementos escenograficos el caracter de herramientas que son utiles en ‘el otro mundo. Luego se pasa
a poner el casco en la cabeza y a vestir el resto del cuerpo con los otros sensores de manera hibrida. El
interactuante se encuentra en el espacio virtual en compania del performer/guia, con una caracteri-
zacion similar al de la vestimenta del performer ‘material. El avatar virtual del interactuante no tiene
piernas, sélo en el momento en que el performer ‘material” se dirige a sus pies para colocarle los trac-
kers. De esta manera, el interactuante tiene un cuerpo entero y la agencia de moverse naturalmente.
Por ultimo, se le otorga el elemento mds importante de todos: “La luz de tu respiracion”. Es para vestir
el abdomen del interactuante con el cinturén para medir la respiraciéon abdominal. En el mundo vir-
tual, el interactuante visualiza una luz que se dirige hacia esa zona del cuerpo.

La lista y la denominacién de los elementos escenograficos se fueron expandiendo y precisando a lo
largo de las iteraciones; después de analizar respuestas y reacciones de interactuantes para compren-
der qué era lo mas funcional para la historia y lo mas cémodo para ellos, asi como para que estos
comprendieran la propuesta del relato. La creacion de cada una de estas instrucciones se fue haciendo
en el mundo material y en el virtual para asegurar que cada una tuviera coherencia en ambos espacios.
El proceso se puede comparar a escribir algoritmos para crear interacciones o comandos de instruc-
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ciones secuenciadas. Pero en lugar de hacerlo en un entorno de computadora, fueron secuenciadas
las lineas del guion y los elementos escenograficos en un orden que permitia la coherencia del relato
fuera y dentro del casco, de manera que se pudiera coordinar lo que sucedia fuera del casco con lo que
sucedia en la aplicacion de VR.

El onboarding fue una preocupacion clave para garantizar la correcta colocacion de la interfaz me-
diante el contacto fisico en pecho y en abdomen, asegurando los inputs en el sistema, y en el momento
en que se brinda la informacién necesaria al interactuante sobre las reglas del juego.

E-textiles de lana resistiva

Existen muchas maneras de capturar la respiracion humana y transformarla en datos, desde la medi-
cién de temperatura o de sonido de la salida del flujo de aire por la boca y nariz hasta los mas sofis-
ticadas tecnologias wearables, en forma de anillos o de pulseras, que mandan los datos directamente
a un smartphone. La elecciéon de la lana se debe a que ofrece un ajuste sutil alrededor del pecho y del
abdomen gracias a su textura suave y a su materialidad elastica y flexible. El tejido elastico se adapta
suavemente a los movimientos del cuerpo. Esta eleccion sigue el enfoque “centrado en el material”
para el disefio de interaccion (Wiberg, 2018, p. 28), enfatizando la eleccion por textura, por adaptabi-
lidad y por flexibilidad que el material ofrece. Estas caracteristicas fisicas del material se consideraron
para garantizar la comodidad del interactuante como un aspecto esencial de las interfaces, ya que el
objetivo es adoptar un enfoque mas holistico hacia la respiracion.

Fig. 6: Muestras de los cinturones tejidos de lana resistiva a lo largo de las iteraciones.

Cabe destacar que medir los patrones de respiracion a través de la expansion del torax y del abdomen
presenta desafios para lograr un funcionamiento adecuado de la interfaz. Inicialmente, los interac-
tuantes proporcionaron comentarios negativos porque los cinturones debian estar ajustados alrededor
del térax para funcionar correctamente, lo que hacia que la respiracion resultara incémoda e invasiva.
A lo largo del proceso de iteracion, se probaron diferentes disefios de cinturones utilizando diversos
patrones de costura con hilo resistivo (Fig. 6).
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Después de estas iteraciones, s desarrollé un disefio personalizado de wearables experimentales con el
objetivo principal de garantizar la comodidad del interactuante (Fig. 8). La solucién consistié en crear
un tejido mas flexible, confecciondndolo con menor tension pero con suficiente elasticidad. Como
prototipo alternativo, se desarrollé un disefio en forma de arnés para mejorar la captura del movi-
miento de la parte superior del térax durante la respiracion. Este disefio adapta un arnés corrector de
postura, pero lo reposiciona en el pecho en lugar de en la espalda (Fig. 7). Este ajuste se informé6 me-
diante observaciones y entrevistas realizadas con los participantes para comprender diversos patrones
de respiraciéon y de movimientos corporales. El prototipo emplea pequefias cuerdas hechas de hilo
resistivo integradas estratégicamente en el cinturén. Estas cuerdas detectan la expansion y la contrac-
cién del torax en multiples direcciones, lo que permite una mediciéon mas completa de los movimien-
tos respiratorios. La naturaleza eldstica del arnés asegura la adaptacion al movimiento dindmico del
cuerpo, mejorando la comodidad y la usabilidad sin comprometer la precision de los datos.

Fig. 7: Prototipo de una version alternativa para una correa extensible en forma de arnés.

Feedback de los interactuantes: hallazgos durante la exhibicién

Durante el proceso de exhibicion de la obra, se recopild feedback de los interactuantes, lo que permitié
identificar hallazgos clave sobre la experiencia. PPD XR se mostro a un grupo reducido de participan-
tes, los cuales se convocaron durante una hora de manera individual, resultando un encuentro intimo
con el performer. Después de experienciar la obra se desarrollaron conversaciones informales de las
cuales se tomaron notas para luego ser analizadas y de las cuales surgieron algunas tematicas que se
reiteraron. Las indagaciones apuntaron a corroborar la efectividad de la experiencia, en relaciéon con
el grado de inmersividad, la conexion con el propio cuerpo y la comodidad de la experiencia.

Las reiteradas devoluciones de los interactuantes se agruparon en tres grandes secciones, el nivel de
implicacién psicoldgica en la experiencia, su relacion con las respuestas fisioldgicas y el interés en su
adopcion posterior.

Niveles de compromiso

Un tema recurrente fue la resistencia inicial a probar tecnologias de VR debido a la falta de orienta-
cién y de informacion suficientes. Un participante, Javier (32 afios), afirmé: “Usualmente me niego
a probar la VR porque realmente no entiendo qué tengo que hacer, tengo miedo de caerme o chocar
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con cosas’. Esta vacilacion podria deberse a la falta de familiaridad con la tecnologia de VR, algo asi
como “estar solo en un mundo desconocido’, segtn Javier. La propuesta de PPD aborda este sesgo
proporcionando un acompafamiento cercano al interactuante, quien advirtié: “Esta vez fue diferente,
me senti cuidado y acompanado en todo momento por el performer, por primera vez senti que podia
tener una experiencia verdaderamente inmersiva”. El guia y su caracterizacién fueron efectivas para
crear una atmosfera de espacio seguro.

Una interactuante, Kate (44 afos), comentd: “La suavidad de tu voz y el ritmo de tus explicaciones
me hicieron sentir cuidado”. Antes del ultimo nivel del juego, el investigador-performer sostiene la
mano del interactuante. En las primeras instancias de PPD se evito este tipo de interacciéon porque
se consideraba que podia distraer o interrumpir la inmersién del interactuante. Sin embargo, esta
interaccion cuidadosamente orquestada gener6 una respuesta positiva, mejorando la aceptacion de
los participantes hacia el contacto fisico, ya que podian escuchar la voz del performer desde fuera del
entorno virtual, asi como a través de las instrucciones pregrabadas. Oreo interactuante reflexioné: “No
esperaba ser tocado, pero realmente me hizo sentir que no estaba solo, me dio confianza en que lo que
estaba haciendo era lo correcto” (Fig. 8). Estas interacciones fueron disefiadas para guiar al interac-
tuante durante los momentos en los que el sistema no recibia los inputs necesarios para avanzar en la
experiencia, como cuando la interfaz presentaba fallas.

Una participante, Emma (48 afios), compartié: “En un momento, la luz de mi respiraciéon no se encen-
di¢ al inhalar, pero la voz del performer me dijo suavemente qué hacer. No me senti desconectada de
la experiencia en absoluto”.

Fig. 8: El performer y el interactuante sincronizan sus patrones de respiracion a través del contac-
to fisico durante una experiencia de realidad virtual. Bodies in Residency, OCAD.

112




Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

Respuestas fisiologicas

Otro tema emergente de los comentarios fue la consecucidon de un estado de relajacion. En las entre-
vistas posteriores a la experiencia, los interactuantes a menudo bostezaban y hablaban lentamente,
lo que sugiere efectos calmantes de la respiracion profunda. Una interactuante, Carolina (29 afos),
sefiald: “Cuando me quité el casco me di cuenta de lo profundamente relajada que estaba, como la
sensacion de calma que tengo después de una buena clase de yoga”. Este fue un comentario recurrente
en relacion a la escena final de la experiencia, que tiene lugar en un bosque hiperrealista en 3D. Los
interactuantes se involucraron particularmente con esta escena cuando se dieron cuenta de que tenian
control sobre el movimiento de su avatar. Muchos participantes olvidaron su respiracion al quedar
absortos en la exploracién de los movimientos corporales y la navegaciéon natural por el entorno. En
general, expresaron que no querian abandonar la simulaciéon. “Cuando me di cuenta de que tenia un
cuerpo fue como descubrir una forma completamente nueva de moverme. Fue liberador y no queria
dejar el bosque; era tan acogedor y hermoso’, comenté Mariana (29 afos).

Interés en la adopcion

Una parte significativa de los comentarios revel6 que los interactuantes no sdlo se sintieron inmersos,
sino que también expresaron el deseo de que la experiencia formara parte de su rutina regular de re-
lajacion. Un interactuante, Nicolas (34 anos), comentd: “Desearia poder tener esto en mi casa cuando
quiero desconectarme del mundo y visitar la naturaleza” Este comentario subraya lo importante que
es abordar la disponibilidad limitada de sensores de biosensado precisos y de bajo costo para garanti-
zar la difusidn generalizada de experiencias de mindfulness en VR.

5. Conclusion

El proyecto Pellizcar para Despertar XR ofrece una reflexiéon profunda sobre la intersecciéon entre la
tecnologia, la performance y las posibilidades expresivas de la respiraciéon como interfaz interactiva en
entornos inmersivos de VR. A lo largo del desarrollo se identificaron desafios técnicos y conceptuales,
como la capacidad de las interfaces para captar la materialidad de la respiracion y traducirla en retroa-
limentacién audiovisual inmersiva. Sin embargo, mas alla de su dimensién funcional, se evidenci6 que
la interaccion con la tecnologia por si sola resulta insuficiente para establecer vinculos intimos con el
cuerpo, del mismo modo que ocurre con la conexién con la propia respiracién. El hallazgo clave radi-
ca en el papel de la performance como mediadora entre el biosensado y la experiencia inmersiva, am-
pliando las posibilidades expresivas en instalaciones interactivas, permitiendo al interactuante confiar
y participar activamente en la experiencia propuesta: la propia conexién con el cuerpo mediante la
respiracion consciente.

El uso de la performance resulta crucial para integrar los sensores y trackers en el cuerpo del interac-
tuante, y para que este comprenda eficazmente la novedad del formato. Los elementos performativos
ayudan a los participantes a entrar en la atmoésfera que permite la construccion del mundo de la
narracion. Este mecanismo es fundamental para que el publico confie y se entregue a la respiracion
libremente. Como afirma Bakk, una caracteristica comun de esta performance es “la intimidad, que
surge de las relaciones interpersonales y las practicas interactivas, y que es un elemento crucial para
crear una atmosfera que obligue al publico a adoptar una actitud participativa” (Bakk, 2020, p. 330).
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De este modo, la interseccion entre biosensado y performance permite desarrollar una experiencia
de intimidad en la que el usuario no sélo interactia con un sistema, sino que se convierte en parte
de una narracién. Este enfoque abre la puerta a nuevas poéticas para integrar al cuerpo en entornos
inmersivos en los que el relato no sdlo se cuenta, sino que se encarna. Esta sinergia abre nuevas vias
para explorar narrativas interactivas en VR; de este modo, la historia no sdlo se experimenta, sino que
se vive a través del cuerpo y de la respiracion.

Los hallazgos de este proyecto abren nuevas posibilidades para seguir explorando el cruce entre bio-
sensado y performance en entornos inmersivos. Mas alla de los desafios técnicos y conceptuales iden-
tificados durante el desarrollo, el proyecto plantea interrogantes mas amplios sobre el papel de las
interfaces como mediadoras: ;pueden estas tecnologias captar la materialidad de la respiracién hu-
mana con la misma sensibilidad que el tacto de una mano en el pecho? ;Qué potencial tienen para
tal mediacion? ;Es posible entrelazarlas con el potencial expresivo de otro cuerpo? Estas preguntas
contribuyen al discurso sobre las posibilidades y limitaciones de la tecnologia en la creacién de cone-
xiones mas significativas.

Entre las lineas de investigacion futuras se encuentran: el perfeccionamiento de las interfaces vestibles,
como el disefio de biosensores mas accesibles, cdmodos y precisos capaces de captar la respiracion
de manera mads sensible sin comprometer la experiencia del interactuante en términos de confort; la
ampliacion del alcance performativo, investigando como estas practicas pueden adaptarse para enri-
quecer la narrativa; y el disefio de interacciones en obras de XR.

Ambos objetivos requieren un enfoque interdisciplinario que involucra artistas, diseiadores, ingenie-
ros y expertos en tecnologias inmersivas. Actualmente, PPD XR continia como prototipo funcional
desarrollado en el marco de residencias artisticas internacionales y de becas de apoyo financiero. Aun-
que el objetivo final del proyecto siempre fue su exhibicion publica, sigue siendo ante todo un esfuerzo
de investigacion-creacion. Su finalizacién y su expansion dependeran de colaboraciones multidisci-
plinarias que permitan continuar innovando en la interseccion entre arte, tecnologia y performance.
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Nuevas museografias. El caso Pisar Malvinas
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Universidad Nacional de Tres de Febrero, Argentina

Resumen

La incorporacion de las tecnologias inmersivas en el arte transforman los modos de produccion, las
formas de narrar y las condiciones de circulacion y de consumo, especialmente en museos y en otros
espacios institucionales. Esta tecnologia permite explorar nuevas dimensiones sensoriales, afectivas y
participativas, redefiniendo la relacién entre cuerpo, espacio y tiempo, y asi genera nuevas formas de
habitar el arte y la historia. Este articulo analiza cémo la realidad virtual se incorpora a la practica mu-
seografica, proponiendo experiencias que trascienden lo contemplativo para volverse activas, emoti-
vas y pedagoégicas. El caso de Pisar Malvinas, un proyecto inmersivo que reconstruye digitalmente el
territorio del archipiélago, permite reflexionar acerca de las posibilidades y de los desafios de estas tec-
nologias en el arte. Su adaptabilidad a diversos contextos institucionales, junto con el fortalecimiento
del vinculo entre materialidad y virtualidad, evidencia su capacidad para democratizar el acceso al
conocimiento y para fomentar nuevas formas de educacién y de memoria colectiva.

Palabras clave: realidad virtual, tecnologia inmersiva, museos, memoria colectiva, experiencias in-
mersivas, narrativas digitales.

1. Introduccion. Realidad virtual, memoria y nuevas formas de habitar el arte

Pisar Malvinas es un proyecto de Realidad Virtual (VR) que recrea los paisajes del archipiélago y le
propone al visitante ‘estar, explorar y habitar’ el territorio de Malvinas, mediante el uso de anteojos de
VR, asi como también manipular y mover los objetos que observa, a través de un trackeo de manos'
sistematizado. Desde su concepcion, los propios creadores la definen como una experiencia inmersi-
va, diferenciandose de una exposicion tradicional. Sin embargo, aun cuando se define publicamente
de esta manera, la propuesta motiva a revisar los limites de lo expositivo y de lo vivencial. ;Qué lugar
ocupa Pisar Malvinas en el cruce entre exposicion museografica y experiencia inmersiva?

Este articulo se propone describir la propuesta, analizar sus modos de emplazamiento y de circula-
cion, problematizar la tensién conceptual entre exposicion y experiencia. Al mismo tiempo, considera
que Pisar Malvinas no es un hecho aislado, sino un caso que permite reflexionar sobre un conjunto
creciente de muestras inmersivas. Habilita a pensar coémo los museos y espacios de memoria incorpo-
ran tecnologias de realidad virtual para expandir los modos de narrar el pasado, para generar nuevas
formas de participacion del visitante y para reconfigurar la relacion entre materialidad, virtualidad y
memoria colectiva.

1 Detectar una mano humana en la imagen y determinar su ubicacion exacta. El hand tracking (o trackeo de manos) se puede usar en comercio elec-
tronico, videoconferencias, entretenimiento y otras industrias. Funciona de manera similar tanto en realidad aumentada como en realidad virtual. Las
redes neuronales especialmente entrenadas etiquetan cada pixel de la imagen y determinan si pertenece a una mano o no.
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2. ;/Qué es Pisar Malvinas?

Pisar Malvinas es una experiencia inmersiva que propone un recorrido arqueologico y geoldgico de
las Islas Malvinas con tecnologia 3D y mediante el uso de gafas de VR. Este proyecto fue desarrollado
por Federico Ledesma, un estudiante de la Tecnicatura en Animacién 3D y Efectos Visuales de la Es-
cuela de Arte y Patrimonio de la Universidad Nacional de San Martin (UNSAM), en el marco de su
trabajo final de grado, financiado mediante el concurso Activar Patrimonio del Ministerio de Cultura
de la Nacion. Ademas de la colaboracion de la Universidad y del Museo Malvinas e Islas del Atlantico
Sur, el proyecto conté con el apoyo de diversos organismos publicos y de especialistas. El guion y el
texto curatorial fueron supervisados por la cancilleria y por un equipo interdisciplinario integrado
por: bidlogos, abogados, investigadores del museo y excombatientes. Estos tltimos colaboraron espe-
cialmente en la configuracion visual del terreno, en las texturas y en la importancia del viento como
gran protagonista, motivo por el cual se evitd la musicalizacion (Casini, 2022). Cabe destacar que
Pisar Malvinas obtuvo una distincién de interés social, cultural y educativo otorgada por la legislatura
porteiia. Si bien esta propuesta se encuentra instalada en el Museo Malvinas e Islas del Atlantico Sur
desde el 29 de abril de 2022, se ha podido visitar en otros espacios publicos, tales como: Tecndpolis
(2022-2023), el edificio de la Legislatura de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (2023), el Espacio
Tecnoldgico de Rio Grande (2025), el Ecocentro de Pampa Azul (2025) y el Vaticano (2022), con el
objetivo de que el Papa Francisco viviera la experiencia. De esta manera, recorrio6 diversas ciudades de
la Argentina y también representd a la UNSAM en ferias y en eventos de tecnologia.

Al ingresar al Museo, Pisar Malvinas esta a la izquierda del acceso principal, en un espacio cerrado
que no interfiere con el recorrido tradicional de la exposicién permanente. La sala destinada a la ex-
periencia es amplia y esta delimitada por una serie de circulos azules sobre el suelo que cumplen las
funciones de orientar y de ubicar al participante durante el recorrido virtual. Cada circulo marca la
posicidon que debe ocupar al pasar de un nivel a otro, denominacidén que corresponde a las distintas
etapas del entorno visual recreado mediante las gafas de realidad virtual (VR). Una vez colocados los
visores, una voz en off indica al participante que se ubique dentro de uno de esos espacios, los cuales
aparecen, en la visualizacion virtual, iluminados con un tono azul brillante.

Respecto a su contenido, una vez colocadas las gafas VR, el visitante comienza a visualizar distintos
escenarios y a sentir que esta presente en ese entorno virtual. Pisar Malvinas se estructura en cinco
niveles o etapas sucesivas por las que el visitante va ‘transitando’ mientras la voz en off narra la historia
de las islas y describe sus caracteristicas geograficas y naturales.

El primer nivel es de bienvenida y el visitante se encuentra inmerso en un paisaje cerca del Cerro
Cove. A su alrededor aparecen elementos significativos de la historia reciente de las islas como un cas-
co que hace alusion al soldado Jorge Maciel, reconocido por su labor durante la guerra. En esta etapa,
la voz explica brevemente cdmo cada paisaje que se presentara durante el recorrido esta reconstruido
digitalmente mediante mapas de elevacion y con informacion topografica real de las islas.

El segundo nivel traslada al participante al Monte Longdon, donde se llevé a cabo uno de los combates
mas importantes de la Guerra de Malvinas. Alli, la voz describe la fauna y la flora de las Islas.

El tercer nivel es el mads interactivo, ya que consiste en armar una maqueta con distintos elementos que
conforman una zona de Puerto Luis, lugar donde residi6 el primer comandante argentino de las islas,
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Luis Vernet. Mediante gestos manuales —como la accién de tomar objetos con los dedos a modo de
pinzas— el participante incorpora distintos elementos al modelo, como un aljibe o un corral, comple-
tando asi la escena.

En el cuarto nivel se vuelve al primer paisaje, cerca del Cerro Cove. Desde alli se puede observar y oir
el avion del piloto Miguel Fitzgerald, quien en 1964 aterrizé en las islas con una bandera argentina,
dejando una proclama de soberania nacional.

En el quinto y ultimo nivel, el participante se encuentra virtualmente sobre una plataforma maritima
en la que se puede observar de un lado el Atlantico, de otro lado el territorio argentino y, finalmente,
las Islas Malvinas.

La experiencia Pisar Malvinas despliega en forma permanente un propdsito educativo. En este senti-
do, las dimensiones varian de acuerdo al andlisis de la geografia, a la descripcion del ecosistema y a los
aspectos historicos. Desde que el visitante se coloca los anteojos de VR puede moverse y recorrer vir-
tualmente cada paisaje de las islas mientras la voz en off relata y describe en qué sitio esta posicionado,
su historia, su geografia, su fauna y su flora. Si bien el punto de vista en primera persona, las gafas de
VR y la posibilidad de manipular objetos en determinados niveles parecen dar a la experiencia carac-
teristicas propias del lenguaje del videojuego, en su narrativa predomina una dimension pedagdgica y
emocional, no una ludica.

El visitante de Pisar Malvinas recorre virtualmente los paisajes malvinenses como un turista que escu-
cha a su guia, quien no sélo describe el lugar, sino que también aporta una fuerte carga emocional. A
través de expresiones que mencionan al territorio como ‘nuestro’ y evocan la lucha por la soberania,
el relato apela a la empatia del participante desde un sentimiento de pertenencia y por una historia en
comun.

3. Exposicidn o experiencia: aportes desde la teoria

Pisar Malvinas es considerada por sus creadores como una experiencia inmersiva y no como una
exposicion?. En este sentido, Agustin Alvarez, codirector y docente de la carrera de la Tecnicatura en
Animacion 3D y Efectos Visuales (UNSAM) que particip6 en este proyecto, afirma que la principal
diferencia con una muestra es que Pisar Malvinas permite vivir y estar en el lugar, lo que le posibilita
al visitante experimentar distintas sensaciones. Sin embargo, si tomamos el concepto de exposicion
acufado por Garcia Blanco (1999), la autora afirma que es el medio de comunicacién que poseen los
museos para transmitir un mensaje a través de los objetos expuestos convirtiéndolos, asi, en portado-
res de ideas. Ademas, sostiene que el visitante es el sujeto activo de dicha comunicacién y que la expo-
sicion puede producirse en distintos lugares, descartando de esta manera la exclusividad del museo.

2 Los conceptos de muestra y exposicion suelen utilizarse como sindnimos, y es mas comun el uso del primero para mencionar ejemplos en la museo-
grafia inmersiva. Sin embargo, a los fines del presente trabajo, es mas atinado utilizar el término exposicion, ya que es un concepto mas trabajado por
diversos autores
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En relacién a esto puede decirse que en Pisar Malvinas no existen objetos tangibles, pero si virtuales,
que son los que se pueden observar y habitar a través de las gafas de VR. Durante toda la experiencia,
estos lugares y elementos virtuales cargan con una significacién simbdlica que hace presente conti-
nuamente a la historia de las Islas Malvinas. En relacion a objetos de guerra y a restos arqueoldgicos,
Ledesma comenta que continuan realizando gemelos digitales® a partir de piezas conservadas en mu-
seos y en centros de excombatientes. Segun explica, este trabajo es un aporte a la construccién de la
memoria, ya que no son meros objetos virtuales, sino que contribuyen a la preservacién y a la trans-
mision de esa memoria colectiva.

Algunos de estos objetos se encuentran expuestos en el Museo Malvinas. Por lo tanto, aunque no es
una condicion necesaria para la experiencia, el publico tiene la posibilidad de observarlos fisicamente
antes o después del recorrido inmersivo. Esta situacion otorga una cualidad particular al emplaza-
miento del dispositivo dentro del museo, ya que s6lo en ese contexto las representaciones virtuales
pueden contrastarse con documentos, con archivos y con el acervo material. Por otro lado, como se ha
mencionado, Pisar Malvinas es una experiencia presentada en diversos espacios y contextos, aspecto
que concuerda con la idea de Garcia Blanco (1999), quien afirma que una exposicién puede presentar-
se en distintas entidades. En este sentido, aunque la muestra fue concebida originalmente como una
experiencia auténoma, la posibilidad de instalarla en multiples lugares permite darle una singularidad
en cada emplazamiento, adaptando su sentido y su recepcidn al entorno fisico, institucional y simbé-
lico en el que se presenta.

Por otra parte es interesante destacar, a partir de la definicién de exposicion de Garcia Blanco (1999),
la nocién de sujeto activo en la comunicacion, especialmente en su relacién con Pisar Malvinas. En
esta experiencia, el visitante es interpelado desde el inicio por una narrativa que no comienza dentro
de la sala, sino en el propio contexto espacial en el que se emplaza. Quien accede a Pisar Malvinas ya
ha transitado el predio del Espacio Memoria y Derechos Humanos —antiguo centro clandestino de
detencion durante la ultima dictadura militar (1976-1983)—, un sitio que hoy alberga diversas institu-
ciones dedicadas a la preservacion de la memoria; entre ellas, el Museo Malvinas e Islas del Atlantico
Sur.

En este predio estd configurada una memoria del pasado a través de intervenciones materiales y sim-
bélicas. El recorrido hacia el museo de alguna manera condiciona al visitante, ya que evidencia el uso
anterior del lugar y da cuenta del proceso de recuperacion y de resignificacion de la otrora Escuela de
Mecanica de la Armada (ESMA). Entonces, si bien en Pisar Malvinas la comunicacion es directa y ex-
plicita, a través de la voz en off que se dirige al visitante de esta experiencia inmersiva hay un mensaje
implicito al momento de ingresar a este predio.

No obstante, esto no significa que el visitante no sea sujeto activo de la comunicacién en otros espacios
en los que se emplazo6 Pisar Malvinas. Si bien la carga simbolica y el mensaje implicito son mds noto-
rios en un espacio como el Museo Malvinas, la comunicacién existe de otra forma en los demas sitios.
Del mismo modo, se construye otra narrativa en cada espacio, aun manteniendo el mensaje original
de Pisar Malvinas, vinculado al reclamo soberano y al acceso al territorio malvinense, articulando lo

3 Un gemelo digital es un modelo digital que representa virtualmente un producto fisico, un proceso operativo o una tarea (https://www.repsol.com/)
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tecnolégico con una propuesta pedagdgica. Si se considera a todos los sitios de emplazamiento, la ex-
periencia es gratuita en cada uno de los espacios en los que se instala, lo que permite pensar en la idea
de democratizacién a través de la posibilidad de acceder, tanto a la educacién como a esta tecnologia,
sin tener que abonar una entrada.

Por otra parte, aunque se puede afirmar que Pisar Malvinas es una exposicion, no se descarta el hecho
de que también sea una experiencia. En primera instancia podemos pensar en el concepto de expe-
riencia figurativa elaborado por Victor Stoichita (1997), ya que en Pisar Malvinas la configuracién
visual y espacial es fundamental para moldear la percepcion del visitante. El autor considera que la
experiencia figurativa constituye una escenificacion del espacio museistico en la que existen una orga-
nizacién y una configuracion de sistemas visuales y espaciales mediante el cual se moldea la relaciéon
entre el cuerpo, la mirada, el espacio; asi como también el tiempo entre el museo y el visitante. Si bien
Stoichita hace referencia a la instituciéon museistica, la idea de configuracion visual y espacial con una
clara intencion esta presente en Pisar Malvinas. Mas alla del espacio en el que esté emplazada, lo que se
observa y escucha a través de las gafas de VR, el espacio virtual, estd configurado para apelar a la me-
moria colectiva y a la construccion de un ciudadano que empatiza con el deseo de soberania sobre las
islas. De igual manera, el espacio fisico se configura de acuerdo a su emplazamiento. En este sentido,
en el Museo de Malvinas e Islas del Atlantico Sur, como se menciond anteriormente, el hecho de reco-
rrer el predio de la antigua ESMA, habitar ese espacio y transitar la exposicién permanente condiciona
de otra forma la experiencia del visitante; que no es la misma en Tecndpolis, en la legislatura portefia
ni en el Ecocentro, que configuran otras miradas y, por lo tanto, otros modos de vivir la experiencia.

4. Experiencia inmersiva: dimensiones sensoriales y pedagoégicas

Retomando la nocién de experiencia, existen varias acepciones del término. Los creadores de Pisar
Malvinas lo utilizan en un sentido vinculado a las emociones y a la percepcion, a algo que sucede
y produce afectacidn, es decir, a una ‘experiencia vivida. Es por ello que puede afirmarse que Pisar
Malvinas promueve una experiencia emocional del tipo ‘aqui y ahora; vinculada a lo que sucede en el
momento. Sin embargo, existen otros tipos de experiencias. Algunos articulos, como Las Exposiciones
Inmersivas* (Eve Museogratfia, 2023), mencionan que muchas veces los visitantes de muestras inmer-
sivas reciben instrucciones sobre cémo ver y disfrutar esa experiencia. Este tipo de mediacion, que
suele explicitarse en los sitios web de las exposiciones, en los que se invita al publico a prepararse para
ser rodeado por luces, por sonidos y/o por colores resplandecientes, puede definirse como experiencia
guiada. En Pisar Malvinas, las instrucciones también estan presentes, ya que son necesarias para poder
avanzar en los niveles del recorrido. Sin embargo, su funcién no es dirigir la emocién o la interpreta-
cidn del visitante, sino facilitar su desplazamiento dentro del espacio virtual.

En el articulo Modelos de Inmersion Museogrdfica® (Eve Museografia, 2021) se distinguen cinco mode-
los de disefio inmersivo en las exposiciones contemporaneas. Uno de ellos es el modelo de Inmersion
Experiencial, en el que destaca el caracter puramente sensorial de la muestra para conectar emocional-

4 Las “Exposiciones Inmersivas” (2023). En Eve Museografia. Recuperado el 15 de febrero de 2025 de https://evemuseografia.com/2023/06/02/el-nego-
cio-de-las-exposiciones-inmersivas/

5 Modelos de Inmersion Museogréfica (2021). En Eve Museografia. Recuperado el 18 de febrero de 2025, de https://evemuseografia.com/2021/12/07/
modelos-de-inmersion-museografica/
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mente con el visitante. Ademas, se afirma que predomina la percepcion de sensaciones que hacen a la
exposicion provocativa y estimulante (Eve Museografia, 2021). No obstante, al describir los otros mo-
delos propuestos, se menciona el concepto de experiencia a pesar de no categorizarlos asi. Teniendo
en cuenta a estos puede afirmarse que Pisar Malvinas promueve tres tipos de experiencias inmersivas
distintas que se combinan entre si.

A grandes rasgos, se observan caracteristicas del tipo inmersién virtual, ya que estas trascienden lo
tisico y lo temporal, permitiendo a los visitantes explorar sitios histéricos y arqueoldgicos basados en
datos reales (Eve Museografia, 2021). Ademas, su creador, Federico Ledesma, afirma que este tipo de
tecnologia tiene una condicién democratica muy importante para la educacién y para la divulgacion
cientifica (Educrear, 2025). De alguna manera, esta tecnologia permite acercarnos, visitar y habitar es-
pacios a los que no podemos ir. Mediante herramientas digitales se propone una nueva mirada y otra
forma de preservar la memoria. Por otra parte, para muchos veteranos de guerra fue una oportunidad
de volver, al menos virtualmente, a un lugar cargado de recuerdos y de significados profundamente
personales (Alvarez, 2002).

Ademas, Pisar Malvinas es utilizado pedagdgicamente por escuelas que concurren al museo. En rela-
cién a esto, Agustin Alvarez sostiene que este tipo de experiencias le permiten al visitante, especial-
mente a nifios y a adolescentes, contar con mucha mas precision lo que vieron. También considera
que en libros de texto y en material audiovisual los alumnos pasan por alto algunas imagenes y cierta
informacion. En cambio, en una experiencia virtual y/o inmersiva, el sentir que estdn ahi cambia su
percepcion y la forma en la que retienen la informacién. En relacién a esto afirma que la experiencia
ofrece una vision educativa y emocional aun para quienes son ajenos a la vivencia directa del conflicto,
quienes terminan conectando con un fragmento vital de la historia argentina (Alvarez, 2022). Ante
todo esto puede afirmarse que Pisar Malvinas es una experiencia concebida para un publico amplio,
aun cuando a cada visitante la experiencia le repercuta de distintas maneras, que pueden ir desde lo
emocional hasta lo educativo de acuerdo a su vivencia personal.

Por otro lado, también se observan, aunque en menor medida, algunas caracteristicas de inmersion
interactiva; ya que en algunos niveles, como el armado de la maqueta de Puerto Luis, el visitante tiene
un rol importante y participativo al ser quien manipula los objetos virtuales que deben ser colocados.
En este tipo de inmersion, ademas de la participacion activa del visitante, se estimula la experiencia de
aprendizaje fuera del lugar donde se encuentra instalado. En este caso, Pisar Malvinas esta emplazada
en un museo que se reconoce a si mismo como un espacio que invita a conocer la geografia, la flora y
la fauna de las Islas Malvinas, asi como su historia politico-cultural y que reivindica: “Nuestra sobera-
nia conforme los lineamientos de la disposicién transitoria nimero uno de la Constitucion Nacional y
en el marco de un reclamo de soberania que lleva casi 200 afios” (cita extraida de la pagina oficial del
Museo Malvinas e Islas del Atlantico Sur). Por otra parte, segin Camila Olveira, guia del Museo Mal-
vinas y mediadora en Pisar Malvinas, en estos espacios se produce una situacion de retroalimentacion
ya que quienes concurren a Pisar Malvinas, luego recorren el museo y viceversa. De hecho comenta
que, en algunos casos, quienes visitan el museo se enteran en el momento de la experiencia inmersiva
y consultan para participar. En este sentido, el recorrido en el museo se complementa con Pisar Malvi-
nas o al revés, si se comienza con la experiencia inmersiva y luego se visita la exposicion permanente.
Es decir que se produce un feedback que en otros espacios donde se instala no sucede, al menos en lo
que respecta a la historia de Malvinas, al reclamo de soberania y a la preservaciéon de la memoria; lo
que refuerza la idea de distintas configuraciones de la narrativa en relacién a su emplazamiento.
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Esta reflexion nos lleva a pensar en un tercer modelo de experiencia inmersiva que predomina en Pisar
Malvinas: la inmersion narrativa. Segun el articulo, estas experiencias estan impulsadas por las narra-
tivas y sus escenografias estan disefiadas para proporcionar conexiones contextuales entre los objetos
y el publico (Eve Museografia, 2021). En este sentido y en relacion con el tipo de experiencia anterior,
todos los elementos que se observan virtualmente en Pisar Malvinas también se pueden ver de forma
tangible en la exposicién permanente del museo. De esta manera, se establece asi una continuidad
entre lo actual y lo virtual, los objetos materiales y los digitales (Winckler, 2023). Puede decirse que la
experiencia de observar objetos materiales de Malvinas se complementa con la experiencia inmersiva
para que la gente sepa qué se siente estar en ese lugar. Es asi que la experiencia digital amplia lo visible
pero intangible (Winckler, 2023). Nuevamente, puede decirse que la materialidad y la virtualidad se
fortalecen mutuamente en términos perceptivos y narrativos.

Por otra parte, existen varios tipos de inmersion narrativa con diversas caracteristicas; pero, en gene-
ral, este tipo de experiencias se vale de pantallas introductorias del tema, de imagenes 3D, de sonidos
envolventes y de una voz en off que narra y describe historias, lugares y todo aquello que genere la at-
mosfera pretendida. Las experiencias con inmersién narrativa suelen generar una poderosa conexion
emocional con el visitante, lo que en Pisar Malvinas se potencia con el sitio de ubicaciéon. No obstante,
el caso de Pisar Malvinas es particular, ya que puede modificarse su lugar de emplazamiento y, aun asf,
mantener la conexion y la emocion con el visitante.

5. ELemplazamiento y sus efectos

Como se menciono, Pisar Malvinas es una exposicién inmersiva que estuvo instalada en varios es-
pacios, inclusive en mas de un lugar a la vez. Aunque el espacio fisico no es parte fundamental de tal
experiencia inmersiva, ya que esta depende principalmente del uso de las gafas de VR, estos espacios
condicionan la configuracion de la narrativa y, por lo tanto, de la experiencia. En el caso del Ecocentro
de Puerto Madryn, Pisar Malvinas se expone desde un contexto mas pedagdgico que coloca su énfasis
en la reflexion y en el compromiso sobre el medioambiente y sobre el patrimonio natural. Si bien no se
modifica ningtin aspecto de lo que se observa a través de las gafas de VR, este lugar es un espacio de-
dicado ala investigacion y a la educacion, especialmente en una dimensién maritima-costera. Por este
motivo, puede pensarse que Pisar Malvinas se instala alli en este marco, aprovechando la descripcién
que se realiza mediante la experiencia de su geografia y de su fauna.

De la misma forma, en Tecnopolis, un lugar para la divulgacion cientifica, tecnoldgica, cultural y
artistica, se mantiene el mensaje principal del reclamo soberano; pero en un contexto que potencia
el uso de las nuevas tecnologias y la posibilidad de acceso a estas por parte de los ciudadanos, y en el
marco de una feria que promueve el desarrollo de la ciencia y de la tecnologia como politica de desa-
rrollo nacional. En el caso de la visita al Papa Francisco, se dio como parte del evento cultural Sentir
Malvinas, organizado por la embajadora argentina del Vaticano, en el marco de la conmemoracion por
los cuarenta afos de la guerra de Malvinas. Por lo cual, Pisar Malvinas, en ese contexto, adquirié un
sentido del orden diplomatico con los fines de difundir y de fortalecer la defensa en una instancia de
visibilidad internacional de la soberania argentina sobre las islas. Finalmente, en el Museo Malvinas
e Islas del Atlantico Sur la experiencia se enmarca, fortalece, complementa y amplia la narrativa de la
preservacion de la memoria, del respeto por los derechos humanos y de la historicidad del espacio en
el que se encuentra el museo.
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A partir de estas observaciones, se presupone que la carga simbolica e histérica varia de un espacio
de emplazamiento a otro, modificando la configuracién de la experiencia virtual. Aun cuando sus
productores han contemplado el desplazamiento del dispositivo de un espacio a otro, el discurso na-
rrativo, que siempre es el mismo, se prolonga o impacta de distinta forma de acuerdo al lugar en el
que se emplaza la experiencia. De este modo puede pensarse que hay un elemento estable, como lo
que se observa y se escucha a través de las gafas de VR; y otros elementos que varian en relacién a la
circulacién del dispositivo y de la experiencia. Sin embargo, hay un aspecto diferencial en Pisar Mal-
vinas: la circulacion del dispositivo siempre es en el marco de un proyecto de nacién vinculado a la
democracia, a la soberania, a la preservacion de la memoria y a la identidad.

6. Conclusion

Pisar Malvinas pone en evidencia la necesidad de repensar y de distinguir los conceptos de exposicion
y de experiencia, ya que en la cuestién inmersiva suelen ser presentados como sinénimos; sin embar-
go, el caso de estudio expuesto nos permite sospechar y problematizar dicha homologacion. Esto da
cuenta de que atn faltan reflexiones e investigaciones sobre la museografia particular de las exposicio-
nes inmersivas, probablemente por ser un fenémeno reciente.

En este tipo de museografia suele mencionarse con predominancia el concepto de experiencia por
sobre el de exposicion. Sin embargo, Pisar Malvinas evidencia que estas categorias no son excluyentes,
sino que pueden coexistir y complementarse. En primer lugar es una exposicion en tanto medio de
comunicacién que transmite uno o varios mensajes a través de objetos -en este caso, virtuales- que,
en ciertas ocasiones, se articulan con objetos tangibles pertenecientes al acervo del Museo Malvinas.
Ademas interpela activamente a los visitantes de forma explicita, mediante la voz en oft que guia el
recorrido; y de manera implicita, a través de las configuraciones simbdlicas y materiales del espacio
fisico donde se emplaza.

Por otro lado, Pisar Malvinas también puede ser comprendida como una experiencia, en tanto pro-
pone una vivencia emocional basada en la percepcion sensorial y en la sensacion de estar alli. Esta
dimension experiencial genera una conexion afectiva con el territorio malvinense, apelando al ‘aqui'y
ahora’ como forma de involucramiento con la memoria y con la historia.

Desde esta perspectiva, Pisar Malvinas es una propuesta hibrida que conjuga multiples modelos de
inmersion -virtual, interactiva y narrativa- y que, al mismo tiempo, se adapta a los distintos contextos
institucionales, geograficos y simbdlicos en los que se emplaza. Cada uno de estos emplazamientos
modifica o intensifica el modo en que la experiencia es vivida e interpretada, reforzando la idea de
que la espacialidad no es neutral, sino que configura el sentido que se produce en torno a la memoria.

Ademas, en Pisar Malvinas se destaca la construccion de una narrativa pedagogica y educativa muy
importante, lo que también la relaciona con la experiencia vinculada al aprendizaje.
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Resumen

Este trabajo reconstruye los flujos de producciéon y de disefio de la experiencia del proyecto “Islas
Malvinas, Antartida e Islas del Atlantico Sur. Un viaje Multidimensional’, una propuesta inmersiva en
realidad virtual desarrollada por docentes y por investigadores de la Universidad Nacional de Tierra
del Fuego, Antartida e Islas del Atlantico Sur (UNTDEF). El analisis aborda la relacién entre las na-
rrativas inmersivas, la puesta en escena animada y los entornos virtuales con especial énfasis en los
desafios técnicos, conceptuales y pedagdgicos que implicéd representar un territorio poco explorado
como el Atlantico Sur.

Palabras clave: Realidad virtual, narrativas expandidas, inmersion, Atlantico Sur.

La incorporacién de tecnologias inmersivas en el campo audiovisual y educativo abre nuevas posibili-
dades para la representacion, para la investigacion y para la divulgacion. El proyecto “Islas Malvinas,
Antértida e Islas del Atlantico Sur. Un viaje Multidimensional” se desarrollé bajo un enfoque pro-
yectual-experimental propio de la investigacion en medios audiovisuales y fue llevado adelante por
docentes investigadores del Instituto de Cultura Sociedad y Estado (ICSE-UNTDF), bajo la 6rbita de
la Secretaria de Extension de la Universidad Nacional de Tierra del Fuego AIAS (UNTDF) financiado
por la Secretaria de Politicas Universitarias (SPU).

El propésito de este articulo es reconstruir el proceso de disefio y de produccién de dicha experiencia,
identificando los principales flujos de trabajo implementados, las decisiones narrativas y las técnicas
que la hicieron posible; también las particularidades de concebir un prototipo abierto y modular en
el ambito universitario. Al mismo tiempo, se analizan los aportes de este desarrollo al campo de las
narrativas inmersivas y los desatios que plantea para futuras investigaciones.
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El Proyecto

Para llevar adelante el proyecto se conformé un equipo interdisciplinario denominado GIISSNE
(Grupo de Investigacion en Imagen Sintética, Sonido y Narrativas Expandidas) integrado por realiza-
dores audiovisuales, animadores, un disefiador sonoro, un programador-desarrollador y estudiantes
avanzados de la Licenciatura en Medios Audiovisuales. Ademads, se cont6 con el asesoramiento de es-
pecialistas en biologia, en geologia y en ciencias polares; esto aportd rigor cientifico al disefio de flora,
de fauna y de otros elementos geograficos. El objetivo del grupo fue construir un prototipo inmersivo
en Realidad Virtual (VR) que permitiera explorar la representacion del Atlantico Sur desde multiples
dimensiones.

Argentina es un pais bicontinental cuya extensién alcanza mds de 6,5 millones de km?® al considerar
la plataforma continental reconocida por la ONU en 2016. Sin embargo, el imaginario social sobre el
Atlantico Sur sigue siendo fragmentado y distante. La propuesta buscd, entonces, acercar a los usua-
rios a esa region mediante un entorno inmersivo articulador de tres capas narrativas: la geografica, la
histérica y la simbolica.

La metodologia combiné instancias de investigacién documental y cientifica con un proceso de di-
sefio iterativo y modular basado en mecanica de prueba y error. Esto incluy¢:

1. Definicion de la premisa narrativa: seleccion de capas tematicas.
2. Diseiio del espacio virtual: bocetos, planos y esquemas de recorrido.

3. Diseio de interaccion: definicion de acciones posibles del usuario (explorar, desplazarse, ob-
servar, interactuar).

4. Produccion de assets': modelado 3D propio de elementos autdctonos (fauna, flora, geologia) y
adaptacion de materiales de librerias.

5. Implementacion en motor: integracion de assets (activos de disefio), programacién de interac-
tividad y simulaciones en Unreal Engine®.

6. Testeo con usuarios: evaluacion con distintos perfiles etarios, lo que permitié ajustar disefio
espacial, jugabilidad y usabilidad.

Este enfoque proyectual se organizé bajo un disefio de trabajo flexible y no secuencial en que el
modelado, la programacion y el disefio sonoro avanzaron en paralelo, lo que permiti6 retroalimentar
continuamente las decisiones técnicas y narrativas.

Con respecto al equipo de trabajo, el GIISSNE nacié con la intencion de ser un espacio para la inves-
tigacion y para la reflexion sobre: narrativas, lenguajes, herramientas y flujos de trabajo en el audio-
visual hecho a partir de tecnologias digitales. Parte de sus estudios se destacan en el abordaje de las

1 Se refiere a recursos o elementos (como archivos de imagen o modelos 3D) utilizados en proyectos digitales o de software.

2 Unreal Engine es un motor de videojuegos creado por la compania Epic Games.
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narrativas inmersivas como posibilidad tecnoldgica y creativa, y como un area mas de la expansion de
los lenguajes y de las técnicas animadas’.

Los integrantes del proyecto son: el Dr. Marcelo Dematei (director), el Dis. Federico Conforto, el Lic.
Francisco Gonzalez, el Mg. Juan Ford y un grupo de estudiantes de la carrera de Medios Audiovi-
suales. Vale destacar la labor (in memoriam) de la Mg. Maria Laura Piaggio (1970-2022), quien por
pertenencia disciplinar y por interés profesional y académico resulté fundamental en la conformacion
del grupo; permanece en su espiritu fundacional.

¢Por qué Realidad Virtual?

La VR puede entenderse como un artilugio mediador, un dispositivo que posibilita la inmersion del
visitante en un universo representado. Esta mediacion surge de la conjuncion entre software, hardwa-
re y visor de VR que proyectan una experiencia envolvente en la cual los sentidos del usuario se ven
capturados en su totalidad.

Tal narrativa ofrece la posibilidad de ingresar a un entorno representado y experimentarlo ‘como si
fuera real. Este ‘estar dentro’ constituye el nucleo del concepto de inmersividad, entendido como la
percepcion de hallarse fisicamente presente en un mundo no fisico. En este trabajo utilizamos los tér-
minos VR y entornos inmersivos como referencias generales para todas las experiencias de este tipo
basadas en tecnologias digitales.

Para el proyecto del GIISSNE se empled un casco de VR conectado a una computadora de alto ren-
dimiento equipada con procesador y con placa grafica dedicados. La transmision de la experiencia al
visor se realiz6 a través de una conexion inalambrica y el desplazamiento en el entorno fue asistido por
un joystick que activaba distintos comandos. De este modo, la experiencia supuso una doble accién
fisica: por un lado, el movimiento corporal propio del usuario; por otro, la interaccién mediada por
los controles.

El contraste entre el espacio fisico real y el virtual programado constituye un aspecto clave de la puesta
en escena. Aunque la isla digital supera las dimensiones del espacio material disponible, el sistema de-
limita la experiencia: cuando el usuario alcanza el borde fisico, el casco despliega una malla protectora
que advierte sobre el limite explicitando la frontera entre lo virtual y lo real.

El punto de partida narrativo

Las capas narrativas en las que se estructur6 el proyecto permitieron articular las dimensiones biol6-
gicas, geoldgicas, historicas y mitologicas. Esta perspectiva se vincula con el planteo previo de dos de
los integrantes del grupo, Piaggio y Dematei, sobre los lugares como espacios portadores de capas de
sentido.

3 Entre sus experiencias previas se cuentan proyectos de investigacion PIDUNTDE CONICET, proyectos de extension como “Cuentos de Viejos
“(ICSE - UNTDF 2018) con las casas productoras Piaggiodematei de Espaiia y Hierro animacion de Colombia en coproduccion con la TV publica
Sefial Colombia. - RTVC y “Antarctic Adventure VR” (IDEI-ICSE-DPA-UNTDF 2021) una experiencia interactiva, inmersiva y educativa sobre la
tematica Antdrtica que recrea con realismo la labor cientifica en el continente blanco y que también fue desarrollado dentro de la Universidad.
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La intencion fue que destinatarios distantes pudieran acceder al Atlantico Sur a través de un recorrido
inmersivo. En este sentido, el proyecto dialoga con otras experiencias, como Pisar Malvinas e Islas del
Atlantico Sur*, que también recrea simbolicamente el territorio para favorecer un sentido de proximi-
dad y de exploracion.

El proceso proyectual se inicié mediante dindmicas de brainstorming, donde las ideas iniciales fueron
seleccionadas, organizadas y finalmente plasmadas en un Game Design Document’. Este operé como
guion preliminar en el que se jerarquizaron los elementos a representar y se definieron lineamientos
narrativos y técnicos.

A partir de la premisa narrativa se desplegaron, en paralelo, el disefio del espacio y el disefio de in-
teraccion. Asimismo, se identificaron los contenidos imprescindibles para garantizar la coherencia
del entorno y se realizaron bocetos, planos y vistas que derivaron en el modelado y en la integracion
progresiva de la isla.

El desarrollo espacial se concreté mediante el proceso de blocking®, en el cual se representan volume-
nes basicos a partir de plantas y de vistas laterales. Al trasladar medidas al entorno virtual, estas se
transforman debido a fendmenos épticos propios de la imagen tridimensional, lo que altera la escala y
obliga a constantes ajustes. Un ejemplo ilustrativo fue el disefio de una choza ydmana’: aunque su altu-
ra virtual era reducida, la percepcion sensorial inducia al usuario a agacharse, reforzando la inmersion
mas alla de la accion fisica real.

La propuesta de Un viaje multidimensional parte de concebir la experiencia inmersiva como un re-
corrido narrativo. El usuario se sitiia en una isla ficticia que, aunque inexistente en lo real, reune
caracteristicas geograficas, historicas y naturales del Atlantico Sur. Allj, la exploracién no responde a
un relato lineal predeterminado, sino a las decisiones de cada visitante, lo que genera una narrativa
abierta y multiple.

Desde los estudios narratologicos, el espacio se reconoce como un principio ordenador de objetos y de
acciones. En este proyecto, la narraciéon emerge precisamente de la interaccion con ese espacio: cada
eleccion del usuario produce un trayecto singular. Como sefiala Kinder (2021), cualquier recorrido es
una narracion, lo que convierte la experiencia en una red de relatos posibles, semejante a las narrativas
museisticas que transmiten conocimiento mediante el desplazamiento libre.

En este marco, la narrativa espacial se distancia de la l6gica del cine tradicional —centrada en la linea-
lidad— y se aproxima a los entornos interactivos y de videojuegos, en los que el espacio se convierte
en protagonista y el visitante en actor de su propia narracion. Como afirma Manovich (2005) esta re-

4 https://museomalvinas.cultura.gob.ar/experiencia-pisar-malvinas/

5 Un documento de disefio de videojuegos es un documento vivo de disefio cuyo contenido es altamente descriptivo acerca de un videojuego. Un GDD
esta creado y editado por el equipo de desarrollo y es principalmente utilizado en la industria de videojuegos para organizar esfuerzos dentro de un
equipo de desarrollo.

6 El blocking es un boceto en 3D con las poses y la ubicacion de los elementos y personajes en una escena determinada. Es una técnica de animacion
que ayuda a cambiar tamafos y proporciones de manera rapida y eficiente, sin requerir un alto procesamiento del dispositivo que estas utilizando para
animar

7 El pueblo yagan o yamana, es un pueblo indigena del archipiélago de Tierra del Fuego en el extremo sur de Sudamérica, abarcando territorios en
Chile y Argentina.
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vitalizacidn de la narrativa espacial a través de tecnologias digitales resucita la practica de la narrativa
espacial a través del espacio creado con imagenes generadas por computadora. A su vez recuperan una
practica histérica de la cultura visual, ahora resignificada en clave inmersiva.

El pipeline de produccion?®

Si bien existe una planificacion inicial, el proceso se estructuré bajo la 16gica de un pipeline no se-
cuencial con multiples instancias en paralelo: programacién de la base de cddigo, modelado de piezas,
disefio sonoro, testeo de dispositivos e integracion progresiva de assets. Esta dinamica se asemeja a
los flujos de trabajo de la animacién y del cine de live action’, en los cuales la produccién se concibe
como un espacio abierto de transformacion sujeto a prueba y error. El prototipo, en este sentido, se
constituye en el corazén del proceso, ya que permite validar decisiones y ajustar permanentemente el
disefio narrativo y de interaccion.

De forma esquematica, el flujo de trabajo puede representarse asi:

Premisa narrativa > disefio de interaccion + disefio del espacio - programacion de la interfaz > blue-
print10 de acciones - produccion e integracion de assets > simulaciones > prototipo funcional.

La programacion de la interfaz y los blueprints organizé las acciones del usuario respecto de los ob-
jetos representados. Los medios necesarios (modelos 3D, texturas, sonidos) se incorporaron por tres
vias: descarga de librerias, intervencion de materiales existentes y creacion original.

Flujos de trabajo y narrativa espacial

Uno de los aportes centrales del proyecto fue la definicién de un workflow'' adaptado a narrativas
inmersivas. A diferencia del audiovisual tradicional —estructurado en etapas sucesivas de prepro-
duccidn, rodaje y posproduccion—, en este caso se trabajo mediante un esquema modular y abierto,
propio del desarrollo interactivo.

El pipeline destaca la centralidad de la premisa narrativa como origen del proceso. Desde ella se des-
prenden dos ejes paralelos: el disefio del espacio virtual y el disefio de la interaccion del usuario.
Ambos confluyen en la programacion de la interfaz, que organiza la relacion entre los objetos repre-
sentados y las acciones posibles.

La narrativa espacial se concibié como un recorrido abierto en el que cada visitante define su propia
experiencia. El espacio de la isla —creado a partir de elementos geograficos, historicos y simbdlicos—
funciona como escenario que ordena los objetos narrativos y las posibles trayectorias. Asi, el relato

8 El pipeline de produccion de animacién es un proceso estructurado utilizado para crear videos animados. La produccién de animacion implica
diversas etapas, incluyendo preproduccion, disefo, animacion, disefio de sonido y postproduccion.

9 “Accidn real” en espaiiol, se refiere a producciones audiovisuales (peliculas, series, videojuegos) que se desarrollan con actores y escenarios fisicos
reales, en contraste con la animacién o los dibujos.

10 Es un entorno de programacion visual utilizado en los motores de animacién como el Unreal Engine.

11 Workflow, o flujo de trabajo, es una secuencia de tareas interrelacionadas, organizadas en un orden especifico para alcanzar un objetivo comun, que
puede ser automatizada o realizada por personas y sistemas
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no se impone linealmente, sino que se construye en la interaccion del usuario con el entorno, sobre la
multiplicidad de recorridos narrativos.

Una expresion de realismo

La propuesta original integré tres dimensiones —geografica, histérica y simbolica— con el objetivo de
construir una representacion realista y verosimil del Atlantico Sur en un entorno virtual. El visitante
debia poder observar fauna, flora, geologia y condiciones climaticas, al tiempo que la experiencia in-
corporaba elementos narrativos vinculados con la historia y la ficcién.

El grado de realismo aceptado es decisivo para que la experiencia resulte convincente. Comolli (1980)
lo denominé “compromiso de realidad”, una convencién variable que define hasta donde el espectador
acepta la ilusion. En comunicacion, Enli (2015) habla de autenticidad mediada, ya que toda represen-
tacion es construccion social y puesta en escena. En este proyecto, la autenticidad se materializ6 en la
creacion de una isla ficticia que reunia caracteristicas propias de Malvinas, de la Antartida y de Tierra
del Fuego. Elementos como una choza yamana, una canoa en la costa o una fogata buscaban transmi-
tir la ilusion de lugar (place illusion) y la ilusién de verosimilitud (plausibility illusion), categorias que
Slater (2009) identifica como esenciales en VR.

Audiovisual tradicional vs. audiovisual inmersivo. Elementos visuales y sonoros en el
espacio inmersivo

A diferencia del formato audiovisual clasico, en el que el relato se organiza en torno a un protagonista,
en el audiovisual inmersivo el escenario mismo se convierte en protagonista. El usuario, en tanto ju-
gador, construye su propia experiencia narrativa a partir de la interaccioén con el espacio. Esto implica
un cambio en el flujo de trabajo: las etapas tradicionales de preproduccion, rodaje y posproduccion
se entrelazan con dinamicas propias del desarrollo interactivo. El guién ya no se concibe como una
estructura cerrada, sino como un guién de interaccién que orienta la produccién de un prototipo mo-
dular y abierto. La légica se aproxima asi a la de los videojuegos, en los que el prototipo es fundamental
para ensayar y para ajustar decisiones narrativas y técnicas.

Cada objeto del entorno fue disefiado a partir de investigacién y de asesoramiento cientifico en biolo-
gia y en geologia. El equipo trabajé con referencias reales de fauna y flora, y realizé registros propios
de texturas y superficies como cortezas de lengas y formaciones rocosas, para asegurar la verosimi-
litud. Aunque algunas piezas provinieron de librerias de Unreal Engine, mas del 90 % de los assets
fueron desarrollados especialmente para el proyecto. Este esfuerzo responde a la nocion de soberania
digital'? al generar materiales originales de la regién y proyectar una libreria abierta a la comunidad
académica.

En el plano sonoro, la experiencia exigié un diseiio diferenciado entre sonidos diegéticos (propios
del universo representado) y extradiegéticos (musica y efectos narrativos). La especificidad del medio
interactivo condiciona la continuidad temporal, ya que depende de las elecciones del usuario. Se tra-

12 Es la autoridad y control de un Estado o entidad sobre sus propios datos, hardware, software, y la infraestructura digital que reside en su territorio,
alineados con sus intereses y valores
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bajé con ‘capsulas loopeables’ que permitieron modular musica y efectos segtin las decisiones de cada
visitante.

Un ejemplo central fue la transicién del mundo terrestre al subacuatico. El equipo debié resolver
como representar la espacialidad sonora bajo el agua y coémo reintroducir la musica al regresar a la
superficie. Estas decisiones reforzaron el caracter experimental del proyecto y consolidaron el papel de
la programacién como eje que articula disefio creativo y experiencia de usuario.

La fuerza del motor

La experiencia fue desarrollada integramente en Unreal Engine, un software de la industria de los vi-
deojuegos que ofrece una version libre para fines educativos y sin fines de lucro. El diseiador Federico
Conforto asumid el rol de desarrollador principal, liderando el proceso de aprendizaje y de implemen-
tacion de la herramienta, lo que mejor6 notablemente la performance del disefio y de las animaciones.

La decision de implementar la experiencia en Unreal Engine respondi6 a su consolidacién como motor
de desarrollo y su creciente adopcidn en el campo audiovisual, especialmente en virtual production'.
Si bien inicialmente se realizaron pruebas en Unity", el paso a Unreal supuso un desatio formativo y
técnico, al exigir la incorporacion de un nuevo lenguaje de programacion y de disefio.

Unreal integra en tiempo real modelado, programacion e interactividad, reduciendo los tiempos de
render y posibilitando simulaciones inmediatas (lluvia, nubes, agua). Asi, el motor funcion6 como
plataforma integradora de todos los elementos: assets, programacién, visualizacion y disefio sonoro.
Segun Conforto, el trabajo con Unreal permitio al equipo optimizar la performance, mejorar el realis-
mo y aprovechar instancias de capacitacion ofrecidas por la propia empresa. En conclusion, el motor
no solo fue una herramienta técnica, sino también un espacio de aprendizaje y de consolidacién de
capacidades para el equipo.

El modelado de los elementos se realizd inicialmente por fuera de Unreal mediante el uso de dum-
mies', objetos simples sin textura que permiten ensayar volimenes y comenzar la preprogramacion.
Posteriormente, estos bloques se integraron al motor para llevar adelante la instancia de blocking',
entendida como una prueba preliminar de interaccién inmersiva en la que se ajustan respuestas de
controles, acciones sonoras y desplazamientos.

Su dinamica es comparable a la de un software de edicion o de composicion audiovisual, en el cual
convergen imagen, sonido, efectos visuales y correccion de color.

La capacidad de renderizado en tiempo real fue otra ventaja significativa. A diferencia del proceso
tradicional de animacidn, en que cada pieza requiere un render previo, en Unreal la simulacioén ocu-

13 Es una técnica cinematografica que fusiona elementos del mundo real y digital para crear entornos y escenas en tiempo real durante el rodaje.
14 Unity es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies.

15 Un dummy en diseno grafico es un prototipo no funcional de un disefio. En otras palabras, es una version no definitiva del diseno que se utiliza para
probar la estructura y el disefio del proyecto antes de la creacion del producto final.

16 El blocking es un boceto en 3D con las poses y la ubicacion de los elementos y personajes en una escena determinada. Es una técnica de animacion
que ayuda a cambiar tamafos y proporciones de manera répida y eficiente, sin requerir un alto procesamiento del dispositivo que estds utilizando para
animar.
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rre de manera inmediata. Un ejemplo ilustrativo es el caso de la lluvia: no se trata de una animacién
pre-renderizada, sino de una simulacién algoritmica que ocurre en el momento, reduciendo de forma
drastica los tiempos de produccién.

A diferencia del audiovisual clasico —en que las animaciones deben concluirse antes de integrarse al
producto final—, en la VR el proceso se ajusta de manera dinamica, convirtiéndose en una experien-
cia viva en construccion. El camino de realizacién fue necesariamente experimental, caracterizado
por avances y por retrocesos propios del método de prueba y error.

Este caracter iterativo —propio de tal método— permiti6 explorar el potencial del motor hasta lograr
un resultado mas fotorrealista que en experiencias previas con Unity.

Ademas, a diferencia de proyectos como Pisar Malvinas, la simulacién se proces6 en una computado-
ra externa de alta capacidad, lo que incrementd el poder de computo y favorecio la fluidez del despla-
zamiento en el entorno tridimensional, garantizando una experiencia inmersiva mas estable para los
usuarios.

El disefio sonoro en la experiencia inmersiva

El Mg. Juan Ford, responsable de la banda sonora del proyecto, planteé que la concepcién sonora del
audiovisual inmersivo e interactivo es totalmente diferente a la del audiovisual tradicional, aunque
mantiene la esencia de la teoria musical y narrativa. Las principales limitaciones creativas en el terreno
interactivo provienen del propio usuario, ya que la continuidad espacio-temporal puede verse inte-
rrumpida por las decisiones que este tome durante la experiencia.

En este marco resulta fundamental distinguir entre la dimension diegética, compuesta por los sonidos
del universo representado —aquellos que el usuario experimenta in situ—, y la dimension extradie-
gética, conformada por la musica y los efectos que acompafan la narracién, aportando emocién y
atmosferas diversas.

El proceso creativo se inicié con el maquetado del universo sonoro, paralelo al desarrollo del proyecto
visual y narrativo. Desde los primeros bocetos artisticos se concibieron ideas musicales y referencias
estéticas que luego se incorporaron al prototipo. A nivel técnico, musica y efectos fueron trabajados
en canales mono optimizados para su ejecucion, tanto en computadora como en el dispositivo final.

A diferencia de un estudio de mezcla tradicional, en la VR el sonido adquiere vida mediante la pro-
gramacion, que define capas loopeables y modulables segtn las elecciones del usuario. Este caracter
interactivo exige que la espacialidad sonora se ajuste dinamicamente. Un ejemplo significativo es la
transicion entre el mundo terrestre y el mundo subacuatico; para ello, el equipo debid decidir coémo
representar la acustica bajo el agua, como transformar la musica al sumergirse y cémo reintroducirla
al regresar a la superficie. Estas decisiones, gestionadas desde la programacion, articularon la relaciéon
entre lo diegético y lo extradiegético, reforzando el cardcter inmersivo de la experiencia.

El disefio sonoro contempl6 también la cercania y lejania de los objetos. Asi, un fuego debia percibirse
en mono, con proximidad localizada, mientras que los sonidos acusmaticos —aquellos que se oyen sin
verse— podian representarse en estéreo.
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Otro aspecto relevante fue la busqueda de veracidad acustica. La captura de sonidos naturales libres
de contaminacion resulté dificil, lo que llev a trabajar con librerias sonoras, adaptandolas para man-
tener un efecto realista. Este desafio se vincula con la propuesta del Banco de datos 3D de narrativas
del sur del mundo (Gonzalez, 2023), que subraya la carencia de registros autéctonos en contraste con
la abundancia de materiales provenientes del hemisferio norte.

En cuanto a la composicion musical, las primeras ideas surgieron de la evocacién de la estepa y el cli-
ma frio de Malvinas, incorporando ritmos folkléricos del norte argentino fusionados con elementos
contemporaneos. La musica fue concebida siguiendo la logica narrativa audiovisual de introduccién,
tension y reposo, aunque adaptada a un entorno inmersivo mediante recursos poéticos y modulares.

Finalmente, respecto a la experiencia del usuario, Ford enfatiza que el principal desafio del disefio so-
noro inmersivo consiste en que el publico acepte y respete el contrato inmersivo, es decir, que asuma el
mundo sonoro como verosimil y coherente con la representacion. Sélo de este modo el disefio cumple
su objetivo de sostener la inmersién y potenciar la experiencia narrativa.

El prototipo como obra abierta

La construccién progresiva del prototipo respondié a una légica de prueba y error que caracterizd
todo el proceso de trabajo. El testeo temprano con usuarios —en particular jévenes y adolescentes con
experiencia en videojuegos— permitié evaluar aspectos vinculados al recorrido y la jugabilidad, lo
que derivo en una experiencia mas exigente y enriquecida.

Esta etapa permite contrastar lo que a priori puede ser una idea encapsulada y que, al momento de
implementarse, no resulta como se pensaba, dando lugar a reinterpretaciones por parte del usuario.
Estas instancias de evaluacion se desarrollaron de forma simultanea al proceso productivo, ponien-
do a prueba cuestiones especificas —como la ubicacion de objetos y el movimiento del usuario— y
segmentando el trabajo en etapas modulares, en lugar de esperar la finalizacion del sistema completo.

Este enfoque refuerza la idea de obra abierta y en constante transformacion (Eco, 1962), en la que el
prototipo no constituye un producto cerrado, sino un espacio de experimentacion que admite ajustes,
ampliaciones y nuevas versiones a futuro. Una obra abierta no posee un unico significado, sino que
ofrece multiples posibilidades de interpretacion y de recorrido.

En este proyecto, cada visita a la isla virtual constituye una narracion distinta: el usuario decide qué
caminos tomar y, en consecuencia, resignifica la experiencia de manera singular. La nocién de veraci-
dad, mas que de realismo, fue la que gui6 la validacion del proyecto. Para su director, Marcelo Dema-
tei, la revision cientifica de las aves o la geografia aseguraba la fidelidad de la representacion.

En este entramado, el concepto de obra unica cede lugar al de prototipo en permanente transforma-
cién. A diferencia del audiovisual tradicional —en el que suelen coexistir una version definitiva del
director y otra del productor—, la obra inmersiva no alcanza nunca un cierre absoluto. Es posible ac-
tualizarla en el futuro, introducir modificaciones en los escenarios o en los objetos, y aun asi mantener
el mismo nombre, sin necesidad de nuevas versiones numeradas.

De esta manera, la obra digital se concibe como viva y mutable, capaz de adaptarse y de evolucionar
en el tiempo. Un viaje multidimensional se afirma asi como una experiencia que no se clausura en un
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producto acabado, sino que permanece abierta a multiples recorridos, transformaciones y significa-
dos, reafirmando su caracter experimental e interactivo.

Conclusiones

Un viaje multidimensional surge como un proyecto de investigacion y debe entenderse, por lo tanto,
como una obra en construccion: abierta, no concluida en su totalidad y con un marcado caracter
experimental. Su propdsito no se limita a la creaciéon de una pieza inmersiva, sino que también bus-
ca producir y sistematizar conocimiento, constituyéndose en un espacio de formaciéon académica y
profesional.

El proyecto no sigui6é un esquema de desarrollo profesional cerrado, sino que se gestd bajo el marco
de extension y de investigacion universitarias, con el apoyo de la Secretaria de Politicas Universitarias
(SPU). La participacion de muchos integrantes fue parcial y con tiempos reducidos, lo que refuerza el
caracter de proceso colaborativo y experimental. En el contexto argentino, se destaca como experien-
cia pionera en disefio de entornos inmersivos.

Resulta pertinente, ademas, analizar sus diferencias respecto del audiovisual tradicional. Mientras
que este ultimo se organiza de manera secuencial y con entregas cerradas, el presente trabajo se basd
en un diseflo modular, flexible y transformable, evaluado de forma constante a través del feedback de
los usuarios. La retroalimentacion fue clave para determinar si la reconstruccion del espacio y de la
interaccién cumplian con los objetivos previstos.

Para su desarrollo se demostro la viabilidad de un esquema de produccién modular y abierto en el cual
las etapas de disefio, de programacion y de sonorizacién avanzaron de manera paralela y flexible. Esta
logica difiere de la secuencialidad propia del audiovisual tradicional y sienta las bases para futuros
desarrollos académicos en el area de la animacion interactiva y la VR.

El proyecto subraya la importancia de la soberania digital y cultural en el disefio de entornos inmersi-
vos. La creacién de assets originales basados en la flora, en la fauna y en la geografia del Atlantico Sur
no sélo otorga veracidad cientifica, sino que también constituye un aporte significativo a la preserva-
cién y a la difusion de un patrimonio simbélico poco representado en los medios digitales.

El disefio de un espacio imaginario —el Atlantico Sur—, inaccesible para la mayoria de las personas,
permitio acercar al publico a través de una narracion espacial recorrible, respaldada ademas por el
asesoramiento cientifico, politico y social que la universidad mantiene con el territorio.

El motor de trabajo funciond como espacio de integracion (imagen, sonido, programacion e interacti-
vidad) y el disefio sonoro se concibié con légica modular (capsulas, loops, asociacion a objetos), opti-
mizando recursos y garantizando coherencia inmersiva. La experiencia contribuy6 a formar recursos
humanos especializados, fortaleciendo capacidades institucionales para proyectos de innovacion tec-
nolégica situados en el territorio.

En futuras etapas, serd pertinente profundizar el desarrollo de librerias digitales abiertas, optimizar la
escalabilidad del prototipo y evaluar el impacto en distintos publicos. La experiencia se proyecta asi
como un punto de partida para consolidar un campo de experimentacion situado, interdisciplinario
y con proyeccion.
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Resumen

El presente articulo describe y analiza los proyectos inmersivos Volver a Casa | Madre VR (Chile) y
Un lugar en el mundo (Argentina), dos iniciativas desarrolladas en contextos de encierro que utilizan
la realidad virtual para vincular a las personas privadas de libertad con sus familias, suefios, lugares y
entornos deseados. La propuesta da cuenta de los principales desafios narrativos, creativos, técnicos y
éticos de la produccion inmersiva en contextos carcelarios latinoamericanos. Se destaca asimismo el
potencial de la realidad virtual como herramienta de alto impacto para la transformacién social.

Palabras clave: realidad virtual, documental, contextos de encierro, Chile, Argentina, narrativas in-
mersivas.

Introduccion

En el sur global, donde las desigualdades sociales, las problematicas de género y los contextos carcela-
rios resultan particularmente complejos, el uso de nuevas tecnologias como la realidad virtual ofrece
horizontes poco explorados para la intervencion social y la expresion creativa.

Este articulo se enfoca en el proyecto Volver a Casa, una organizacién cultural chilena, dirigida por
Catalina Alarcén que realiza talleres multidisciplinarios y de realidad virtual en carceles de hombres
y de mujeres, y en centros de menores infractores de ley desde el 2016 en Chile y en México. Este
proyecto se ha diversificado sumando a sus quehaceres la producciéon de experiencias inmersivas,
dando lugar a la obra XR denominada Volver a casa: Madre VR, estrenada en 2023 en IDFA Doclab.
Esta obra fue desarrollada colaborativamente con las internas del Centro Penitenciario Femenino de
Valparaiso y mezcla realidad virtual, video 360, interactividad, 3D, animacién e instalacién artistica.
Segun indica su sinopsis:

un grupo de privadas de libertad suefia con reencontrarse con sus familias y visitar
los lugares mds preciados. Hay algo mds que las une y es el cuidado de una coleccion
de objetos que tienen un profundo valor sentimental, que resguardan en un museo
interactivo que las ayuda a recordar su pasado en libertad y a sobrevivir en la cdrcel.
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Como parte de este suefio, las familias envian mensajes en video 360 desde sus hoga-
res, otorgando a las mujeres privadas de libertad, momentos unicos y la sensacion de
regresar a casa (Volver a casa: Madre VR, 2023, sinopsis).

En Volver a casa: Madre VR, los usuarios conocen la historia personal de un grupo de mujeres del
Centro Penitenciario de Valparaiso, quienes en primera persona cuentan sus dolores y suefios mien-
tras viven su dia a dia en la carcel. Para este proyecto, cada mujer eligié un objeto personal que les re-
cuerda a sus familias y su pasado en libertad. Dichos objetos fueron escaneados en 3D y posicionados
en un museo que el usuario puede recorrer mientras escucha las historias referentes a cada uno. El
suefio del regreso a casa se cumple y, en un acto de reconexion entre territorios, las internas ven videos
inmersivos grabados por sus familias gracias a experiencias de realidad virtual, ‘volviendo a casa’ de
manera breve pero profundamente emotiva.

Asimismo, este articulo revisa la experiencia de produccion 360° Un lugar en el mundo, desarrollada
en Rosario, Argentina, bajo la direccién de Patricio Irisarri, cuyos contenidos fueron estrenados en
2022. Se trata de un documental inmersivo en el que los internos de la Unidad Penitenciaria N°3 de
Rosario viajan a esos lugares donde fueron felices, a través de registros en video omnidireccional para
la reconstruccion de sus entornos deseados.

El proyecto forma parte de Contala como quieras, el taller de narrativas creativas que impulsa la Fa-
cultad Libre junto a la Universidad Nacional de Rosario (UNR) desde 2017 en la mencionada prision.
Mediante la exploracion de los lenguajes inmersivos, el grupo de estudiantes del taller rosarino pro-
yecta narrativamente una secuencia de momentos y de espacios a los que desea viajar. Luego se pro-
ducen esos registros 360° en el afuera, compilando capitulos envolventes de tres minutos de duracion
para ser explorados a través de la utilizacion de gafas de realidad virtual en el espacio del taller. En este
contexto, la experiencia subjetiva de habitar un entorno deseado, estando en situacién de encierro,
potencia los deseos y la busqueda de libertad de sus protagonistas, al tiempo que amplia el horizonte
de posibilidades de imaginar(se) mas alla de los muros de la prision.

Origenes y evolucioén de los proyectos

El proyecto Volver a Casa naci6 en un taller de cine en una carcel de mujeres cuyo primer objetivo era
utilizar el cine como una herramienta de cambio. En ese espacio, las talleristas comprendieron que
una de las problematicas claves afrontadas por las privadas de libertad era la imposibilidad de comu-
nicarse y de conectarse con cierta frecuencia con su entorno familiar. En Chile, a diferencia de otros
paises del mundo, la comunicacién de los presos con el exterior esta severamente restringida. Esta
situacion afecta especialmente a las mujeres, muchas de ellas madres de familia.

Considerando que, para dar respuesta a esa problematica, el cine tradicional no era suficiente, el equi-
po de talleristas de Valparaiso comenzé a explorar alternativas, recurriendo inicialmente a estrategias
analdgicas como el intercambio de cartas y de fotos entre las mujeres privadas de libertad y sus fami-
lias. No obstante, en los talleres les resultaba evidente la necesidad de incorporar una herramienta mas
potente para esas conexiones. Asi surgio la idea de explorar el uso de video 360° como medio para
establecer ese ‘puente’ entre las internas y sus afectos.

Con eso en mente, en 2017 el taller emprendio la primera experiencia inmersiva que buscaba llevar
a las mujeres, de manera virtual, de regreso a sus hogares y a otros espacios significativos de su vida.
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Esta primera experiencia constituyé un punto de inflexioén para el taller, poniendo en evidencia el
enorme potencial de las narrativas inmersivas para movilizar emociones y sensaciones profundas en
las usuarias.

Siguiendo a Dominguez-Martin (2015), la inmersion digital se basa en su capacidad de generar “ilu-
sién de presencia” que los usuarios puedan sentirse transportados al lugar de los hechos narrados y
actuar en esos entornos representados digitalmente. Con la intencién de explorar esa potencialidad,
la experiencia Volver a Casa muté hasta transformarse en una organizacion cultural que hoy combi-
na cine, realidad virtual y multiples disciplinas sociales, dando lugar a la produccién colectiva de la
obra inmersiva Madre VR, exhibida por primera vez en 2023, que hoy circula por diversos festivales
y eventos internacionales.

Un lugar en el mundo, por su parte, constituye un proyecto inmersivo actualmente alojado en el XR
Story Lab | Centro de Narrativas Inmersivas de la Universidad Nacional de Rosario, Argentina. Como
ya se ha mencionado, fue producido durante 2022 en la Unidad Penitenciaria N° 3 de Rosario e intro-
duce la realidad virtual como experiencia pedagdgica y emocional en contextos de encierro.

Las carceles de Rosario estan repletas de jovenes provenientes de los sectores mas postergados de la
poblaciéon que en su mayoria han experimentado distintas situaciones de vulnerabilidad. El aparato
penal selecciona y recae con fuerza sobre esta poblacion vulnerable, “reparte su poder como una
epidemia: cae sobre los de menores defensas, los mas fragiles, aunque parezcan los mas fuertes y los
convenzan de que lo son. Por ende, la clave esta en la vulnerabilidad” (Zaftaroni, 2017, pag. 6).

Trabajar sobre la vulnerabilidad, procurando construir derechos donde parece imposible, es una tarea
sumamente compleja en un sistema que constantemente busca reafirmarla. El desafio es “devolver la
autoestima, neutralizar la funcion reproductora estructural de la institucion total”.

Un lugar en el mundo comparte con Madre VR el propédsito de ampliar los limites del dispositivo
carcelario al permitir a sus participantes visualizar y experimentar, aunque sea virtualmente, sus de-
seos de libertad y sus suefios mas cercanos. A través de registros en 360° y con el uso de gafas VR, la
experiencia inmersiva potencia la posibilidad de imaginar un “afuera” cercano y posible: mediante el
desarrollo inmersivo, los presos pueden habitar entornos deseados a los que quieren regresar o incluso
viajar por primera vez.

La propuesta surgio en el marco del Taller de Narrativas Creativas, que funciona desde 2018 en Rosa-
rio. La metodologia del taller parte de una pedagogia del deseo y de una educacion popular centrada
en la horizontalidad del saber, en linea con los planteos de Paulo Freire (1970) y de Jacques Ranciére
(1987). Se asume que todos los participantes del taller poseen saberes valiosos y que el deseo, la me-
moria y la imaginacién constituyen territorios fértiles para la construccién de sentido. Desde esta
perspectiva, el taller no se plantea como una instancia de transmision técnica de herramientas, sino
como un espacio de exploracion expresiva, simbolica y afectiva en el que cada participante puede
construir y compartir su identidad desde la narrativa. Siguiendo a Garcia y Simancas (2015), puede
afirmarse que este dispositivo tallerista pone el eje en contar historias propias, narradas por sus pro-
tagonistas, utilizando lenguajes, formatos y dispositivos diversos para potenciar la acciéon colectiva.

Como parte de las producciones de ese taller, en 2019 se present6 una trilogia transmedia titulada
Contala como quieras, que despliega tres historias ficcionales de género policial a través de un comic,
de un especial interactivo y de una serie sonora.
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Se trata de la primera ficcién transmedia producida integramente en una carcel argentina. En 2021,
luego de la pandemia, el taller estreno la serie documental interactiva Qué hermoso dia en la que los
estudiantes narraron la vivencia de un recuerdo confortable del afuera, con relatos en primera persona
apoyados en imagenes documentales. Esa experiencia constituy6 un antecedente fundamental para la
propuesta inmersiva que tomo forma al afio siguiente. Concretamente, en 2022 el equipo incursioné
en el terreno de la realidad virtual a partir del desarrollo de Un lugar en el mundo | Experiencias VR
para entornos deseados, un proyecto que abre la idea de que las tecnologias inmersivas pueden forta-
lecer la capacidad de imaginar, de desear y de proyectar un futuro en libertad.

La primera tarea en el marco de esa propuesta fue de experimentacion y de juego: exploraron con los
talleristas algunos videos 360° publicados en YouTube utilizando prototipos de visores de cartén y un
smartphone con giroscopio. Los internos se volvieron usuarios y esa fue la clave. Cuidaban el proto-
tipo, lo arreglaban, tenfan un respeto por el artefacto impresionante; segin relata Irisarri (Ciarnello,
2022). Luego, los talleristas comenzaron a indagar en torno a qué pasaria si se utilizara la realidad
virtual para ir detras de un deseo. Mas especificamente: si no estuvieran en la carcel ;donde estarian?

Como parte de la experiencia rosarina, entre 2022 y 2023 se publicaron cinco historias inmersivas
proyectadas a partir de los deseos de Luis, de Mancha, de Joel, de Agustin y de Luchi, cinco jévenes
alojados en la unidad 3. Actualmente, estos relatos inmersivos estan disponibles en el canal de Youtu-
be del taller, @ccqtransmedia' y pueden explorarse utilizando gafas para dispositivos méviles o gafas
VR de altas prestaciones como las Meta Quest.

En 2024, Un lugar en el mundo se trasladé a Ushuaia, Argentina, en colaboracién con la Universidad
Nacional de Tierra del Fuego (UNTDF) y su programa de Arte en contextos de encierro, coordinado
por Ezequiel Mendez Coria. En este taller se replico la experiencia centrada en ampliar el horizonte
subjetivo de las personas privadas de su libertad en esa ciudad a través de la produccidon audiovisual
inmersiva. A lo largo de cinco dias, un grupo de 15 estudiantes alojados en comisarias y en alcaidias
locales participé en la creacion de una serie que plasma sus deseos y proyecciones de libertad, explo-
rando la pregunta: “Si pudieras salir, ;dénde irias y con quién?”. La obra titulada Un lugar en el (fin del)
mundo cuenta actualmente con nueve secuencias narrativas en las que se visualizan los viajes deseados
por los estudiantes.

Desafios creativos, técnicos y éticos de proyectos inmersivos en contextos de
encierro

Disefiar una narrativa inmersiva implica trascender las tradicionales narrativas de encuadre (del Ar-
bol, 2020) para desarrollar historias envolventes que pueden explorarse con el cuerpo del usuario
como controlador principal de la narrativa. Un cambio paradigmatico que Maschio (2017) reconoce
como el pasaje del storytelling al storyliving. Ciertamente, tanto Madre VR como Un lugar en el mundo
debieron reinventar sus metodologias de produccion para adentrarse en la experimentacioén con pro-
yectos inmersivos.

Como se ha mencionado, uno de los hitos mas importantes en la historia del proyecto chileno Volver
a Casa es la produccion del proyecto inmersivo Madre VR, una pieza interactiva que combina video

1 https://www.youtube.com/@ccqtransmedia
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360° y entornos de realidad virtual generados por computadora, disefiada para ser explorada con ga-
fas VR tipo Meta Quest. Madre VR narra la historia de cinco mujeres —Zulema, Yasna, Pia, Claudia
y Pelu— que comparten en la carcel de Valparaiso sus experiencias, sus recuerdos de libertad y sus
suefios para el futuro. El proyecto articula una historia coral: a lo largo de la experiencia, aspectos
intimos de su cotidianidad en prision, tanto en off como en on, permiten al usuario observar diversas
escenas de su rutina carcelaria.

Un lugar en el mundo propone asimismo una narrativa basada en la focalizacion interna: las historias
se desarrollan en funcién de quién las desea. En algunos casos, estan atravesadas fuertemente por el
vinculo afectivo del sujeto deseante con los personajes que protagonizan la historia: ir a la plaza con
la familia, a la cancha con el hijo o bailar con la pareja. En cambio, otros escenarios imaginados son
mas genéricos para ser contemplados y disfrutados por cualquier usuario: un paseo por la rambla, un
amanecer en la ribera del rio Parana o, simplemente, una esquina del barrio.

Las historias se exploran en forma lineal, a través de secuencias que transcurren durante algiin mo-
mento del dia. El montaje organiza de esa forma una serie de escenas a través de cortes directos y en
todos los casos la camara se dispone como el punto de vista de quien desea habitar ese espacio: los
personajes que protagonizan la escena se dirigen a la cimara 360 asumiendo esa presencia tacita del
sujeto sonante.

La narrativa espacial de Madre VR se desarrolla, por un lado, en la carcel, donde a través de planos de
video 360° u omnidireccional el usuario puede observar la vida cotidiana de las internas, escuchando
sus historias y reflexiones. Luego, en entornos de libertad emotivos para estas mujeres, aquellos espa-
cios alos que les gustaria volver, también registrados con técnicas de realidad virtual real (Siddorenko
et al.,, 2017). En estos entornos los protagonistas son familiares y amigos que habitan las escenas en-
volventes. Finalmente, el museo virtual constituye un espacio interactivo que alberga objetos 3D con
significado especial para las internas. Cuando explora ese espacio con las gafas VR, el usuario puede
tomar estos objetos y escuchar las historias que evocan, sumergiéndose en los recuerdos y en las emo-
ciones de las protagonistas.

En la estructura narrativa del proyecto, este museo virtual —que otorga al usuario seis grados de
libertad para la exploraciéon (6DoF)— cumple una funcién clave: prepara al usuario para el climax
del proyecto, el momento de reencuentro virtual de las mujeres privadas de libertad con sus familias.
La escena busca que los usuarios, al tomar los objetos y al escuchar las historias vinculadas, puedan
conectarse con las emociones de las internas, generando una respuesta emocional empatica y com-
prensiva.

La produccion de los proyectos Madre VR y Un lugar en el mundo implicé una serie de desafios crea-
tivos y técnicos especiales que los equipos de los talleres Volver a Casa, en Chile, y de Contala como
quieras, en Argentina, debieron afrontar. Por tratarse de narrativas inmersivas —e interactivas, en el
caso chileno— fue necesario, en primer lugar, adaptar estrategias de guion y de disefio narrativo tradi-
cionales del cine y de otros formatos audiovisuales clasicos a las particularidades de la realidad virtual:
la exploracion de historias en una pantalla sin marco (Dionysus, 2021), la centralidad del cuerpo del
usuario en la escena (Honkanen, 2018), el punto de vista que el usuario puede asumir (Larsen, 2018),
su grado de presencia y de influencia en la historia (Dolan y Parets, 2016), el comportamiento de los
objetos interactivos (Grajewski et al., 2013) y los controladores de la experiencia (Anthes et al., 2016),
entre otras.
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En el caso Madre VR, el equipo comenzé trabajando con un guion clasico, aunque ramificado. Sin
embargo, a partir de la incorporacion de escenas interactivas, pronto necesitaron la inclusion de ele-
mentos de disefio de experiencia de usuario (UX) para optimizar la exploracién de la pieza. Este fue el
momento de sentarse con la programadora y decir “OK, esta es la idea que tenemos, ;como la hacemos
funcionar?” (Catalina Alarcon, 2023, entrevista personal). A continuacion, a medida que avanzaba
en el desarrollo de la pieza y en el montaje de prototipos, el equipo realiz6 una serie de pruebas con
usuarios a fines de identificar problemas de usabilidad y de ajustar el disefio narrativo e interactivo de
acuerdo a estos resultados.

La metodologia de trabajo de Un lugar en el mundo, por su parte, dio inicio en los encuentros del taller
Contala como quieras, en los que se priorizd el trabajo introspectivo y colectivo a partir de ejercicios de
escritura libre y de la conversacion grupal. Los participantes fueron invitados a recuperar recuerdos,
a imaginar futuros posibles y a componer escenas significativas que respondieron a preguntas como:
“Dénde estas? ;Con quién? ;Qué sonidos y olores hay a tu alrededor?”. Estas escenas se estructura-
ron narrativamente y se tradujeron en un guion sensorial de cinco momentos claves. En esa etapa
se sembraron las primeras semillas del relato inmersivo, sin necesidad de dispositivos tecnoldgicos,
enfocando en la potencia de lo evocado y de lo sofiado.

Una vez afianzadas las escenas, se introdujeron progresivamente las herramientas de representacion
visual y tecnoldgica. En el tercer encuentro, los participantes experimentaron con gafas de realidad
virtual, accediendo a obras en video 360 realizadas en ediciones anteriores del taller. Esta experiencia
inmersiva no buscaba deslumbrar tecnolégicamente, sino expandir los limites de la imaginacién y
ofrecer referencias sensibles para la creacion. En el cuarto encuentro, los relatos personales comenza-
ron a materializarse mediante bocetos visuales y collages espaciales en vista 360° como una primera
aproximacion al disefio de entornos envolventes. Asi, el pasaje de la palabra a la imagen y del recuerdo
al proyecto se dio en un clima de acompanamiento colectivo, de creatividad y de construccién subje-
tiva.

Volviendo al caso Madre VR, uno de los mayores desafios del disefio de la obra fue encontrar un equi-
librio entre la libertad del usuario para la exploracién del entorno VR yla necesidad de guiarlo a través
de la historia. A lo largo del proceso se desarrollaron exhaustivas pruebas de usuario. Tras programar
la obra inmersiva y luego de haber creado un APK, dichas pruebas revelaron problemas de usabili-
dad, areas de mejora en la narrativa y en la interactividad de la pieza. Esos resultados fueron insumos
muy valiosos para realizar cambios en el guion y en la programacién, asi como para ajustar la fisica
del espacio virtual. Los testeos de los primeros prototipos del proyecto dejaron claro que, aunque los
usuarios podian utilizar seis grados de libertad para moverse por el museo virtual, muchos de ellos no
sabfan qué hacer ni como interactuar con los objetos. El equipo decidié entonces incorporar una voz
en off —la voz de Zulema, una de las mujeres presas que protagoniza el proyecto VR— para aportar
instrucciones al usuario, situando el contexto de la historia y guiandolo en el recorrido narrativo y es-
pacial. Para aportar contexto a la obra, se incorpor6 una introduccion interactiva que sitda al usuario
en el marco de la unidad penitenciaria y en la produccion del taller de cine.

Otra cuestion importante a resolver en el proyecto chileno fue la integracion de las escenas registradas
por medio de técnicas de video 360 a los espacios interactivos disefiados por modelado 3D. En este
punto fue preciso encontrar formas de transicién suaves entre ambos formatos: fundidos a negro, y
otros recursos visuales y sonoros que permitieran marcar el pasaje entre las escenas y la relocalizacion
de los usuarios en espacios narrativos diferentes. Asimismo, se cuidaron especialmente la estética vi-
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sual y la calidad técnica de ambas representaciones envolventes, procurando evitar cualquier ruptura
de la inmersion y de la sensacion de presencia del usuario en el mundo VR.

Ademas, la produccion de Madre VR implico una serie de consideraciones éticas relacionadas con el
trabajo de mujeres privadas de libertad y con el tratamiento de sus historias de vida. En cada etapa, los
avances de guion fueron validados con las protagonistas, probando ideas y recopilando sus comenta-
rios. Este proceso de retroalimentacion resultd crucial para ajustar la narrativa a las experiencias de las
mujeres de Valparaiso. A lo largo de todo el proyecto, desarrollado en coproduccién con las mujeres
presas, el equipo se preocupd por garantizar el respeto a las trayectorias, a las emociones y a la digni-
dad de las participantes, creando un espacio seguro y de confianza para el desarrollo de los talleres en
el que las protagonistas pudieran expresar sus emociones y compartir sus historias.

En el marco de los talleres de Volver a Casa, las familias de las mujeres presas grabaron las escenas
360° con el acompainamiento del equipo de talleristas para monitorear, a cierta distancia, la calidad
técnica del material visual y sonoro. El objetivo era que las familias tuvieran la mayor libertad posible
en la intimidad de sus registros. No obstante, antes del rodaje de esas escenas se les proporcionaron
recomendaciones técnicas y sugerencias, a saber: mantener una distancia prudente entre el sujeto y la
camara; utilizar tripodes o monopiés para evitar movimientos bruscos que puedan marear al especta-
dor; limitar la duracion de las grabaciones a un maximo de quince minutos.

Para el registro audiovisual, Madre VR emple6 una camara Insta360 que integra dos lentes y graba vi-
deo con una resolucién de 5.7k. También implementd un micréfono ambisénico capaz de capturar in-
formacién completa sobre la directividad de las ondas sonoras. A ese registro se sumo la utilizacion de
un microéfono zonal, siempre ubicado cerca de los personajes parlantes, para poder captar los audios y
dialogos mas cercanos, sincronizados en posproducciéon. Durante la instancia posterior, la intencién
del equipo fue realizar correcciones menores para asegurar la usabilidad de la pieza final y el efecto
inmersivo; borrando digitalmente, por ejemplo, el tripode y los micréfonos puntuales.

En cuanto a los aspectos tecnoldgicos, en el caso de Un lugar en el mundo todos los capitulos fueron
grabados con una camara GoPro Max 360. Equipada con dos lentes opuestas, esta camara graba en
resolucion 5.6 K a 30 fps en modo esférico, lo que permite registrar todo el entorno en una sola toma.
Cuenta con estabilizacion electréonica avanzada Max HyperSmooth para lograr imagenes fluidas inclu-
so en movimiento. Ademas, el dispositivo captura audio en 360° con seis micréfonos integrados y se
sincroniza con la app de GoPro permitiendo previsualizar, editar y compartir contenidos inmersivos
de forma intuitiva. Al momento de la grabacion, la cimara fue enganchada en un pequefo tripode
para evitar lo maximo posible la superficie de enmascarado. También se utilizé un handler (mango)
para las escenas que implicaron desplazamientos de los personajes.

Al descargarlos en la PC, los archivos 360 fueron convertidos a formatos como .mov o .mp4 utilizan-
do el software GoPro Player, de descarga gratuita. El montaje audiovisual se llev a cabo a través de
Adobe Premiere: ademas de la secuencia narrativa, se realizaron todos los detalles de posproduccion,
como la inclusion de graficas, de musica y de mascaras. En el caso de estas ultimas, se utiliz6 la version
2021 de Adobe Photoshop con su funcién de panorama esférico (hoy discontinuada) con el fin de
eliminar todos los rastros de los equipos utilizados.
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El proceso cocreativo desarrollado entre talleristas, personas privadas de libertad y familiares signifi-
o, en ambos casos analizados, un sinnumero de iteraciones y de reformulaciones: “Nosotros hacia-
mos el guion e tbamos a la cédrcel, revisabamos, probabamos, volviamos afuera y asi era todo el rato,
como una cocreacion” (Alarcon, 2023, entrevista personal). Este proceso de creacion colaborativa les
permitio6 a las mujeres presas apropiarse del proyecto y contar sus historias con autenticidad, conso-
lidandose como protagonistas del relato. Del mismo modo, para las talleristas y documentalistas, la
experiencia de produccion resulté absolutamente transformadora y significativa.

Por su parte, en el flujo de trabajo de Un lugar en el mundo, en su etapa de preproduccion colaborativa,
el rodaje de cada capitulo requirio la identificacion de las personas que formaron parte de las escenas
—familiares, amistades o referentes significativos—, y el establecimiento de una comunicacion respe-
tuosa y transparente. En primer lugar fueron los propios internos quienes tomaron contacto con estas
personas para compartir el sentido del proyecto y la experiencia narrativa que deseaban construir.
Luego los talleristas intervinieron para coordinar aspectos logisticos como el momento y el lugar del
rodaje. Este proceso puso en el centro la importancia de la confianza y del cuidado como condiciones
para el involucramiento de terceros en una propuesta profundamente subjetiva y sensible.

En los relatos mas intimos, personales o emocionales, se buscd reducir al minimo la intervencion de
talleristas durante la grabacion, privilegiando la autonomia expresiva del participante. En esta linea,
la visualizacion de los relatos generados se realizé en una primera instancia de forma individual, ga-
rantizando que la experiencia fuera en primer término para quien la sofi6 y la construyd. Sélo si el
participante lo deseaba, la historia luego podia ser compartida publicamente o con el resto del grupo.

Por su parte, la produccion de Madre VR también incluy6 la creacion de bocetos y de storyboards,
utilizando un guion grafico esférico para planificar las escenas de 360 grados en las que se considera-
ron el frente como punto de vista inicial del usuario; la porcion trasera de la esfera; y las acciones y los
elementos ubicados en los espacios de vision lateral. También resulté muy importante para el montaje
de la obra el trabajo de programacién en Unity que permitié testear en tiempo real en las gafas VR.
Esa condicidn permitié probar las funcionalidades interactivas, realizar ajustes y correcciones sobre el
cddigo, aprobar inmediatamente los cambios y generar, finalmente, una experiencia de produccion y
de posproduccién mas intuitiva y fluida.

Resulta relevante destacar en este punto el rol activo que pueden asumir los usuarios en las narrativas
inmersivas. A diferencia del régimen de espectador propio de las pantallas tradicionales, en los entor-
nos envolventes los usuarios pueden elegir donde mirar, qué espacios explorar y cémo interactuar con
los elementos del entorno. En el caso Madre VR en particular, el usuario, ademas de explorar espacios
del CPF Valparaiso junto a las protagonistas del relato, puede moverse libremente por un museo vir-
tual, tomar sus objetos e interactuar con ellos, activando narrativas, animaciones y audios. El usuario
se vuelve entonces un observador activo de la obra, asumiendo la tarea de accionar elementos en al-
gunos momentos, y de observar atentamente el relato, en otros.

En Un lugar en el mundo, la experiencia de realidad virtual se construye a partir de una interfaz basada
en tres grados de libertad (3DOF) que permite al usuario explorar el entorno mediante movimientos
rotacionales de la cabeza: giro, inclinacion y rotacion. Si bien la técnica impide el desplazamiento fisi-
co dentro del espacio virtual, la mirada del espectador tiene libertad para recorrer lo que lo rodea. De
esta forma, el usuario ocupa una doble funcion: es, por un lado, testigo privilegiado de un mundo que
se le ofrece intimo, cercano y envolvente; y, al mismo tiempo, montajista activo, ya que su percepcion
depende del modo en que decide recorrer el espacio visual y sonoro que lo rodea.
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La realidad virtual como herramienta para el cambio social

Uno de los aspectos mas destacados del trabajo de los talleres Volver a Casa y Contala como quieras
es su potencial para promover en la comunidad una reflexion empatica en torno a los sistemas carce-
larios latinoamericanos y a sus efectos sociales. La inmersion de los usuarios, a partir de técnicas VR,
en la realidad que atraviesan cotidianamente las mujeres privadas de libertad —en el caso chileno—y
en los entornos deseados tras los muros —en el caso argentino— les permite experimentar y acercarse
a tristezas, a alegrias, a anhelos y a frustraciones que atraviesan los protagonistas de dichas historias.

En el marco de este tipo de proyectos, muchas veces denominados prosociales, la realidad virtual pue-
de volverse una herramienta con capacidad para hacernos sentir. Si bien las gafas VR no constituyen
por si mismas una mdquina de empatia, como se ha instalado ocasionalmente en el mercado de las
innovaciones tecnoldgicas, las narrativas inmersivas si pueden configurarse como aliadas estratégicas
para fomentar la conexion emocional de los usuarios visitantes del mundo virtual con las protagonis-
tas de la historia.

“Lo que genera empatia son las personas, no la maquina misma” (Alarcdn, 2023, entrevista personal).
Para el taller Volver a casa, la realidad virtual puede considerarse, ciertamente, una tecnologia facili-
tadora que requiere de mucho trabajo humano amoroso, comprometido, territorial y sostenido para
generar un impacto real.

Entre sus propdsitos comunicacionales, el proyecto Volver a Casa busca utilizar este impacto emo-
cional para promover cambios concretos en las politicas carcelarias y en la percepcion social de las
mujeres privadas de libertad. Los testeos de Madre VR y sus exhibiciones en festivales, en centros
culturales y en eventos en diferentes paises dan cuenta del poder de las narrativas inmersivas para ge-
nerar emociones intensas en los usuarios. “Una de las grandes caracteristicas, que es poco comun en
los resultados de testeo, es que es muy emotivo, la gente llora con el casco” (Alarcén, 2023, entrevista
personal). Si bien esta reaccién puede resultar incomoda, también es susceptible de ser interpretada
por los productores como sefial de que el contenido logra movilizar emociones y reflexiones potentes
en relacién a la temadtica abordada. “Estamos trabajando con un contenido que es stper sensible...
y se esta reflexionando en torno a lo que significa ser mujer en la carcel” (Alarcén, 2023, entrevista
personal).

En el contexto del taller Un lugar en el mundo, la realidad virtual no se concibe como una tecnologia
de entretenimiento o de simulacién, sino como una herramienta de ampliacién simbolica, afectiva y
politica del derecho a narrar, en el marco de una experiencia cultural y educativa no formal. Se busca
de esta forma un empoderamiento individual y colectivo, como la potencia de una contranarrativa en
torno a la realidad de la carcel en Argentina. Para Morresi (2017), las practicas culturales que pene-
tran y atraviesan los muros, permiten, en forma discontinua pero persistente, humanizar a ese otro,
portador de lo malo y peligroso, generando, en primer lugar una mejor percepcion de si mismo y en
segundo término un reconocimiento social.

Su potencia transformadora radica en la posibilidad de construir entornos envolventes que materia-
lizan la subjetividad de personas histéricamente silenciadas y humanamente invisibilizadas, como la
poblacién carcelaria en Argentina. Lejos de reproducir 16gicas extractivistas o estéticas de la especta-
cularizacidn, la realidad virtual aqui se pone al servicio de proyectos narrativos que permiten recons-
truir vinculos, activar la memoria y proyectar libremente nuestros deseos. En este sentido, la realidad
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virtual se convierte en un dispositivo de mediacién sensible: permite al espectador habitar por un
instante el mundo interior de otro, no como representacion distante, sino como inmersiéon empatica.
La tecnologia deja de ser un fin para transformarse en una posibilidad de reconfigurar la experiencia
del relato, habilitando nuevas formas de escucha, de presencia y de reconocimiento. La eleccion de
este formato técnico responde, entonces, a una decision politica: devolver la agencia a quienes rara vez
tienen acceso a los medios para contar su historia desde su propio punto de vista.

Reflexiones finales

Volver a Casa | Madre VR 'y Un lugar en el mundo dan cuenta del enorme potencial de la realidad
virtual y de las narrativas inmersivas para promover emociones, reflexiones, conexiones humanas y
transformaciones sociales en contextos de vulnerabilidad y de encierro. A través de propuestas narra-
tivas inmersivas creadas en colaboracion con personas privadas de libertad, la obras ofrecen miradas
intimas, potentes y conmovedoras sobre la vida en prision, sobre el impacto del sistema carcelario en
sus familias y en su entorno afectivo, y sobre los anhelos entre muros.

Como hemos analizado, la produccién de ambos proyectos inmersivos en el marco de los talleres en
carceles implica una serie de desafios creativos, narrativos, técnicos y éticos que los equipos de pro-
duccioén, a ambos lados de la Cordillera de los Andes, debieron superar; adaptando modelos narra-
tivos tradicionales, apropiandose de las particularidades de la gramatica VR, inventando sus propias
metodologias, incorporando elementos de disefio de experiencia de usuario y sosteniendo un flujo de
trabajo iterativo de rodaje: testeo, ajustes, correcciones y validaciones permanentes. A lo largo del pro-
ceso, ambos equipos de talleristas consideraron especialmente el cuidado y el respeto por la integridad
de las historias de vida de las y de los protagonistas del proyecto, procurando crear en las carceles de
Rosario y de Valparaiso espacios seguros y propicios para la expresion, para la grupalidad y para la
contenciéon emocional, desarrollando los proyectos sobre la base de estrategias cocreativas.

Cabe mencionar en este punto que, a pesar de las dificultades que enfrenta el mercado latinoameri-
cano para la producciéon VR, el proyecto Volver a Casa consiguid sostenerse durante muchos anos,
marcando e impulsando la agenda de produccion y de circulacién de contenidos latinoamericanos e
inspirando a nuevos proyectos con objetivos de visibilizacion de problematicas, de sensibilizacion y
de transformacidn social.

Asimismo, el taller rosarino Contala como quieras consiguié producir numerosas piezas y expansio-
nes transmedia como resultado del espacio educativo y creativo. Tales producciones contaron con
el apoyo institucional y financiero del Ministerio de Desarrollo Social de la Provincia de Santa Fe a
través del Programa Santa Fe Mas (2020-2023) y del Programa Reintegrarse (2024-2025). Distintas
producciones fueron financiadas a partir de postulaciones en convocatorias para el financiamiento de
las industrias culturales del Ministerio de Cultura de la misma provincia.

En un contexto global signado por la digitalizacién y por la proliferacién de pantallas conectadas, los
creadores latinoamericanos pueden aprovechar las oportunidades de la realidad virtual y de otras for-
mas de XR para crear historias envolventes en las que los usuarios puedan asumir un rol activo en los
relatos. Ademas, estos relatos inmersivos cocreados no asumen también nuevas formas de intervenir
en la realidad carcelaria, potenciando la implicacion y la participacion para expresar nuevas cualida-
des de la accién colectiva (Garcia y Simancas, 2015).
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Los proyectos Volver a Casa | Madre VR 'y Un lugar en el mundo tienen mucho para ensefiar en el cami-
no hacia la construccién comunitaria de futuros posibles mas justos e inclusivos. Ambas producciones
pueden erigirse como ejemplos inspiradores en la implementacién de tecnologias inmersivas como
herramientas potentes para la transformacioén social y para la expresion creativa con identidad lati-
noamericana. Ciertamente dan cuenta de que la realidad virtual puede ser pensada como una tecno-
logia para el cambio social en tanto potencie procesos de subjetivacion, habilite formas alternativas de
circulacién de la palabra y construya puentes entre mundos fragmentados por la exclusiéon. En lugar
de reforzar el aislamiento, se convierte en una via para imaginar y para compartir mundos posibles.
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Resumen

El presente trabajo propone un abordaje conceptual respecto de las experiencias XR y de la etnografia
inmersiva como estrategia narrativa capaz de activar el conocimiento de una cultura, de un territorio
y de una identidad. Estas narrativas otorgan herramientas valiosas para vivir una experiencia rica en
emociones apelando a la intervencion de la tecnologia como factor necesario para contar las historias
e involucrar al espectador/usuario/observador con las mismas.

Palabras clave: etnografia inmersiva, experiencias XR, territorios expandidos.

Introduccion

En el dambito del estudio de sociedades y del lugar donde las mismas habitan, la etnografia nos permite
acercarnos a diversas culturas, a costumbres, a identidades en el marco de un territorio, con fronteras
o no, donde estas desarrollan sus actividades y sobre el que presentan un fuerte arraigo; registrando
una imagen realista sobre el objeto estudiado. En tanto, segtin la RAE, etnografia es el estudio descrip-
tivo de las costumbres y de las tradiciones de los pueblos.

El presente trabajo expone conceptualizaciones y analisis sobre la implementacion de XR en registros
exploratorios, en investigacion y en documentales que permite el acercamiento a practicas sociales, a
costumbres y a tradiciones con marcada pertenencia a un territorio de caracteristicas propias; resigni-
ficando narrativas y observaciones, y el concepto mismo de etnografia.

Para el analisis se utilizan autores de referencia y ejemplos en los que se trasciende el acto expositivo
sobre el registro cultural, para lo cual la estrategia en la implementacion de técnicas XR, de realidad
virtual y de video 360 busca potenciar el rol de protagonistas, inducir recorridos expandidos, habilitar
la captacion de registros sonoros y de minuciosas observaciones; generando una inmersion activa del
usuario dentro de la narrativa.

Para la seleccion de los ejemplos que conforman los casos de analisis se tuvieron en cuenta propuestas
latinoamericanas de no ficcién con tematicas sobre identidad y sobre recreacion histérica/patrimo-
nial, con abordaje de la apropiaciéon del lugar/territorio, con implementacién de uno o varios tipos
de XR para el desarrollo de la experiencia y para su investigacion de soporte en caso de proyectos en
curso. Asi mismo se tuvo en cuenta que dichos desarrollos y proyectos hayan sido previamente selec-
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cionados en festivales, en concursos o en convocatorias, y/o que hayan contado con el aval o con el
apoyo de instituciones académicas, de fundaciones o de organizaciones no gubernamentales; lo que
implic6 una curaduria de referencia.

Conceptualizaciones y analisis

Entendemos que todos somos una construccion narrativa (Lamarre, 2018) y que a cada uno de noso-
tros nos define y nos “construye” una historia. Nacemos en un barrio, en una ciudad, en un pais, en un
territorio. Lo hacemos en una familia con una linea de ancestros, en una comunidad, con anécdotas
y con simbologias que nos representan y nos otorgan identidad. Heredamos costumbres, recetas de
cocina y objetos que portan un contenido emocional que se ven enmarcados en un contrato tacito de
conservacion.

Actualmente dicha conversacion y nuestro desenvolvimiento en general se realizan mediados por tec-
nologia. Aunque a diferentes niveles de adopcion, los recursos tecnologicos forman parte de nuestra
realidad; la conforman, la ‘aumentan; la representan, la comunican y la reconstruyen. Mientras estas
tecnologias se desarrollan, la Realidad Extendida (XR) forma parte de nuestras vidas; ha comenzado
a volverse mas accesible y ttil en variados ambitos.

XR, que refiere a las palabras en inglés Extended Reality, es un término general que abarca las tecno-
logias que permiten, mediante recursos, incorporar informacion a nuestra realidad. Forman parte del
término: la Realidad Virtual, que refiere a un entorno completamente digital en el que los usuarios
estan inmersos y puede estar conformado por mundos virtuales generados por modelados 3D, tam-
bién por videos 360° o fotografias 360° capturados con camaras que graban en todas las direcciones al
mismo tiempo, es decir, con un campo visual completo hacia todos los lados los usuarios pueden girar
la vista en cualquier direccion mientras el video continta reproduciéndose; la Realidad Aumentada,
que superpone elementos digitales sobre el mundo real; la Realidad Mixta, que combina elementos de
realidad aumentada y virtual, permitiendo una interaccién mas profunda entre objetos digitales y el
entorno fisico; Experiencia Inmersiva 6DoF, que refiere a los seis grados de libertad que permiten al
usuario moverse libremente en un entorno virtual en seis direcciones: arriba/abajo, izquierda/dere-
cha, adelante/atras, y el giro sobre los ejes x, y, z.

Estas tecnologias se consideran inmersivas porque permiten al espectador/usuario mayor acerca-
miento a objetos, a acciones y a espacios, y lo habilitan a sentir que se esta dentro del lugar e incluso
que forma parte de la narrativa.

Proponemos entonces incorporar el concepto de etnografia inmersiva pensando en proyectos de na-
rrativa interactiva trazados a partir de la logica XR como estrategia, capaz de promover experiencias
vinculadas con la visibilizacién y con la recuperacion de la cultura, de la vida, de la identidad y de la
memoria de los pueblos. Debemos decir aqui que, cuando hablamos de etnografia, hablamos de un
método de investigacion capaz de observar, de describir y de analizar la vida cotidiana de un grupo
cultural en su propio entorno con el objetivo de comprender sus costumbres, practicas y comporta-
mientos

Vinculada a la dimensién etnografica, Boj y Diaz (2013) mencionan en su publicacién Ciudad, narra-
tiva y medios locativos el concepto de etnografia locativa como un género hibrido de narrativa espacial
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que se vale de la geolocalizacion para recuperar los datos. Este género hace referencia a aquellas narra-
tivas que se construyen con las voces de una comunidad que da cuenta de sus vivencias y sensaciones;
retratando asi un barrio, una ciudad o cualquier lugar a partir de las personas que lo habitan.

En tanto, Jen y Ken Visocky O’Grady (2018) proponen el concepto de foto-etnografia, entendido como
un ejercicio de campo capaz de ilustrar, a partir del uso de la fotografia o del video, la perspectiva in-
terna de una sociedad. Y afirman que el analisis de las imagenes registradas pueden aportar al investi-
gador informacién sobre la vida, sobre las necesidades y sobre las motivaciones de los individuos que
son objetos de estudio (Jen Visocky O’Grady, Ken Visocky O’Grady, 2018, p. 56).

La etnografia como estudio trae aparejado el concepto de observacion participante como herramienta
imprescindible para el trabajo de campo. Es necesario decir que mediante tal enfoque de investiga-
cion se logra la observacion desde un pronunciado acercamiento de las relaciones personales con los
informantes locales. Se constata este mecanismo en la metodologia de investigacion utilizada por los
desarrolladores al momento de llevar adelante un proyecto inmersivo de genuina identidad con el he-
cho cultural. También, dicho concepto se activa cuando un espectador interactia en un proyecto XR
de estas caracteristicas y pasa a ser un observador participante que accede verdaderamente a la expe-
riencia de acercamiento con la tematica presentada. Es decir, dicha experiencia se completa satisfacto-
riamente al compartir el sentido de identidad, participando, accediendo a las narrativas enriquecidas
de las vivencias, de las culturas y de los lugares.

Dentro de los estudios etnograficos encontramos el concepto de observador participante, atribuido
principalmente al antropdlogo estadounidense Bronistaw Malinowski (1884-1942), quien desarrolld y
popularizé este método de investigacion etnografica a principios del siglo XX. Malinowski introdujo
esta idea en su trabajo de campo cuando vivid entre los habitantes de un determinado territorio, par-
ticipando en su vida cotidiana mientras observaba y documentaba sus practicas culturales. Su obra
clave, Los argonautas del Pacifico Occidental (1922), presenta su enfoque y marca un hito.

El observador participante es un investigador que se integra en la comunidad o grupo que estudia para
obtener una comprension profunda y detallada desde alli. Es en este sentido que se propone la resig-
nificacién del rol en la direccién de proyectos a partir de la implementacion de técnicas XR; ello per-
mite a los generadores de contenidos lograr un mayor acercamiento al objeto de estudio y, al mismo
tiempo, mantener una perspectiva analitica para documentar y para analizar practicas, costumbres
y relaciones que observan. En este sentido, el antes espectador deviene en observador participante,
dadas las posibilidades de inmersividad que presentan las técnicas de XR que, al otorgar una posicion
central, un nuevo rol protagénico e interactivo, le generan una visién mas completa de la cultura o del
hecho presentado en la experiencia inmersiva.

Como en la metafora que utiliza Bronistaw Malinowski en su libro sobre los habitantes de los terri-
torios estudiados con los argonautas (navegantes del Argo) de la mitologia griega, ya que estos tam-
bién emprendian viajes de comercio y de aventura en el océano, en la propuesta de resignificacion
aqui planteada, estos nuevos entornos posibilitados por las técnicas XR permiten a realizadores y a
espectadores emprender nuevas formas de navegar, de explorar, de aprender y de interactuar con los
contenidos.

Sobre las implicancias de lo inmersivo, Arnau Gifreu (2017) propone diez elementos que considera
efectivos para favorecer la inmersion del usuario en las narrativas digitales. Esto resulta importante ya
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que nos permite dar cuenta, al momento de analizar o de desarrollar un proyecto inmersivo, del uso
de recursos especificos para generar una experiencia atractiva. Gifreu apunta al uso del sonido, de la
fotogratia y de las infografias, y de la visualizacién de datos (disefio de informacién: organizacion y
jerarquizacion de la informacion con el fin de simplificar informacién compleja) como posibilitado-
res de la inmersion. Ademas, la utilizacién de desarrollos 3D para generar profundidad de espacio, la
estructura lineal con desplazamiento (parallax), el rol que se le propone al usuario en la historia para
conectar con la narrativa, la ludificacién, la personalizacion del relato, la narracion de la propia his-
toria y las técnicas de realidad virtual que permiten simular y recrear el espacio. Afirma el autor: “La
realidad virtual inmersiva, tan de moda actualmente, implica una inmersion sensorial en el entorno
virtual. Esta técnica se constituye como el maximo exponente de la promesa de inmersién que desde
sus origenes ha acompafiado a los entornos digitales” (Dominguez, 2013, p. 138).

Nonny de la Pefia (2011), pionera en periodismo inmersivo, sefiala que la realidad virtual no sélo se
basa en el uso de las gafas virtuales, sino que va mucho mas alla. Las historias se pueden construir a
partir de mundos virtuales en linea, como Second Life; en un navegador 3D; o a partir de los disposi-
tivos Kinect de Microsoft (Gifreu, 2017).

Apuntando a la tematica de estudio, recuperamos lo dicho por Clara Boj y por Diego Diaz respecto de
las narrativas espaciales, sobre su definicion y, por lo tanto, acerca de su determinacién de elementos
que permiten analizar dichas narrativas. Clara Boj y Diego Diaz afirman:

En el contexto hispanohablante nos referimos a narrativas espaciales cuando habla-
mos de todas aquellas prdcticas en las que se desarrolla una historia a partir de los
vinculos reales con el espacio fisico, es decir, el relato se construye y se desarrolla en
relacion a lugares fisicos por los que tenemos que transitar para poder acceder a las
distintas partes de la historia. El término anglosajon mds comuin para referirse a esta
forma de contar historias es Location Based Storytelling, terminologia mds descriptiva
que podemos traducir por Narrativas basadas en lugares, también encontraremos re-
ferencias a Walking Cinema (cine paseado) aunque otros autores prefieren el término
Terrativas o narrativas terrestres para referirse a las historias contadas en conjuncion
con espacios y personas reales (Boj y Diaz, 2013, p. 133).

Entendemos que estas narrativas espaciales definidas por los autores estan atravesadas por la tecno-
logia y plantean un escenario que promueve nuevas formas narrativas. Una narrativa vinculada con
el espacio publico, la ciudad y los ciudadanos genera experiencias interactivas en las que se activan
relatos e historias de las personas con el territorio.

En tanto, si el relato se construye y se desarrolla en relacion a lugares fisicos (dimension etnografica de
la produccién del contenido) —y ademas se piensa en la necesidad de transitar el espacio para acceder
a las diferentes instancias de la historia— podemos decir que los proyectos trazados a partir de la rea-
lidad extendida XR que vinculan lo real y lo virtual pueden ser contemplados dentro de dicha defini-
ciéon. Ademas, estamos hablando de narrativas basadas en lugares desde el contenido que se propone
y desde los objetivos de produccion y de comunicacidn; hasta el recorrido que realiza el usuario en ese
espacio virtual/metaverso y en la articulacion de la experiencia y de la narrativa general.

Boj y Diaz (2013) plantean el analisis de estas narrativas espaciales a partir de tres aspectos: los relati-
vos al espacio real, a la construccion del relato y a la técnica. Vinculado con lo relativo al espacio real
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apuntan a la necesidad de definir, en primer lugar, la tipologia del lugar donde transcurre el relato, es
decir, de conocer las caracteristicas del espacio urbano —podriamos decir territorio o lugar— donde
transcurre la narrativa. Desde esta perspectiva es menester detectar las implicaciones simbdlicas del
espacio sobre el relato, pensando en el modo en el que la semidtica del lugar se involucra en el relato
y lo construye. Ademas proponen precisar el tipo de experiencia ligado a la localizacién especifica o a
una de multilocalizacién. Muchas narrativas espaciales se disefian en funcién de un lugar especifico;
mientras que otras, basadas en la localizacidn, son generadas a partir puntualmente de la localizacion
del usuario y por lo tanto no incide su emplazamiento en la misma.

Otra categoria planteada por los autores refiere a lo relativo a la construccién del relato, al caracter del
mismo. Esto tiene estrecha relaciéon con el objetivo al que responde la narrativa: si es artistico, expe-
rimental, social, comercial, etcétera. Luego, pensar la participacion del escenario real en el relato; el
papel que ocupa y como se conjuga la presencia del usuario en el escenario real con la historia; y el
género del relato, ya que gran parte de las narrativas espaciales se basan en historias o en relatos de
los lugares donde se localizan y lo hacen a modo de documental, de recreacién histérica o de ficcion.

De cara ala construccion del relato es necesario definir también el papel que ocupa el ambiente sonoro
real en la narrativa, su estructura temporal. Es decir, si se trata de narrativas lineales, de historias frag-
mentadas o de narrativas que utilizan la aleatoriedad como base de su estructura organizada en piezas
activadas por la interacciéon del usuario y, en ultimo término, por el sistema de guia o hilo conductor
del relato, vinculado con la presencia de un narrador como guia de la historia; si la guia es trazada
por los acontecimientos que se presentan o desde una estrategia que plantea la ausencia de un hilo
conductor.

Por altimo, los autores proponen abordar lo relativo a la técnica y a los sistemas operativos, a los re-
cursos sonoros y a las diferentes plataformas de software utilizadas para el desarrollo del proyecto. Por
tanto, teniendo en cuenta que nuestro estudio apunta a la construcciéon del concepto de etnografia
inmersiva, consideramos que las mencionadas categorias planteadas por Boj y Diaz (2013), relativas
al espacio real, a la construccion del relato y a la técnica, son de suma importancia a la hora de explorar
y de seleccionar los casos pertinentes al tematica.

De esa forma, la dimension vinculada con el espacio real alude al conocimiento de: los escenarios
reales, los paisajes, los recorridos, las atmdsferas, las implicaciones simbolicas del espacio, los objetos
materiales y simbolicos, y la cultura de la comunidad estudiada, en arraigo o no a un lugar. La cons-
truccion del relato refiere a como se cuenta la historia y a qué rol tiene el usuario en la misma, es decir,
aqui se construye el contenido del relato y el modo en el que el usuario vivira la experiencia. Por ulti-
mo, los autores plantean lo relativo a la técnica, punto fundamental si estamos hablando de narrativas
XR, como también su implementacién al servicio de las categorias anteriores.

Casos de analisis

En los desarrollos de la directora argentina Cristina Kotz Cornejo y de la directora colombiana Caro-
lina del Mar Fernandez S. encontramos ejemplos con distintas estrategias de implementacién de va-
riadas técnicas XR, tanto en investigaciones como en producciones ligadas a la identidad, a la cultura
y al territorio.
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Tlustracion 1: captura del documental 360° “La raiz es mas importante que la flor” (2021).

Para el documental La raiz es mds importante que la flor (2021), su directora, Cristina Kotz Cornejo,
argentina, descendiente huarpe, se conecta con la referencia de la Comunidad Huarpe Cacique Col-
chagual, Maria Zalazar, para llevar adelante este proyecto personal filmado en formato 360° como re-
accion a la invisibilizacidn sobre la poblacion huarpe. Asi demuestra que la comunidad ha prevalecido
y que no fue extinguida en el siglo XIX. Este corto trata de la identidad de la directora Cornejo y de
la gente Huarpe de hoy en dia.

Tlustracion 2: fotografia 360° de estatua representatva para “La raiz es mas importante que la flor”
(2021).
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Tlustracion 3: fotografia 360° de la directora C. Kotz Cornejo junto a ninas con demostraciones de
avances para la Magia en el Desierto (2022).

Aqui la utilizacion estratégica de recursos inmersivos presenta la dificil situacién actual de los descen-
dientes huarpes en su tierra, el territorio que ahora se conoce como San Juan, en Argentina, desde un
retrato en primera persona sobre la cultura de la comunidad, asi como también sobre la importancia
de sus raices y de sus voces.

La implementacion de técnicas XR, en el formato de registro filmico documental 360° en high defini-
tion (HD), presenta una territorialidad expandida inducida por un recorrido inmersivo de los lugares
Pismanta y Cerro Alkazar, lugares importantes para la comunidad huarpe; junto a relatos propios y
a sonidos locales en formato ambisdnico recrean el campo sonoro en forma envolvente, de manera
tridimensional, tal como existe en el espacio real.

La Magia en el Desierto (2022), también de la directora Cristina Kotz Cornejo, al momento en desa-

rrollo, es a la vez un material de investigacion, periodistico y educativo desarrollado y presentado con
técnicas XR, de realidad virtual y de realidad aumentada.

Tlustracion 4: prototipo de la experiencia inmersiva “La Magia en el Desierto” (2022).
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Tlustracion 5: captura de ejecucion de software para modelados 3D para “La Magia en el Desierto”
(2021).

Ilustracion 6: fotografia 360° del Mausoleo del cacique indigena Modesto Inakayal, para “La
Magia en el Desierto” (2022).
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Tlustracion 7: fotografia de la directora C. Kotz Cornejo durante pruebas de realizacion para “La
Magia en el Desierto” (2022).

Es una experiencia inmersiva sobre la heroica, dramatica y tragica historia del cacique indigena Mo-
desto Inakayal, uno de los lideres notables del pueblo mapuche tehuelche, que en 1884 fue trasladado
junto a su familia desde los territorios en los que habitaban en la Patagonia Argentina al Museo de La
Plata en Buenos Aires, para ser estudiado y exhibido en cautiverio como parte de una coleccién antro-
poldgica en el marco de estudios de antropologia fisica a mediados del siglo XIX y principios del XX.

El desarrollo presenta integracion de técnicas XR, modelados 3D de piezas de arte, fotografias de
época, personajes de la historia y escenarios virtuales con detallado manejo de la iluminacién para
ser navegados junto al disefio sonoro envolvente, que mezcla musica y audios con relatos ficcionados
y con otros relatos en off con la propia voz de la directora. También presenta modelados 3D con téc-
nica de fotogrametria para las recreaciones de personajes y de objetos activadas desde recursos con
realidad aumentada. Todo ello compone un recorrido inmersivo de ese mundo virtual que tiene un
efecto de ensofacion, activa la remembranza e induce a experimentar, a recorrer y a interactuar. Es
una experiencia a escala de la sala del museo que, gracias a su desarrollo y a la implementacién de las
técnicas XR utilizadas, genera un recorrido interactivo que muestra los lugares, el traslado y los espa-
cios reales del mismo junto a las vivencias de los protagonistas, recuperando sus voces, sus historias y
reconstruyendo los hechos reales.

156




Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

El Beat (2022), produccién colombiana de Irene Lema en direccién de la historia interactiva y Caro-
lina del Mar Fernandez en la co-direcciéon documental, es un desarrollo multiplataforma que incluye
tecnologias XR, realidad virtual, cortometraje, largometraje e instalacion, todos ellos interactivos.

Tlustracion 8: captura de parte del afiche “El Beat” (2022).

Tlustracion 9: fotografia de ingreso a instalacion “El Beat” VR (2023).
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Tlustracion 10: captura de secuencia de animacion en técnica de realidad virtual “El Beat” VR
(2023).

Presenta el recorrido desde la costa de Senegal hasta el territorio de Palenque, siguiendo la ruta de
africanos esclavizados durante la colonia. Es la historia de Benkos Biohd, el esclavo africano que se
rebeld y huyo. Esta es una historia real y se presenta como una docufantasia.

San Basilio de Palenque fue fundado en 1713 por esclavos africanos fugados, es considerado el primer
pueblo libre de América. Las técnicas XR, la experiencia multiplataforma y la de realidad virtual con-
forman una narrativa de resistencia y de rebeldia, contada a través de la musica, sobre un recorrido
significativo que fortalece la identidad a medida que avanza la narrativa.

Es una experiencia inmersiva 6DoF con actores palenqueros naturales escenificados en un universo
simbdlico y onirico que combina nubes de puntos, sonido tridimensional/envolvente, modelos 3D y
esculturas en aplicacion de realidad virtual para el manejo y para la edicion propia de tales espaciali-
dades y modelados. La interaccién generada por la implementacion estratégica de las técnicas inmer-
sivas permite al usuario sumergirse en un entorno y explorar el inicio de la didspora africana en Amé-
rica Latina con la sensacion de estar realmente alli, vivenciando la representacion de los hechos reales.

En estos tres ejemplos presentados, el compromiso, la investigacion y el detalle de produccion, pre-
sentes en todo el desarrollo, implican desde el equipo de realizadores un conocimiento y un manejo
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responsable de las tecnologias XR. También requieren un estudio etnografico con observacion parti-
cipante sobre las tematicas y sobre los hechos que, a su vez, se traspola al espectador gracias a la sen-
sibilidad lograda en la implementacion de las técnicas XR. De esta manera se transforma también en
un observador participante que, gracias a la interaccién con los recursos, se ve implicado en una expe-
riencia que lo posiciona en un rol principal y le posibilita un abordaje etnografico desde la inmersion.

Perspectivas futuras

Entendemos que incorporar el concepto de etnografia inmersiva en este ensayo resulta relevante,
ya que permite dar cuenta de un nuevo modo de pensar y de nombrar estos desarrollos que vinculan
territorio, cultura e identidad desde la perspectiva de las tecnologias inmersivas, con todas sus posi-
bilidades narrativas.

En tanto, los estudios etnograficos con técnica de observacidon participante fueron utilizados para
analizar a comunidades especificas y actualmente se aplican también al estudio de cualquier grupo
humano que se pretenda conocer en profundidad.

El analisis conceptual aqui desarrollado y las categorias propuestas podrian ser aplicables al estudio
de distintos tipos de desarrollos o de investigaciones que impliquen la utilizaciéon de XR en tematicas
sociales, culturales, de exploracion de costumbres y de identidad en relacion al territorio que se habita;
ya sea urbano, rural, incluso en metaverso, ubicado en un tiempo y un espacio bajo reconstruccion
histérica o en realidades actuales. El abanico de posibilidades es amplio y conlleva una enorme rique-
za desde lo narrativo.

En relacion a la cultura y a la preservacion cultural, los desarrollos XR ofrecen nuevas formas de
preservar, de compartir y de revivir culturas. Los museos y centros culturales ya estan usando VR y
AR para recrear monumentos histdricos y tradiciones culturales, permitiendo visitas remotas a sitios
historicos o participacion en celebraciones sin estar fisicamente presentes.

De lo anterior se desprenden aspectos positivos. El primero de ellos se vincula con la accesibilidad glo-
bal y con la posibilidad futura de democratizar el acceso a experiencias culturales, permitiendo desde
las experiencias XR que cualquier persona, sin importar su ubicacién, experimente sitios y tradiciones
histéricas. El segundo, con la conservacion de patrimonio intangible: las tecnologias XR pueden ayu-
dar a conservar y a transmitir lenguas, rituales y costumbres, creando archivos vivenciales que per-
mitan que las futuras generaciones se relacionen con el pasado de una manera profunda e interactiva.

Por otro lado, las categorias propuestas y el analisis conceptual planteado vislumbran implicancias
respecto de la reconstruccion de identidad. Esta se activa con grupos de personas y también en instan-
cias individuales que, mediante la colaboraciéon de técnicas XR, permiten promover la construccién
y la exploracion de la identidad real plasmada luego en narrativas virtuales; o la construccion de la
identidad virtual que permitiria una exploracién y abriria debates sobre identidad, sobre privacidad
y sobre autenticidad.

El desarrollo de contenidos con XR ofrece un espacio para expresar identidades culturales, étnicas y
de género sin limitaciones fisicas, lo que podria fomentar inclusion y visibilidad para comunidades
que han sido histéricamente marginadas.
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En conjunto, la XR promete transformar la manera en que interactuamos con el mundo y entre noso-
tros, cambiando los limites de la cultura, del territorio, y de la identidad. Sin embargo, también plantea
desafios éticos sobre la privacidad, sobre la propiedad y sobre el riesgo de crear mundos virtuales de-
masiado distantes de la realidad tangible. En el futuro sera importante encontrar un balance entre la
adopcion de estas tecnologias y la preservacion de valores culturales y sociales compartidos.
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Resumo

Fundamentado em uma revisao bibliografica sobre imagens imersivas e sua relagao com o jornalismo,
este estudo apresenta os resultados de um mapeamento internacional de 824 videos em 360 graus. O
objetivo ¢ tragar um panorama das narrativas esféricas de nao-fic¢ao, com foco na linguagem apli-
cada. A pesquisa propde uma classificagdo dos conteudos, delineando 11 géneros e 5 estéticas, além
de identificar caracteristicas recorrentes nas obras analisadas. Entre as contribui¢des da investigacao,
destaca-se a exposicao da diversidade de formatos dessas produg¢des, com exemplos praticos que po-
dem inspirar novas obras nao-ficcionais imersivas. Também, as reflexdes acerca das estéticas 360°
ndo-navegaveis oferecem uma perspectiva diferente em relagdo a relevancia atribuida a sensagao de
imersao pela maioria dos académicos. Ainda, a criagdo de um repositério on-line contendo as pegas
examinadas configura-se como um recurso valido para estudiosos e produtores da area, facilitando a
consulta as pecas e evidenciando a integridade do processo metodoldgico.

Palavras-chave: comunicagdo; jornalismo imersivo; mapeamento de videos em 360 graus; nao-ficgao;

géneros e estéticas.

Resumen

Basado en una revision bibliografica sobre imagenes inmersivas y en su relacién con el periodismo,
este estudio presenta los resultados de un mapeo internacional de 824 videos en 360 grados. El objeti-
vo es trazar un panorama de las narrativas esféricas de no ficcion, con un enfoque en el lenguaje apli-

1 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de Finan-
ciamento 001. Também contou com o suporte do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), Ref. Proc. 402168/2021-6.
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cado. La investigacion propone una clasificacion de los contenidos, delineando once géneros y cinco
estéticas, ademas de identificar caracteristicas recurrentes en las obras analizadas. Entre las contribu-
ciones de este estudio se destaca la exposicion de la diversidad de formatos de sus producciones, con
ejemplos practicos que pueden inspirar nuevas obras no ficticias inmersivas. Asimismo, las reflexiones
sobre las estéticas 360° no navegables ofrecen una perspectiva diferente en relacién con la relevancia
que la mayoria de los académicos otorgan a la sensacién de inmersion. Por tltimo, la creacién de un
repositorio en linea que contenga las piezas examinadas se configura como un recurso valido para
estudiosos y productores del area, facilitando la consulta a las obras y evidenciando la integridad del
proceso metodoldgico.

Palabras clave: comunicacion; periodismo inmersivo; mapeo de videos en 360 grados; no ficcion;
géneros y estéticas.

1. Introducao

A trajetoria humana ¢ marcada pelo esfor¢co de tornar as imagens cada vez mais realistas e imersi-
vas, explorando sensagdes e aproximagdes singulares. Ecos dessa busca ja podiam ser avistados nos
afrescos da Antiguidade (Gombrich, 2003), nos Panoramas do século XIX e nas formas imersivas de
Cinema do século XX, como Cinerama e Sensorama (Machado, 2007). Em um contexto mais recente,
a realidade virtual (VR), popularizada pelos games a partir da inven¢ao dos computadores (Falandes
& Angeluci, 2019), tem sido aplicada em um vasto volume de praticas com imagens imersivas que for-
mam o0s espagos virtuais no contemporaneo hiperconectado, sendo aproveitada em diferentes areas,
dentre elas o jornalismo.

Pode-se dizer que estimular a imersao do publico faz parte da praxis noticiosa, independente da mi-
dia e dos meios tecnolégicos escolhidos para a disseminagdo dos fatos (Fonseca, Lima, & Barbosa,
2020). A realiza¢ao de uma apuragdo minuciosa pelo repdrter, além de sua habilidade para construir
narrativas textuais, sonoras e/ou audiovisuais, garantem a qualidade das informagoes e tém potencial
de envolver a audiéncia na historia relatada (Dominguez, 2013). Ainda, diante do protagonismo da
imagem no atual ecossistema midiatico e de sua eficacia para atrair a atengao do leitor, tem-se percebi-
do nas ultimas décadas um forte apelo visual nos conteudos jornalisticos publicados pelos veiculos de
imprensa (Pereira, 2020), escolha que parece alinhada a pretensao historica de arquitetar momentos
de imersao.

Esse percurso revela a existéncia de uma cultura fortemente estabelecida, também presente no jorna-
lismo, relacionada a procura por relatos que proporcionem atravessar o espelho — assim como fizera
Alice no conto de Lewis Carroll —, e se aventurar em um outro mundo, que fascina quem o adentra
(Machado, 2007). No atual cendrio de efervescéncia tecnoldgica, essa ideia de imersao nos produtos
noticiosos se complexificou, adquirindo novas roupagens. Vive-se, nos termos de Pavlik (2019), tem-
pos de conteudos jornalisticos experienciais, que permitem aos usudrios participarem ativamente da
noticia, possibilitando a estes um maior envolvimento emocional ou intelectual. Evidencia-se que a
midia informativa caminha rumo a um futuro pautado na imersao, intera¢do e multissensorialidade
(Pavlik, 2019), reflexo de uma corrida de inovag¢ao iniciada com a consolidagdo do jornalismo digi-
tal para tentar se diferenciar em meio a tantos concorrentes e superar a crise econdémica que o setor
enfrenta desde a primeira década do terceiro milénio (Pérez-Seijo & Lopez-Garcia, 2018). Por isso,
tem apostado em formas narrativas multimidia, crossmidia e transmidia, e, mais recentemente, em
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produgdes confeccionadas a partir das tecnologias de VR e video 360° (Rodriguez-Fidalgo & Pai-
no-Ambrosio, 2020).

Na esteira dessa perspectiva, desponta o conceito de jornalismo imersivo, que qualifica pegas noticiosas
elaboradas por meio de inovagdes imagéticas como a realidade virtual, aumentada, mista e video esfé-
rico. Trata-se de recursos responsaveis por elevar a novos patamares a visualizagao dos contetidos pelo
usudrio, o qual é convidado a se introduzir e atuar - a luz do roteiro e das possibilidades de navegagdo
estabelecidas pelo jornalista — sobre as criagdes (Cordeiro, 2022). Investigagdes e experimentagdes
associadas a articulagao entre VR, imagens esféricas e narrativas jornalisticas remontam a década de
1990, conforme expde Pavlik (2019), que alega ter produzido neste periodo, junto a colegas e alunos,
algumas das primeiras reportagens do tipo apoiando-se em protdtipos de cameras digitais 360°. Com
um tom profético, a obra de Biocca e Levy (1995) ja previa possiveis contribui¢cdes da realidade virtual
para o campo jornalistico caso esta saisse dos laboratérios de universidades e se tornasse um meio de
comunicagdo de massa. Os autores argumentavam que, com o alicerce da VR, seria possivel alcancar o
desejo antigo da classe jornalistica, guardado por mais de um século, de “conquistar tempo e espago’,
favorecendo o despertar de sensagdes imersivas no publico (Biocca & Levy, 1995, p. 137).

De fato, a comunidade cientifica teve grande influéncia sobre o processo de desenvolvimento das
tecnologias imersivas. Exemplo disso ¢ o artigo amplamente conhecido escrito por De la Pefa et al.
(2010), que apresenta defini¢des e resultados de experimentagdes referentes ao jornalismo imersivo.
Tal publicagdo tornou-se o estopim para que diversos centros académicos também divulgassem pes-
quisas e produgdes técnicas dedicadas a essa tematica, como averiguaram Falandes e Ren6 (2021). No
que se refere ao periodo de maior popularizagao desses dispositivos, Rodriguez-Fidalgo & Paino-Am-
brosio (2022) consideram o ano de 2015 como um marco para a area dos conteudos imersivos, quan-
do se passou a observar midias explorando de forma mais constante a VR e videos esféricos, algumas,
inclusive, com laboratdrios voltados a realiza¢ao de experiéncias. Esse contexto é consequéncia da
reducio dos custos das cAmeras omnidirecionais, além do aperfeicoamento destas —como a possibi-
lidade de gravacdo em alta definigdo-, contribuindo para uma significativa circula¢ao de produgoes
jornalisticas nos ambientes on-line (Rodriguez-Fidalgo & Paino-Ambrosio, 2022).

No entanto, apesar do potencial imersivo da realidade virtual e do video 360° no jornalismo, ilustrado
nos paragrafos anteriores, é valido afirmar que essas tecnologias ainda sdo emergentes, demonstran-
do varios pontos desafiadores a serem superados. Nesse sentido, a literatura tem apontado entraves
como a inexpressividade das imagens esféricas no cotidiano dos jovens (Angeluci & Falandes, 2022),
a presenca de ruidos técnicos e culturais que se interpdem na transmissdo de mensagens esféricas
(Falandes, 2022) e a diminui¢do muito expressiva da divulgacao de obras imersivas pelos veiculos de
imprensa nos ultimos anos (Lopez Hidalgo, Méndez Majuelos, & Olivares-Garcia, 2022; Falandes &
Rend, 2022). Com base nessa realidade, torna-se oportuno refletir sobre os parametros que sustentam
essas modalidades imagéticas.

A reboque desses pensamentos, o presente estudo busca fornecer um panorama do jornalismo imer-
sivo a partir da identificagao de géneros e estéticas relacionados as narrativas audiovisuais 360°, cate-
goria mais explorada, até entdo, pelos produtores de noticias. Complementarmente, destaca caracte-
risticas predominantes em exemplos dessas produgdes. Para atingir esses propositos, a investigacao,
ancorada em revisao bibliografica, se debruga sobre o conjunto de dados levantados por ocasido de
um mapeamento internacional que envolveu a andlise de 824 videos esféricos divulgados entre 2015 e
2022, extraidos de plataformas disponiveis na web.
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Embora existam pesquisas que oferecem classificagdes para os contetidos jornalisticos 360°, este ma-
nuscrito reforga seu carater inovador por estender o olhar para pegas imersivas localizadas em espacos
on-line mais populares, que ndo exigem obrigatoriamente o consumo via dculos de realidade virtual,
tampouco limitam a exposigdo de obras feitas por usuarios comuns. Igualmente, a proposta abarca
produgoes esféricas de ndo-fic¢ao de diversificadas naturezas, desde as que permitem a navegagdo
do usudrio, até aquelas cujas visualizagdes sdo controladas pelo realizador na etapa de pos-producio,
transcendendo os debates sobre a imersdo. Espera-se que os resultados apresentados neste trabalho
possam contribuir para uma melhor observagao de praticas de produgdo que abrangem o jornalismo
imersivo, introduzindo ao leitor questdes relevantes sobre as potencialidades desse recente objeto de
estudo.

2. Perspectivas tedricas do jornalismo imersivo

O tema “jornalismo imersivo” tem se consolidado no ambito da pesquisa em midia e comunicagio,
sendo examinado a partir de multiplos enfoques. Nesta se¢do, serdo brevemente indicados alguns dos
aspectos retratados em estudos desta area, de modo a viabilizar uma fotografia de seu Estado da Arte.

As narrativas imersivas sdo reconhecidas por romperem os limites caracteristicos das imagens tradi-
cionais, transbordando o quadro, fato que impoe novas preocupagdes ao realizador em termos criati-
vos por sua natureza inovadora e complexa. Inspirando-se nessa realidade, publicagdes cientificas tém
se preocupado em demonstrar caminhos para a criagdo de contetidos. Teixeira (2019), por exemplo,
elaborou um guia para auxiliar a roteirizacdo de documentarios imersivos, enquanto De Gracia e Da-
mas (2020) desenvolveram um livro com passos para a realizacdo de reportagens firmadas em videos
esféricos. Acompanhando o ritmo da academia, veiculos jornalisticos também investiram na divul-
gacao de materiais didaticos direcionados a produgédo de pegas imersivas, a exemplo do guia feito pela
equipe do AJ Contrast, estudio de inovagdo mididtica e narrativa imersiva da Al Jazeera (Aljazeera
Media Institute, 2020).

Argumentagdes também espelham que ndo ha consenso sobre os conceitos referentes as obras au-
diovisuais em VR e em 360°, que se entrelacam ou se desprendem a depender da interpretacao dos
pesquisadores que versam sobre elas. Costa e Brasil (2017), assim como Tribusean (2019), encaram
a imagem esférica como uma forma de realidade virtual, ao passo que Pavlik (2019) e Rodriguez-Fi-
dalgo e Paino-Ambrosio (2020) expdem diferencas entre essas tecnologias. Os autores deste artigo
compactuam com as posi¢cdes que veem distingdes nessas modalidades de representagdo. Compreen-
de-se que os produtos da VR sdo gerados a partir de recreagdes tridimensionais feitas por computador,
pelas quais o usudrio, ao assumir o papel de um avatar, pode entrar e participar dos cendrios virtuais
(Rodriguez-Fidalgo & Paino-Ambrosio, 2020). No caso das fotos e videos 360°, utiliza-se cameras om-
nidirecionais para fazer registros e o jornalista tem a possibilidade de criar histérias em que o interator
somente consegue olhar ao redor, sem se mover pelos ambientes (Pavlik, 2019).

Um dos topicos mais debatidos na literatura dedicada as narrativas esféricas e em realidade virtual é a
sensagdo de imersdo, descrita na parte introdutéria deste estudo. Em linhas gerais, discute-se, de uma
maneira otimista, os tipos de experiéncia sensorial proporcionados por esses conteidos, como efeitos
de presenca, agéncia e empatia (Kukkakorpi & Pantti, 2021). Ao mesmo tempo, contribui¢oes cienti-
ficas tém apresentado comentdrios criticos sobre o potencial imersivo dessas tecnologias, como Wiehl
(2022), para quem produgdes criadas com esse tipo de recurso também sao capazes de conduzir a um
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distanciamento inadequado do espectador, refor¢ando seu olhar colonial sobre as realidades represen-
tadas, o que pode leva-lo a amenizar problemas graves. Nessa dire¢ao de relativizar a importancia da
imersao, alerta que a eficacia da realidade virtual no futuro vai depender do desprendimento de pres-
supostos que regiam a realidade virtual no passado, “ou seja, se conseguir neutralizar a necessidade de
continuar incentivando a impressao de realidade” (Catala Domeénech, 2011, p. 93).

Pontos de vista antagdnicos também sdo percebidos nas reflexdes sobre questdes éticas envolvendo
as produgdes imersivas. Existem trabalhos concentrados em expor desafios morais atrelados a es-
sas novas formas de relatar fatos no jornalismo, a exemplo da possivel manipulagdo das realidades
capturadas e a oferta de contetidos sensiveis aos usudrios (Pérez-Seijo & Lopez-Garcia, 2019). Na
mesma propor¢ao, encontram-se autores rebatendo esse tipo de pensamento, alegando que toda pra-
tica jornalistica, independente do meio, esta sujeita a sub-representar a realidade, e defendem que o
jornalismo imersivo vai além do simples relato de um acontecimento, mas sim da “a oportunidade de
vivenciar os fatos” (De la Pefa et al., 2010, p. 299).

A redugdo no nimero de narrativas esféricas e em realidade virtual publicadas por midias noticiosas
nos ultimos anos tem sido um importante gancho para diversos autores que se dedicam ao jornalis-
mo imersivo. Em levantamento realizado no contexto pandémico, estudiosos puderam constatar que
veiculos de imprensa tém migrado seus esfor¢os para outras estratégias, como pecas audiovisuais
tradicionais disseminadas pelo aplicativo TikTok (Sidorenko-Bautista, Herranz de la Casa, & Cantero
de Julian, 2020). Dentre os motivos que levaram a esse declinio dos produtos imersivos, Pérez-Seijo,
Vasquez-Herrero e Lopez-Garcia (2020) elencam o desembolso econdémico, a dependéncia de pro-
dutoras externas para a criagdo de contetidos e a falta de acesso aos 6culos de realidade virtual pela
maioria do publico.

Para além dessas razdes, perspectivas tedricas tém indicado a linguagem como um fator que precisa
ser repensado no campo das obras imersivas (Pavlik, 2019, Falandes & Reno, 2022), de modo a se
verificar quais as preferéncias narrativas da audiéncia a respeito dessas modalidades imagéticas, pois,
como bem pontuam Pérez-Seijo e Lopez-Garcia (2018, p. 299), “se o publico ndo responde favoravel-
mente ao conteudo imersivo e, portanto, ndo o consume, entdo o Jornalismo Imersivo tera fracassado”.
Respaldando-se nestas ponderagdes, os autores desta investigacdo procurarao, nas proximas paginas,
identificar géneros e estéticas relacionados as narrativas audiovisuais 360° de nao-ficgdo, proposta que
faz uma releitura atualizada de categorizagdes indicadas por estudos anteriores (Paino-Ambrosio &
Rodriguez-Fidalgo, 2019; Pérez-Seijo, 2021; Sirkkunen et al., 2021), além de apontar novas classifi-
cagoes.

3. Metodologia

Partindo de uma revisao bibliografica preliminar, que permitiu clarear conceitos pertinentes aos te-
mas examinados, este estudo é pautado na apresentacao de resultados obtidos com base em um ma-
peamento de 824 videos esféricos de nao-fic¢do, distribuidos em 21 paises (Grafico 1), envolvendo
obras de 126 veiculos de imprensa, 48 de produtoras especializadas, 10 de laboratdrios universitarios,
5 de empresas privadas e 3 de drgaos publicos. Deve-se esclarecer que alguns autores tiveram mais
de uma peca analisada. Em termos metodologicos, trata-se de uma investigagdao do tipo “estado da
arte’, que, para Romanowski e Ens (2006, p. 41), proporciona um espelho das iniciativas realizadas em
determinado campo, tornando possivel observar “a evolugdo das pesquisas na area, bem como suas
caracteristicas e foco, além de identificar as lacunas ainda existentes”.
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Grafico 1
Distribui¢ao dos videos analisados por pais

Dados da pesquisa.

O levantamento alcangado é consequéncia de buscas feitas em distintas plataformas on-line no pe-
riodo de setembro de 2021 a dezembro de 2022, direcionadas as obras audiovisuais divulgadas entre
2015 - ano que simboliza um momento-chave para as narrativas imersivas —, e 2022. Durante esse
processo investigativo, foram observados contetidos imagéticos criados por meio de cameras 360°.
Para a apurac¢ao das produgdes, contou-se com suporte de inumeras estratégias, dentre elas, a leitura
de listas disponiveis na web contendo nomes de veiculos de imprensa e a andlise de pecas em catalogos
de festivais on-line voltados a exposicdo de obras imersivas. E importante ressaltar que a quantidade
de videos avaliada representa apenas uma amostra, pois se desenvolveu um trabalho de natureza ex-
ploratdria, com dados coletados de forma aleatdria e por conveniéncia (Mattar, 2014). Ainda, faz-se
necessario destacar que houve uma maior valoriza¢do sobre videos criados no Brasil, reflexo de sua
relevancia no campo das narrativas imersivas, tanto do ponto de vista da industria criativa (Maciel &
Meleiro, 2021), como no cenario académico (Falandes & Rend, 2021).

As informagdes reunidas foram tabuladas em planilhas e transformadas em graficos para uma melhor
visualizagdo dos resultados com o auxilio da ferramenta Excel. Além disso, construiu-se uma plata-
forma on-line que retine as 824 produgdes examinadas (https://linguagem360graus.blogspot.com/?),
as quais podem ser navegadas a partir de 11 marcadores representativos dos géneros identificados.

2 Acesse o repositorio por desktop ou notebook para melhor navegagao.
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4. Resultados

A luz dos objetivos deste estudo, focados em questdes sobre a linguagem 360°, organizou-se os acha-
dos a partir dos trés itens que seguem:

4.1 Proposta de Géneros 360° de nao-ficcao

Para se chegar a um conjunto de 11 géneros 360° de nao-ficgdo (Grafico 2), analisou-se particularida-
des estruturais das 824 producdes imagéticas identificadas no mapeamento. E importante sublinhar
que com a proposta idealizada ndo se buscou abarcar, de forma definitiva, o universo das narrativas
audiovisuais 360° nao-ficcionais, mas sim fornecer um retrato destas por meio da apresentagao de
resultados de uma amostra.

Grafico 2
Géneros 360° de nao-ficgao identificados no mapeamento

Dados da pesquisa.

Do total de contetidos esféricos analisados nesta investigacao, 247 podem ser representados a partir
do género passeio virtual. Estas obras, que constituem a maior parte dos videos levantados, apoiam-se
no uso da camera 360° para registrar espagos internos e externos — como teatros e parques —, pelos
quais o espectador pode passear virtualmente. A produgao “Uma tarde no museu’, divulgada em 2017
pela midia jornalistica brasileira Veja.com (https://youtu.be/4thW-HfRONI), é um exemplo de tour
descoberto no mapeamento. Trata-se de obra que concede ao usuario a oportunidade de conhecer
espagos de um instituto cultural localizado na cidade do Rio de Janeiro.
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Reportagem foi outro género apurado no levantamento, sendo observado em 176 produgdes. Esses
videos esféricos de natureza jornalistica se propdem a debater assuntos de interesse publico a partir
de relatos de personagens e/ou especialistas, bem como pelas falas e agdes do (a) reporter. Tal moda-
lidade tem a mesma esséncia da reportagem tradicional, veiculada na televisao, porém, oferece novas
possibilidades de fruigdo para o publico. O contetido “La Furia Conquense: el octavo jugador del
Liberbank Cuenca”, publicado em 2019 pelo jornal espanhol El deporte conquense (https://youtu.be/
fi2gMutZQts), ilustra essa estrutura narrativa. Para demonstrar a importancia da torcida organizada
do time de handebol Liberbank Cuenca, a produgdo expde entrevista conduzida por um repoérter com
membro do grupo, apresentando textos explicativos e imagens que ilustram a empolgac¢ao dos torce-
dores no ginasio.

Ja 106 criagdes estudadas podem ser definidas como documentdrios imersivos. Contetidos 360° desse
tipo buscam retratar fatos considerados reais com base no ponto de vista do idealizador, empregando,
para tal, diferentes técnicas e estratégias, como entrevistas, arquivos histéricos, animagoes e perfor-
mances de atores. Nos tltimos anos, o documentario, género cinematografico classico, tem passado
por um processo de hibridizacao de suas poéticas, motivado pelo desenvolvimento de novos disposi-
tivos de captagdo e edi¢do de imagens, como aqueles relacionados a tecnologia 360°, responsaveis por
proporcionar experiéncias documentais imersivas. Dentre as produ¢des documentais esféricas ava-
liadas, pode-se citar a obra argentina The Gap, de 2020, realizada pela empresa Virtual 360 Argentina
(https://voutu.be/LBLzQrB7HwY). A narrativa traz debates sobre os meios tecnoldgicos e seus efeitos
para o futuro do trabalho, com foco em plataformas de economia colaborativa. Retune, a0 mesmo
tempo, entrevistas com personagens e especialistas.

Em 96 contetidos esféricos analisados pode-se perceber didlogos com o género noticia. Nesses casos,
os videos 360° apontam novidades, ou divulgam atualizagdes de coberturas jornalisticas anteriormen-
te efetuadas. E possivel aproximar esse modelo a ideia de hard news, que envolve a transmissdo de in-
formagdes momentéaneas, com tempo determinado para expirar. A producao “Toneladas de chocolate
em Lisboa’, langada em 2017 pelo jornal portugués Publico (https://youtu.be/pfsTfP3ShWKY), confi-
gura-se como um exemplo dessa categoria, expondo imagens de evento internacional de chocolate
ocorrido em Lisboa.

A exploragao do género pds-fotorreportagem, cuja criagdo é inspirada nas reflexdes de Rend (2020), foi
percebida em 57 contetidos. Essas produgdes enfatizam o protagonismo das imagens — em suas mais
diferentes formas -, unindo textos breves, produtos 360° e tradicionais, mapas, entre outros recur-
sos visuais, em um mesmo ambiente on-line, de modo a apresentar questdes de interesse publico. O
conteudo jornalistico “Viaje a las entrafias del calentamiento global’, do periédico El Pais — Espanha
(https://elpais.com/especiales/2019/calentamiento-global/), materializa esta classificagao, pois ampa-
ra-se em videos convencionais e esférico, infograficos, fotos e alguns paragrafos para falar sobre o
problema das mudangas climaticas.

O videoblogue (vlog) foi constatado em 45 produ¢des do mapeamento. Este género consiste no uso
da cdmera 360° para divulgar, periodicamente, videos com um tom mais pessoal, podendo apresentar
opinides e informacdes do (s) apresentador (es) sobre variados assuntos. E o caso do contetdo publi-
cado pelo canal Muisica Multishow em 2019 (https://youtu.be/Yf7bGYnOPDw), que traz um bate-pa-
po entre apresentadoras a respeito de um evento musical.
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27 pegas analisadas utilizaram a transmissdo ao vivo, género que se caracteriza pelo uso da camera
360° para realizar uma live de determinado evento. Apoiando-se nessa modalidade, o veiculo de im-
prensa da India Crux divulgou, em 2016, video ao vivo com a cerimonia de premiagdo do Indiano do
Ano de 2015 (https://www.youtube.com/live/txRtbgLHo 42feature=share).

Show musical foi mais um género identificado, perceptivel em 24 produgdes, que usa a cimera 360°
para registrar um espetaculo de musica. A obra “Reading A Cappella voices 360", publicada em 2019
pelo jornal Reading Eagle, dos Estados Unidos, emprega essa estratégia, exibindo uma apresentagdo de
coral a capela (https://youtu.be/2abwy9XEY7k).

Representado no mapeamento por 20 videos, o modelo bastidores é marcado pela aplicagdo da tec-
nologia 360° para mostrar ao publico momentos que, geralmente, ficam por tras das cimeras - como
o making of de reportagens e de programas de TV. A produgdo “Confira os bastidores do debate da
Record TV Minas’, divulgada em 2018 pela emissora Record TV Minas — Brasil (https://www.face-
book.com/recordtvminas/videos/274465019856960/) é um exemplo desse género. Conduzida por um
jornalista, a narrativa expde cenas dos bastidores da cobertura televisiva do debate com candidatos ao
Governo do Estado de Minas Gerais.

Observado em 17 contetidos esféricos mapeados, o género chamada classifica pegas audiovisuais 360°
em que o (a) jornalista / apresentador (a) convida o publico a assistir seu programa de televisdo ou
de outro meio, conforme ilustra produgao postada pelo canal do YouTube CMM Castilla-La Mancha
Media - Espanha (https://youtu.be/Z-TijP3PabvE), na qual o ancora convoca os telespectadores a vi-
sualizarem videos esféricos na plataforma on-line oficial da emissora.

Por fim, pdde-se detectar no levantamento o género documentdrio interativo, aproveitado em 9 con-
teudos. Este tipo de produgao utiliza fotos e/ou videos 360°, links com depoimentos em video de per-
sonagens e/ou especialistas, sistemas cartograficos, entre outras estratégias de interatividade, buscan-
do representar realidades sociais. Dessa forma, a natureza hipertextual é o que difere essas obras das
narrativas documentais imersivas. A produgéo brasileira Vila Giorgia Paula, ponte que conecta a ci-
dade, de 2018, criada por Maria Luiza Parisotto e Kérley Winques (https://readymag.com/u32421055/
giorgiapaula/), foi uma das pecas documentais interativas apuradas, cuja interface é composta por
relatos gravados com camera 360°, galerias de fotos e pequenos textos, materiais que podem ser aces-
sados de diferentes ordens, a critério do usuario.

4.2 Estéticas 360° navegaveis e nao-navegaveis

A partir do mapeamento, evidenciou-se que os géneros identificados exploraram variadas estéticas
360°, conforme ilustra o Grafico 3. Foi possivel reconhecer o padrio de contetdo esférico que pro-
porciona ao usudrio navegar pela imagem e escolher o que ver com o suporte de dculos de realidade
virtual, de um mouse de computador/notebook, de um giroscopio de dispositivo mdvel e/ou de um
controle remoto de smart TV. Essa estética pode ser aproximada ao tipo de produgdo que Tricart
(2018) nomeia como cinematic VR e é presente em todas as narrativas apontadas como exemplo na
se¢dao anterior. Outro modelo estético percebido é aquele que também possibilita ao interator per-
correr por toda a produgao imagética, mas utiliza, a0 mesmo tempo, videos e/ou fotos tradicionais.
A transmissdo ao vivo do eclipse solar realizada pelo canal da revista Time, dos Estados Unidos, em
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2017, emprega essa estratégia, apoiando-se em um video 360° que mostra o local usado pela imprensa
para registrar o evento césmico e em um video tradicional, com um close-up para visibilidade maxi-
ma do fendmeno (https://www.youtube.com/live/Oo gzW84AXY?feature=share). Mais uma estética
constatada envolve, além de imagens esféricas navegaveis, botdes (hotspots) para acessar produgdes
complementares, proposta alinhada ao formato denominado por Tricart (2018) como interactive VR e
que foi aplicada no documentario interativo Jovens e as Imagens, de 2020, criado por Carolina Falan-
des e Alan Angeluci (https://www.youtube.com/watch?v=yzvQEB9pMpk?).

Grafico 3
Estéticas 360° navegaveis e nio-navegaveis identificadas no mapeamento

Dados da pesquisa.

As estéticas 360° navegaveis apresentadas sao formadas por caracteristicas que evidenciam o esforgo
dos realizadores para fornecer ao publico experiéncias narrativas de ndo-ficgdo imersivas, interativas
e multissensoriais (Pavlik, 2019). Trata-se de pegas que estimulam a audiéncia a “atravessar o espelho”
e adentrar no fascinante mundo das imagens (Machado, 2007), propiciando um maior envolvimen-
to com os fatos noticiosos, além do potencial de despertar efeitos de presenca, agéncia e empatia
(Kukkakorpi & Pantti, 2021).

Ao mirar para os conteidos ndo-navegaveis existentes no levantamento, percebeu-se a estética 360°

3 A obra ndo estd mais disponivel na plataforma original (VeeR VR), que encerrou seus servigos globais em 11 de outubro de 2023. Por isso, foi dispo-
nibilizada a gravagao de tela da experiéncia.
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que abrange imagens com 4ngulos direcionados pelo produtor, criadas por meio de um processo de
edi¢cdo denominado overcapture, responsavel por transformar pecas imersivas em nao-imersivas e via-
bilizar projegdes como equirectangular, little planet e hyperlapse. Videos esféricos desse modelo podem
ser exibidos na televisao e em redes sociais virtuais como o Instagram, suportes que nao permitem a
navegagdo na imagem pelo usudrio. Valendo-se dessa modalidade, uma produgao audiovisual 360°
divulgada em 2019 pela midia jornalistica TBS News, do Japao, traz cenas esféricas em little planet de
desfile realizado em comemoragdo ao imperador do pais (https://voutu.be/rOMBk-PAaPo). Também
apostando na ferramenta overcapture, a outra estética identificada intercala imagens capturadas por
camera 360° e por camera convencional, a exemplo de obra lan¢ada em 2022 pelo Guardian Australia,
site australiano do jornal britanico The Guardian (https://youtu.be/AuGbbY77aTQ), que usa videos
tradicionais e videos esféricos em hyperlapse — efeito obtido com a unido entre timelapse e a mudanga
de ponto de vista — para registrar uma caminhada de 13 dias pelo Parque Nacional Grampians, na
Australia.

Pouco exploradas na literatura, as estéticas ndo-navegaveis se revelam como uma nova forma de utili-
zar e pensar as imagens 360°, transcendendo a tendéncia retrotdpica (Bauman, 2017) de se discutir e
buscar promover a sensagao de imersdo a partir de conteudos esféricos. Considerando os pensamen-
tos de Catala Domeénech (2011), para quem a realidade virtual do futuro sé terd éxito se conseguir se
desprender do passado e neutralizar a demanda historica pela impressao da realidade, entende-se que
as produgdes nao-imersivas podem servir a esse proposito. Académicos tém percebido que empresas
jornalisticas passaram a direcionar sua aten¢do para narrativas menos complexas, a exemplo de videos
tradicionais compartilhados via TikTok (Sidorenko-Bautista, Herranz de la Casa, & Cantero de Julian,
2020). Assim, com esse tipo de contetdo, a divulgacao via redes sociais virtuais torna-se mais simples,
sem depender de plataformas com interfaces sofisticadas. Além disso, pode-se dizer que a proposta da
narrativa esférica nao-navegavel se alinha aos pressupostos da atual cultura snack em que se assenta a
sociedade contemporéanea (Scolari, 2019), na qual valoriza-se, cada vez mais, pecas midiaticas curtas.

Vale mencionar também a presenca de algumas estéticas hibridas no mapeamento, que misturam di-
ferentes modalidades 360°. Trata-se de produgdes que, em sua maioria, sdo do género pds-fotorrepor-
tagem, pelo qual é possivel articular, em uma mesma pagina da web, variados contetidos imagéticos.
A exploragao de narrativas multimidia, crossmidia e transmidia ¢ uma tendéncia no jornalismo atual,
e a tecnologia 360° veio agregar ainda mais valor para os contetdos noticiosos (Rodriguez-Fidalgo &
Paino-Ambrosio, 2020). Ademais, pode-se encontrar fotografias 360° dentre os materiais analisados,
estética que foi considerada na apuragéo por ter sido explorada juntamente com videos convencionais.

4.3 Caracteristicas predominantes nos videos 360’

Somando-se aos géneros e as estéticas, a indicagdo de caracteristicas dos contetidos 360° mapeados
também colabora para uma melhor leitura das escolhas dos realizadores em termos de linguagem.
Para agilizar a analise, serao apresentados alguns resultados principais.

Relativamente a duragdo dos videos, constatou-se a preferéncia dos produtores em criar pegas breves,
de até dois minutos (278) e de até cinco minutos (263), escolha que parece atenta a cultura snack (Sco-
lari, 2019) e ao fato de que as narrativas esféricas navegaveis — estética mais presente no levantamento
—, por sua natureza imersiva, podem cansar o interator. Sobre os suportes que acomodam os contet-
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dos, pode-se notar o destaque atribuido ao YouTube (613), plataforma muito explorada por veiculos
de imprensa e agéncias para a divulgacao de suas narrativas, como demonstrou o estudo netnografico
realizado por Falandes e Rend (2022). Também, foram observadas 386 produg¢oes que evidenciaram
tracos de transmidialidade.

Verificou-se ainda que os videos, em grande parte, tém resolugao 4K (397), e utilizam preponderante-
mente mais de um plano (560), op¢ao com potencial de tornar a narrativa mais dindmica. Observando
os tipos de locagao exploradas nas produgoes, foi possivel apurar a predilecdo pelo registro de am-
bientes externos (316) e obras que trabalharam, a0 mesmo tempo, com gravagdes externas e internas
(270). Ao conferir os recursos sonoros empregues nos conteudos, detectou-se maior quantidade de
obras que trabalharam com duas ou mais modalidades de audio (543), de modo a tornar a histoéria
mais envolvente, além de uma série de obras que usaram apenas som ambiente (238), deixando as
pegas com um aspecto mais amador. No que se refere a participagdo da equipe nas imagens, repa-
rou-se que esta se faz presente na maior parte das produgoes (461), segurando a camera e conduzindo
a narrativa que esta sendo contada.

Examinando a composi¢ao audiovisual 360°, evidenciou-se o nimero de videos que apostaram no
uso de tripé para fixar a cdmera (347), além de contetidos que se apoiaram em mais de uma técnica
(274) e aqueles que utilizaram somente camera na mao. Ja a analise dos elementos graficos e efeitos
visuais aplicados mostrou que a maioria das pegas (604) se amparou em dois ou mais recursos, Como
transi¢Oes entre as cenas e caixas de texto, meios capazes de deixar as produgdes mais atraentes e mais
bem direcionadas para o publico, ao passo que uma parcela consideravel de videos (138) nao utilizou
nenhum recurso, podendo prejudicar o interesse de quem estd experienciando o produto. Finalmente,
ao examinar as tematicas debatidas nos contetidos, reparou-se na énfase dada as pautas sobre turismo
(156), esporte (126) e eventos (85), assuntos mais leves que podem gerar boas imagens esféricas.

4.4 Uma leitura analitica das producoées brasileiras

Diante do protagonismo das narrativas em 360 graus de nao-ficgdo brasileiras na amostra examinada,
reflexo de sua relevancia no campo, bem como do vinculo dos autores deste texto com a realidade
desse pais, considera-se necessario apresentar e refletir sobre alguns resultados especificos referentes
a essas produgoes, que totalizam 492.

No geral, os dados obtidos no Brasil estdo em consonancia com os achados observados em nivel glo-
bal. Quanto aos géneros, predominam as obras que representam passeios virtuais (196), seguidas por
reportagens (95). Em relagdo as estéticas, a imagem de natureza navegavel (cinematic VR) foi ampla-
mente aproveitada (449). Ja entre os temas retratados, destacam-se o turismo (123) e o esporte (83).
No caso dos suportes, o YouTube é o mais utilizado (361), enquanto a resolucao 4K aparece como a
mais recorrente (210).

Em termos de design sonoro, verificou-se a preferéncia pela explora¢ao de duas ou mais modalidades
de audio (301), ao passo que a durac¢ao dos videos concentra-se, sobretudo, entre 2 e 5 minutos (167)
e até 2 minutos (164). Ao analisar a composi¢do das cenas, observa-se a énfase no uso do tripé (183) e
no emprego de mais de um dispositivo para sustentar a cimera 360° (166).
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Além disso, a maioria das pegas adota a estratégia de aplicar dois ou mais efeitos visuais (340), o que
contribui para tornd-las mais dinamicas. Outro aspecto apurado é que a transmidialidade foi uma tati-
ca identificada em 252 contetdos, evidenciando uma tendéncia de integragao entre midias e formatos.

E importante ressaltar também que o levantamento revelou o papel crucial dos veiculos de informagio
na divulgagao de conteudos esféricos em dmbito nacional. Midias como ESPN Brasil, TV Globo e
Folha de S.Paulo se sobressairam, cada uma com mais de 30 trabalhos contemplados. Ao todo, fo-
ram identificadas narrativas em 360 graus publicadas por 66 meios de imprensa, abrangendo jornais,
radios, revistas e emissoras de televisdao. No entanto, tanto no contexto nacional quanto no interna-
cional, o volume de produgdes por parte dos 6rgaos jornalisticos diminuiu consideravelmente nos
ultimos anos, apds o auge de 2016 e 2017. Ainda assim, no Brasil, iniciativas pontuais continuam sur-
gindo, demonstrando um interesse persistente na oferta de conteudos imersivos. Um exemplo disso é
que, em 2023, ano seguinte ao fechamento desta investigagdo, a emissora comercial Record TV langou
dois projetos de reportagens especiais transmidia baseados em imagens esféricas, “Viagem ao conti-
nente gelado” (https://www.youtube.com/watch?v=1NXd1ORRyeQ) e “Maratona de Jerusalém” (ht-
tps://www.youtube.com/watch?v=0zZEdWTSOcRs), experimentando um novo género de nao-ficgao:
o videocast 360° (Falandes & Rend, 2024).

Se a industria criativa brasileira segue atenta a essa forma expressiva, 0 mesmo ocorre na academia.
Apesar do crescente deslocamento de foco para estudos e praticas empiricas sobre as potencialidades
da inteligéncia artificial, centros de pesquisa dedicados as narrativas imersivas prosseguem surgindo
no pais. Um exemplo recente ¢ o Laboratdrio de Cinema & Inovagao em Realidades Estendidas, o Lab
XR, fundado em 2024, em Jodo Pessoa, Paraiba. Esse paréntese na analise é valido, pois sinaliza que
o Brasil ¢ um polo significativo nesta area, contando, inclusive, com uma institui¢do representativa: a
Associagdo Brasileira de Realidade Estendida (XRBR), que congrega produtores e pesquisadores.

5. Conclusoes

Guiado por revisdo bibliografica — que trouxe detalhes da trajetéria das imagens imersivas e suas ar-
ticulagdes com o jornalismo - e pela apresentagao de resultados obtidos a partir de um mapeamento
internacional de videos, este estudo buscou registrar uma fotografia do campo das narrativas esféricas
de nao-ficgdo, concentrando-se na dimensdo da linguagem. Nessa perspectiva, foram demonstradas
propostas de classificagdo de conteudos 360°, compreendendo 11 géneros e 5 estéticas, além de apon-
tar tragos recorrentes nos produtos analisados.

Dentre as contribui¢des desta investigacao, é valido reconhecer a exposi¢do da diversidade de roupa-
gens relacionadas as produgoes esféricas, inclusive com a citagao de exemplos praticos, categorizagao
que pode incentivar o desenvolvimento de novas obras nao-ficcionais imersivas. Igualmente, com-
preende-se que reflexdes efetuadas aqui acerca das estéticas 360° ndo-navegaveis ajudam a repensar a
relevancia atribuida ao processo de imersao.

Levando em conta o atual cenario de redu¢ao do numero de contetidos 360° jornalisticos —declive
este que vem se acentuando desde 2018, de acordo com o levantamento realizado-, pesquisas como
esta soam fundamentais, pois meditam sobre a necessidade de se reavaliar as possibilidades narrativas
existentes a procura de uma gramatica consolidada. Nessa dire¢do, recomenda-se que estudos futuros
possam se dedicar a apresentar essa tecnologia a populagdo, de modo a colher suas preferéncias, afinal,
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como alertam Pérez-Seijo e Lopez-Garcia (2018), sem a resposta favoravel do publico o jornalismo
imersivo nao tera éxito.
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La convergencia entre la Inteligencia Artificial y la
Realidad Extendida: estudio conceptual e implicaciones
éticas y estéticas

Diego M. Ortiz
Universidad de Buenos Aires, Argentina

Resumen

La fusion de la Realidad Extendida (XR) y la Inteligencia Artificial (IA) estd transformando la forma
de narrar y de generar experiencia en multiples campos; incluyendo la educacién, los videojuegos,
las producciones audiovisuales, el periodismo, la arquitectura y la industria, entre otros. Este trabajo
explora como la XR permite experiencias inmersivas que fomentan una comprension mas profunda
de temas criticos al tiempo que personaliza el proceso de contemplacién y de aprendizaje mediante
algoritmos de IA. A medida que se avanza hacia un futuro dominado por estas tecnologias es funda-
mental evaluar las oportunidades que ofrecen y los riesgos asociados, como la desinformacion y la
desigualdad en el acceso. Este trabajo enfatiza la necesidad de un marco ético sélido para guiar el de-
sarrollo de la XR y de la IA, garantizando que su uso beneficie a la sociedad y promueva una narracién
responsable y efectiva.

Palabras clave: realidad extendida, XR, inteligencia artificial (IA), ética, estética.

Introduccion

En la interseccion entre la tecnologia y la creatividad, la realidad extendida (XR, por Extended Reality)
estd transformando la forma en que se cuentan las historias, especialmente en el ambito de la no fic-
cion. A través de experiencias inmersivas, los narradores pueden transportar a sus audiencias a nuevos
mundos enriqueciéndolas con perspectivas unicas. Sin embargo, el uso de inteligencia artificial (IA),
en este contexto, plantea importantes consideraciones éticas: desde la representacion de la verdad
hasta la privacidad del usuario. Este texto explorara como la XR y la IA estan redefiniendo la narrativa
inmersiva y las implicaciones que surgen de su adopcién.

La XR es un término general que engloba la realidad virtual (VR), la realidad aumentada (RA) y la
realidad mixta (RM). Segun Cullen (2023), XR es un término y no un concepto distinto ni un tipo
singular de hardware o de software. En definitiva, XR es simplemente una etiqueta, un nombre que
engloba una serie de tecnologias y de experiencias en lugar de ser una idea tnica. Su finalidad es fu-
sionar o reflejar el mundo fisico con un gemelo digital que puede interactuar con ¢él, ofreciendo a los
usuarios una experiencia inmersiva en un entorno virtual o aumentado. En este sentido, las narrativas
inmersivas, especialmente dentro del ambito de la XR, han surgido como un area multidisciplinaria
que conecta diferentes disciplinas de estudio.
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Aunque la narrativa inmersiva y la XR se asocian comunmente con la literatura y con los videojuegos,
su aplicacion en educacién, en arquitectura, en disefio y en industria puede parecer menos intuitiva.
En el caso de la educacidn, estas herramientas permiten crear entornos de aprendizaje interactivos
donde los estudiantes pueden explorar conceptos complejos a través de experiencias practicas y vi-
suales, mejorando la retencién del conocimiento. En arquitectura y en disefio, la XR permite a los
profesionales visualizar proyectos en 3D, facilitando la colaboracién y la toma de decisiones antes de
la construccién. La IA, por su parte, puede analizar datos para generar disefios innovadores y opti-
mizar espacios segtin necesidades especificas. En la industria, estas tecnologias estan revolucionando
la formacion y la capacitacion, ofreciendo simulaciones realistas que preparan a los empleados para
situaciones del mundo real sin los riesgos asociados. En los ultimos tiempos, la narrativa inmersiva
y la XR estan transformando la forma en que se aprende, se disefia y se trabaja, fomentando la inno-
vacion y la colaboracion en cada campo. De esta manera, la narrativa inmersiva se convierte en un
puente que conecta la creatividad con la funcionalidad, enriqueciendo nuestra forma de entender y de
interactuar con el mundo. En este estudio se exploraran tales disciplinas para ilustrar la relacion entre
la XR y la IA con ellas.

La XRy sus vinculos con la |IA

La XR se ha convertido en una de las tecnologias mas disruptivas de la era digital y su verdadero po-
tencial se revela al combinarse con la IA. Estas tecnologias no sélo coexisten, sino que se refuerzan
mutuamente, mejorando aplicaciones en diversos sectores y revolucionando, de esa manera, la expe-
riencia del usuario. La XR se destaca por su capacidad para integrar elementos virtuales en el mundo
real, utilizando datos de aceleréometros, de giroscopios y de informacién espacial (Bookker, 2023).
Esta tecnologia permite que los componentes digitales se ajusten en tiempo real al entorno fisico, per-
mitiendo a su vez proporcionar experiencias significativamente mas inmersivas.

La XR no consiste simplemente en superponer una capa virtual sobre la realidad que una camara
captura (Bookker, 2023). Existen numerosos factores que permiten crear una experiencia inmersiva
y valiosa para los usuarios. Este desarrollo ha aumentado de manera progresiva y acelerada gracias
a la implementacion de la IA. La interrelacion entre XR e IA es clave para confeccionar aplicaciones
efectivas, ya que la A procesa grandes volimenes de datos, mejora el reconocimiento de objetos y de
imagenes, y perfecciona la segmentacion; enriqueciendo asi la experiencia del usuario. La combina-
cion de ambas tecnologias acelera la creacion de aplicaciones mds avanzadas y genera un flujo cons-
tante de datos para ajustes continuos. Esta conexidn transforma la interaccion con la tecnologia y con
el entorno, y se anticipa que su evolucién conjunta abrira oportunidades innovadoras que impactaran
sobre diversas industrias y mejoraran significativamente las experiencias de los usuarios.

Es fundamental destacar que las experiencias XR suelen mejorar cuando se combinan con IA. En los
juegos, la IA puede alterar la forma en que el personaje no jugador (NPC, su sigla en inglés proveniente
de Non Playable Character) interactua con el jugador e incluso con la historia general. En otro ejemplo,
para los trabajadores de mantenimiento, la IA podria identificar problemas y ofrecer soluciones para
diferentes tipos de maquinas. La confluencia de la IA y la XR representa un avance significativo en la
interaccion con el entorno y entre personas, transformando experiencias personales y profesionales.
LaIA, como rama de la informatica, se enfoca en desarrollar sistemas que simulan funciones cogniti-
vas humanas, tales como: el aprendizaje, el razonamiento y la toma de decisiones (Cullen, 2023). Por
otro lado, como se menciono anteriormente, la XR incluye tres tecnologias que le otorgan capas de de-
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sarrollo notables (VR + AR + MR), le proporcionan experiencias inmersivas que fusionan elementos
del mundo real y virtual. En conjunto, estas tecnologias generan experiencias interactivas y realistas
que avanzan rapidamente gracias a la contribucién de la IA.

Los principios de la IA que afectan las experiencias de XR son diversos e incluyen desde el aprendizaje
automatico, que permite a los sistemas adaptarse de manera auténoma a nuevos datos, hasta la IA
conversacional, que facilita interacciones mas naturales con entidades virtuales. Los enfoques de IA
que promueven la colaboracién entre humanos y maquinas, y el aprendizaje activo; pueden facilitar
interacciones inteligentes entre personas y representaciones digitales en XR (XR5.0 Project, 2024).
Asimismo, el reconocimiento de objetos y el procesamiento del lenguaje natural mejoran la interac-
tividad, permitiendo que los dispositivos comprendan y respondan eficazmente a su entorno y a los
usuarios. Estas capacidades elevan la calidad de experiencias en juegos y en simulaciones, y amplian
su aplicacion en sectores como la educacion y la atencién médica, en los que se han observado mejoras
en capacitacion y en simulacién de escenarios complejos.

La implementacion de la XR en diversos contextos

Como se menciono en el apartado anterior, la XR es efectiva en el ambito educativo, ya que crea con-
diciones propicias para un aprendizaje mas profundo y directo. Este es uno de los sectores en los que
la fusiéon de dichas tecnologias esta teniendo mayor impacto. De esta manera, materias o unidades
didacticas que antes suponian todo un reto para profesores y para alumnos, ahora pueden asimilarse
mas facilmente aprovechando estos recursos (Bookker, 2023). Los estudiantes disfrutan de experien-
cias que se asemejan mas a la realidad gracias a la fusién de ambas tecnologias. La integracion de la IA
y la XR facilita el reconocimiento de objetos en entornos tridimensionales, lo que genera experiencias
completamente inmersivas en el aula.

Por su parte, Memarian & Doleck (2024) indican que la implementacién de tecnologias como 5G e
IA ha impulsado el avance de la XR en el ambito educativo, dando origen al término XRED. De este
modo, esta tecnologia permite otros tipos de entornos y de experiencias de aprendizaje, y nuevas co-
munidades de estudiantes y de educadores. La IA se define como la capacidad de las maquinas para
replicar procesos cognitivos humanos como el pensamiento y la toma de decisiones. En este contexto,
ha evolucionado desde tecnologias informaticas basicas hasta aplicaciones sofisticadas que se utilizan
tanto en el aula como en otros entornos (Memarian & Doleck, 2024). ;Qué consecuencias podria traer
este avance? Estas tecnologias podrian mejorar diferentes aspectos educativos, desde la gestion de
examenes hasta la deteccion de plagio, contribuyendo a crear un entorno de aprendizaje mas eficiente
y personalizado.

El desarrollo de la IA ha generado plataformas inteligentes que facilitan la gestion de datos académicos
y promueven la interaccion entre estudiantes y educadores. Ademas, la tecnologia 5G ha acelerado la
integracion de la XR en la educacion, ofreciendo experiencias mas inmersivas. Sin embargo, el impac-
to de la IA y de la XR en la pedagogia plantea preguntas sobre la relacion entre humanos y maquinas.
La confianza del usuario en los sistemas de IA es clave para su eficacia y depende de las percepciones
individuales de la tecnologia. Por lo tanto, un disefio centrado en el usuario debe considerar tanto la
funcionalidad técnica como las emociones y percepciones de los estudiantes.

En este contexto, el razonamiento basado en casos (CBR, sigla en inglés derivada de case-based rea-
soning) es un enfoque valioso para la resoluciéon de problemas mediante experiencias previas, aunque
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presenta desafios en su aplicacion. Por otro lado, la IA como agente conversacional en entornos de
aprendizaje virtual tiene gran potencial, pero requiere inversiones significativas en tecnologia y en
disefio pedagodgico. Ademas, la aceptacion de estas tecnologias por parte de los estudiantes es crucial,
resaltando la importancia de su percepcion de utilidad y de facilidad de uso. La multimodalidad en
el aprendizaje, impulsada por XR y por IA, debe integrarse a nivel individual para enriquecer la ex-
periencia educativa (Memarian & Doleck, 2024). Las tecnologias deben ajustarse a las necesidades
socioculturales y a los contextos de aprendizaje, asegurando beneficios equitativos para todos los es-
tudiantes.

El marco de aprendizaje electronico basado en IA debe enfrentar desafios como la inconsistencia en la
experiencia de aprendizaje y la necesidad de un disefio mas inclusivo que contemple diferentes capaci-
dades y estilos. Con la adopcién de nuevas tecnologias surgen preocupaciones éticas sobre privacidad
y sobre inclusidn, resaltando la necesidad de equilibrar innovacién y derechos de los usuarios. La
fusion de IA y XR en educacion ofrece oportunidades para optimizar el aprendizaje, pero requiere un
enfoque critico que considere interacciones humanas y desafios éticos.

Al mismo tiempo, hay otras disciplinas que estan comenzando a adoptar la XR. En disefio y en plani-
ficacion, la integracion de XR utiliza realidades virtual, aumentada y mixta para mejorar procesos en
arquitectura, en ingenieria y en gestion de proyectos, permitiendo crear simulaciones 3D que ayudan
a identificar problemas antes de su implementaciéon. Segun Holub-Moorman (2024), los disefiadores
y planificadores estan comenzando a ofrecer servicios en el metaverso; la XR puede ser clave para la
planificacion urbana. Sin embargo, existen pocas directrices sobre su uso efectivo. La pregunta central
es si vale la pena invertir en ciudades virtuales para fomentar la participacion publica y el analisis de
datos, o si esto podria llevar a un futuro distépico. Ademas es esencial evaluar la XR junto a otras
tecnologias emergentes como: gemelos digitales, inteligencia artificial generativa y cadena de bloques.
Este analisis sirve para abordar las complejidades éticas relacionadas con la privacidad de datos y con
los sesgos. La XR puede crear modelos virtuales que replican entornos reales, permitiendo a los plani-
ficadores acceder a informacion en tiempo real y a realizar intervenciones en el entorno real mediante
dispositivos inteligentes.

Para comprender esta cuestion es crucial entender el concepto de gemelo digital. Los gemelos digitales
representan la armonizacion entre la tecnologia digital y la fisica, “utilizan modelos para representar
sistemas fisicos en un entorno virtual, para simular su comportamiento, estado y rendimiento” (Chi-
caiza et al., 2024, p. 91). Al integrar capacidades de IA en ecosistemas de gemelos digitales, las orga-
nizaciones pueden obtener informacién valiosa sobre mantenimiento predictivo, sobre optimizacion
operativa y sobre planificacion de escenarios. Esto permite tomar decisiones fundamentadas en datos
en tiempo real. Por ejemplo, un gemelo digital de una planta de fabricacién impulsado por IA puede
emplear algoritmos de aprendizaje automatico y asi anticipar fallas en los equipos, optimizar los ho-
rarios de produccién y simular escenarios hipotéticos; lo que contribuye a mejorar la eficiencia y la
productividad en general. De esta forma, la integracion de este gemelo digital basado en IA dentro de
un entorno inmersivo de XR puede mejorar en gran medida la ergonomia y la efectividad general de
las respectivas simulaciones de metaverso industrial (XR5.0 Project, 2024).

La XR permite explorar diferentes periodos y futuros, lo que implica seleccionar y combinar lineas
de tiempo. Sin embargo, el auge del metaverso complica las cuestiones éticas, ya que crea espacios
digitales que pueden ignorar las leyes fisicas, generando dudas sobre la navegacion para los usuarios.
Aunque la eliminacién de limitaciones como la gravedad ofrece libertad creativa a los disefiadores,
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queda la preocupacion de si estos espacios se adaptaran a las necesidades de los usuarios o seran con-
trolados por las empresas. La realidad extendida podria transformar la planificaciéon urbana, pero su
implementacion ética requerira un enfoque cuidadoso.

Como se puede advertir, los usuarios a nivel global estan adquiriendo IA para disfrutar de experien-
cias de XR, que van desde juegos inmersivos hasta aprendizaje a distancia y formacion virtual. Esta
tecnologia ya se esta empleando para ofrecer cursos remotos, por ejemplo, de medicina. The Grid
Factory, una empresa enfocada en el desarrollo de soluciones digitales y de tecnologia para mejorar
la experiencia del usuario en diversas plataformas, se ha asociado a Vodafone, una empresa de te-
lecomunicaciones pionera en la implementacién de tecnologias como 4G y 5G, para establecer las
condiciones tecnoldgicas que faciliten la realizaciéon de cursos de medicina de forma remota. Ambas
empresas utilizan la tecnologia de NVIDIA para crear recursos educativos. NVIDIA CloudXR SDK es
una plataforma de transmisién de VR y AR que aprovecha el poder de las unidades de procesamiento
grafico (GPU, sigla en inglés originaria de Graphics Processing Unit). Disefiada para transmitir aplica-
ciones basadas en OpenVR, esta interfaz conecta el hardware con el software de realidad virtual desde
un servidor remoto. Esta tecnologia ofrece una solucién robusta para llevar experiencias inmersivas a
la nube, mejorando asi el acceso y la flexibilidad tanto para desarrolladores como para usuarios.

Esta tecnologia comenzé a ser utilizada en la carrera de medicina de la Universidad de Coventry
(Reino Unido), donde los estudiantes pueden llevar a cabo recorridos virtuales a través del cuerpo
humano. Los futuros médicos tienen la oportunidad de sumergirse en un entorno inmersivo donde
pueden observar con detalle diversas partes del cuerpo, incluidos los huesos, los musculos, el cerebro,
el corazon, las venas, los vasos sanguineos y las células. Para Jones (2020), las lecciones han converti-
do el aprendizaje asincrénico y plano en experiencias de aprendizaje cinematograficas a pedido. Los
estudiantes pueden conectarse virtualmente para estudiar visualizaciones del cuerpo en 3D y en alta
resolucion en cualquier momento. Los entornos inmersivos también pueden mostrar simulaciones
detalladas de ataques virales, proporcionando contenido mas atractivo que permite a los estudiantes
visualizar y retener informacién mas rapidamente.

Aplicacion de la |IA en Proyectos de XR en Latinoamérica

En América Latina, la integracion de la IA con la realidad extendida XR todavia se encuentra en una
etapa incipiente; no obstante, su desarrollo esta avanzando de manera acelerada y con un alto grado
de complejidad. Diversos proyectos en multiples ambitos, como la literatura, la industria de los video-
juegos y la educacion, estan comenzando a evidenciar esta tendencia y a explorar las posibilidades que
surgen de la convergencia entre estas tecnologias emergentes.

Chile se posiciona como un referente en esta transformacién digital aplicada a las artes escénicas.
Particularmente, se debe hablar de XR Stage, una plataforma de visualizacién 3D inmersiva disefiada
para optimizar la creacion y la planificacion de producciones escénicas de gran magnitud. Para Marti
(2024), la innovacién que genera esta tecnologia da herramientas para enfrentar los desafios del siglo
XXT. Esto es fundamental, dado que en el contexto del proyecto XR Stage, la innovacién se manifiesta
a través de la aplicacion de tecnologias XR, VR y RA cuyo propdsito es mejorar la planificacion, el
disefio y la produccién de espectaculos teatrales. Los desafios actuales en el ambito cultural exigen
optimizar recursos, reducir costos y tiempos de produccién, minimizar el impacto ambiental y forta-
lecer la cooperacion internacional. La implementacion de XR Stage en cinco teatros del pais marca un

183



Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

hito en la integracidn de tecnologias inmersivas a la planificacion y a la produccion teatrales, optimi-
zando procesos creativos y técnicos mediante herramientas como Unreal Engine 5 y Blender. Debido
al respaldo de entidades como Corfo, a la colaboracién entre la Opera Latinoamericana y CRTIC, y
a la experiencia de la Opera Nacional de Finlandia, este proyecto pionero demuestra cémo la IA y la
XR pueden revolucionar la gestion cultural en la region. La adopcion de tecnologias como XR Stage
posibilita la simulacién de escenarios virtuales, disminuyendo gastos en maquetas, traslados y ensa-
yos presenciales. Asimismo, estas innovaciones refuerzan la competitividad y la sostenibilidad de los
teatros, impulsando su adaptacion al entorno digital y posicionando a Chile y a América Latina como
referentes en la transformacion tecnolégica de las artes escénicas.

En Argentina, por su parte, Eggscape Entertainment ha emergido como un actor destacado en la indus-
tria del entretenimiento, atrayendo el interés del capital de riesgo. Con sede en Santa Moénica, Califor-
nia, la empresa ha asegurado una inversion de 4.25 millones de ddlares destinada a la integracion del
juego social en experiencias de realidad mixta. La compaiiia fue fundada por los creadores del estudio
de animacion 3dar, con sede en Buenos Aires. Este equipo, con experiencia previa en el campo, tiene
como proposito redefinir el panorama del entretenimiento digital mediante la creacién de una nueva
generacion de juegos de realidad mixta. Eggscape es una experiencia de entretenimiento interactivo
con un enfoque social, que invita a los jugadores a explorar entornos interactivos vibrantes que se inte-
gran a la perfecciéon con el mundo real (Espinosa de los Monteros, 2024). Este videojuego proporciona
una experiencia de realidad mixta en la que los jugadores toman el control de un pequefio huevo que
debe enfrentarse a multiples desafios para garantizar su supervivencia en un entorno lleno de peligros.
Dentro del singular universo, los jugadores se sumergen en diversos entornos dinamicos donde deben
desafiar sus emociones, agudizar sus reflejos y aplicar sus conocimientos estratégicos.

Es importante subrayar el caso de Ecuador, donde la destacada contribuciéon de Jennifer Samaniego
ha tenido un impacto significativo. Esta académica ha sido la impulsora de varias iniciativas tecno-
légicas que se basan en la XR. Por ejemplo: trabajé en un proyecto que se cree fundamental en este
aspecto, dado que se focalizé en la XR como recurso de apoyo en el proceso enseflanza-aprendizaje en
medicina legal. En este sentido gener¢ el desarrollo de objetos de aprendizaje (OA), es decir, recursos
digitales que se utilizan para apoyar el proceso de enseflanza-aprendizaje. Estos OA en 3D se integran
en una aplicaciéon de XR llamada Virtopsia, disefiada para la ensefianza de medicina legal. Su imple-
mentacion en el aula se fundamenté en el ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb, concretamente,
un modelo teérico que propone que el aprendizaje se da a través de la experiencia, de la reflexion, de la
conceptualizacion y de la experimentacion. El proyecto de Samaniego considera que la incorporacion
de tecnologia no garantiza aprendizajes relevantes per sé. Para evaluar percepcion y funcionalidad de
la aplicacion se empled un instrumento de evaluacion a estudiantes de la modalidad a distancia de
la Universidad Técnica Particular de Loja (Ecuador), especificamente en la asignatura de Medicina
Legal. El analisis se centr6 en dos aspectos: contenido y practicidad de la aplicacién con RA. Los re-
sultados reflejan una alta aceptacion por parte del estudiantado, destacando que Virtopsia constituyo
un recurso valioso en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Como proyeccion futura, se prevé ampliar
esta investigacion con un estudio sobre el impacto del ciclo de aprendizaje experiencial en este tipo de
practicas educativas.

Se debe resaltar que, de acuerdo con lo analizado previamente por los investigadores de esta iniciativa,
“antes de la implementacion del proyecto los docentes trabajaban con el contenido que encontraban
en la prensa y los recursos de libre acceso disponibles en la web, lo que dificultaba poder explicar estos
procesos bioldgicos a los estudiantes” (Samaniego et al., 2018, p. 974). De esta manera, se identifico
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en la RA la capacidad de simular autopsias basadas en casos reales, proporcionando una experiencia
didactica accesible desde dispositivos mdviles y en modalidad offline, sin requerir la presencia fisica
en un centro forense.

Asimismo, es esencial mencionar otro proyecto de Samaniego: XR Mujeres. Esta propuesta ha gene-
rado una gran relevancia en su campo. Se trata de un programa que tiene como propdsito fomentar
la participacion de las mujeres en el ambito tecnoldgico desde una edad temprana, promoviendo su
vinculacién con la innovacién digital sin importar su area de formacion. El proyecto parte del reco-
nocimiento de que la tecnologia es un eje transversal en todas las disciplinas del conocimiento, por lo
que busca generar interés y motivacion en este sector, contribuyendo asi a la reduccién de la brecha
de género en campos tecnoldgicos y cientificos. Para este proyecto, es esencial que ese sector de la
poblacién se encuentre interesado en la innovacién tecnolégica, independientemente del campo en
el que se forme, considerando que la tecnologia es un componente transversal en todas las dreas del
conocimiento (Samaniego, 2023). Ademads, XR Mujeres se orienta al empoderamiento femenino en
las areas STEAM (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) a través de diversas estrategias;
entre ellas, la organizacién de un evento anual en el que se abordan tendencias educativas emergentes
desde una perspectiva femenina. En este encuentro se convoca a ocho expertas locales con trayectoria
en inteligencia artificial, en desarrollo de videojuegos, en seguridad digital y en otras disciplinas tec-
noldgicas; quienes comparten sus experiencias y conocimientos con el objetivo de inspirar y motivar
a nuevas generaciones de mujeres a incorporarse en estos sectores. De esta manera, el proyecto busca
consolidarse como una iniciativa de referencia y de reconocimiento en la promocién de la equidad de
género en la tecnologia y en la innovacion.

Consideraciones éticas de la IA en el contexto de la XR

En el contexto de la XR es crucial considerar las implicaciones éticas que surgen con su implemen-
tacion. Por lo tanto resulta fundamental establecer marcos éticos sélidos que guien el desarrollo y el
uso de XR, asegurando que estas herramientas se utilicen de manera responsable y beneficiosa para la
sociedad. Segun Memarian & Doleck (2024), aunque la IA promete renovaciones y mejoras, también
puede ser utilizada de manera inapropiada y poco ética. Esto destaca la dualidad de las tecnologias
emergentes: ofrecen oportunidades innovadoras para mejorar la interaccion y la experiencia del usua-
rio, pero también presentan riesgos significativos. Uno de los problemas claves es la opacidad de la IA,
ya que muchos usuarios no entienden como funcionan los algoritmos que moldean su experiencia en
entornos XR. Esta falta de transparencia puede llevar a malentendidos y a una desconfianza general
hacia dichas tecnologias, exacerbando preocupaciones sobre la privacidad y sobre el control de la in-
formacion personal.

La opacidad de la IA se refiere a la falta de transparencia en como funcionan los modelos de inteli-
gencia artificial. Esto incluye dificultades para entender sus decisiones, los algoritmos utilizados y los
datos en los que se entrenan; lo que puede generar desconfianza y dificultades para identificar sesgos
o errores. Para Miiller (2023), la opacidad y el sesgo son cuestiones centrales en lo que, en la actuali-
dad, se denomina ética de los datos. Los sistemas de IA para el apoyo automatizado de decisiones y
el ‘analisis predictivo’ plantean preocupaciones significativas sobre la falta de debido proceso, sobre
rendicion de cuentas, sobre participacion comunitaria y sobre auditoria. Son parte de una estructura
de poder en la que se crean procesos de toma de decisiones que restringen y limitan las oportunidades
de participacion humana. Habitualmente serda imposible para la persona afectada saber como llegé el

185



Horizontes Inmersivos Latinoamericanos
Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

sistema a ese resultado, es decir, el sistema es opaco para esa persona. Si el sistema implica aprendizaje
automatico, normalmente sera opaco incluso para el experto, que no sabra cdmo se identificé un pa-
tron particular o incluso cual es el patrén. El sesgo en los sistemas de decision y en los conjuntos de
datos se ve exacerbado por esta opacidad.

Para Miiller (2023), muchos sistemas de IA se basan en técnicas de aprendizaje automatico en redes
neuronales (simuladas) que extraen patrones de un conjunto de datos determinado, con o sin solucio-
nes correctas proporcionadas; es decir, supervisadas, semisupervisadas o no supervisadas. Con estas
técnicas, el aprendizaje captura patrones en los datos y los etiqueta de una manera que parece til
para la decision que toma el sistema, mientras que el programador no sabe realmente qué patrones
en los datos ha utilizado el sistema. De hecho, los programas estan evolucionando, por lo que cuando
llegan nuevos datos o se da nueva retroalimentacion (esto era correcto, esto era incorrecto) los patrones
utilizados por el sistema de aprendizaje cambian. Lo que esto significa es que el resultado no es trans-
parente para el usuario ni para los programadores, es decir, es opaco.

La opacidad de los sistemas de IA se relaciona de manera significativa con la XR, ya que esta opacidad
dificulta que los usuarios comprendan como y por qué la IA toma ciertas decisiones, lo que puede
afectar su experiencia general. En entornos inmersivos, en los que la interaccién es clave, los usuarios
pueden frustrarse si las decisiones de la IA impactan en la narrativa sin una explicacion clara. Ademas,
esta falta de transparencia plantea importantes cuestiones éticas sobre el uso de datos y sobre el entre-
namiento de modelos, lo cual es crucial para garantizar la confianza del usuario. En aplicaciones edu-
cativas y de capacitacion es fundamental que los participantes comprendan el razonamiento detrds de
las decisiones de la IA para aprender de manera efectiva. Finalmente, aunque la IA tiene el potencial
de mejorar las interacciones en XR, su opacidad puede generar confusion y alienacién en los usuarios,
afectando la usabilidad y la efectividad de las experiencias. Por tanto, abordar la opacidad es esencial
para crear entornos mas intuitivos, confiables y éticos.

Es importante sefialar que existen diversas organizaciones e instituciones interesadas en esta proble-
matica que han llevado a cabo investigaciones al respecto. El Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE) ha publicado dos informes claves sobre la ética de la XR. El primero, Efica de la Rea-
lidad Extendida en la Educacién, examina las implicaciones éticas del uso de XR en entornos educa-
tivos, buscando establecer un marco para su uso responsable y equitativo. Este documento redactado
por Mangina (2021), presenta un conjunto de recomendaciones iniciales para el desarrollo de una po-
litica sobre los estandares éticos en el uso de la XR en el ambito educativo. Los autores sugieren la crea-
cién de un conjunto de principios, valores y objetivos basados en un c6digo de conducta que guie el
uso de las aplicaciones XR en la educacién con el fin de garantizar que las partes involucradas puedan
llevar a cabo sus actividades educativas de manera segura y con integridad dentro de estos entornos.

A pesar de la ausencia de una politica formal sobre la ética de XR en la educacion, se propone que
las actividades dentro de los sistemas educativos XR incorporen: (1) el mantenimiento de estandares
éticos en la ensefanza, en el aprendizaje y en la investigacion educativa; (2) la proteccion de los sujetos
humanos contra posibles dafos; (3) la garantia de que se observe el principio del consentimiento ple-
namente informado en todas las interacciones; (4) la adhesion a las normativas éticas y legislaciones
nacionales sobre el uso de XR en los entornos educativos; (5) la creacion de un Consejo Asesor de
Etica Externo en cada nivel educativo para la reforma de politicas, con funciones y con responsabili-
dades bien definidas; y (6) la provisién de garantias a los organismos reguladores y al pablico de que
se han implementado todas las acciones necesarias. Ademas, se identifican varios desafios, como las
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preocupaciones legales, dado que la legislacién no ha avanzado al mismo ritmo que la tecnologia;
también cuestiones como la privacidad del consumidor, la seguridad de los datos y la responsabilidad
del producto. Ademas se abordan preocupaciones sobre el plagio o sobre el acoso dentro de los entor-
nos XR, asi como cuestiones éticas relacionadas con lo que es aceptable en estos espacios educativos.
Otro desafio importante es la privacidad de los datos, que involucra la recopilacién, el analisis y el
almacenamiento de datos de las modalidades de entrada y de salida de los sistemas XR. Por otra parte,
la brecha digital representa un riesgo al excluir a las escuelas desfavorecidas de las oportunidades edu-
cativas proporcionadas por XR, lo que podria profundizar las desigualdades sociales. Los responsables
de politicas deben mantenerse actualizados sobre el potencial transformador de XR para la educacion
y garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a estas tecnologias.

El segundo informe de la IEEE, Espacios sociales y multiusuario en VR: Trolling, acoso y seguridad en
linea, elaborado por Cortese y Outlaw (2021), aborda temas mas complejos como el trolling y el acoso,
asi como la identidad en entornos virtuales. Este informe busca iniciar un analisis multidisciplinario
que proponga soluciones y estandares éticos para el desarrollo de la XR. En principio es importante
aclarar el concepto de realidad virtual social, que se utiliza para describir experiencias de VR en que
los usuarios interactan entre si en entornos virtuales, ya sea a través de avatares o de interacciones
directas dentro de un mundo digital. Este tipo de experiencias son populares en plataformas como:
juegos con multijugador, redes sociales virtuales o aplicaciones de colaboracién. El documento de la
IEEE indica que numerosos usuarios de la realidad virtual social han reportado preocupaciones rela-
cionadas con la seguridad, particularmente en lo que respecta al acoso, el troleo y el hostigamiento en
plataformas publicas; lo que reduce la percepcidon de estos entornos como espacios seguros e inclu-
sivos. El acoso se define como cualquier comportamiento que degrada, humilla o avergiienza a una
persona, e incluye, entre otros, comentarios despectivos o discriminatorios asociados a: raza, religion,
género, identidad sexual, nacionalidad o discapacidad.

Este reporte sefiala que en el contexto de los juegos y de las plataformas en linea, los individuos que
participan en estos comportamientos suelen ser denominados trolls o griefers. El troleo se refiere a la
practica de generar intencionalmente conflictos y discusiones con el fin de provocar respuestas emo-
cionales y perturbar un didlogo de otra manera civilizado, mientras que el griefing consiste en la acciéon
de molestar y hostigar deliberadamente a otros jugadores dentro del juego, por ejemplo, destruyendo
construcciones o logros de otros usuarios. Estos términos se utilizan para caracterizar especificamente
los distintos tipos de acoso que prevalecen en los espacios sociales en linea. El informe indica la im-
portancia de un estudio llevado a cabo en 2018 por The Extended Mind, una agencia de investigacion
y de estrategia de VR/AR/XR. Esta investigacion, que analiz6 a mas de 600 usuarios de realidad virtual
social, ha revelado cifras preocupantes acerca de la frecuencia del acoso en estos entornos virtuales.
Segun los datos proporcionados por Outlaw y Duckles (2018), se indica que el 49 % de las mujeres
report6 haber experimentado acoso sexual, el 30 % de los hombres recibié comentarios racistas u
homofébicos, y el 20 % experimentd amenazas o comentarios violentos. Para mitigar estos comporta-
mientos se han propuesto diversos conceptos y prototipos que incluyen soluciones tecnoldgicas, pero
también es fundamental adoptar enfoques culturales. La cultura de una comunidad determina qué
comportamientos se consideran aceptables y cudles, inaceptables. Actiia como un regulador poderoso
del comportamiento humano. Al establecer normas sociales que los miembros respetan y, a menudo,
hacen cumplir, la cultura contribuye a crear un espacio seguro. Por tanto, los creadores de entornos
virtuales pueden aprovechar los elementos culturales para disefiar normas que promuevan la seguri-
dad y la moderacién en sus plataformas.
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Por dltimo, Middleton (2022) plantea que un importante frente de batalla para la ética de XR se situa
en el ambito de la industria. La competencia global y la presion del sector dificultan que, por ejemplo,
un gigante tecnoldgico, A, mantenga altos estandares éticos mientras otro, el gigante B, los ignora y
obtiene ventajas competitivas. Una victoria significativa podria lograrse si las industrias adoptan sus
propios estandares, incluso si es s6lo para evitar la intervencion de reguladores. De esta manera sera
necesario ejercer presion publica, privada y politica para establecer este modelo, aunque no es algo sin
precedentes.

Desafios relacionados con el vinculo entre XR e IA

Aunque la IA aplicada en la XR ofrece un gran potencial, su integracion conlleva ciertos desatios. La
privacidad y la seguridad de los datos se convierten en prioridades esenciales para los usuarios de XR
debido al volumen de datos que pueden recopilar, por ejemplo, los Head-Mounted Displays (HMD)
y sus proveedores de software. La capacidad de los dispositivos en si mismos puede ser un factor que
limite su adopcidén. Sin embargo, estos no son obstaculos que no se puedan superar, son desafios que
la comunidad que utiliza XR debe abordar y superar (Cullen, 2023).

Es importante mencionar que la integracion de la IA a la XR enfrenta varios desafios significativos.
Aparte de la privacidad y de la seguridad de los datos, es crucial atender la capacidad de procesamien-
to requerida para ejecutar algoritmos de IA, puesto que pueden consumir rapidamente los recursos
de los dispositivos XR, lo que afecta su rendimiento y reduce la comodidad del usuario. Una posible
alternativa para abordar estos problemas seria emplear la computacién en la nube para manejar ta-
reas que demandan un alto rendimiento computacional, lo que permitiria dispositivos portatiles mas
livianos y eficientes.

Un ejemplo concreto de este tema es el proyecto XR5.0, que tiene como objetivos desarrollar, presen-
tar y validar un nuevo paradigma de XR centrado en el ser humano y basado en IA, adaptandose a
las necesidades y a las particularidades de las aplicaciones de estas tecnologias emergentes en la in-
dustria. El proyecto Horizon Europe XR 5.0 se enfoca en el desarrollo y en la promocién de un nuevo
paradigma para las aplicaciones industriales de XR que integra modelos de IA para mejorar las cibe-
rrepresentaciones en estos entornos. Esta iniciativa busca aprovechar la convergencia entre XR e IA,
ofreciendo oportunidades interesantes para optimizar usos industriales como: la eficiencia operativa,
la capacitacion del personal y los procesos de mantenimiento. Mediante la combinacién de algoritmos
de IA y de tecnologias XR, las organizaciones pueden transformar la manera en que interactian con
sus entornos, productos y empleados.

En este contexto, el proyecto presenta diversas categorias de casos de uso en los que la IA yla XR se en-
trelazan, fomentando la innovacion y la mejora en las aplicaciones industriales (XR5.0 Project, 2024).
En primer lugar, la IA se utiliza para generar conjuntos de datos sintéticos, lo cual es crucial para el
entrenamiento de aplicaciones XR, incluyendo la creacion de entornos virtuales que simulan esce-
narios del mundo real, como el reconocimiento de objetos, la comprension espacial y el seguimiento
del movimiento. Estos datos sintéticos mejoran la precision y la efectividad de las aplicaciones XR,
facilitando la creacion de modelos de fabricas o de equipos virtuales. Ademas, los algoritmos de IA
generativa permiten la creacion dinamica de contenido para representaciones inmersivas de entornos
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industriales en XR, lo que incluye la creacion rapida de prototipos y la personalizacién de productos
virtuales, como vehiculos, en diversas variaciones de disefio. La IA generativa permite superar la nece-
sidad de creacién manual y acelera el desarrollo de contenido para XR, facilitando procesos de disefio
o experiencias virtuales de productos. También, la IA facilita la personalizacion en aplicaciones de
capacitacion en XR, ajustando el contenido segun las interacciones y el comportamiento del usuario.
En aplicaciones de formacién industrial, como mantenimiento y reparacién de equipos, la IA puede
adaptar instrucciones y recomendaciones basadas en el nivel de habilidad y de conocimiento del téc-
nico, mejorando los resultados de aprendizaje y reduciendo los errores. La integracion de paradigmas
de IA, como el aprendizaje activo, permite una interaccion inteligente entre los humanos y las repre-
sentaciones digitales de XR, en las que los usuarios pueden proporcionar retroalimentacién en tiempo
real alos modelos de IA, mejorando la precision y la adaptabilidad de los sistemas XR. Esto fomenta la
colaboracion entre humanos e IA, como en el caso de un entorno de disefio colaborativo en el que los
ingenieros interactiian con prototipos generados por IA en XR. Finalmente, la combinacién de IA y
de gemelos digitales crea entornos inteligentes, similares al metaverso, para aplicaciones industriales.
Los gemelos digitales mejorados por IA permiten prediccion de fallas en equipos, optimizacion de
operaciones y planificacién de escenarios, facilitando la toma de decisiones en tiempo real, como en
el caso de una planta de fabricacién donde los algoritmos de aprendizaje automatico predicen dichas
fallas. En resumen, estos casos ilustran como la IA y la XR se integran para mejorar las aplicaciones
industriales, abordando desafios como la creacion de contenido, la personalizacion de la capacitacion,
la colaboracién entre humanos y maquinas, y la optimizacion de operaciones industriales a través de
gemelos digitales y de sistemas predictivos.

En resumen, la integracion de la IA en la XR ofrece un gran potencial, pero también presenta varios
desafios complejos. Uno de los principales problemas es la capacidad de procesamiento, ya que los
algoritmos de IA pueden agotar rapidamente los recursos de los dispositivos XR, afectando su rendi-
miento y la comodidad para el usuario. Ademas, la privacidad y la seguridad de los datos son preo-
cupaciones cruciales para los usuarios, dado que el manejo de informacién personal en entornos XR
puede ser riesgoso. Una posible solucion para mitigar estas amenazas es el uso de la computacion en
la nube, que permitiria delegar tareas de alto rendimiento a servidores externos, haciendo los disposi-
tivos mas livianos y eficientes. En definitiva, aunque la combinacién de IA y XR promete experiencias
innovadoras, es fundamental abordar los desafios relacionados con el procesamiento, con la privaci-
dad y con la seguridad para asegurar una adopcidn exitosa y responsable de estas tecnologias.

Conclusiones

La convergencia de la XR y de la IA esta reestructurando radicalmente el panorama de la narracién,
ofreciendo nuevas herramientas para explorar la no ficciéon y para mejorar procesos educativos. A me-
dida que estas tecnologias se integran, se abren posibilidades innovadoras en el aprendizaje y en el pe-
riodismo, pero también surgen desafios éticos y practicos que merecen una consideracion cuidadosa.

La XR permite la creacion de narrativas inmersivas que colocan a los usuarios en el centro de la expe-
riencia. En el ambito de la no ficcidn, esto puede significar que los espectadores no sélo consumen in-
formacion, sino que también la experimentan. Por ejemplo, un documental sobre el cambio climatico
podria permitir a los usuarios ‘caminar’ por un bosque afectado por la deforestacion, haciendo que la
informacion sea mas tangible y emocionalmente resonante. Esta forma de narracion tiene el potencial
de fomentar una comprension mas profunda y un compromiso activo con temas criticos.
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En el ambito educativo, se puede manifestar que la XR y la IA estan transformando cdmo se entrega
el conocimiento. Las experiencias de aprendizaje inmersivas pueden adaptarse a las necesidades de
cada estudiante, ofreciendo personalizacion a través de algoritmos de IA que analizan el progreso y el
estilo de aprendizaje. Esta personalizaciéon no solamente mejora la retencién de informacion, sino que
ademas puede aumentar la motivacion y el interés en temas complejos. Sin embargo, esta dependen-
cia de la tecnologia también plantea preguntas sobre la equidad en el acceso a tales herramientas, asi
como el riesgo de una brecha digital que podria perpetuar desigualdades. Por su parte, se puede indi-
car que con respecto al género documental y al periodismo inmersivo, la XR puede ofrecer una nueva
dimension a la narracién de historias. El uso de entornos virtuales puede ayudar a los periodistas a
ilustrar eventos de manera mas impactante y envolvente. No obstante, este enfoque plantea cuestiones
sobre la veracidad y sobre la manipulacion de la realidad. La posibilidad de crear experiencias que se
sientan reales, pero que son en esencia simulaciones, requiere un nuevo conjunto de normas éticas en
la practica del periodismo.

En el caso de América Latina, en este trabajo se pudo advertir que la convergencia de la IA y de la
XR ha comenzado a mostrar avances notables, aunque ain en una fase incipiente. Paises como Chi-
le, Argentina y Ecuador estan emergiendo como actores claves en este proceso de transformacion
digital, cada uno con proyectos pioneros que integran estas tecnologias en diversos campos. En Chi-
le, el proyecto XR Stage esta revolucionando la produccidn teatral mediante la implementacién de
tecnologias inmersivas, optimizando la planificacion y el disefio de espectaculos, lo que fortalece la
competitividad y la sostenibilidad del sector cultural. Por su parte, Argentina se destaca con Eggscape
Entertainment, que estd redefiniendo el panorama del entretenimiento digital a través de la creacion
de juegos de realidad mixta. En Ecuador, la académica Jennifer Samaniego ha impulsado el uso de la
XR en la ensefianza de la medicina legal, desarrollando herramientas interactivas, como Virtopsia, que
facilitan el aprendizaje a través de la simulacion de autopsias reales. Asimismo, el proyecto XR Muje-
res, también liderado por Samaniego, promueve la inclusion de las mujeres en el campo tecnoldgico,
contribuyendo a reducir la brecha de género en dreas STEAM. Estos proyectos no so6lo muestran el
potencial de la IA y de la XR en diversas disciplinas, sino que también posicionan a la regién como un
referente en la integracion de tecnologias emergentes.

Con respecto al futuro, se podria hablar de oportunidades y de desafios, dado que a medida que se
avanza hacia un futuro donde XR e IA son cada vez mas dominantes, es fundamental sopesar tanto
las oportunidades como los riesgos. Entre las ventajas se encuentra la capacidad de enriquecer la
experiencia del usuario y la posibilidad de facilitar un aprendizaje mas profundo y significativo. Sin
embargo, también se debe tomar conciencia de los peligros: desinformacién, manipulacién y erosion
de la privacidad. La creacidén de un marco ético soélido sera esencial para guiar el desarrollo y la im-
plementacién de estas tecnologias, asegurando que sirvan para el bien comun y no se conviertan en
herramientas de control o de desinformacion. La responsabilidad recae en educadores, en periodistas
y en desarrolladores para abordar estos dilemas y para encontrar un equilibrio que potencie la inno-
vacion sin sacrificar la integridad y la ética. La interseccion de XR e IA representa un campo fértil para
la exploracion de nuevas narrativas en la no ficcion, en el aprendizaje y en el periodismo. A medida
que estas tecnologias contintien evolucionando, la comunidad académica y profesional debera involu-
crarse en un dialogo continuo sobre sus implicaciones, asegurando que su uso beneficie a la sociedad
en su conjunto.
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La narrativa inmersiva y la XR son fundamentales en la industria, en la arquitectura y en la educacién
porque transforman la manera en que se interacttia con el conocimiento y con los entornos. En edu-
cacion, estas tecnologias permiten experiencias practicas y visuales que facilitan la comprensién de
conceptos abstractos, mejorando la retencién y fomentando el pensamiento critico. En conjunto, estas
tecnologias no sélo enriquecen las experiencias en estas areas, sino que también impulsan la innova-
cion, la colaboracion y la efectividad en la formacién y en el disefo.

A partir de lo expuesto en este trabajo, se puede afirmar que el analisis de las narrativas inmersivas y de
la no ficcién inmersiva, en relacién con la IA, ofrece un vasto campo de investigacion que abarca tanto
aspectos tedricos como practicos. La integracion de la IA no sé6lo enriquece la experiencia narrativa,
sino que también plantea desatios éticos significativos que requieren una reflexion critica. Establecer
marcos éticos claros para guiar el desarrollo de estas tecnologias es esencial, asegurando que la inno-
vacion no comprometa los valores fundamentales de representacion y de verdad en la narrativa. En
este sentido, el futuro de las narrativas inmersivas dependera de un enfoque equilibrado que respete
tanto la creatividad tecnolégica como los principios éticos hacia la comunicacién efectiva.
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Habitar lo virtual: una mirada fenomenolégica de la
inmersion

Mag. Michel Toledo
Universidad Vina del Mar, Chile

Resumen

Este capitulo introduce una mirada fenomenologica a las experiencias inmersivas, entendidas como
formas de habitar mundos mediados por tecnologias como la realidad virtual y los entornos interac-
tivos. A diferencia de enfoques técnicos o conductuales, aqui se propone una exploracion de la expe-
riencia vivida: cémo se da la presencia, como se transforma la percepcion del cuerpo y qué ocurre con
nuestra relaciéon con el espacio y con los otros cuando lo fisico se desvanece. Desde la fenomenologia
—como forma de atencion radical a lo que se manifiesta en la conciencia— este texto invita a pensar
las tecnologias inmersivas no s6lo como herramientas de simulacion, sino también como estructuras
de sentido que abren nuevas formas de ser-en-el-mundo o de estar-en-el-mundo. Lo virtual, entonces,
no se opone a lo real; sino que lo expande, lo tensiona y lo revela. El capitulo busca asi abrir una via de
reflexion critica y experiencial sobre el fenémeno de la inmersion digital.

Palabras clave: fenomenologia, inmersion, cuerpo, presencia, realidad virtual.

Introduccion

En el afio 2014 tuve mi primera experiencia con un dispositivo de realidad virtual. Me coloqué el casco
siguiendo las indicaciones de un amigo, apoyé los dedos sobre el teclado y me dispuse a jugar. El titulo
era Don’t Let Go, un juego con graficas bastante simples, pero con una capacidad sorprendente para
convencer a mi cerebro de que yo estaba alli. La mecanica era sencilla: el usuario se encontraba sen-
tado frente a un teclado, con los dedos sobre dos teclas especificas. Alrededor comenzaban a suceder
cosas disefiadas para provocar miedo, ansiedad o sobresalto. El objetivo era no soltar las teclas. Si lo
hacias perdias.

Durante los primeros minutos mantuve el control absoluto sobre mi cuerpo fisico y sobre mi cuerpo
virtual. A pesar de los eventos —un ladrén irrumpiendo, un terremoto, sonidos amenazantes—, nada
logré alterarme demasiado. Me repetia constantemente que aquello no era real. Pero algo cambié
cuando una arafa virtual cayd sobre el teclado y comenz6 a moverse lentamente hacia mi brazo vir-
tual. A medida que avanzaba senti cémo una sensacion escalaba por mi cuerpo real. De pronto sen-
ti que una arafia caminaba por mi brazo. No lo pensé. No lo racionalicé. Lo senti. Ese instante abri6
dos preguntas que aiin me acompafan. La primera: ;como fue posible que mi cerebro no haya distin-
guido que el brazo que aparecia en el juego no era el mio? Y la segunda, quiza mas desconcertante:
;como pudo mi cerebro producir la sensaciéon de una arafia caminando por mi piel si, en realidad,
jamas habia vivido esa experiencia antes?
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Esa vivencia me condujo inevitablemente a reflexionar sobre la experiencia encarnada. Hasta enton-
ces, habia concebido mi conciencia y mi cuerpo como una unidad indivisible. Pero, a partir de ese
instante, no volvi a percibirlos de la misma manera. Comencé a intuir que el cuerpo —mas que una
expresion unificada de la identidad consciente— podia entenderse como una interfaz: un dispositivo
que media nuestra experiencia del mundo. En el entorno virtual, esta interfaz parecia operar bajo
otras reglas, distintas de aquellas que, hasta ese momento, creia que estructuraban mi sentido del yo.

Asi, lo que emergio no fue una fractura, sino una duplicacién: ya no era solamente yo en singular, sino
que, en ese contexto, coexistian dos dimensiones de mi ser. El cuerpo fisico seguia alli, en la habita-
cién, mientras que el cuerpo virtual actuaba bajo légicas perceptivas distintas. Esta experiencia me
llevé a preguntarme si es finalmente la conciencia la que organiza la experiencia del mundo a través
del cuerpo ysi el cuerpo puede entenderse como una interfaz. Me surgen interrogantes: ;es posible ha-
bitar mas de un lugar al mismo tiempo? ;Puede el yo desdoblarse sin fracturarse? ;Es posible estar en
un lugar que no existe fisicamente? ;Qué significa estar presente en un mundo construido por datos,
por imagenes y por sensores? La creciente sofisticacion de las tecnologias inmersivas ha desplazado
el eje de nuestras experiencias hacia espacios virtuales donde el cuerpo actua, percibe y se relaciona,
pero sin abandonar su anclaje material. Esta paradoja —presencia sin fisicidad, accién sin peso, en-
cuentro sin contacto— plantea un desafio urgente: repensar la experiencia desde la experiencia misma
(Vindenes & Wasson, 2021).

Las categorias con las que hemos pensado histéricamente la realidad —lo real, lo falso, lo ilusorio, lo
simbolico— parecen tambalear ante la solidez vivida de lo virtual. No es suficiente explicar la inmer-
sién como engafo sensorial ni como simulacién tecnolégica. Tampoco basta con medir la respuesta
del usuario o el nivel de realismo grafico. La verdadera pregunta no es técnica, sino fenomenoldgi-
ca: ;como aparece el mundo inmersivo en la conciencia? ;Y qué tipo de realidad es esa que se vive
con intensidad, aunque sepamos que no esta alli afuera? (Cobian, 2008). Este capitulo propone una
mirada fenomenoldgica de esta cuestion. No en términos de un marco cerrado, sino como una orien-
tacion que privilegia lo vivido sobre lo explicado, la percepcién sobre el concepto, la aparicidn sobre la
representacion. A través de una serie de nociones claves —cuerpo vivido, intencionalidad, presencia,
alteridad, horizonte— abordaremos la inmersiéon no como un fenémeno nuevo, sino como una mu-
tacion en nuestra forma de ser-en-el-mundo (Heidegger, 2022). La virtualidad no es la negacién de lo
real, sino una de sus modulaciones (Lévy, 1999).

El problema de fondo que se nos plantea mediante las experiencias virtuales es epistemoldgico y exis-
tencial. ;Qué significa habitar un espacio donde las reglas fisicas no se aplican, pero donde la expe-
riencia se vive con plenitud? ;Qué ocurre con la nocion de cuerpo cuando se desdobla en un avatar?
;Como se transforma el sentido de alteridad cuando el otro es una inteligencia artificial? ;Qué papel
juega la tecnologia cuando ya no sélo media la percepcién del mundo, sino que produce mundos?
Lejos de asumir una postura apocaliptica o entusiasta, este texto se posiciona en el terreno ambiguo
donde se cruzan la conciencia, la tecnologia y el sentido.

Desde la fenomenologia, la pregunta por la experiencia no se dirige al objeto (el visor, el metaverso, el
entorno 3D), sino al modo en que ese objeto aparece y se hace significativo para un sujeto encarnado.
El sujeto no es un espectador frente a una pantalla, sino un cuerpo que se proyecta, que anticipa, que
habita. Asi, la inmersion se vuelve una ocasién para pensar lo humano (Rodriguez et al., 2020) no
en abstracto, sino en su relacidén concreta con el entorno. Lo inmersivo nos obliga a reconocer que la
realidad nunca ha sido un bloque sélido e indivisible, sino una trama de apariciones sostenidas por la
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intencionalidad de la conciencia y por la estructura del cuerpo. Cuando lo digital se vuelve habitat, el
fenomeno deja de ser técnico y se convierte en existencial.

Este capitulo se estructura a partir de cuatro ejes problematicos: (1) los fundamentos de la fenomeno-
logia aplicados a lo virtual; (2) el cuerpo vivido como eje de la experiencia inmersiva; (3) el tiempo y el
espacio virtual; y (4) la alteridad y la subjetividad en contextos digitales. Cada seccién no busca cerrar
definiciones, sino desplegar posibilidades de lectura para una experiencia que atn esta tomando for-
ma. En lugar de preguntarnos si lo virtual es real propongo una pregunta mas compleja y fértil: ;como
se nos da lo virtual como realidad? Esa pregunta no es solo filoséfica, sino que abre dimensiones po-
liticas, estéticas, éticas; porque en la forma en que habitamos lo virtual, también se juegan nuestras

formas de vinculo, de memoria, de verdad y de sentido, moldeando, por lo tanto, nuestro sentido de
realidad.

Fundamentos de la fenomenologia aplicados a lo inmersivo

Para abordar la experiencia inmersiva desde una perspectiva fenomenoldgica es necesario partir de
una premisa basica: el mundo no es algo dado de forma objetiva y externa, sino algo que aparece para
una conciencia encarnada. Esta conciencia no es un sujeto aislado que observa desde fuera, sino una
estructura intencional: toda conciencia es conciencia de algo (Husserl, 2006). El mundo —cualquier
mundo— es siempre un correlato de la conciencia que lo experimenta. Husserl (2006) propuso sus-
pender las suposiciones naturalistas y objetivistas del mundo —lo que llamé la actitud natural— para
regresar a las cosas mismas tal como se presentan en la conciencia. En el contexto de la inmersion, esta
actitud fenomenologica permite desplazar la atencion desde los dispositivos y sus funcionalidades ha-
cia cdmo se da la experiencia de estar en un entorno inmersivo. No se trata de juzgar si la experiencia
es verdadera o falsa, sino de describir su modo de aparecer, su estructura, su sentido vivido.

Desde esta perspectiva, lo que ocurrié en aquella experiencia narrada al comienzo de este texto puede
leerse a través del concepto fenomenoldgico de intencionalidad, entendido como la estructura funda-
mental de la conciencia que siempre es conciencia de algo (Husserl, 2006). En el entorno virtual, mi
conciencia dirigia su atencion hacia un mundo que, aunque generado artificialmente, se presentaba
con la coherencia suficiente para ser vivido como real. Lo notable fue que esta intencionalidad no se
rompia ante la irrealidad del estimulo: la arafia no necesitaba existir fisicamente para volverse obje-
to de mi vivencia. En ese sentido, el entorno virtual se constituyé como un mundo correlativo de mi
conciencia: no como una representacion ilusoria, sino como un espacio intencional pleno, con sus
propias reglas fenomenoldgicas. Merleau-Ponty (1997) enfatiza que nuestra percepcion esta enraizada
en el cuerpo vivido, en un estar en el mundo que no distingue entre lo real y lo virtual desde el punto
de vista de la experiencia vivida. La experiencia inmersiva no sdlo captura la atencion; reconfigura el
campo mismo de aparicion de los fendmenos. Y es en ese desplazamiento —entre cuerpo, conciencia
e imagen— donde se abre una nueva forma de habitar el mundo, aunque sea un mundo que sélo existe
mientras se mira.

Por lo tanto, la nocién de intencionalidad es clave: no hay percepcion neutra ni mirada objetiva; toda
vivencia esta dirigida hacia algo. Cuando un sujeto se introduce en un entorno inmersivo, su concien-
cia no se dirige a imagenes tridimensionales generadas por computador; en mi caso fue a una oficina,
a un escritorio, a un teclado, a una arafa. Esos objetos no son datos brutos, sino un gran fenémeno:
algo que se muestra en el horizonte de sentido del sujeto (Ihde, 2004). Desde esta perspectiva, un en-
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torno virtual no es menos real que uno fisico en términos fenomenoldgicos. Su realidad no depende
de su existencia material, sino de su modo de aparecer como horizonte de accién, de percepcion y de
afecto (Thde, 2004). La oficina virtual como escenario del juego puede no oler, pero puede ser vivida
como lugar, como atmosfera, como espacio de sentido. Esto desafia las ontologias rigidas y abre una
comprension experiencial de lo virtual (Lévy, 1999).

Uno de los gestos fundamentales de la fenomenologia es la epojé o suspension del juicio natural.
Husserl (2006) la plantea como la via para poner entre paréntesis nuestras creencias sobre la exis-
tencia objetiva del mundo, con el fin de atender exclusivamente a como se nos da ese mundo en la
conciencia. En el contexto de la realidad virtual, esta suspension ocurre de forma paraddjica: al en-
trar en una experiencia inmersiva, el usuario no necesita afirmar la realidad del entorno para vivirlo
como significativo. La virtualidad impone, de hecho, una epojé involuntaria: sabemos que no estamos
realmente alli, pero eso no impide que el cuerpo y la percepcién reaccionen como si lo estuviéramos.
La reduccion fenomenoldgica, entonces, permite ver cémo el mundo virtual no se opone al mundo real,
sino que se constituye como un nuevo campo de experiencia intencional donde el sentido no depende
de la existencia fisica del objeto, sino de su modo de aparicion ante la conciencia.

El entorno inmersivo, al desestabilizar la creencia en una tnica realidad objetiva, abre un espacio fér-
til para ejercitar este tipo de mirada fenomenoldgica. Al aplicar este gesto a la experiencia inmersiva,
el visor deja de ser un artefacto técnico y se convierte en una puerta a un nuevo campo fenomenal
(Husserl, 2006). La reducciéon fenomenoldgica no niega la técnica, pero la trasciende en direccion al
aparecer. Esta suspension permite abrir el fenémeno sin las categorias real/irreal, natural/artificial,
verdadero/falso. Permite describir qué se siente al estar alli; cémo se modifica la relacién con el pro-
pio cuerpo; como cambia el ritmo de la atencién; cdmo se da el mundo cuando es generado por un
algoritmo, pero vivido por una conciencia (Guy et al., 2023). La epojé aplicada a lo inmersivo también
puede leerse como un desplazamiento del foco: en vez de preguntarnos qué tan real es la simulacién,
nos preguntamos c6mo nos comportamos, como afectamos y somos afectados por ese entorno. Lo
importante no es el referente, sino la vivencia.

Merleau-Ponty (1997) radicaliza el giro fenomenoldgico al afirmar que no vemos con los ojos, sino
con el cuerpo. No percibimos desde un punto de vista neutro, sino desde una situacion corporal (Mer-
leau-Ponty, 1997). El cuerpo no es un objeto en el mundo, sino el sujeto de la percepcion, la interfaz
con la que transitamos la experiencia vivida. Esto tiene profundas implicancias para lo inmersivo:
incluso cuando el cuerpo fisico esta inmovil frente a un visor, lo que se experimenta es una proyeccion
activa del cuerpo vivido en un entorno digital (Kilteni et al., 2012). El cuerpo-avatar, por ejemplo, no
es solo una figura representada, sino una extension sensible del cuerpo fenomenal. Cuando el avatar se
mueve en sincronia con nuestros gestos se convierte en una prolongacion de nuestra intencionalidad.
El cuerpo fisico se entrelaza con su doble digital en una experiencia encarnada distribuida (Varela et
al., 1991). Esto desafia la oposicion entre presencia fisica y virtualidad, mostrando que la presencia es
siempre un fendmeno de conciencia encarnada, no una propiedad de la materia.

Segun esta perspectiva, la mente no es una entidad separada que representa el mundo, sino un fené-
meno emergente de la interaccién dinamica entre el cuerpo, el entorno y la experiencia vivida. En
un entorno de realidad virtual, esta interaccion se expande: el cuerpo fisico permanece como ancla
somatica, pero su correlato digital —el avatar o la proyeccién virtual del yo— se vuelve un nodo activo
de la experiencia. La percepcion, por tanto, ya no esta confinada a los limites organicos del cuerpo,
sino que se distribuye entre lo fisico y lo digital, generando una nueva forma de habitar que trasciende
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las dicotomias entre lo interno y lo externo, y entre el sujeto y el entorno. Lo que emerge es un sujeto
encarnado en red, para el que la experiencia fenomenoldgica no reside en un lugar tnico, sino que se
configura como un campo relacional en movimiento (Varela et al., 1991).

Entendiendo, por tanto, los limites de la experiencia encarnada, la fenomenologia comprende al mun-
do no como un conjunto de objetos, sino como un horizonte estructurado de sentido; todo fendmeno
aparece dentro de un campo de posibilidad (Heidegger, 2022). Un entorno inmersivo no es sélo un
espacio tridimensional: es un mundo en tanto ofrece posibilidades de accion, de relacion, de orien-
tacion, de afectividad. Para Heidegger (2022), el mundo no es simplemente un conjunto de objetos
presentes ante un sujeto, sino el horizonte de sentido en el que toda experiencia se inscribe y adquiere
significado. El mundo esta siempre ahi, tejido en nuestra forma de ser-en-el-mundo (in-der-welt-sein),
y no algo que se contempla desde fuera. En este sentido, el mundo no es un fondo neutro, sino una
apertura de posibilidades, un campo de significatividad que se despliega desde la relacién activa del
ser-ahi o del estar-ahi (Dasein) con su entorno. En las experiencias inmersivas, este horizonte no desa-
parece, sino que se reorganiza: el entorno digital es asumido como mundo porque es vivido, no porque
se parezca al mundo fisico. Asi, el mundo virtual puede devenir en mundo fenomenoldgico si logra
instaurar un nuevo horizonte de sentido en que el ser-ahi se proyecte. La inmersion no es entonces una
evasion del mundo, sino una reconfiguracién del horizonte desde donde el sentido emerge.

Por lo tanto, cuando ingresamos a un entorno virtual no sélo se modifica el contenido de la per-
cepcidn, sino el marco mismo en que esta ocurre. Se redefinen la espacialidad, el tiempo vivido y la
densidad del ambiente. Se produce un nuevo horizonte con sus propias légicas, reglas, limitaciones
y aperturas. Las preguntas fenomenoldgicas son: ;como se configura este horizonte para el sujeto?
;Qué tipo de mundo es este que se nos da como habitable sin ser tangible? La fenomenologia no niega
la mediacidn técnica, pero la desplaza. La tecnologia no es una proétesis ni una herramienta externa,
sino una estructura de aparicion. En la inmersion, el visor no es un intermediario entre el sujeto y
el mundo: es el mundo en el sentido de que configura las condiciones de su aparicion (Ihde, 2004).
Siguiendo a Heidegger, podemos pensar a la tecnologia no sélo como medio, sino como un desocul-
tamiento (Aletheia), como un modo en que el ser se revela (Heidegger, 2022). Un entorno inmersivo
no cubre la realidad: revela otro modo de ser-en-el-mundo, con sus propias tensiones y posibilidades.
Esto exige una lectura que no se limite al funcionalismo, sino que considere a la técnica como parte
del fenémeno vivido.

El cuerpo vivido en mundos virtuales

Uno de los aportes mas significativos de la fenomenologia para la comprension de experiencias inmer-
sivas es su concepcion del cuerpo como centro de sentido. Lejos de considerar al cuerpo como una
magquinaria bioldgica o como un soporte pasivo, la fenomenologia —especialmente en Merleau-Pon-
ty— plantea al cuerpo como sujeto encarnado, como aquello a través de lo cual el mundo se da (Mer-
leau-Ponty, 1997). Esta mirada resulta especialmente fecunda cuando se trata de pensar la inmersién
virtual no como una ilusién perceptual, sino como una forma de encarnacion distribuida. En contex-
tos inmersivos, el cuerpo no desaparece: se transforma. Aunque el cuerpo fisico permanezca relativa-
mente estatico, se generara un campo de presencia corporal expandido. El usuario no se cree en otro
lugar: experimenta estar en otro lugar. Esta experiencia no es mental ni imaginaria, sino corporal, en
tanto involucra percepcion, accién y afecto (Varela et al., 1991).
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El esquema corporal es la estructura prerreflexiva mediante la cual habitamos el espacio, nos orienta-
mos y actuamos. No es una imagen mental del cuerpo, sino una organizacién sensorial y motriz que
constituye el fondo tacito de toda experiencia (Calvo, 2009). En la inmersion virtual, este esquema
corporal se ve desafiado y reformulado: ya no actuamos s6lo en un espacio fisico, sino también en un
espacio computacional que se nos da como habitable. Esta reformulacién no implica una pérdida de
realidad, sino una ampliacién del campo corporal. El avatar no es nada mas un icono grafico: puede
convertirse en una extension intencional del cuerpo vivido. En experiencias inmersivas suficiente-
mente coherentes, el cuerpo se reorganiza en funcién del entorno simulado, generando fenémenos
como la presencia corporal extendida, la propiedad del avatar o la agencia virtual (Kilteni et al., 2012).
No se trata de una disociacion, sino de una nueva forma de integraciéon somatica.

La inmersién virtual inaugura un nuevo territorio de presencia corporal donde el cuerpo vivido ya
no se restringe a los limites fisicos, sino que se extiende hacia su doble digital. Esta presencia corporal
extendida no es meramente una proyecciéon imaginaria, sino una experiencia encarnada mediada tec-
noldgicamente en la que el sujeto se reconoce actuando y sintiendo a través de un avatar. La propiedad
del avatar —esto es, la sensacion de que ese cuerpo digital me pertenece— no surge por identificacion
visual, sino por la integracién multisensorial, por la coherencia entre intencién motora y respuesta
en el entorno simulado. Cuando se logra esta congruencia se activa la agencia virtual: la capacidad de
actuar en el mundo digital como si se tratara de un espacio propio donde decisiones y movimientos
tienen consecuencias. Desde la fenomenologia, esto implica una expansion del campo de accién in-
tencional del sujeto, un descentramiento del cuerpo fisico como tinico soporte de la experiencia y una
resignificaciéon del mundo como horizonte que ahora incluye territorios virtuales habitables.

Otro de los conceptos centrales en los estudios sobre inmersion es el de presencia, entendido como la
sensacion subjetiva de estar alli, en el entorno virtual. Desde una mirada fenomenoldgica, esta presen-
cia no se explica por el realismo grafico ni por la fidelidad técnica, sino por la constitucion intencional
del mundo como horizonte de sentido para un cuerpo que lo habita (Bender & Broderick, 2021). La
presencia virtual es, entonces, un fenémeno de encarnacién. No es un efecto dptico ni un logro de la
interfaz, sino una forma de estar-en-el-mundo mediada por tecnologias. La fenomenologia permite
entender la presencia como una relacion existencial antes que representacional. El entorno virtual
no se contempla: se vive, se recorre, se toca. El cuerpo no se desancla en la experiencia inmersiva;
por el contrario, se reancla a una nueva espacialidad que, aunque construida con cédigo, también se
manifiesta como mundo. Desde la perspectiva fenomenolégica, el mundo no se define unicamente
por su materialidad fisica, sino por su condicién de horizonte de sentido, es decir, por ser el ambito
en el que las cosas aparecen como significativas para un sujeto encarnado. Asi, cuando el cuerpo se
sumerge en una realidad virtual, no abandona su condicién de cuerpo vivido, sino que reconfigura su
anclaje: encuentra nuevas coordenadas espaciales, nuevas resistencias, nuevas posibilidades de acciéon
y de afectacion. La materia digital, aunque intangible, se vuelve experiencia cuando es habitada por la
conciencia encarnada; lo virtual, entonces, no es lo opuesto a lo real, sino otra modalidad de su des-
pliegue. El c6digo deviene mundo cuando es vivido desde un cuerpo que actua, percibe y se situa en él.

En este sentido, la experiencia del otro es constitutiva del mundo vivido. No experimentamos sdlo
objetos: experimentamos otros sujetos, otras miradas que nos devuelven nuestra propia imagen. Esta
dimension intersubjetiva, fundamental para la fenomenologia, se reconfigura en contextos inmersivos
en que los cuerpos y rostros del otro estan mediados por avatares o por reconstrucciones digitales (De
Villiers Bosman et al., 2025). Sin embargo, lo que se pone en juego no es sélo la apariencia del otro,
sino la capacidad de reconocer en esa figura una intencionalidad, una presencia. La fenomenologia del
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cuerpo permite analizar como ciertos gestos, miradas o movimientos encarnan al otro en un espacio
virtual, generando una forma de intersubjetividad encarnada aunque digitalmente mediada. Este tipo
de intersubjetividad no es inferior por ser simulada. Al contrario, puede revelar dimensiones profun-
das del vinculo humano: la alteridad, la copertenencia a un mundo, la afectacion reciproca. Asi, la
inmersion no es solamente una cuestién técnica, sino también ética y existencial.

En mi experiencia con Don’t Let Go, la presencia de lo virtual no sélo se activo por la inmersion
sensorial, sino también por la dimension intersubjetiva que, aunque aparentemente ausente, estaba
implicita. En términos fenomenoldgicos, la mirada del otro —ese modo en que la conciencia del otro
me revela como objeto en el mundo— no desaparece en lo digital, sino que se transforma. Aunque en
ese entorno no habia una persona real observandome, el juego mismo fue disefiado como un espacio
de prueba para mi reaccion, como si un otro invisible me estuviera mirando, evaluando si resistiria o
no. Esa mirada implicita se convirtié en un agente activo de mi vivencia: senti que no debia soltar el
teclado no solamente por la logica del juego, sino porque algo o alguien —esa otredad inscrita en la
narrativa— me estaba observando. Esta sensacion da cuenta de una intersubjetividad digital en la que
la relacion entre un sujeto y otro no requiere de una presencia humana concreta, sino que puede ser
sostenida por entidades simuladas, avatares, inteligencias artificiales o incluso por estructuras narrati-
vas que contienen una intencion. Asi, lo virtual se convierte también en un espacio relacional donde el
yo se constituye frente a una alteridad que, aunque digital, sigue siendo constitutiva de la experiencia
del mundo.

Tiempo vivido y espacialidad en la inmersion

La inmersion no es sélo una experiencia corporal: es una forma de habitar el tiempo y el espacio
desde una subjetividad encarnada. La fenomenologia permite pensar esta experiencia no como una
representacion de otro mundo, sino como una modulacién de nuestra temporalidad y espacialidad
vividas (Husserl, 2006). La realidad virtual no crea simplemente un escenario visual: genera un hori-
zonte de mundo en el que el sujeto se sitia y se temporaliza.

Desde Husserl, la fenomenologia concibe el tiempo no como una sucesion lineal de instantes, sino
como una estructura intencional compuesta por retencion (pasado inmediato), aprehension (presente
vivido) y protencion (expectativa del futuro). Este tiempo no es el cronoldgico, sino el tiempo vivido
(erlebte zeit), el flujo continuo que hace posible la experiencia de duracidn, de ritmo y de anticipa-
cion (Husserl, 2014). En la inmersion, este tiempo puede intensificarse, dilatarse o incluso colapsar.
Muchos usuarios de tecnologias inmersivas reportan una pérdida del sentido del tiempo que no debe
entenderse como distraccion, sino como absorcion total en un presente vivido expandido. Esta sus-
pension del tiempo externo genera un estado de atencion plena, un tipo de temporalidad intensificada
que se asemeja a lo que Csikszentmihalyi (1990) denominé estado de flujo.

La experiencia de estar dentro del juego Don’t Let Go activé una forma de concentracion tan intensa
que, por momentos, desaparecié la conciencia reflexiva del entorno fisico. Un estado de inmersioén
total en una actividad, caracterizado por la pérdida del sentido del tiempo, la fusion entre accion y
conciencia, y un sentimiento profundo de control y de presencia. En mi caso, ese flujo no surgi6 por
la complejidad grafica o narrativa del juego, sino por el modo en que la experiencia comprometio
simultaneamente mi cuerpo, mi atencién y mi percepcion. La tensiéon de mantener los dedos en el
teclado, la expectativa de amenazas y la aparicion de la arafia activaron un foco atencional absoluto a
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través del cual el cuerpo virtual y el cuerpo fisico comenzaron a sincronizarse en un mismo ritmo de
respuesta. El flujo se dio no s6lo en términos cognitivos, sino en una inmersion encarnada en que la
interfaz se desdibujé y el mundo virtual se convirtié, por momentos, en el unico horizonte significa-
tivo de accién. La vivencia del flujo en este contexto no implica s6lo una entrega mental, sino un acto
fenomenologico pleno: la conciencia intencional se dirigié por completo al mundo virtual y el yo se
reconfigurd en funcién de esa experiencia.

La espacialidad, para la fenomenologia, no es un contenedor vacio. No habitamos un espacio abstracto:
nos orientamos en un mundo que se nos da como significativo desde el cuerpo. Merleau-Ponty (1997)
insiste en que el espacio vivido es direccional, afectivo y simbolico. En este sentido, la espacialidad
virtual no debe evaluarse nada mas por su precision geomeétrica, sino por su capacidad de generar una
experiencia encarnada de orientacién, de desplazamiento y de copresencia. Los entornos virtuales que
logran ofrecer coordenadas perceptivas coherentes —visuales, auditivas, cinestésicas— no solamente
simulan un espacio: se convierten en mundo. Esta espacialidad es habitable porque se articula con las
intenciones motoras del sujeto. El usuario no observa un mundo: lo recorre, lo explora, lo construye.
El espacio se revela como horizonte dindmico de posibilidades, tal como lo plantea Heidegger (2022)
al referirse al ser-en-el-mundo.

Los mundos inmersivos no sélo despliegan entornos: también configuran ritmos. En ellos, el usuario
no solamente se mueve: es movido. La fenomenologia del ritmo permite entender cémo el tiempo y
el espacio en la inmersion se sincronizan con la sensibilidad del cuerpo. Se generan asi trayectorias
afectivas que vinculan ritmo, emocién y desplazamiento. Cada entorno inmersivo propone una cier-
ta coreografia existencial: invita al cuerpo a moverse, al tiempo a dilatarse, a la atencion a replegarse.
Estos ritmos son estéticos y narrativos, pero también existenciales. Un espacio puede contener urgen-
cia, calma, amenaza, libertad. La espacialidad inmersiva, entonces, es también una poética del habitar.

La afectividad espacial se manifiesta cuando el espacio no es vivido como una mera disposicion
geométrica, sino como un ambito cargado de sentido emocional y corporal. En el entorno de reali-
dad virtual, esta dimension afectiva del espacio se intensifica, ya que la arquitectura digital no sélo
se contempla, sino que se siente. Durante la experiencia en Don’t Let Go, el espacio virtual —aunque
simple y graficamente rudimentario— adquirié una densidad afectiva creciente. No era nada mas un
lugar donde ocurria el juego, sino un entorno que comenzaba a afectarme: el encierro de la escena, la
tension anticipatoria y la amenaza de lo inesperado (como la arafa) generaban una atmoésfera que mi
cuerpo interpretaba como real. La proximidad de los objetos, su movimiento en direccién a mi cuerpo
virtual, y el ritmo sonoro y visual no sélo estimulaban mis sentidos, sino que configuraban un paisaje
afectivo. El espacio se volvia inquietante, cargado de tension y de alertas; esa tonalidad afectiva era
vivida corporalmente. Asi, en lo inmersivo, el espacio se constituye como un lugar de experiencia
encarnada donde la afectividad no es anadida desde fuera, sino que emerge desde la correlacion entre
cuerpo, percepciéon y mundo.

Alteridad, presencia y subjetividad en la era digital

La fenomenologia, desde sus inicios, ha estado preocupada por el problema de la alteridad: como el
otro aparece como sujeto en mi experiencia y no como simple objeto entre objetos. En los entornos
inmersivos contemporaneos, esta pregunta adquiere nuevas dimensiones, al estar mediada por tecno-
logias que transforman los modos en que nos encontramos, nos mostramos y somos afectados por el
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otro. ;Qué significa estar con otros en una realidad virtual? ;Qué clase de subjetividad emerge de estas
presencias mediatizadas? Lévinas (1991) plante6 que el rostro del otro no es simplemente una imagen
visual, sino una presencia ética que interpela, que nos reclama. En los mundos inmersivos, el rostro
del otro suele estar reemplazado por un avatar: una figura visualmente compuesta, programable, a ve-
ces sin expresion o sin mirada. Sin embargo, la fenomenologia ensefia que la presencia del otro no se
agota en lo visible. Incluso un gesto minimo, una voz distante y un movimiento torpe pueden revelar
la intencionalidad del otro y generar una relacion de alteridad.

La intersubjetividad, por tanto, no desaparece en los entornos digitales. Se transforma. Surge una for-
ma de alteridad, simultaineamente simbolica y somatica, en que la presencia del otro no se basa en la
carne, sino en la interaccién significativa. Lo que se revela no es la biologia del otro, sino su direcciéon
intencional, su ser-vivo en el mundo compartido (Bender & Broderick, 2021).

La subjetividad inmersiva no es simplemente una prolongacion del yo fisico. Se configura en una di-
namica constante de reconstruccion, de performance y de desplazamiento. En entornos digitales, el
sujeto no sdlo se representa: se actualiza. Puede adoptar formas, voces y perspectivas que no le serian
posibles en la experiencia cotidiana. Esta plasticidad no implica falsedad, sino un tipo de verdad encar-
nada en lo posible. Autores como Butler (2007) han mostrado como toda identidad es performativa:
se constituye en el acto mismo de ser actuada. La fenomenologia de la inmersién permite pensar esta
performatividad desde el cuerpo vivido, comprendiendo cémo las decisiones, acciones y relaciones en
un mundo virtual configuran formas de subjetividad reales, aunque sean distintas a las habituales. No
se trata de huir del mundo, sino de experimentar otras posibilidades de ser-en-el-mundo.

Mas alla de la representacion, mas alld de la interaccion técnica, estar presente en un mundo inmersi-
vo es un acto ético. Implica asumir la responsabilidad de la propia intencionalidad, reconocer al otro
como presencia viviente y abrirse a una experiencia en la que lo humano se redefine constantemente.
La fenomenologia nos recuerda que cada vez que habitamos un mundo lo hacemos desde un fondo
existencial: afectado, situado, encarnado. Esta dimension ética de la presencia se vuelve crucial en
tiempos en que la virtualidad no es una excepcidn, sino una nueva forma de cotidianidad. En este
contexto, no basta con disefiar interfaces eficientes: es necesario diseiar mundos habitables que reco-
nozcan al sujeto como cuerpo, como historia y como apertura al otro.

Pensar las experiencias inmersivas desde la fenomenologia implica desplazar el foco desde las tec-
nologias hacia las formas de habitar que ellas hacen posibles. No se trata solamente de representar
mundos, sino de comprender cémo se constituyen subjetividades y relaciones dentro de esos mundos.
La inmersion virtual, desde esta perspectiva, no es inicamente una proeza técnica, sino un fenémeno
existencial que reconfigura la percepcidn, el cuerpo, el tiempo, el espacio y la alteridad. A lo largo del
capitulo, se ha mostrado cémo el enfoque fenomenoldgico permite explorar dimensiones profundas
de la experiencia inmersiva: el tiempo que se dilata o se intensifica; el espacio que deja de ser coorde-
nada para convertirse en mundo habitable; el cuerpo que se extiende y se redefine; el otro que aparece
a través de lo virtual no como objeto, sino como presencia intencional; la subjetividad que se actualiza
mas alld del yo habitual.

La inmersion, entendida fenomenologicamente, no es una evasion de la realidad, sino una via para ac-
ceder a otros modos de lo real; modos que emergen del entrelazamiento entre técnica, percepcion y
existencia, y que no deben entenderse como ilusorios, sino como reales en tanto vividos. Esta vivencia
abre un campo fértil para la investigacion filosdfica, estética, pedagdgica y politica.
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La experiencia con Don’t Let Go no fue simplemente un experimento con tecnologia, sino una apertu-
ra a nuevas formas de habitar, de percibir y de ser-en-el-mundo. Alli, en el cruce entre el cuerpo fisico
y su doble virtual, emergi6 una vivencia encarnada que desafid los limites entre lo real y lo simulado,
entre lo propio ylo ajeno. Lo que estaba en juego no era nada mas una prueba de resistencia o de mie-
do, sino una interpelacion directa al modo en que la conciencia se ancla y se reancla en distintos ho-
rizontes de sentido. Frente a la arafia que subia por mi brazo virtual no sélo reaccioné el cuerpo, sino
también una afectividad profunda que expuso cémo la percepcion, el esquema corporal y la intencio-
nalidad se podian redistribuir en entornos inmersivos. En esa escena, la epojé no fue una operaciéon
intelectual, sino una irrupcion sensorial que suspendié mis certezas y me arrojé a un presente vivido:
un mundo nuevo, aunque hecho de c6digo, también mundo.

En lugar de clausurar, este enfoque invita a mantener una actitud de apertura. ;Qué formas de subje-
tividad se estan gestando en los entornos inmersivos? ;Qué tipo de comunidad es posible cuando el
otro aparece en forma de avatar, de voz, de gesto o de vibracién? ;Qué ética encarnada puede surgir
en un mundo donde el cuerpo se reconfigura tecnolégicamente? ;Cémo pensar el habitar digital sin
caer en la dicotomia entre lo real y lo virtual? Estas preguntas no tienen respuestas cerradas, pero la
fenomenologia ofrece un modo de habitarlas: mirar con atencidn radical la experiencia vivida, sin
reducirla ni traducirla a datos. En un tiempo en que lo inmersivo parece orientado por el espectaculo,
por el rendimiento y por la captura de atencién, recuperar esta mirada fenomenolégica puede ser,
también, un gesto de resistencia y de reapropiacion de lo sensible.
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Epilogo | El futuro XR en Latinoamérica

Para cerrar esta obra polifonica, hemos convocado a un conjunto de productores del mundo XR lati-
noamericano para que aportaran su mirada en torno al futuro de estas producciones en la region. En
lineas generales, los expertos consultados coinciden en visualizar el panorama de la Realidad Exten-
dida (XR) en América Latina como un mercado en crecimiento dentro del ecosistema global, donde
nuestra principal ventaja competitiva radica en la capacidad para innovar, imaginar y crear mundos
virtuales con presupuestos muchas veces limitados. Esta condicién, muchas veces, nos obliga a la
inventiva de adaptar tecnologias e intentar volverlas accesibles para la circulacién con contenidos
originales y experiencias culturalmente relevantes.

No obstante, esta expansion se da en medio de desafios estructurales enormes. Entre ellos, el mas
grave es la doble brecha digital que se manifiesta, por un lado, en el alto costo del hardware y por otro
en las condiciones inestables de conectividad que atraviesan la diversidad geografica de nuestros pai-
ses. Asimismo, otro reto persistente es la alfabetizacion digital. Con menos recursos para producir, la
region parece caminar siempre un paso por detras en la economia digital global. La irrupcién masiva
de la inteligencia artificial (IA) también ha complejizado el ecosistema XR, capturando la atencién de
agendas y recursos de financiamiento, muchas veces en detrimento de las producciones inmersivas
que se ven como competencia en lugar de integracion.

A pesar de las carencias, la fortaleza distintiva de la XR latinoamericana reside en su narrativa y su
identidad. Los expertos destacan que lo que singulariza los desarrollos de la region no es el capital ni el
hardware, sino el “corazén” y la capacidad de narrar historias que no solo se miran, sino que se sienten
con todo el cuerpo. Latinoamérica se vale de la narrativas inmersivas como entornos privilegiados
para narrar desde el sur, visibilizando memorias, conflictos y territorios que usualmente quedan mar-
ginados en los grandes relatos globales.

En este contexto, el futuro de las narrativas extendidas en América Latina parece construirse sobre la
base de la resiliencia, la cooperacion y el entramado comunitario que une a artistas, creadores, docen-
tes e investigadores. Sin embargo, esta energia comunitaria requiere acompafiamiento estructural y
modelos de sostenibilidad. En este proceso es fundamental, también, que la industria eleve sus estan-
dares y que los desarrolladores protejan el valor de su trabajo para evitar la precarizacion. El desafio
final -y la gran oportunidad regional- es consolidar un ecosistema XR propio, con identidad local y
proyeccion global, articulando los aportes de la academia y la comunidad de creadores en una red que
potencie y proyecte nuestras producciones en la escena internacional.

A continuacién, compartimos las miradas aportadas por los expertos convidados a participar de este
epilogo, asi como una serie de obras inmersivas recomendadas por cada uno de ellos, proyectos que
se destacan por diversas razones: innovacion tecnoldgica, recursos narrativos, experimentacion sen-
sorial y espacial, propuesta estética, impacto social, entre otras. Esta incipiente coleccién -que se suma
al conjunto de producciones descriptas y analizadas a lo largo de este libro- puede delinear algunos
recorridos exploratorios por la cartografia inmersiva latinoamericana: un mapa abierto, rizomatico y
en permanente actualizacion al que todos los productores e investigadores pueden abonar.
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Andrés Leon Geyer

Pontificia Universidad Catolica del Peru
Peru

“Varias empresas ya estan desembarcando en América Latina porque otros mercados grandes estan
saturados, y aqui todavia hay espacio, sobre todo en productos de consumo como los visores Quest
o Pico, no en los equipos high end que siguen concentrados en Estados Unidos, Europa o China. Es
probable que la adopcién masiva llegue primero por parte de los usuarios finales y mas tarde, de ma-
nera gradual, en sectores profesionales como la educacién o la industria”

“Nos entusiasma lo nuevo, pero nos cuesta leer entre lineas y usarlo de manera consciente. Y a
todo esto se suma el atraso politico: Chile esta mas avanzado en regulacion y proteccion de usuarios,
pero en paises como Pert estamos muy rezagados y ni siquiera se discute seriamente cémo integrar o
regular estas tecnologias. Esa falta de politicas claras nos deja vulnerables, sin proteccion frente a las
grandes empresas, con riesgos de manipulacion politica, problemas psicolégicos y efectos muy fuertes
en jovenes e infancias. La industria va a crecer, de eso no tengo dudas; lo que me preocupa es como
vamos a manejar los impactos sociales y éticos si seguimos improvisando”.

Proyecto destacado

Masquerade / Mascara VR

Pais: Ecuador

Lanzamiento: 2024

Direccion / Produccién: Iman Transmedia

“Es una experiencia de danza en VR desarrollada por Juan Pablo Urguiles. Resulta particularmente
valiosa la manera en que propone aprender un baile clasico o popular, como la Diablada en Ecua-
dor, dentro de un entorno inmersivo. El disefio sitia al participante en tres escenarios distintos: el
campo, el pueblo y la ciudad. Esta alternancia no es meramente estética; busca subrayar que la cultura
viva no pertenece unicamente a los espacios tradicionales o estereotipados, sino que también se ac-
tualiza y se practica en la vida urbana contemporanea. He tenido la oportunidad de verla en accion
durante una muestra en galeria y fue notable observar como el publico no solo miraba sino que
terminaba bailando. Incluso personas sin experiencia previa se animaron a participar, lo que revela el
potencial de la obra para generar movimiento fisico espontaneo y compromiso corporal, mas alla dela
légica habitual de los videojuegos de disparo. Ademas, el visor funciona como una “mascara escénica”
que facilita la desinhibicion y una entrega corporal mas libre al baile”.
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Paulina Donoso

Universidad de Las Ameéricas
Ecuador

“Desde mi perspectiva, el futuro de las tecnologias XR en América Latina se perfila como un campo
tértil para articular memoria histdrica, patrimonio cultural y participacién ciudadana mediante expe-
riencias inmersivas. La region posee un acervo narrativo y simboélico que puede encontrar en la XR un
medio idoneo para recrear relatos colectivos, visibilizar conflictos y promover procesos de reparacion
simbdlica. Sin embargo, esta potencialidad convive con desafios estructurales: altos costos de hardwa-
re, brechas de conectividad, escasa formacion técnica especializada y la ausencia de politicas publicas
sostenidas que fomenten la innovacién social con tecnologia.

En este contexto, identifico oportunidades clave en el desarrollo de alianzas interinstitucionales
entre universidades, centros culturales y organizaciones comunitarias; en la adopcién de mode-
los de negocio mixtos que combinen financiamiento publico y privado; y en la implementacién de
estrategias de distribucion abiertas y colaborativas que permitan que la XR llegue a publicos diversos
y no quede restringida a élites urbanas. La inteligencia artificial generativa afilade un componente
disruptivo al posibilitar la creacién de entornos inmersivos mas rapidos y personalizados, pero exige
también reflexionar criticamente sobre ética, representacion y derechos de autor colectivos”

Proyecto destacado

Flujo de la Memoria

Pais: Colombia

Lanzamiento: 2012

Direccion / Produccion: 4 rios

“Esta iniciativa utiliza realidad virtual para recorrer espacios marcados por el conflicto armado y
reconstruir relatos desde las propias comunidades. Considero que es un ejemplo paradigmatico de
como la XR puede operar como tecnologia social: no s6lo produce experiencias inmersivas, sino que

también activa procesos de didlogo, visibilizaciéon y memoria histérica que son esenciales para la cons-
truccion de ciudadania y paz en nuestra region”
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Mariano Capone

Fundador y Presidente de Argentina XR
Argentina

“La pandemia marcé un punto de inflexion: ante la escasez de inversion y la falta de politicas pu-
blicas sostenidas, emergié un entramado de colaboracion regional que unid a artistas, docentes,
investigadores y comunidades en proyectos colectivos. Esa red, todavia fragil, muestra que la XR
latinoamericana no se construye desde la abundancia de recursos, sino desde la creatividad, la resi-
liencia y la cooperacion”.

“El futuro de estas tecnologias en la region abre oportunidades en multiples campos: en la educacion,
en la salud, en el turismo y la arquitectura. El desafio radica en generar modelos de sostenibilidad:
circuitos de exhibicion, formacion de audiencias, capacitacion profesional y, sobre todo, politicas pu-
blicas que acompaifien la continuidad de los proyectos”.

“La irrupcion de la inteligencia artificial produjo un sacudon, un ruido que reordend agendas,
capturo la atencion de politicas y financiamiento, y dejoé a la XR en un terreno de cierta incertidum-
bre. En vez de integrarse armdnicamente, en muchos casos se la pensé como competencia, opacando
momentaneamente proyectos XR que estaban en plena maduracion. Sin embargo, mas que rivalidad,
lo que se necesita es integracion: XR e IA juntas pueden potenciarse y abrir nuevas capas narrativas,
educativas, sociales y culturales. El riesgo es que la falta de inversion y la discontinuidad politica con-
denen a la region a depender de iniciativas aisladas; la oportunidad, en cambio, es consolidar un
ecosistema XR propio, con identidad local y proyeccion global”.

Proyecto destacado

Origen: Journey to the Heart of the Amazon
Pais: Brasil

Lanzamiento: 2023

Direccién / Produccion: Emilia Sanchez Chiquetti

“Esta obra es un viaje inmersivo en primera persona, guiado por una boa mitoldgica que acompana
al espectador a través del Amazonas y de las ensefianzas shipibo. La experiencia revela tanto la belleza
del territorio como las heridas provocadas por el impacto ambiental y la devastacion. Inspirada en
las reflexiones del sabio Mokan Rono, Origen no solo muestra un paisaje, sino que invita a replantear
nuestra relacion con la naturaleza. Lo notable aqui es como se articula lo tecnolégico con lo espiritual.
No es un XR que busca deslumbrar con efectos, sino que propone una ceremonia poética y de con-
ciencia. Fue reconocida con la Beca Unity for Humanity - Environment & Sustainability, y declarada
de Interés Cultural por la Embajada Argentina en Colombia. Mas alla de esos logros, su valor esta en
mostrarnos la capacidad de usar la XR como un puente: una herramienta para pensar la vida y el te-
rritorio desde un lugar sensible y humano”,
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Pamela Chavez

Cofundadora y Directora de @VRDemons
México

“Durante la Silicon Valley Virtual Reality Expo del 2017 descubri un contraste que me marcé: un 85%
de presencia masculina, rodeada de las big techs del XR del momento y de proyectos multimillona-
rios. La infraestructura, la inversion, los recursos... todo parecia inclinar la balanza. Y, sin embargo,
entendi algo esencial: desde aqui, desde América Latina, podiamos alcanzar la misma calidad, incluso
en un terreno desigual. Porque lo que realmente distingue a los desarrollos latinoamericanos no es el
hardware, ni el capital, ni el peso de las corporaciones, sino el corazén. La infraestructura global puede
avanzar, el capital puede concentrarse en otros mercados, pero aqui hemos aprendido a transformar la
adversidad en oportunidad. Nuestro reto no es aislarnos, sino proyectarnos’.

“Por eso creo firmemente que LATAM no debe crear solo para LATAM, sino para el mundo. Porque
nuestras voces, nuestras narrativas y nuestras empresas tienen algo irrepetible que aportar al mapa
global. Ese es el futuro de la XR en la region: un territorio donde la creatividad es motor, donde la
experimentacion es resistencia y donde la innovacién no se mide solo en hardware, sino en historias
capaces de tocar corazones en cualquier idioma”

“No se trata solo de crear tecnologia; se trata de crear legado. Porque cuando nuestra creatividad,
nuestro talento y nuestros suefios se encuentran con la valentia de mantener el valor de nuestro traba-
jo, no estamos construyendo s6lo experiencias: estamos construyendo el futuro que merecemos”.

Proyecto destacado

Carney Arena

Pais: México

Lanzamiento: 2017

Direccion / Produccion: Alejandro Gonzalez Iharritu

“Cuando descubrimos el potencial de los formatos mas complejos, no solo hacemos tecnologia: ha-
cemos historia. Esa capacidad tnica de narrar historias que no se miran, sino que se sienten con todo
el cuerpo. Recuerdo el impacto de Carne y Arena: un nudo en la garganta, lagrimas que borraban las
palabras. Una obra inmersiva que aborda la crisis migratoria, las identidades fragmentadas y la expe-
riencia humana de los migrantes. En esa experiencia los participantes nos descalzamos para caminar
por un espacio lleno de arena y sentir la persecucion de helicopteros y patrullas fronterizas con efectos
de sonido, viento, manipulacién de las temperaturas. Ese proyecto gané un Oscar Especial por su in-
novacion tecnoldgica y narrativa para explorar la condicién humana”
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Simone Kliass

Co-fundadora de XRBR
Brasil

“El futuro de la XR en América Latina se esta armando con una mezcla que no se ve en otros lados.
Tenemos una cultura muy rica, historias inicas y muchisima creatividad. Ademas, aprendimos a
improvisar, a hacer que las cosas pasen incluso cuando faltan recursos. Eso es lo que nos da una ven-
taja en la conversacion global, al mismo tiempo que seguimos creando soluciones que hacen sentido
en nuestras propias realidades. Y acd en Sao Paulo, el apoyo de la Secretaria de Cultura, Economia
e Industrias Criativas do Estado de SP también ayudd, bancando producciones inmersivas y dando
espacio para que aparezcan nuevas voces.

“En este ecosistema, XRBR —la Asociacion Brasilefia de Realidad Extendida, que cofundé en 2017—
fue clave para la comunidad inmersiva. Reune a toda la cadena de XR: creadores, productores, desa-
rrolladores, instituciones, investigadores e inversores. Al juntar a toda esta gente, se generan puentes y
Brasil gana una voz mas fuerte en la conversacion global sobre tecnologias inmersivas”

“Las oportunidades son grandes: formar nuevos talentos, probar modelos de negocio distintos,
sumar XR con inteligencia artificial y acercar mas la tecnologia a la cultura y al impacto social. Pero
también hay desafios: poca plata para financiar proyectos, desigualdad en el acceso a infraestructuray
la necesidad de politicas publicas mas consistentes para apoyar la investigacion y la innovacion. Igual,
lo que hace tnica a América Latina es nuestra diversidad y la manera en que contamos historias que
realmente conectan con la gente”.

Proyecto destacado

A linha

Pais: Brasil

Lanzamiento: 2019

Direccién / Produccién: ARVORE Immersive Experiences

“Una experiencia de realidad virtual brasilefia que gan6é un Emmy Primetime a la Innovacién en Me-
dios Interactivos en 2020. Estd ambientada en un Sao Paulo del pasado y, aunque parte de un contexto
histérico local, toca temas con los que cualquiera se puede identificar: el amor, el miedo, la libertad.
Lo que la hace especial es cdmo combina la inmersiéon emocional con la innovacién técnica, creando
una nueva forma de contar historias que une la tecnologia con la sensibilidad humana. ARVORE Im-
mersive Experiences usé A Linha como trampolin para construir su reputacion a nivel internacional.
Yo participé como narradora en la version en portugués. A Linha demostré que América Latina tiene
el talento, la vision y la capacidad de crear experiencias de nivel global sin perder la conexién con sus
raices. Es un ejemplo claro de como nuestras historias y nuestro imaginario cultural pueden transfor-
marse en contenidos inmersivos que conectan con publicos en todo el mundo”

209




Horizontes Inmersivos Latinoamericanos

Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

Dea Pompa

Jefa de Produccion EXPY
Paraguay

“No sé si me imagino el futuro. Mi motor es lo desconocido, lo que esta por venir. Y, en ese sentido,
siendo latinoamericanos, creo que es también un poco parte de nuestra cultura, donde late algo pa-
recido: lo divino esta en todo y cada cosa tiene espiritu. Asi me imagino las XR en Latinoamérica,
como un territorio vivo, lleno de presencias y posibilidades con las que dialogar”

“Desde el Expylab, como espacio de formacion en Paraguay, buscamos aportar narrativas propias
al ecosistema XR, para que nuestra mirada y pensamiento latinoamericano —con sus singularidades
y diversidad— encuentren también estas nuevas formas y realidades desde donde contar nuestras
historias”

Proyectos destacados

Mitos en Luz (Chile, 2023)

Pellizcar para despertar XR (Argentina, 2023)

“Admiro proyectos como Mitos en Luz, de Roberto Rojas, que integra VR, AR y video mapping para
que las comunidades cuenten sus propios mitos e historias, y Pellizcar para despertar XR de Yesica
Duarte en Argentina, que trabaja la respiracion y el cuerpo como tecnologias de autoconocimiento.
También me inspira el trabajo de Alma Digital Studio en Chile, donde la innovacién técnica siempre
esta conectada con la sensibilidad artistica.

En paralelo, destaco iniciativas que fortalecen al ecosistema XR regional, como la Beca MAIX / XR
LATAM Grant, que apoya a creadorxs independientes en América Latina, y el Expylab en Paraguay,
que impulsa la formacion y prototipado con narrativas propias. Lo que me atrae de todas estas expe-
riencias es su capacidad de unir tecnologia con identidad, y abrir caminos para que nuestras historias
latinoamericanas encuentren nuevas formas de ser contadas”
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Horizontes Inmersivos Latinoamericanos

Perspectivas actuales y futuras de las narrativas inmersivas, la realidad virtual y el video 360° en la region.

Ariadna Ruiz Almanza

ITESO, Universidad Jesuita de Guadalajara
Meéxico

“Las XR potencian el despliegue semantico de la realidad, desbordan la imagineria audio-visual y
expanden su sentido a través del cuerpo y el entorno. La busqueda de lo inmersivo revive las viejas
preguntas por la dimension ontoldgica del registro, el artificio visual y su capacidad sensorial, ladica,
y emocional. En este sentido, ademas de las emergencias XR en campos como el entretenimiento (par-
ques tematicos, instalaciones), el arte y la cultura (museos, piezas instalativas), el cine, los videojuegos,
el periodismo y la publicidad; es en el ambito educativo donde encuentro un nicho interesante para
su exploracion y apropiacion. Incorporado a programas, laboratorios, investigaciones y proyectos de
creacion, las universidades y centros educativos han ido colocando con mas centralidad la discusion
y experimentacion con los lenguajes y soportes interactivos e inmersivos para potenciar procesos de
aprendizaje”

“Integrando areas como el disefio, la programacion, la comunicacion, el arte, el cine, entre otros, las
XR permiten problematizar las formas en las que aprendemos, nos relacionamos, comunicamos,
consumimos y producimos conocimiento, y abren un campo de posibilidad para pensar los 6rdenes y
regimenes del sensorium social contemporaneo. Las narrativas ludicas, gamificadas e inmersivas apli-
cadas a los procesos pedagogicos contribuyen a replantear los modos tradicionales de aprendizaje y
abren cancha al rol de las emociones, la participacion, y el aprendizaje conectado mas alla de las aulas”.

Proyectos destacados

Sea the ocean y Diving

Pais: México

Lanzamiento: 2020

Direccion / Produccion: estudiantes del Tecnoldgico de Monterrey (Campus Guadalajara)

“Fueron realizados por estudiantes de las carreras de Comunicaciéon y Medios Digitales, y Animacion
y Arte Digital, del Tecnolégico de Monterrey (Campus Guadalajara), en colaboracion con el Centro de
Informacién de Naciones Unidas (CINU), y el Programa de Naciones Unidas para el Medio Ambiente
(PNUMA). Con una mezcla de técnicas de animacién 3D y registros en video 360, Sea the Ocean pro-
pone un viaje gamificado que va de la representacion idilica de los océanos, hasta el descubrimiento
paulatino de su extrema contaminacion, mediante una serie de decisiones que ofrecen la posibilidad
de ir revirtiendo dicha situacion. Por su parte, en Diving, la experiencia te sitia en un buceo a las pro-
fundidades del océano, durante el transcurso de la noche al amanecer, a través del cual se va revelando
la pérdida de la biodiversidad marina. Lo interesante de estos dos proyectos, ademas de la tematica
socioambiental, es la apuesta metodologica y el disefio de escenarios de formacion conectados a pro-
blematicas sociales reales y en vinculacién con comunidades, actores y organizaciones de la sociedad”.
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Horizontes Inmersivos
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Perspectivas actuales y futuras de las
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Anahi Lovato y Julieta Casini (eds.)
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