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Resumen

El Gartner hype cycle for emerging technologies destaca las “tecnologias humanas aumentadas” como una de las ten-
dencias emergentes; mientras que el Future Today Institute alude al potencial de la realidad extendida (entornos mani-
pulados digitalmente que abarca la realidad virtual y aumentada) para el desarrollo de nuevas aplicaciones de gran valor
informativo. Partiendo de ello, el estudio redne entrevistas en profundidad a expertos que analizan las posibilidades
de la realidad aumentada (RA) en el periodismo y sus debilidades, y propone nuevos escenarios a nivel periodistico.
Segun los expertos, el uso de RA en sistemas y aplicaciones de uso diario es el punto clave para asentar esta tecnologia.
Ademas, inciden en la necesidad de realizar estudios socioldgicos y éticos de su impacto, asi como investigaciones ex-
perimentales sobre el uso de sentidos aumentados en humanos, tanto el aumento visual como la héptica y la audicién.

Palabras clave
Realidad aumentada; RA; Tecnologia; Tecnologias de la informacidn; Periodismo; Inmersidn; Periodismo inmersivo; Ten-
dencias.
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Abstract

The Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies highlights “augmented human technologies” as one of their emerging
trends, while the Future Today Institute alludes to the potential of extended reality (digitally manipulated environments
encompassing virtual and augmented reality) for the development of new applications with great informative value.
Based on this, the current study brings together in-depth interviews with experts who analyze the possibilities of aug-
mented reality (AR) in journalism, including its weaknesses and some proposals for new journalistic scenarios. The study
concludes that, according to experts, the use of AR in daily systems and applications is key to establishing this technolo-
gy. In addition, experts stress the need to carry out sociological and ethical studies of its impact, as well as experimental
research on the use of augmented senses in humans, including both visual and haptic augmentation and hearing.

Keywords
Augmented reality; AR; Technology; Information technologies; Journalism; Immersion; Immersive journalism; Trends.

1. Introduccion

Las “tecnologias humanas aumentadas”, ideadas para mejorar las partes cognitivas y fisicas del cuerpo, son una de las
cinco tendencias tecnoldgicas emergentes de 2020 (imagen 1) segun el Gartner hype cycle for emerging technologies
(Panetta, 2019). Por su parte, el Future Today Institute, en su informe Trends report for entertainment, media & techno-
logy, destaca el potencial comunicativo de la realidad aumentada (RA), especialmente, con la irrupcién de la tecnologia
5G (FTI, 2020). El periodismo ha de afrontar el desafio de aprovechar las potencialidades de la RA para el disefio y pro-
duccién de nuevos contenidos y formatos.

LaRA puede abordar la percepcion de todos los sentidos humanos. Sin embargo, su variedad mas extendida es la representacion
de informacidn visual virtual insertada en un entorno real (Maquillon-Sanchez; Mirete; Avilés, 2017). La reflexion concep-
tual alrededor de este concepto ha sido constante desde su aparicién hasta la actualidad. En 1994, los ingenieros Milgram
y Kishino acuiaron el concepto de

“continuo virtual” para referirse a la
mezcla de objetos con una finalidad
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ki , Secure Access Service Edge (SASE)
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inmersion:
Tabla 1. Niveles de realidad aumentada (RA).
Nivel Caracteristicas
Nivel 0: Utiliza cédigos de barra, codigos 2D (como los QR) o reconocimiento de imagenes. En este nivel los cé-
Physical world hyper linking digos son hiperenlaces a otros contenidos. No existe registro en 3D ni seguimiento de los marcadores.
Nivel 1:
Se configura a partir del reconocimiento de patrones 2D o reconocimiento de objetos 3D.
Marker based AR gu parti fmt P mt )
Nivel 2: Su funcionamiento se basa a través del uso de GPS, brujula o acelerémetro de los dispositivos electro-
Marker}ess AR nicos. Es capaz de determinar la situacion y orientacién. Puede superponer los puntos de interés con
las imagenes del mundo real.
Nivel 3: La RA se convierte en visiéon aumentada y se transforma en una experiencia inmersiva. Amplifica las
Augmented vision posibilidades de personalizacion.

Fuente: Prendes-Espinosa (2015).
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Los estudios han identificado tres conceptos: realidad La superposicidn en tiempo real de ima-

virtual, aumenj@c!a y mixta. La virtual se con‘C|be c.omo genes, marcadores y Otros recursos infor-
un entorno artificial creado para que el usuario se sienta

parte de él. La aumentada es la que superpone sobre mativos virtuales ha posibilitado la irrup-

la realidad del usuario objetos o situaciones generadas cion de un periodismo inmersivo o 3602
artificialmente por medio de sistemas de modelado, ani-

macion digital o 3D. Finalmente, la mixta combina contenidos creados artificialmente con el mundo fisico con hologra-
mas que se proyectan en el contexto del usuario con opciones de interacciéon (Villa-Montoya, 2018; Muioz-Saavedra;
Miré-Amarante; Dominguez-Morales, 2020). La realidad mixta o extendida abarca los entornos generados, mejorados
o manipulados por la tecnologia digital (Flavian; Ibafiez-Sanchez; Orus, 2019). Este concepto, que abarca la realidad vir-
tual (RV) y la realidad aumentada (RA), ha alcanzado una gran importancia en algunos sectores de la industria mediante
diversos desarrollos tecnolégicos (Webb, 2018; 2019). La combinacidn que hace la RA de contenidos reales y virtuales la
diferencia de la RV, centrada exclusivamente en escenarios no reales a través de propuestas inmersivas que se apoyan
en dispositivos externos como gafas, cascos o guantes (Parra-Valcarce; Edo-Bolds; Marcos-Recio, 2017).

La RA se caracteriza por complementar la percepcidn sensorial del mundo con elementos digitales accesibles a través de
dispositivos tecnoldgicos (Fundacion Telefénica, 2011). Este tipo de desarrollos tecnolédgicos, que conectan contenido
virtual con entornos reales (Azuma, 2017), posee un gran potencial para la generacion de contenidos periodisticos. La
convergencia que permite la RA entre contenidos visuales, audiovisuales, fotograficos, infograficos, en 2D o 3D enrique-
cidos por la interactividad (Meneses-Fernandez; Martin-Gutiérrez, 2016) inaugura numerosas posibilidades para el re-
lato periodistico. Esta superposi-
cién en tiempo real deimagenes,
marcadores y otros recursos
informativos virtuales ha posibi-
litado la irrupcién de un perio-
dismo inmersivo o 3602. Desde
2015 (Benitez-de-Gracia; Herre- _
ra-Damas, 2018), este tipo de ; AT
periodismo ha ido evolucionan- THEBES | S nVIND.
do, logrando una gran acepta-
cion entre los usuarios menores
de 24 afios y demostrando una
gran solvencia en la cobertura de
tema sociales (Maiias-Viniegra;
Veloso; Sierra-Sanchez, 2020).

TALEING

Desde que el Daily Oklahoma
incorporara en 1963 un orde-
nador (computadora IBM 1620)
en una redaccion periodistica
(Tejedor-Calvo, 2006), la tecno- https://www.esquire.com https://time.com
logia ha introducido numerosas

transformaciones en el perio- s w II *
dismo que han transformado W a paper

los contenidos en su concep- et s
cién vy tipologia. Varios autores The Next

(Lépez-Garcia; Pereira-Fariiia, Dimension

2010; Dominguez-Martin,
2012a; Penafiel-Saiz, 2016; La-
rrondo-Ureta; Fernandes-Teixei-
ra, 2016; Lopez-Hidalgo, 2016; |
Caswell; Do6rr, 2017, Crusafon,
2017; Veel, 2018; Vaz; Tejedor- u
Calvo, 2019) han investigado so- 21"CENTURY

bre los nuevos formatos y posibi-
lidades periodisticas que derivan
del proceso de convergencia e
hibridacion entre tecnologia y

comunicacién. Por otro lado, el
periodismo 3602 ha sido objeto

de numerosos trabajos que han
sefialado la ama|gama de pOSibi- Imagen 2. Experiencias de RA de las revistas Esquire, Time y Wallpaper

https.//www.esquire.com https.//www.wallpaper.com
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lidades de lainmersién a nivel narrativo (De-la-Peiia et al., 2010; Dominguez-Martin, 2012b; Kool, 2016; Guizzo-da-Roc-
ha, 2016; Aronson-Rath et al., 2017) a partir de la concesién de un rol mas protagdnico al usuario (Vazquez-Herrero;
Lopez-Garcia, 2016; Pérez-Seijo; Lopez-Garcia, 2017; Watson, 2017).

La Iégica transmedia (Jenkins, 2008) ha potenciado la convergencia, mixtura e hibridacién de formatos y medios posibi-
litando la creacion de nuevos mundos informativos (Galeano, 2018) a partir de siete grandes principios:

- extension versus profundidad;

- continuidad versus multiplicidad;
- inmersion versus extraccion;

- construccion del mundo;

- serialidad;

- subjetividad;

- rendimiento.

La RA ofrece un escenario prolifico para la elaboracidn de proyectos comunicativos y periodisticos (Stein; Shew, 2019).
La revista Esquire aplicd en 2008 la RA usando tinta electrénica en su portada del mes de octubre bajo el eslogan de “The
21 Century begins now” y el 9 de noviembre de 2009 presentd una portada con la fotografia del actor Robert Downey
Jr. sentado sobre un cddigo QR. En las paginas interiores aparecian las instrucciones para activarlo e interactuar con los
contenidos. Por su parte, la revista Wallpaper* cre6 en 2010 una portada con una obra del disefiador Jgrund Blikstad
gue permitia una interaccion con contenidos 3D. El 19 de octubre de 2017, Time dedicé su portada al nifio etiope Mo-
hamad Nassir y, mediante RA permitia desde esa pagina una navegacién por videos, infografias y animaciones a través
de la aplicacion LifeVR (ver imagen 2). Sin embargo, las posibilidades de la RA permiten pensar en otro tipo de apuestas
informativas mas ambiciosas que superen el estadio meramente ilustrativo para ahondar en la tipologia y caracteristicas
de los mensajes difundidos.

La RA ha estado estrechamente vinculada al periodismo inmersivo (Nielsen; Sheets, 2019). Sin embargo, esta denomi-
nacion es anterior al desarrollo de la RA y sus derivados. El término inmersidon toma su verdadero significado a partir
de tecnologias donde la experiencia de usuario es totalmente envolvente (Vaz; Tejedor-Calvo, 2019). Es un periodismo
que apoyado en técnicas interactivas y visuales, se articula a partir de las siguientes posibilidades comunicativas (Do-
minguez-Martin, 2015):

- composicion de la interfaz con un marco Unico;

- estilo grafico realista;

- movimiento continuado;

- atmosfera sonora;

- sistema de interaccion directa;

- posibilidad de eleccion permanente para el usuario;

- capacidad perenne de actuar sobre la trama del relato;

- estrategia gamificada;

- simulacién de personajes, escenarios y acciones; y

- apuesta por la personificacion.

La eclosion de la tecnologia movil y su aceptacién por el publico joven es un incentivo en la evolucion periodistica de
la RA (Thornton, 2010; Hill, 2011). Autores como Meneses-Fernandez y Martin-Gutiérrez (2016) han incidido en que
mayoritariamente la RA se ha usado en periodismo como complemento de los mensajes impresos o televisivos de los
medios de comunicacién, en detrimento de su potencial como recurso de “entretenimiento”, “inmersivo” y “sorpren-
dente” (Meneses-Fernandez; Martin-Gutiérrez, 2016, p. 3). Existen estudios sobre algunas posibles aplicaciones de esta
tecnologia “facil y sencilla” con finalidad comunicativa (Pavlik; Britges, 2013, p. 43). Entre las posibilidades identificadas

destacan:

- graficos superpuestos interactivos y geolocalizados;

- videos y fotografias con geo-sincronizacion;

- utilizacién de cédigos QR como guia o reclamo turistico;

- uso de redes sociales a través de plataformas con geolocalizacidn;
- identificacién de fuentes de informacidn.

A pesar de la multiplicidad de opciones, su aprovechamiento periodistico es residual en el panorama mediatico actual
(Samson, 2015; Rubio-Tamayo; Gértrudix-Barrio; Garcia-Garcia, 2017) y muchas experiencias siguen inspiradas en la
légica del mashup (Tejedor-Calvo, 2007).

La RA ofrece al periodismo renovadas propuestas de inmersion (De-la-Pefia et al., 2010), mediante un conjunto de po-
sibilidades que

“permiten la experimentacion no sélo visual, sino también sensorial de un entorno sintético tridimensional”
(Dominguez-Martin, 2013, p. 104).



Periodismo que cuenta el futuro: posibilidades y escenarios periodisticos para la realidad aumentada

El periodista debe ser capaz de escoger entre este conjunto de posibilidades narrativas (Lopez-Hidalgo, 2016), que in-
cluyen a la RA, para generar contenidos periodisticos que conecten con sus usuarios (Tran et al., 2019), en el contexto
actual caracterizado por el protagonismo de la telefonia mévil (Liao, 2018). Sin embargo, no se ha profundizado en el
estudio de las posibilidades de esta tecnologia en el escenario periodistico: desde la concepcién y generacién de men-
sajes a las competencias y habilidades demandadas al periodista.

La RA demanda nuevas competencias y habilidades a los profesionales del periodismo, en un escenario marcado por
la transformacién permanente de los formatos comunicativos y la redefinicidn de los habitos de consumo informativo
(Romero-Rodriguez; Aguaded, 2016; 2017). El desafio formativo de la RA demanda:

- revision y actualizacion de los planes de estudio (Tejedor-Calvo; Cervi, 2017);
- estudio de sus posibilidades formativas (Savela et al., 2020);
- fomento de las competencias mediaticas en la ciudadania (Romero-Rodriguez; Contreras-Pulido; Pérez-Rodriguez, 2019).

El objetivo general de esta investigacion es definir y diagnosticar el estado de la RA en el periodismo inmersivo para co-
nocer el estado de la cuestidn, asi como sus retos y oportunidades en el dmbito laboral. El estudio se ha servido de los
siguientes objetivos auxiliares:

a) Definir los elementos caracteristicos de la RA;

b) Establecer las dinamicas de produccion de contenido periodistico que introduce;

c) Identificar las transformaciones de la RA en la construccidn de relatos periodisticos;
d) Describir los beneficios y las debilidades de esta tecnologia;

e) Analizar las sinergias y la complementariedad con otro tipo de tecnologias;

f) Definir las competencias y habilidades que demanda la RA a los periodistas;

g) Sefialar qué dispositivos contribuiran a la consolidacién y desarrollo de la RA.

2. Materiales y método

La investigacion, de alcance exploratorio y de disefio cualitativo, se ha centrado en conocer, analizar y proporcionar
variables, dimensiones e indicadores que aun se encuentran en construccion alrededor del periodismo inmersivo que
posibilita la RA. La entrevista, como método exploratorio, permite obtener informacion de un fendmeno que no ha sido
lo suficientemente abordado por la bibliografia cientifica, a la vez que aporta elementos explicativos e indicios de posi-
bles nuevos fendmenos prospectivos que serviran a futuras investigaciones como variables de estudio.

El contraste de la informacidn se realiza por triangulacién metodoldgica entre entrevistas semiestructuradas y fuentes
documentales mediante una revisidn sistematica de la bibliografia cientifica como parte de la investigacién secundaria
(Codina, 2017), lo que permitira confrontar las aportaciones mas importantes del estado de la cuestion (Ramirez-Mon-
toya; Garcia-Pefialvo, 2018).

Este tipo de contraste de fundamentos tedricos y percepciones de profesores e investigadores y periodistas de recono-
cida trayectoria que hayan usado esta tecnologia, junto a profesionales que hayan trabajado en la creacion de las apli-
caciones, permitird obtener una contextualizacidn suficiente de los fendmenos estudiados (Calvo-Rubio; Ufarte-Ruiz,
2020). Ademas, la praxis profesional se colige con los resultados de investigaciones previas y las opiniones de expertos
en la tematica (Ramirez-Montoya; Lugo-Ocando, 2020), a través de practicas interpretativas de la realidad (Denzin;
Lincoln, 2017).

2.1. Instrumentos

La entrevista semiestructurada en profundidad es util para conocer las perspectivas de los sujetos entrevistados, asi
como sus categorias mentales, interpretaciones, sentimientos y prospectivas (Irvine; Drew; Sainsbury, 2012). Teniendo
en consideracidn que la investigacion por contraste se realizaria a tres colectivos, se han disefiado tres cuestionarios
que, aunque coinciden en los objetivos y variables (tabla 2), se diferencian en la redaccién de los planteamientos y en
que a cada cluster se le han planteado dos o tres preguntas distintas segun su perfil.

Tabla 2. Variables tematicas de las entrevistas

Variable Descripcion - Preguntas guia
Caracteristicas esenciales ;Cudles son los elementos basicos presentes en la RA?
Transformacion de rutinas ;De qué manera han cambiado las practicas y rutinas profesionales?
Contenidos {Cuéles son los cambios que esta tecnologia genera en la narrativa y la produccion periodistica?
Ventajas ;Cuales son los aportes o beneficios de incluir esta tecnologia en los productos periodisticos?
Inconvenientes ;Cuales son las brechas a vencer para que esta tecnologia alcance su pleno desarrollo?
Otras innovaciones ¢Con qué otras tecnologias debe complementarse la realidad aumentada en el periodismo?
Perfiles profesionales ;Cudles son las caracteristicas que considera debe tener un periodista especializado en RA?
Dispositivos tecnoldgicos ;Cuales son los dispositivos tecnoldgicos que, a su juicio, aumentaran el uso de la RA?
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Adicionalmente, y como complemento al cuestionario de la entrevista semiestructurada, se ha disefiado una encuesta
(tabla 3) con cuatro preguntas de seleccién multiple, escalas de Likert y jerarquizacién, para adquirir mayor precision
sobre las dimensiones e indicadores derivadas del apartado cualitativo. Se ha aplicado a los 10 entrevistados como com-
plemento a sus respuestas de orden cualitativo. Este instrumento reporta resultados de caracter cuantitativo que fungen
como validadores de los primeros. De este modo, se facilita la extraccion de los resultados y hallazgos.

Tabla 3. Contenido de la encuesta de validacion

Pregunta Tipo de respuesta
{Cree que los futuros profesionales de la comunicacién que trabajen con tecnologia de realidad aumentada (RA) Seleccién simple
necesitan formacién especializada? (s/n)
Valore segun la relevancia que le atribuya, las siguientes caracteristicas de la tecnologia de RA: aumento, interacti- Escala Lickert
vidad, portabilidad, geolocalizacién, inmersion. (1-5)

Seleccione 3 desafios para el desarrollo e investigacion de la tecnologia de RA:
-Estudios socioldgicos y éticos del impacto de esta tecnologia aplicada a nuestra cotidianidad
-Redefinicién de paradigmas de interaccion
-Desarrollo de tecnologias de sensibilidad y actuacion Seleccién multiple
-Creacion de nuevas teorias y modelos sobre sentidos aumentados (max. 3)
-Investigacion experimental sobre uso de sentidos aumentados en humanos
-Uso de RA en sistemas y aplicaciones de uso diario
-Otros

¢Cudles serian sus principales preocupaciones respecto al desarrollo de esta tecnologia? Puede seleccionar mas
de una:

-Uso de datos obtenidos por las companias desarrolladoras de RA

-Incapacidad del usuario de distinguir informacion falsa dada la composicion de esta tecnologia

-Universalidad de acceso a esta tecnologia

-Falta de profesionales capacitados para utilizar esta tecnologia

-Desinterés de los usuarios

-Otros

Seleccién multiple

2.2. Participantes

La funcidn de realizar un estudio de corte exploratorio-cualitativo no fue generar inferencias o razonamientos de induc-
cién. La intencion radica en abrir un espacio de debate en el que las percepciones no estén encorsetadas a categorias
tedricas estrictas. En este sentido, la estrategia muestral ha sido intencional y por juicio. Las unidades se han seleccio-
nado a partir sélo de criterios conceptuales, de acuerdo con principios de la representatividad estructural. Por tanto,
las variables que delimitan la composicion estructural de la muestra son definidas de manera tedrica por el investigador
(Mejia-Navarrete, 2000).

Los criterios de seleccidn intencional responden a la responsabilidad de los sujetos en el campo del periodismo, la in-
novacion y la investigacion (Ufarte-Ruiz; Peralta-Garcia; Murcia-Verdu, 2018; Calvo-Rubio; Ufarte-Ruiz, 2020), respon-
diendo exclusivamente a criterios de idoneidad y pertinencia del perfil. Se seleccionaron 57 sujetos que fueron invitados
a la investigacion. De ellos, sélo 10 confirmaron su intencion de participar emitiendo su consentimiento informado por
via telematica. Los 10 entrevistados fueron suficientes para alcanzar el punto de saturacidn —confirmado en la transcrip-
cién—, entendido como el punto en el que los entrevistados comienzan a repetir las respuestas de otros (Callejo, 1998),
por lo que no enriquecen el proceso de investigacion.

El proceso de realizacion y procesamiento de las entrevistas, que se realizaron por medios telematicos, se llevé a cabo
entre los meses de abril a junio de 2020. En total, la muestra efectiva (M,) quedd conformada por: 4 profesores/inves-
tigadores, 3 periodistas de reconocida trayectoria que usan esta tecnologia, y 3 personas que trabajan en el desarrollo
de aplicaciones de RA. Estos tres perfiles resultan de idoneidad pues combinan la investigacion académica especializada
en RA, la praxis periodistica y, en especial en medios que utilizan este tipo de tecnologias, y personal técnico que las
desarrollan e implementan. Asi, el abordaje de la investigacion no queda limitado sélo al ambito periodistico o de inves-
tigacion, sino que se triangula con el tecnoldgico, esencial para este tipo de investigaciones.

3. Resultados y discusion

3.1. Caracteristicas esenciales

Todos los expertos consultados coinciden en sus respuestas con las cinco categorias tedricas de la RA: aumento, interac-
tividad, portabilidad, geolocalizacion, e inmersidon (ver ejemplos en la tabla 4).

Tabla 4. Extractos de las respuestas de las entrevistas sobre caracteristicas de la RA

E2: La realidad aumentada permite al usuario | E5:[...] se pueden aprovechar los espacios,a | E6:[...] es un producto inmersivo e interac-
sumergirse en las historias, generando un través del geoposicionamiento para entrela- tivo. Te permite jugar con la informacién,
mayor engagement con la narrativa. zar con informacion en la nube. hacerla tuya.
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Muy valorable Algo valorable Valorable Poco valorable  Nada valorable
Inmersion 60 m 0 0
Interactividad 30 _ 0 0
Portabilidad |30 0 B
Aumento 10 _ 0 0
Geolocalizacion 10 10 0

Grafico 2. Valoracién de los expertos a las caracteristicas tedricas de la realidad aumentada (RA)

Segun la interpretacién de las respuestas para la construccion de un concepto colectivo, la realidad aumentada (RA) es
una tecnologia que permite una mayor interactividad con la informacién, tanto por inmersién como por aumento, apro-
vechando elementos de portabilidad, ubicuidad, geolocalizacién y conexidn que ofrecen los dispositivos méviles como
smartphones, tablets y phablets. Sin embargo, algunos expertos, sobre todo los programadores de aplicaciones, han
insistido en otras plataformas que poco a poco van digitalizandose, como los smartwatchs, las aplicaciones de podcasts,
los vehiculos y hasta algunos electrodomésticos.

Estas respuestas se verifican cuantitativamente con la segunda pregunta de la encuesta aplicada, con el fin de otorgarle
fuerza de atribucién a cada caracteristica. En la jerarquizacion de valoracidn, la caracteristica inmersion se ubica en pri-
mer lugar, mientras que geolocalizacion fue la valorada con la menor puntuacién (grafico 2).

3.2. Transformacién de rutinas y contenidos

El elemento clave que hace de algunas piezas casos de éxito es principalmente la posibilidad de mostrar imagenes al
espectador con gréficos en alta calidad, lo que permite una ambientacion de la informacion que se desea mostrar. Por
otra parte, los académicos en su mayoria hicieron alusién a elementos tecnolégicos como:

- el uso de una camara que captura la imagen de la realidad y que es vista por los usuarios;

- un soporte fisico sobre el que se proyecta la mezcla de imagenes reales y sintéticas;

- una infraestructura de procesamiento que interpreta la informacién del mundo real que recibe el usuario y genera el
contenido virtual;

- lainteractividad, ya sea con el presentador o periodista, con la audiencia y con otros elementos que componen el escenario.

Otros elementos, destacados por desarrolladores y profesionales de medios de comunicacion, fueron:

- imaginacion y creatividad a la hora de presentar la informacién;

- eleccion de temas que involucren e interesen al lector;

- uso de tecnologia para narrar de un modo que no seria posible por otro medio;

- la no exigencia de despliegues complejos u otro tipo de terminales por parte del usuario.

La tabla 5 muestra algunas experiencias que los entrevistados consideran como exitosas.

Tabla 5. Experiencias exitosas de la RA en el periodismo, segun los entrevistados

Experiencia Explicacion

[...]1fue el punto de partida para la popularizacién de la realidad aumentada, ya que se erigié
como una de las pioneras en el uso de la tecnologia para trasladar la informacién acerca de

The Weather Channel . . . .
fendmenos meteoroldgicos como huracanes o inundaciones, logrando poner el foco de aten-
cién en este recurso todavia algo desconocido para la sociedad.

Grupo Atresmedia

Laboratorio de Innovacién Audiovisual de RTVE | [...] han sido precursores en Espaia del uso de la realidad aumentada en informativos y

EiTB programacion regular, comenzando incluso las televisiones autondmicas a experimentar con

Telemadrid estos formatos.

TV3

E4: La integracion de formatos de realidad aumentada en la app NYT ha permitido inclinarse
hacia el futuro en la narrativa periodistica.

The New York Times (NYT app) E9:[...] NYT con el coronavirus ha hecho una simulacién para el célculo de la distancia social me-
diante una simulacion tridimensional que cada uno visualiza en el espacio donde esté. The New
York Times es una referencia si queremos ver hacia dénde va el futuro del periodismo inmersivo.

[...] hay trabajos sobre el Amazonas o sobre la mision del Apollo 11 (Landing on the Moon) que
son piezas audiovisuales, en formato impreso-digital, que combina recreacién tridimensional,
inmersion e interactividad. A pesar de ser un mecanismo sencillo de navegacién, da sentido a
la experiencia narrativa.

Time Immersive (app)

A pesar de que no se trata de contenidos periodisticos per se, documentales inmersivos como
Narrativas de no ficcién (documentales) Notes on the blindness, The drawing room o Crénica de una ciudad que fue, son historias que
estan narradas aprovechando la interactividad de la audiencia.
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Al ser preguntados sobre qué tipos de contenidos son Los entrevistados coincidieron que la
susceptibles o aptos para sert enrlquec‘ldqs.con RA, de realidad aumentada es aplicable a cual-
manera transversal los entrevistados coincidieron que la . i . .
realidad aumentada es aplicable a cualquier contenido, quier contenido, siempre que se conci-

siempre que se conciba como una herramienta al servi- ba como una herramienta al servicio del
cio del periodismo y no como un elemento significante periodismo y no como un elemento sig-
en si mismo. En esta linea consideran apto incluirla en nificante en si mismo

aquellos temas en que la experiencia espacial de tridi-
mensionalidad ayude a comprender mejor la realidad que se quiere comunicar.

Los entrevistados apuntan que la realidad aumentada ofrece una amplia variedad de posibilidades de utilizacion en
especialidades periodisticas tan aparentemente dispares como la informacién deportiva, politica, social, local, cultural
o meteoroldgica. Y sefialan que se puede aplicar, en definitiva, en cualquier contenido que requiera de una contextua-
lizacién u orientacion espacial por parte del espectador, o de una compleja exposicion de datos o contenidos técnicos.

3.3. Ventajas e inconvenientes de la aplicacion de la RA

Los entrevistados ofrecieron respuestas muy dispares, pero enriquecedoras para conocer, desde distintas posiciones,
los pros y contras de utilizar la RA para enriquecer las narrativas periodisticas. Algunas de las principales ventajas se
enumeran en la tabla 6.

Tabla 6. Ventajas del uso de la RA en la narrativa periodistica

Simplificacion de la informacion Dinamismo Audiencia activa Interaccién y cercania
Familiarizacion con conceptos Integracion al espacio fisico y o . ] ) .
) R Personalizacién del contenido Vivencia sensorial
complejos geolocalizacion
) Monopolio de atencién a la Mayor engagement con la -

Impacto y espectacularidad p yorer 999 Accesibilidad
narrativa audiencia

Asimilacion de grandes volime- S . . Promueve la creatividad de los Actualizacion de datos en tiempo
Infografias intuitivas e interactivas "

nes de datos periodistas real

Mayor trafico digital y rentabili-

dad del contenido

Por supuesto, como toda tecnologia emergente, la RA aplicada al periodismo debe sortear obstaculos que en la actuali-
dad no le permiten alcanzar su pleno desarrollo e integracidn en periodismo. Algunos de estos obstaculos se muestran
en la tabla 7.

Tabla 7. Inconvenientes del uso de RA en el periodismo

Elevado coste econémico de Formacion especializada para el Brecha digital de los usuarios y Planificacion temporal para pro-
implantar la tecnologia desarrollo de RA temor a ciertas apps ducir formatos narrativos

Contar con un terminal o interfaz
actualizado por parte de audi-
encia

Desconocimiento sobre guioni- Falta de apuesta empresarial por
zacion y narrativa estos formatos

Falta de personal cualificado en
las salas de redaccion

No estan tan claros los beneficios

) El | |
y retornos de la RA en trafico web evada carga labora

La cuarta pregunta de la encuesta (tabla 2) buscé ratificar las variables emergentes sobre los obstaculos de la aplicacién
de esta tecnologia en la narrativa periodistica para complementar y jerarquizar qué aspectos han de atenderse para
poder implementar la RA en la narrativa periodistica (grafico 3).

Tal como se puede evidenciar en el grafico 3, la mayoria de los expertos consideran que esta tecnologia, a pesar de
enriquecer las narrativas periodisticas, no tiene el interés suficiente por parte de la audiencia. Este desinterés hace que

Uso de datos obtenidos por las
compaiiias desarrolladoras de RA
Incapacidad del usuario de distinguir la
informacion falsa dadas las @3
complejidades de estas narrativas
Falta de universalidad de acceso a esta
tecnologia
Ausencia de profesionales capacitados
para usar esta tecnologia
Desinterés de los usuarios por este tipo de
narrativas

Otros @ 2

®5

@5

Grafico 3. Valoracidn de los expertos de los principales obstaculos de la aplicacion de la RA
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no se conciba como una inversién prioritaria por muchas La tecnologia 5G impulsard definitiva-
empresas mediaticas. Junto a ello, los principales obs- mente la realidad aumentada, consi-

taculos que han imposibilitado su consolidacién son la iend licacid | .
brecha digital, fundamentada en la necesidad de contar guiendo que su aplicacion €n €l perio-

con dispositivos de gama media-alta para poder acceder dismo sea cada vez menos excepcional
a esta tecnologia, y la falta de profesionales capacitados
para este tipo de desarrollo.

Resulta ademds importante destacar que en la opcidon “otros”, los expertos opinaron que el consumo elevado de datos
moviles y los algoritmos de las redes sociales que no privilegian estas tecnologias son limitaciones a tener en cuenta.

3.4. Tecnologias con las que se debe complementar la RA

Los expertos coinciden en que la introduccidn de la tecnologia 5G, que permitird navegar a velocidades de hasta 10
Gbps (Gigabits por segundo), impulsard definitivamente la realidad aumentada, consiguiendo que su aplicacion en el
periodismo sea cada vez menos excepcional, sobre todo en un ecosistema comunicativo en el que se compite por atraer
la atencidén de la audiencia. Ademas los entrevistados que trabajan en el desarrollo de aplicaciones de RA consideran
que la red actual (4G) estd limitando las posibilidades de la realidad aumentada. Por ejemplo, cuando las agencias de
RA buscan crear herramientas, se ven obligadas a trabajar en entornos offline que sean capaces de cargar los procesos
desde su memoria interna y no desde la nube (cloud computing).

Otro de los beneficios que los programadores de apps consideran que traera el 5G es la mejora de la latencia, que inci-
dird directamente en los tiempos de respuesta, permitiendo conectarse con la nube casi en tiempo real, de manera que
la experiencia de inmersion dejara de ser tan inestable.

Por ultimo, los avances en machine learning, big data e inteligencia artificial (IA) también ayudardn a despegar a la RA.
Los sistemas tendran la capacidad de interpretar correctamente datos externos para aprender de ellos y emplearlos para
lograr tareas y metas concretas a través de la adaptacion flexible.

Por su parte, los entrevistados del sector académico y profesional periodistico consideran que las tecnologias con las que
la RA debe complementarse deben ser:

- la realidad virtual;

- los videos 3609;

- las narrativas transmedia;

- los elementos de escenografia visual del platd, como las pantallas LED cdncavas de grandes dimensiones, suelo reflec-
tante o platé circular, entre otros.

Como complemento, los expertos han sefialado los desafios para el desarrollo e investigacion de la tecnologia de reali-
dad aumentada (grafico 4), teniendo en consideracidn las principales tecnologias emergentes del Hype cycle de Gartner
(imagen 1).

3.5. Competencias, habilidades y perfiles profesionales

Otro de los objetivos especificos de esta investigacion era reconocer cuales eran los desafios de formacién de los periodis-
tas para adaptarse a las tecnologias revisadas en el epigrafe anterior. En este sentido, el 80% de los entrevistados considera
que los profesionales de la informacién deben recibir formacion especializada, para poder emprender proyectos narrativos
en estos formatos. Sefialan ademas una falta de personal capacitado en estas lides en las salas de redaccién. Segun los en-
trevistados, las facultades de comunicacion deben activar mecanismos que permitan (Tejedor-Calvo; Cervi, 2017):

- actualizacion y contraste de sus planes de estudio;
- reciclaje formativo de sus docentes.

Uso de RA en sistemas y aplicaciones de
uso diario

Desarrollo de tecnologias de sensibilidad y
actuacion

Investigacion experimental sobre uso de
sentidos aumentados en humanos
Estudios socioldgicos y éticos del impacto
de esta tecnologia aplicada a nuestra
cotidianidad

Redefinicion de paradigmas de interaccion

Creacion de nuevas teorias y modelos
sobre sentidos aumentados

I
w
IS IS
o w
~

Otros

Grafico 4. Desafios, tecnologias y areas emergentes sobre la RA
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Eldnuevo r|>erﬁl de al'un:cnado .esté dire;ta?ente cznec- La versatilidad, capacidad analitica y de
tado con la estrategia formativa que ha de considerar sintesis, creatividad y deteccién de histo-

los nuevos perfiles y el vinculo de los estudiantes con la . lidades indi bl
tecnologia (Romero-Rodriguez; Aguaded, 2016; 2017). rias nuevas son cualidades indispensables

Esto significa que las universidades y centros de forma- para un profesional que trabaje con RA

cién deben ir a la par, o incluso adelantarse a las tec-

nologias emergentes, pues el perfil de los egresados debe estar necesariamente en consonancia con las exigencias del
mercado laboral y de las capacidades de emprendimiento.

Sin embargo, los expertos coinciden en que no solamente son necesarias herramientas o competencias técnicas en el
desarrollo de nuevas experiencias inmersivas, sino para aprender a reformular las estrategias narrativas existentes en
estos nuevos formatos, aprendiendo a guionizarlas. Esta habilidad es complementaria a la necesidad de que los perio-
distas conozcan qué tipo de informacidn se puede representar mediante infografias interactivas, animaciones, videos
3609 y geolocalizacion, entre otros. Esto significa que, si bien las competencias tecnoldgicas de desarrollo informdtico
y de programacidn seran cada vez mas necesarias, mas importante aun es un perfil profesional que sepa adaptar a
diversos formatos narrativos la informacién, reconvertir los datos en historias y a éstas en representaciones graficas,
audiovisuales e inmersivas. En definitiva, la elaboracion de contenidos invita a reflexionar sobre qué valor aporta la RA
a lo que queremos contar.

En cuanto a las competencias que todo periodista adquiere en su formacion académica y laboral, los expertos destacan
la curiosidad, ética, persistencia, confianza, el trabajo en equipo y el respeto por las fuentes y por el espectador. De todas
formas, en el caso del trabajo con RA, aspectos como la versatilidad, la capacidad analitica y de sintesis, la creatividad
y la deteccidn de historias nuevas son cualidades indispensables de un profesional de la comunicacién que trabaje con
esta tecnologia.

4. Conclusiones

La realidad aumentada (RA) aglutina una serie de posibilidades (especialmente interactividad, portabilidad, geolocaliza-
cién e inmersidn) de gran potencial en la concepcion y elaboracién de contenidos periodisticos. De ellas, resulta espe-
cialmente interesante la capacidad de conferir a los usuarios un rol protagonista. Esta potencialidad experimenta una
clara reinvencidn e intensifica su alcance. El componente interactivo esta directamente vinculado a la construccion de
experiencias inmersivas, aspecto que deberia ser objeto de estudio y de ideacidn de proyectos tanto desde la academia
como desde la industria.

La escasa importancia que los expertos conceden a la geolocalizacién invita igualmente a una reflexién sobre su rol en la
RA, pues la utilizaciéon de mapas interactivos se ha convertido en un recurso muy presente en las principales aplicaciones
y sitios web de diferentes sectores. Esto requiere nuevos estudios y trabajos que analicen los vinculos entre la cartogra-
fia hipermedia y el relato de historias de cariz informativo. Del mismo modo, la investigacién advierte de la necesidad
de mejorar los procesos y los dispositivos para poder garantizar imagenes y graficas de alta calidad en la creacion de
mensajes periodisticos.

La RA supera las pantallas convencionales (ordenadores de sobremesa y portatiles) para proyectarse a otro tipo de
dispositivos méviles que demandaran de los periodistas la capacidad de idear mensajes para periféricos muy dispares.

Estamos por tanto ante una tecnologia capaz de transformar los procesos comunicativos a nivel general. El periodismo
puede aprovechar esta oportunidad y enriquecer sus historias con los atributos de la RA que, aunque puede abordar
todos los sentidos humanos de la percepcion, requiere de una combinacion entre realidad y virtualidad (Maquillén-San-
chez; Mirete; Avilés, 2017). Este aspecto incide en los procesos de produccidn de los contenidos periodisticos e impacta
en las rutinas de produccién tal y como se habian concebido hasta la fecha. El estudio incide en la necesidad de rein-
ventar el enfoque y la concepcidn de las historias periodisticas para que la RA no desempefie un papel testimonial o
decorativo y asuma un rol importante en la ideacion de formatos novedosos e incluso disruptivos, siempre dentro de las
directrices del ejercicio periodistico, esto es, informacion rigurosa, contextualiza y precisa.

Aunque los expertos apuntan que la RA puede ser aplicada en cualquier drea o ambito tematico, advierten del riesgo
de caer en planteamientos que Unicamente incorporen esta tecnologia como un significante en si mismo. Por ello, la
presente investigacion abre la posibilidad de estudios que aborden las tematicas y los enfoques mas adecuados donde
la experiencia espacial de tridimensionalidad ayude a comprender mejor la realidad que se quiere comunicar o aquellos
que demanden una contextualizacion u orientacidn del usuario en escenarios complejos.

A pesar de sus numerosas posibilidades, la RA no cuenta con un interés amplio entre los internautas. Esto se identifica
como una de sus principales debilidades y exige un doble trabajo:

- la necesidad de informar a los usuarios de las prestaciones de esta tecnologia;

- la importancia de persuadir a la industria de la pertinencia de realizar inversiones y desarrollos en este campo.

Alo anterior se une la fractura o brecha digital que, desde el punto de vista instrumental, excluye a ciertos grupos debido
a la necesidad de adquirir equipamiento de gama media-alta para acceder a esta tecnologia. La irrupcién del 5G puede
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redefinir el escenario de aplicacién y el grado de acceso La RA supera las pantallas convencio-
y aceptacion de la RA. La obligatoriedad de trabajar, de- nales para proyectarse a otro tipo de

bido a las limitaciones de la conectividad, en entornos di . Vil d dara
offline demanda de nuevos trabajos y estudios que po- Ispositivos moviles que demandaran

tencien el aprovechamiento del cloud computing u otros de los periodistas la capacidad de idear
escenarios que permitan el impulso de la RA. mensajes para periféricos muy dispares

El estudio, a partir de las tecnologias emergentes que

identifica el Hype cycle de Gartner, revela la conexion de la RA con otros desarrollos tecnoldgicos. La RA necesitara
apoyarse en otras tecnologias, como realidad virtual, videos 3602, narrativas transmedia y elementos de escenografia
visual de platé como las pantallas LED cdncavas de grandes dimensiones, entre otras, para ofrecer desarrollos perio-
disticos de alta calidad. Ademas, la industria centrada en las aplicaciones se vislumbra como una aliada decisiva en el
aterrizaje definitivo de la RA en el periodismo, asi como los sectores de machine learning, big data e inteligencia artifi-
cial. La consolidacién de la RA como tecnologia periodistica dependera de una serie de factores que desde un enfoque
sistémico han de contribuir a edificar un contexto mas propicio. Junto a la democratizacidn en el acceso a los periféricos
y elementos tecnoldgicos necesarios, el fomento de las competencias medidticas en la ciudadania (Romero-Rodriguez;
Contreras-Pulido; Pérez-Rodriguez, 2019) constituye un factor decisivo para la consolidacion de la RA en el periodismo.

5. Referencias

Aronson-Rath, Raney; Milward, James; Owen, Taylor; Pitt, Fergus (2017). Virtual reality journalism. Towcenter for digi-
tal journalism. New York: Columbia University.
https.//www.cjr.org/tow_center_reports/virtual_reality_journalism.php

Azuma, Ronald T. (2017). “Making augmented reality a reality”. Applied industrial optics: Spectroscopy, imaging and
metrology. San Francisco, California, 26-29 June, paper JTulF.1. ISBN: 978 1 943580 29 3

Benitez-de-Gracia, Maria-José; Herrera-Damas, Susana (2018). “El reportaje inmersivo en video 3602: disefio de un
modelo de andlisis”. El profesional de la informacion, v. 27, n. 1, pp. 149-161.
https://doi.org/10.3145/epi.2018.ene.14

Callejo, Javier (1998). “Los limites de la formalizacidn de las practicas cualitativas de investigacion social”. Socioldgica.
Revista de pensamiento social, n. 3, pp. 93-119.
https://ruc.udc.es/dspace/handle/2183/2707

Calvo-Rubio, Luis-Mauricio; Ufarte-Ruiz, Maria-José (2020). “Percepcion de docentes universitarios, estudiantes, res-
ponsables de innovacion y periodistas sobre el uso de inteligencia artificial en periodismo”. El profesional de la informa-
cion, v. 29, n. 1, e290109.

https://doi.org/10.3145/epi.2020.ene.09

Caswell, David; D6rr, Konstantine (2017). “Automated journalism 2.0. Event-driven narratives”. Journalism practice, v.
12, n. 4, pp. 477-496.
https://doi.org/10.1080/17512786.2017.1320773

Codina, Lluis (2017). “Revisiones bibliograficas y cémo llevarlas a cabo con garantias: systematic reviews y Salsa Fra-
mework”. Lluis Codina, 20 abril.
https://www.lluiscodina.com/revision-sistematica-salsa-framework

Crusafon, Carmina (2017). “Mas alla de la realidad inmersiva”. El periddico, 9 enero.
https://www.elperiodico.com/es/opinion/20170109/mas-alla-de-la-realidad-inmersiva-carmina-crusafon-5733052

De-la-Pefa, Nonny; Weil, Peggy; Llobera, Joan; Giannopoulos, Elias; Pomés, Ausias; Spaniang, Bernhard; Friedman,
Doron; Sanchez-Vives, Maria V.; Slater, Mel (2010). “Immersive journalism: Immersive virtual reality for the first-person
experience of news”. Presence: Teleoperators and virtual environments, v. 19, n. 4, pp. 291-301.
https://doi.org/10.1162/pres_a_00005

Denzin, Norman K.; Lincoln, Yvonna S. (2017). The SAGE handbook of qualitative research. Newcastle: SAGE Publicati-
ons. ISBN: 978 1412974172

Dominguez-Martin, Eva (2012a). Periodismo inmersivo: Fundamentos para una forma periodistica basada en la interfaz
y la accion. Tesis doctoral. Barcelona: Universitat Ramon Llull.
https.//www.tesisenred.net/handle/10803/108956

Dominguez-Martin, Eva (2012b). Medios de comunicacién masiva. México: Red Tercer Milenio. ISBN: 978 607 733 147 6

Dominguez-Martin, Eva (2013). Periodismo inmersivo. La influencia de la realidad virtual y del videojuego en los conte-
nidos informativos. Barcelona: Editorial UOC. ISBN: 978 84 90297766

290602 Profesional de la informacidn, 2020, v. 29, n. 6. e-ISSN: 1699-2407 11



Santiago Tejedor-Calvo; Luis M. Romero-Rodriguez; Andrés-José Moncada-Moncada; Mariana Alencar-Dornelles

Dominguez-Martin, Eva (2015). “Periodismo inmersivo o como la realidad virtual y el videojuego influyen en la interfaz
e interactividad del relato de actualidad”. El profesional de la informacion, v. 24, n. 4, pp. 413-423.
https://doi.org/10.3145/epi.2015.jul.08

Flavian, Carlos; Ibafiez-Sanchez, Sergio; Orus, Carlos (2019). “The impact of virtual, augmented and mixed reality tech-
nologies on the customer experience”. Journal of business research, v. 100, pp. 547-560.
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2018.10.050

FTI (2020). Trends report for entertainment, media & technology. Future Today Institute.
https://futuretodayinstitute.com

Fundacion Telefénica (2011). Realidad aumentada: una nueva lente para ver el mundo. Madrid: Ariel.

Galeano, Susana (2018). “Los 7 principios del transmedia de Henry Jenkins”. Marketing4ecommerce, 30 August.
https://marketing4decommerce.net/principios-transmedia-henry-jenkins

Guizzo-Da-Rocha, Giovanni (2016). “Jornalismo imersivo: exploragoes e caminhos para apropia¢des do acontecimento
jornalistico a partir de experiéncias com dispositivos de realidade virtual”. In: XVII Congresso de ciéncias da comunicagdo
na Regido Sul. Curitiba, 26-28 maio.

https.//www.portalintercom.org.br/anais/sul2016/resumos/R50-1919-1.pdf

Hill, Retha (2011). “What augmented reality can do for the media industry”. MediaShift, June 14.
http.//mediashift.org/2011/06/what-augmented-reality-can-do-for-the-media-industry165

Irvine, Annie; Drew, Paul; Sainsbury, Roy (2012). “Am | not answering your questions properly?’ Clarification, adequacy
and responsiveness in semi-structured telephone and face-to-face interviews”. Qualitative research, v. 13, n. 1, pp. 87-106.
https://doi.org/10.1177/1468794112439086

Jenkins, Henry (2008). Convergence culture: Where old and new media collide. Barcelona: Paidds Ibérica. ISBN: 978 0
814742952

Kool, Hollis (2016). “The ethics of immersive journalism: A rethorical analysis of news storytelling”. Intersect: The Stan-
ford journal of science, technology, and society, v. 9, n. 3.
https://ojs.stanford.edu/ojs/index.php/intersect/article/view/871

Larrondo-Ureta, Ainara; Fernandes-Teixeira, Juliana (2016). “La convergencia narrativa en el periodismo mévil. Aproxi-
macion a la integracién del contenido audiovisual en los productos nativos para iPad”. Estudios sobre el mensaje perio-
distico, v. 22, n. 2, pp. 777-792.

https://doi.org/10.5209/ESMP.54235

Liao, Tony (2018). “Future directions for mobile augmented reality research: Understanding relationships between aug-
mented reality users, nonusers, content, devices, and industry”. Mobile media communication, v. 7, n. 1, pp. 131-149.
https://doi.org/10.1177/2050157918792438

Lopez-Garcia, Xosé; Pereira-Farifia, Xosé (2010). Convergencia digital. Reconfiguracion de los medios de comunicacion
en Espaiia. Espaia: Universidad Santiago de Compostela. ISBN: 978 84 9887 379 5

Lopez-Hidalgo, Antonio (2016). “El periodismo que contard el futuro”. Chasqui. Revista latinoamericana de comunica-
cion, n. 131, pp. 239-256. ISBN: 978 84 9887 379 5
https.//revistachasqui.org/index.php/chasqui/article/view/2733/pdf

Maiias-Viniegra, Luis; Veloso, Ana-Isabel; Sierra-Sanchez, Javier (2020). “Contenidos inmersivos violentos: investigacidon
con eye tracking en jovenes universitarios en Espafia y Portugal”. El profesional de la informacion, v. 29, n. 1, e290108.
https://doi.org/10.3145/epi.2020.ene.08

Maquillén-Sanchez, Javier; Mirete, Ana-Belén; Avilés, Marina (2017). “La realidad aumentada (RA). Recursos y pro-
puestas para la innovacidn educativa”. Revista electronica interuniversitaria de formacion del profesorado, v. 20, n. 2,
pp. 183-203.

https://doi.org/10.6018/reifop/20.2.290971

Mejia-Navarrete, Julio (2000). “El muestreo en la investigacidn cualitativa”. Investigaciones sociales, v. 4, n. 5, pp. 165-180.
https.//doi.org/10.15381/is.v4i5.6851

Meneses-Fernandez, Maria-Dolores; Martin-Gutiérrez, Jorge (2016). “Medios de comunicacidon impresos y realidad
aumentada, una asociacién con futuro”. Arbor, v. 192, n. 777, pp. 292-304.
https://doi.org/10.3989/arbor.2016.777n1008

Milgram, Paul; Kishino, Fumio (1994). “A taxonomy of mixed reality visual displays”. leice transactions on information
and systems, v. 77, n. 12, pp. 1321-1329.
https://cs.gmu.edu/~zduric/cs499/Readings/r76JBo-Milgram_IEICE_1994.pdf

290602 Profesional de la informacidn, 2020, v. 29, n. 6. e-ISSN: 1699-2407 12



Periodismo que cuenta el futuro: posibilidades y escenarios periodisticos para la realidad aumentada

Muioz-Saavedra, Luis; Mir6-Amarante, Lourdes; Dominguez-Morales, Manuel (2020). “Augmented and virtual reality
evolution and future tendency”. Applied sciences, v. 10, n. 1.
https.//doi.org/10.3390/app10010322

Nielsen, Soren-Lund; Sheets, Penelope (2019). “Virtual hype meets reality: Users’ perception of immersive journalism”.
Journalism, online first.
https://doi.org/10.1177/1464884919869399

Panetta, Kasey (2019). “Gartner top 10 strategic technology trends for 2020”. Smarter with Gartner, October 21.
https://www.gartner.com/smarterwithgartner/gartner-top-10-strategic-technology-trends-for-2020

Parra-Valcarce, David; Edo-Bolds, Concha; Marcos-Recio, Juan-Carlos (2017). “Analisis de la aplicacién de las tecnologias
de realidad aumentada en los procesos productivos de losmedios de comunicacidon espafioles”. Revista latina de comu-
nicacion social, n. 72, pp. 1.670-1.688.

https://doi.org/10.4185/RLCS-2017-1240

Pavlik, John V.; Britges, Frank (2013). “The emergence of augmented reality (AR) as a storytelling medium in journa-
lism”. Journalism & comunication monographs, v. 15, n. 1, pp. 4-59.
https://doi.org/10.1177/1522637912470819

Peiafiel-Saiz, Carmen (2016). “Reinvencion del periodismo en el ecosistema digital y narrativas transmedia”. AdComuni-
ca: Revista cientifica de estrategias, tendencias e innovacion, n. 12, pp. 163-182.
http://repositori.uji.es/xmlui/handle/10234/167719

Pérez-Seijo, Sara; Lopez-Garcia, Xosé (2017). “El periodismo inmersivo en las televisiones publicas europeas”. En: | Con-
greso internacional da Asociacion Galega de Investigadores e Investigadoras en Comunicacion. Santiago: Universidad de
Santiago de Compostela, pp. 809-829.

https://www.agacom.org/actas-agacom

Prendes-Espinosa, Carlos (2015). “Realidad aumentada y educacion: andlisis de experiencias practicas”. Pixel-bit. Revista
de medios y educacion, n. 46, pp. 187-203.
https://doi.org/10.12795/pixelbit.2015.i46.12

Raskar, Ramesh; Welch, Greg; Fuchs, Henry (1998). “Spatially augmented reality”. In: First IEEE Workshop on augmented
reality, pp. 11-20.
https.//www.cs.unc.edu/~welch/media/pdf/IWAR_SAR.pdf

Romero-Rodriguez, Luis M.; Aguaded, Ignacio (2016). “Consumption of information and digital competencies of journa-
lism students from Colombia, Peru and Venezuela”. Convergencia. Revista de ciencias sociales, n. 70, pp. 1-20.
https://convergencia.uaemex.mx/article/view/4171

Romero-Rodriguez, Luis M.; Aguaded, Ignacio (2017). “Toward a taxonomy of newspaper information quality: An ex-
perimental model and test applied to Venezuela dimensions found in information quality”. Journalism, v. 18, n. 10, pp.
1327-1345.

https://doi.org/10.1177/1464884916663596

Romero-Rodriguez, Luis M.; Contreras-Pulido, Paloma; Pérez-Rodriguez, Maria-Amor (2019). “Media competencies of
university professors and students. Comparison of levels in Spain, Portugal, Brazil and Venezuela”. Culture and educati-
on,v.31,n. 2, pp. 326-368.

https://doi.org/10.1080/11356405.2019.1597564

Rubio-Tamayo, José-Luis; Gértrudix-Barrio, Manuel; Garcia-Garcia, Francisco (2017). “Immersive environments and
virtual reality: Systematic review and advances. Communication, interaction and simulation”. Multimodal technologies
and interaction, v. 1, n. 4, pp. 1-21.

https.//doi.org/10.3390/mti1040021

Samson, Eric (2015). “Informar con juegos serios: sus potenciales y limitaciones para el periodismo actual”. Radar, v. 1,
pp. 120-149.
https://doi.org/10.18272/posts.v1i1.239

Savela, Niina; Oksanen, Atte; Kaakinen, Markus; Noreikis, Marius; Xiao, Yu (2020). “Does augmented reality affect so-
ciability, entertainment, and learning? A field experiment”. Applied sciences, v. 10, n. 4, pp. 1-15.
https://doi.org/10.3390/app10041392

Stein, Scott; Shew, lan (2019). “Why AR is going to give you ‘Superpowers’ in the future”. Cnet, February 28.
https://www.cnet.com/news/the-future-of-ar-according-to-microsoft/

Tejedor-Calvo, Santiago (2006). La ensefianza del ciberperiodismo en las licenciaturas de periodismo en Espafia. Zamora:
Comunicacidn Social. ISBN: 978 84 96082465

290602 Profesional de la informacidn, 2020, v. 29, n. 6. e-ISSN: 1699-2407 13



Santiago Tejedor-Calvo; Luis M. Romero-Rodriguez; Andrés-José Moncada-Moncada; Mariana Alencar-Dornelles

Tejedor-Calvo, Santiago (2007). “Periodismo ‘mashup’. Combinacién de recursos de la web social con una finalidad ci-
berperiodistica”. Analisi: quaderns de comunicacid i cultura, n. 35, pp. 17-26.
https.//www.raco.cat/index.php/Analisi/article/view/74252

Tejedor-Calvo, Santiago; Cervi, Laura (2017). “Analisis de los estudios de Periodismo y Comunicaciéon en las principa-
les universidades del mundo. Competencias, objetivos y asignaturas”. Revista latina de comunicacidn social, n. 72, pp.
1.626-1.647.

https://doi.org/10.4185/RLCS-2017-1238

Thornton, Therri (2010). “Augmented reality invades newsrooms, kids’s show, ads”. In: Glaser, Mark (ed.). MediaShift.
Arlington: Public Broadcasting Service (PBS).
http://mediashift.org/2010/11/augmented-reality-invades-newsrooms-kids-shows-ads314

Tran, Huyen T. T.; Ngoc, Nam P.; Pham, Cuong T.; Jung, Yong-Ju; Thang, Truong-Cong (2019). “A subjective study on user
perception aspects in virtual reality”. Applied sciences, v. 9, n. 16, pp. 1-19.
https://doi.org/10.3390/app9163384

Ufarte-Ruiz, Maria-José; Peralta-Garcia, Lidia; Murcia-Verdu, Francisco-José (2018). “Fact checking: un nuevo desafio
del periodismo”. El profesional de la informacion, v. 27, n. 4, pp. 733-741.
https://doi.org/10.3145/epi.2018.jul.02

Vaz, Martin; Tejedor-Calvo, Santiago (2019). “Aproximacién conceptual al periodismo inmersivo: reflexiones a partir del
estudio de caso de seis proyectos periodisticos”. Revista ibérica de sistemas y tecnologias de la informacion, n. 20, pp.
100-112.

https://search.proquest.com/openview/4c6b96a5a68f083c0bb515d78d0e0b61/1

Vazquez-Herrero, Jorge; Lopez-Garcia, Xosé (2016). “Documental interactivo en los cibermedios: estudios de caso de
2012 a 2016”. En: Ruas-Araujo, José; Martinez-Fernandez, Valentin-Alejandro; Rodriguez-Fernandez, Maria-Magdalena;
Puentes-Rivera, lvan; Yaguache-Quichimbo, Jenny; Sdnchez-Amboage, Eva (eds.). De los medios y la comunicacion de las
organizaciones a las redes de valor. Actas del Il Simposio de la Red Internacional de Investigacion y Gestion de la Comu-
nicacion, Ecuador.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6073688

Veel, Kristin (2018). “Make data sing: The automation of storytelling”. Big data & society, v. 5, n. 1.
https://doi.org/10.1177/2053951718756686

Villa-Montoya, Maria-Isabel (2018). “Narrativas Inmersivas para comunicadores. Realidad virtual, aumentada y mixta
en propuestas audiovisuales de ficcién y no ficcién”. Comunicacion, n. 39, pp. 7-12.
https://doi.org/10.18566/comunica.n39.a01_

Watson, Zillah (2017). VR for news: The new reality? Digital News Report.
http://www.digitalnewsreport.org/publications/2017/vr-news-new-reality

Webb, Andrew (2018). 2018 Tech trends for journalism and media. Future Today Institute.
https://futuretodayinstitute.com/2018-tech-trends-for-journalism-and-media

Webb, Andrew (2019). Tech trends. The Future Today Institute’s annual report. Future Today Institute.
https://futuretodayinstitute.com/2019-tech-trends/

Yoon, So-yeon; Tilanka, Chandrasekera (2015). “Adopting augmented reality in designh communication: Focusing on im-
proving spatial abilities”. The international journal of architectonic, spatial, and environmental design, v. 9, n. 1, pp. 1-14.
https://doi.org/10.18848/2325-1662/CGP/v09i01/38384

Profesional de la f : EPI
i m < http://lwww.elprofesionaldelainformacion.com Bienvenido a
|nf0 n ’ ' ) Revista cientifica internacional

JIF 2019=1,580

SJR 2019=0,480

290602 Profesional de la informacidn, 2020, v. 29, n. 6. e-ISSN: 1699-2407 14



