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Resumen
El Gartner hype cycle for emerging technologies destaca las “tecnologías 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 reúne 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 periodístico. 
Según los expertos, el uso de RA en sistemas y aplicaciones de uso diario es el punto clave para asentar esta tecnología. 
Además, inciden en la necesidad de realizar estudios sociológicos y éticos de su impacto, así como investigaciones ex-
perimentales sobre el uso de sentidos aumentados en humanos, tanto el aumento visual como la háptica y la audición. 
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1. Introducción
Las “tecnologías humanas aumentadas”, ideadas para mejorar las partes cognitivas y físicas del cuerpo, son una de las 
cinco tendencias tecnológicas emergentes de 2020 (imagen 1) según 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 irrupción de la tecnología 
5G (FTI, 2020). El periodismo ha de afrontar el desafío de aprovechar las potencialidades de la RA para el diseño y pro-
ducción de nuevos contenidos y formatos. 

La RA puede abordar la percepción de todos los sentidos humanos. Sin embargo, su variedad más extendida es la representación 
de información visual virtual insertada en un entorno real (Maquillón-Sánchez; Mirete; Avilés, 2017). La reflexión concep-
tual alrededor de este concepto ha sido constante desde su aparición hasta la actualidad. En 1994, los ingenieros Milgram 
y Kishino acuñaron el concepto de 
“continuo virtual” para referirse a la 
mezcla de objetos con una finalidad 
de exhibición en un contexto donde 
un ambiente real está complemen-
tado por medio de objetos virtuales 
generados por computadora (Mil-
gram; Kishino, 1994). Azuma (1997) 
añadió a la combinación de realidad 
y virtualidad el componente interac-
tivo, el tiempo real y la tecnología 
3D. Poco después, Raskar, Welch y 
Fuchs (1998) conceptualizaron una 
realidad aumentada espacial que 
permitía integrar imágenes virtuales 
en entornos físicos más allá del cam-
po de visión del usuario. Los trabajos 
de Yoon y Tilanka (2015) introduje-
ron aspectos relativos al impacto de 
la RA en el diseño comunicacional. 
La complejidad de esta tecnología 
fue clasificada en niveles (Pren-
des-Espinosa, 2015) que iban del 0 
al 3, según aumentaba el grado de 
inmersión:

Tabla 1. Niveles de realidad aumentada (RA).

Nivel Características

Nivel 0:
Physical world hyper linking

Utiliza códigos de barra, códigos 2D (como los QR) o reconocimiento de imágenes. En este nivel los có-
digos son hiperenlaces a otros contenidos. No existe registro en 3D ni seguimiento de los marcadores.

Nivel 1: 
Marker based AR Se configura a partir del reconocimiento de patrones 2D o reconocimiento de objetos 3D.

Nivel 2: 
Markerless AR

Su funcionamiento se basa a través del uso de GPS, brújula o acelerómetro de los dispositivos electró-
nicos. Es capaz de determinar la situación y orientación. Puede superponer los puntos de interés con 
las imágenes del mundo real.

Nivel 3: 
Augmented vision

La RA se convierte en visión aumentada y se transforma en una experiencia inmersiva. Amplifica las 
posibilidades de personalización.

Fuente: Prendes-Espinosa (2015).

Imagen 1. Hype cycle for emerging technologies. Fuente: Gartner (2020).

Abstract
The Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies highlights “augmented human technologies” as one of their emerging 
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Los estudios han identificado tres conceptos: realidad 
virtual, aumentada y mixta. La virtual se concibe como 
un entorno artificial creado para que el usuario se sienta 
parte de él. La aumentada es la que superpone sobre 
la realidad del usuario objetos o situaciones generadas 
artificialmente por medio de sistemas de modelado, ani-
mación digital o 3D. Finalmente, la mixta combina contenidos creados artificialmente con el mundo físico con hologra-
mas que se proyectan en el contexto del usuario con opciones de interacción (Villa-Montoya, 2018; Muñoz-Saavedra; 
Miró-Amarante; Domínguez-Morales, 2020). La realidad mixta o extendida abarca los entornos generados, mejorados 
o manipulados por la tecnología digital (Flavián; Ibáñez-Sánchez; Orús, 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 tecnológicos (Webb, 2018; 2019). La combinación 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-Bolós; Marcos-Recio, 2017).

La RA se caracteriza por complementar la percepción sensorial del mundo con elementos digitales accesibles a través de 
dispositivos tecnológicos (Fundación Telefónica, 2011). Este tipo de desarrollos tecnológicos, que conectan contenido 
virtual con entornos reales (Azuma, 2017), posee un gran potencial para la generación de contenidos periodísticos. La 
convergencia que permite la RA entre contenidos visuales, audiovisuales, fotográficos, infográficos, en 2D o 3D enrique-
cidos por la interactividad (Meneses-Fernández; Martín-Gutiérrez, 2016) inaugura numerosas posibilidades para el re-
lato periodístico. Esta superposi-
ción en tiempo real de imágenes, 
marcadores y otros recursos 
informativos virtuales ha posibi-
litado la irrupción de un perio-
dismo inmersivo o 360º. Desde 
2015 (Benítez-de-Gracia; Herre-
ra-Damas, 2018), este tipo de 
periodismo ha ido evolucionan-
do, logrando una gran acepta-
ción entre los usuarios menores 
de 24 años y demostrando una 
gran solvencia en la cobertura de 
tema sociales (Mañas-Viniegra; 
Veloso; Sierra-Sánchez, 2020). 

Desde que el Daily Oklahoma 
incorporara en 1963 un orde-
nador (computadora IBM 1620) 
en una redacción periodística 
(Tejedor-Calvo, 2006), la tecno-
logía ha introducido numerosas 
transformaciones en el perio-
dismo que han transformado 
los contenidos en su concep-
ción y tipología. Varios autores 
(López-García; Pereira-Fariña, 
2010; Domínguez-Martín, 
2012a; Peñafiel-Saiz, 2016; La-
rrondo-Ureta; Fernandes-Teixei-
ra, 2016; López-Hidalgo, 2016; 
Caswell; Dörr, 2017, Crusafon, 
2017; Veel, 2018; Vaz; Tejedor- 
Calvo, 2019) han investigado so-
bre los nuevos formatos y posibi-
lidades periodísticas que derivan 
del proceso de convergencia e 
hibridación entre tecnología y 
comunicación. Por otro lado, el 
periodismo 360º ha sido objeto 
de numerosos trabajos que han 
señalado la amalgama de posibi-

La superposición en tiempo real de imá-
genes, marcadores y otros recursos infor-
mativos virtuales ha posibilitado la irrup-
ción de un periodismo inmersivo o 360º

Imagen 2. Experiencias de RA de las revistas Esquire, Time y Wallpaper

https://www.esquire.com https://time.com

https://www.esquire.com https://www.wallpaper.com
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lidades de la inmersión a nivel narrativo (De-la-Peña et al., 2010; Domínguez-Martín, 2012b; Kool, 2016; Guizzo-da-Roc-
ha, 2016; Aronson-Rath et al., 2017) a partir de la concesión de un rol más protagónico al usuario (Vázquez-Herrero; 
López-García, 2016; Pérez-Seijo; López-García, 2017; Watson, 2017). 

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

- extensión versus profundidad; 
- continuidad versus multiplicidad; 
- inmersión versus extracción; 
- construcción del mundo; 
- serialidad;
- subjetividad; 
- rendimiento. 

La RA ofrece un escenario prolífico para la elaboración de proyectos comunicativos y periodísticos (Stein; Shew, 2019). 
La revista Esquire aplicó en 2008 la RA usando tinta electrónica en su portada del mes de octubre bajo el eslogan de “The 
21st Century begins now” y el 9 de noviembre de 2009 presentó una portada con la fotografía del actor Robert Downey 
Jr. sentado sobre un código QR. En las páginas interiores aparecían las instrucciones para activarlo e interactuar con los 
contenidos. Por su parte, la revista Wallpaper* creó en 2010 una portada con una obra del diseñador Jørund Blikstad 
que permitía una interacción con contenidos 3D. El 19 de octubre de 2017, Time dedicó su portada al niño etíope Mo-
hamad Nassir y, mediante RA permitía desde esa página una navegación por vídeos, infografías y animaciones a través 
de la aplicación LifeVR (ver imagen 2). Sin embargo, las posibilidades de la RA permiten pensar en otro tipo de apuestas 
informativas más ambiciosas que superen el estadio meramente ilustrativo para ahondar en la tipología y características 
de los mensajes difundidos.

La RA ha estado estrechamente vinculada al periodismo inmersivo (Nielsen; Sheets, 2019). Sin embargo, esta denomi-
nación es anterior al desarrollo de la RA y sus derivados. El término inmersión toma su verdadero significado a partir 
de tecnologías 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-
mínguez-Martín, 2015): 

-  composición de la interfaz con un marco único; 
-  estilo gráfico realista; 
-  movimiento continuado; 
-  atmósfera sonora; 
-  sistema de interacción directa; 
-  posibilidad de elección permanente para el usuario; 
-  capacidad perenne de actuar sobre la trama del relato; 
-  estrategia gamificada; 
-  simulación de personajes, escenarios y acciones; y 
-  apuesta por la personificación. 

La eclosión de la tecnología móvil y su aceptación por el público joven es un incentivo en la evolución periodística de 
la RA (Thornton, 2010; Hill, 2011). Autores como Meneses-Fernández y Martín-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 comunicación, en detrimento de su potencial como recurso de “entretenimiento”, “inmersivo” y “sorpren-
dente” (Meneses-Fernández; Martín-Gutiérrez, 2016, p. 3). Existen estudios sobre algunas posibles aplicaciones de esta 
tecnología “fácil y sencilla” con finalidad comunicativa (Pavlik; Britges, 2013, p. 43). Entre las posibilidades identificadas 
destacan: 

- gráficos superpuestos interactivos y geolocalizados; 
- videos y fotografías con geo-sincronización; 
- utilización de códigos QR como guía o reclamo turístico; 
- uso de redes sociales a través de plataformas con geolocalización; 
- identificación de fuentes de información. 

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

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

“permiten la experimentación no sólo visual, sino también sensorial de un entorno sintético tridimensional” 
(Domínguez-Martín, 2013, p. 104). 
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El periodista debe ser capaz de escoger entre este conjunto de posibilidades narrativas (López-Hidalgo, 2016), que in-
cluyen a la RA, para generar contenidos periodísticos que conecten con sus usuarios (Tran et al., 2019), en el contexto 
actual caracterizado por el protagonismo de la telefonía móvil (Liao, 2018). Sin embargo, no se ha profundizado en el 
estudio de las posibilidades de esta tecnología en el escenario periodístico: desde la concepción y generación 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 transformación permanente de los formatos comunicativos y la redefinición de los hábitos de consumo informativo 
(Romero-Rodríguez; Aguaded, 2016; 2017). El desafío formativo de la RA demanda: 

- revisión y actualización de los planes de estudio (Tejedor-Calvo; Cervi, 2017); 
- estudio de sus posibilidades formativas (Savela et al., 2020);
- fomento de las competencias mediáticas en la ciudadanía (Romero-Rodríguez; Contreras-Pulido; Pérez-Rodríguez, 2019).

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

a) Definir los elementos característicos de la RA; 

b) Establecer las dinámicas de producción de contenido periodístico que introduce; 

c) Identificar las transformaciones de la RA en la construcción de relatos periodísticos; 

d) Describir los beneficios y las debilidades de esta tecnología; 

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

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

g) Señalar qué dispositivos contribuirán a la consolidación y desarrollo de la RA.  

2. Materiales y método
La investigación, de alcance exploratorio y de diseño cualitativo, se ha centrado en conocer, analizar y proporcionar 
variables, dimensiones e indicadores que aún se encuentran en construcción alrededor del periodismo inmersivo que 
posibilita la RA. La entrevista, como método exploratorio, permite obtener información de un fenómeno que no ha sido 
lo suficientemente abordado por la bibliografía científica, a la vez que aporta elementos explicativos e indicios de posi-
bles nuevos fenómenos prospectivos que servirán a futuras investigaciones como variables de estudio. 

El contraste de la información se realiza por triangulación metodológica entre entrevistas semiestructuradas y fuentes 
documentales mediante una revisión sistemática de la bibliografía científica como parte de la investigación secundaria 
(Codina, 2017), lo que permitirá confrontar las aportaciones más importantes del estado de la cuestión (Ramírez-Mon-
toya; García-Peñalvo, 2018). 

Este tipo de contraste de fundamentos teóricos y percepciones de profesores e investigadores y periodistas de recono-
cida trayectoria que hayan usado esta tecnología, junto a profesionales que hayan trabajado en la creación de las apli-
caciones, permitirá obtener una contextualización suficiente de los fenómenos estudiados (Calvo-Rubio; Ufarte-Ruiz, 
2020). Además, la praxis profesional se colige con los resultados de investigaciones previas y las opiniones de expertos 
en la temática (Ramírez-Montoya; Lugo-Ocando, 2020), a través de prácticas interpretativas de la realidad (Denzin; 
Lincoln, 2017). 

2.1. Instrumentos
La entrevista semiestructurada en profundidad es útil para conocer las perspectivas de los sujetos entrevistados, así 
como sus categorías mentales, interpretaciones, sentimientos y prospectivas (Irvine; Drew; Sainsbury, 2012). Teniendo 
en consideración que la investigación por contraste se realizaría a tres colectivos, se han diseñado tres cuestionarios 
que, aunque coinciden en los objetivos y variables (tabla 2), se diferencian en la redacción de los planteamientos y en 
que a cada clúster se le han planteado dos o tres preguntas distintas según su perfil.

Tabla 2. Variables temáticas de las entrevistas

Variable Descripción – Preguntas guía

Características esenciales ¿Cuáles son los elementos básicos presentes en la RA?

Transformación de rutinas ¿De qué manera han cambiado las prácticas y rutinas profesionales?

Contenidos ¿Cuáles son los cambios que esta tecnología genera en la narrativa y la producción periodística?

Ventajas ¿Cuáles son los aportes o beneficios de incluir esta tecnología en los productos periodísticos?

Inconvenientes ¿Cuáles son las brechas a vencer para que esta tecnología alcance su pleno desarrollo?

Otras innovaciones ¿Con qué otras tecnologías debe complementarse la realidad aumentada en el periodismo?

Perfiles profesionales ¿Cuáles son las características que considera debe tener un periodista especializado en RA?

Dispositivos tecnológicos ¿Cuáles son los dispositivos tecnológicos que, a su juicio, aumentarán el uso de la RA?
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Adicionalmente, y como complemento al cuestionario de la entrevista semiestructurada, se ha diseñado una encuesta 
(tabla 3) con cuatro preguntas de selección múltiple, escalas de Likert y jerarquización, para adquirir mayor precisión 
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 carácter cuantitativo que fungen 
como validadores de los primeros. De este modo, se facilita la extracción de los resultados y hallazgos.

Tabla 3. Contenido de la encuesta de validación

Pregunta Tipo de respuesta

¿Cree que los futuros profesionales de la comunicación que trabajen con tecnología de realidad aumentada (RA) 
necesitan formación especializada?

Selección simple
(s/n)

Valore según la relevancia que le atribuya, las siguientes características de la tecnología de RA: aumento, interacti-
vidad, portabilidad, geolocalización, inmersión.

Escala Lickert
(1-5)

Seleccione 3 desafíos para el desarrollo e investigación de la tecnología de RA:
-Estudios sociológicos y éticos del impacto de esta tecnología aplicada a nuestra cotidianidad
-Redefinición de paradigmas de interacción
-Desarrollo de tecnologías de sensibilidad y actuación
-Creación de nuevas teorías y modelos sobre sentidos aumentados
-Investigación experimental sobre uso de sentidos aumentados en humanos
-Uso de RA en sistemas y aplicaciones de uso diario
-Otros

Selección múltiple
(máx. 3)

¿Cuáles serían sus principales preocupaciones respecto al desarrollo de esta tecnología? Puede seleccionar más 
de una:

-Uso de datos obtenidos por las compañías desarrolladoras de RA
-Incapacidad del usuario de distinguir información falsa dada la composición de esta tecnología
-Universalidad de acceso a esta tecnología
-Falta de profesionales capacitados para utilizar esta tecnología
-Desinterés de los usuarios
-Otros

Selección múltiple

2.2. Participantes
La función de realizar un estudio de corte exploratorio-cualitativo no fue generar inferencias o razonamientos de induc-
ción. La intención radica en abrir un espacio de debate en el que las percepciones no estén encorsetadas a categorías 
teóricas estrictas. En este sentido, la estrategia muestral ha sido intencional y por juicio. Las unidades se han seleccio-
nado a partir sólo de criterios conceptuales, de acuerdo con principios de la representatividad estructural. Por tanto, 
las variables que delimitan la composición estructural de la muestra son definidas de manera teórica por el investigador 
(Mejía-Navarrete, 2000).

Los criterios de selección intencional responden a la responsabilidad de los sujetos en el campo del periodismo, la in-
novación y la investigación (Ufarte-Ruiz; Peralta-García; Murcia-Verdú, 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 investigación. De ellos, sólo 10 confirmaron su intención de participar emitiendo su consentimiento informado por 
vía telemática. Los 10 entrevistados fueron suficientes para alcanzar el punto de saturación –confirmado en la transcrip-
ción–, 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 investigación.

El proceso de realización y procesamiento de las entrevistas, que se realizaron por medios telemáticos, se llevó a cabo 
entre los meses de abril a junio de 2020. En total, la muestra efectiva (ME) quedó conformada por: 4 profesores/inves-
tigadores, 3 periodistas de reconocida trayectoria que usan esta tecnología, y 3 personas que trabajan en el desarrollo 
de aplicaciones de RA. Estos tres perfiles resultan de idoneidad pues combinan la investigación académica especializada 
en RA, la praxis periodística y, en especial en medios que utilizan este tipo de tecnologías, y personal técnico que las 
desarrollan e implementan. Así, el abordaje de la investigación no queda limitado sólo al ámbito periodístico o de inves-
tigación, sino que se triangula con el tecnológico, esencial para este tipo de investigaciones.

3. Resultados y discusión
3.1. Características esenciales
Todos los expertos consultados coinciden en sus respuestas con las cinco categorías teóricas de la RA: aumento, interac-
tividad, portabilidad, geolocalización, e inmersión (ver ejemplos en la tabla 4).

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

E2: La realidad aumentada permite al usuario 
sumergirse en las historias, generando un 
mayor engagement con la narrativa.

E5: […] se pueden aprovechar los espacios, a 
través del geoposicionamiento para entrela-
zar con información en la nube.

E6: […] es un producto inmersivo e interac-
tivo. Te permite jugar con la información, 
hacerla tuya.
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Según la interpretación de las respuestas para la construcción de un concepto colectivo, la realidad aumentada (RA) es 
una tecnología que permite una mayor interactividad con la información, tanto por inmersión como por aumento, apro-
vechando elementos de portabilidad, ubicuidad, geolocalización y conexión que ofrecen los dispositivos móviles 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 digitalizándose, como los smartwatchs, las aplicaciones de podcasts, 
los vehículos y hasta algunos electrodomésticos.

Estas respuestas se verifican cuantitativamente con la segunda pregunta de la encuesta aplicada, con el fin de otorgarle 
fuerza de atribución a cada característica. En la jerarquización de valoración, la característica inmersión se ubica en pri-
mer lugar, mientras que geolocalización fue la valorada con la menor puntuación (gráfico 2).

3.2. Transformación de rutinas y contenidos
El elemento clave que hace de algunas piezas casos de éxito es principalmente la posibilidad de mostrar imágenes al 
espectador con gráficos en alta calidad, lo que permite una ambientación de la información que se desea mostrar. Por 
otra parte, los académicos en su mayoría hicieron alusión a elementos tecnológicos como: 

- el uso de una cámara que captura la imagen de la realidad y que es vista por los usuarios; 
- un soporte físico sobre el que se proyecta la mezcla de imágenes reales y sintéticas; 
- una infraestructura de procesamiento que interpreta la información del mundo real que recibe el usuario y genera el 

contenido virtual; 
- la interactividad, 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 comunicación, fueron: 

- imaginación y creatividad a la hora de presentar la información; 
- elección de temas que involucren e interesen al lector; 
- uso de tecnología para narrar de un modo que no sería 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, según los entrevistados

Experiencia Explicación

The Weather Channel

[…] fue el punto de partida para la popularización de la realidad aumentada, ya que se erigió 
como una de las pioneras en el uso de la tecnología para trasladar la información acerca de 
fenómenos meteorológicos como huracanes o inundaciones, logrando poner el foco de aten-
ción en este recurso todavía algo desconocido para la sociedad.

Grupo Atresmedia
Laboratorio de Innovación Audiovisual de RTVE
EiTB
Telemadrid
TV3

[…] han sido precursores en España del uso de la realidad aumentada en informativos y 
programación regular, comenzando incluso las televisiones autonómicas a experimentar con 
estos formatos.

The New York Times (NYT app)

E4: La integración de formatos de realidad aumentada en la app NYT ha permitido inclinarse 
hacia el futuro en la narrativa periodística.
E9: […] NYT con el coronavirus ha hecho una simulación para el cálculo de la distancia social me-
diante una simulación tridimensional que cada uno visualiza en el espacio donde esté. The New 
York Times es una referencia si queremos ver hacia dónde va el futuro del periodismo inmersivo.

Time Immersive (app)

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

Narrativas de no ficción (documentales)
A pesar de que no se trata de contenidos periodísticos per se, documentales inmersivos como 
Notes on the blindness, The drawing room o Crónica de una ciudad que fue, son historias que 
están narradas aprovechando la interactividad de la audiencia.

Gráfico 2. Valoración de los expertos a las características teóricas de la realidad aumentada (RA)
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Al ser preguntados sobre qué tipos de contenidos son 
susceptibles o aptos para ser enriquecidos con RA, de 
manera transversal los entrevistados coincidieron que la 
realidad aumentada es aplicable a cualquier contenido, 
siempre que se conciba como una herramienta al servi-
cio del periodismo y no como un elemento significante 
en sí mismo. En esta línea consideran apto incluirla en 
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 utilización en 
especialidades periodísticas tan aparentemente dispares como la información deportiva, política, social, local, cultural 
o meteorológica. Y señalan que se puede aplicar, en definitiva, en cualquier contenido que requiera de una contextua-
lización u orientación espacial por parte del espectador, o de una compleja exposición de datos o contenidos técnicos. 

3.3. Ventajas e inconvenientes de la aplicación 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 periodísticas. Algunas de las principales ventajas se 
enumeran en la tabla 6.

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

Simplificación de la información Dinamismo Audiencia activa Interacción y cercanía

Familiarización con conceptos 
complejos

Integración al espacio físico y 
geolocalización Personalización del contenido Vivencia sensorial

Impacto y espectacularidad Monopolio de atención a la 
narrativa

Mayor engagement con la 
audiencia Accesibilidad

Asimilación de grandes volúme-
nes de datos Infografías intuitivas e interactivas Promueve la creatividad de los 

periodistas
Actualización de datos en tiempo 
real

Mayor tráfico digital y rentabili-
dad del contenido

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

Tabla 7. Inconvenientes del uso de RA en el periodismo

Elevado coste económico de 
implantar la tecnología

Formación especializada para el 
desarrollo de RA

Brecha digital de los usuarios y 
temor a ciertas apps

Planificación temporal para pro-
ducir formatos narrativos

Falta de personal cualificado en 
las salas de redacción

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

Desconocimiento sobre guioni-
zación y narrativa

Falta de apuesta empresarial por 
estos formatos

No están tan claros los beneficios 
y retornos de la RA en tráfico web Elevada carga laboral

La cuarta pregunta de la encuesta (tabla 2) buscó ratificar las variables emergentes sobre los obstáculos de la aplicación 
de esta tecnología en la narrativa periodística para complementar y jerarquizar qué aspectos han de atenderse para 
poder implementar la RA en la narrativa periodística (gráfico 3).

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

Los entrevistados coincidieron que la 
realidad aumentada es aplicable a cual-
quier contenido, siempre que se conci-
ba como una herramienta al servicio del 
periodismo y no como un elemento sig-
nificante en sí mismo

Gráfico 3. Valoración de los expertos de los principales obstáculos de la aplicación de la RA
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no se conciba como una inversión prioritaria por muchas 
empresas mediáticas. Junto a ello, los principales obs-
táculos que han imposibilitado su consolidación son la 
brecha digital, fundamentada en la necesidad de contar 
con dispositivos de gama media-alta para poder acceder 
a esta tecnología, y la falta de profesionales capacitados 
para este tipo de desarrollo. 

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

3.4. Tecnologías con las que se debe complementar la RA
Los expertos coinciden en que la introducción de la tecnología 5G, que permitirá navegar a velocidades de hasta 10 
Gbps (Gigabits por segundo), impulsará definitivamente la realidad aumentada, consiguiendo que su aplicación en el 
periodismo sea cada vez menos excepcional, sobre todo en un ecosistema comunicativo en el que se compite por atraer 
la atención de la audiencia. Además los entrevistados que trabajan en el desarrollo de aplicaciones de RA consideran 
que la red actual (4G) está 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 traerá el 5G es la mejora de la latencia, que inci-
dirá directamente en los tiempos de respuesta, permitiendo conectarse con la nube casi en tiempo real, de manera que 
la experiencia de inmersión dejará de ser tan inestable. 

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

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

- la realidad virtual; 
- los vídeos 360º; 
- las narrativas transmedia; 
- los elementos de escenografía visual del plató, como las pantallas LED cóncavas de grandes dimensiones, suelo reflec-

tante o plató circular, entre otros. 

Como complemento, los expertos han señalado los desafíos para el desarrollo e investigación de la tecnología de reali-
dad aumentada (gráfico 4), teniendo en consideración las principales tecnologías emergentes del Hype cycle de Gartner 
(imagen 1).

3.5. Competencias, habilidades y perfiles profesionales
Otro de los objetivos específicos de esta investigación era reconocer cuáles eran los desafíos de formación de los periodis-
tas para adaptarse a las tecnologías revisadas en el epígrafe anterior. En este sentido, el 80% de los entrevistados considera 
que los profesionales de la información deben recibir formación especializada, para poder emprender proyectos narrativos 
en estos formatos. Señalan además una falta de personal capacitado en estas lides en las salas de redacción. Según los en-
trevistados, las facultades de comunicación deben activar mecanismos que permitan (Tejedor-Calvo; Cervi, 2017): 

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

La tecnología 5G impulsará definitiva-
mente la realidad aumentada, consi-
guiendo que su aplicación en el perio-
dismo sea cada vez menos excepcional

Gráfico 4. Desafíos, tecnologías y áreas emergentes sobre la RA
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El nuevo perfil de alumnado está directamente conec-
tado con la estrategia formativa que ha de considerar 
los nuevos perfiles y el vínculo de los estudiantes con la 
tecnología (Romero-Rodríguez; Aguaded, 2016; 2017). 
Esto significa que las universidades y centros de forma-
ción deben ir a la par, o incluso adelantarse a las tec-
nologías 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 información se puede representar mediante infografías interactivas, animaciones, videos 
360º y geolocalización, entre otros. Esto significa que, si bien las competencias tecnológicas de desarrollo informático 
y de programación serán cada vez más necesarias, más importante aún es un perfil profesional que sepa adaptar a 
diversos formatos narrativos la información, reconvertir los datos en historias y a éstas en representaciones gráficas, 
audiovisuales e inmersivas. En definitiva, la elaboración 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 formación 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 analítica y de síntesis, la creatividad 
y la detección de historias nuevas son cualidades indispensables de un profesional de la comunicación que trabaje con 
esta tecnología.

4. Conclusiones
La realidad aumentada (RA) aglutina una serie de posibilidades (especialmente interactividad, portabilidad, geolocaliza-
ción e inmersión) de gran potencial en la concepción y elaboración de contenidos periodísticos. De ellas, resulta espe-
cialmente interesante la capacidad de conferir a los usuarios un rol protagonista. Esta potencialidad experimenta una 
clara reinvención e intensifica su alcance. El componente interactivo está directamente vinculado a la construcción de 
experiencias inmersivas, aspecto que debería ser objeto de estudio y de ideación de proyectos tanto desde la academia 
como desde la industria. 

La escasa importancia que los expertos conceden a la geolocalización invita igualmente a una reflexión sobre su rol en la 
RA, pues la utilización 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 vínculos entre la cartogra-
fía hipermedia y el relato de historias de cariz informativo. Del mismo modo, la investigación advierte de la necesidad 
de mejorar los procesos y los dispositivos para poder garantizar imágenes y gráficas de alta calidad en la creación de 
mensajes periodísticos.

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

Estamos por tanto ante una tecnología 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 percepción, requiere de una combinación entre realidad y virtualidad (Maquillón-Sán-
chez; Mirete; Avilés, 2017). Este aspecto incide en los procesos de producción de los contenidos periodísticos e impacta 
en las rutinas de producción tal y como se habían concebido hasta la fecha. El estudio incide en la necesidad de rein-
ventar el enfoque y la concepción de las historias periodísticas para que la RA no desempeñe un papel testimonial o 
decorativo y asuma un rol importante en la ideación de formatos novedosos e incluso disruptivos, siempre dentro de las 
directrices del ejercicio periodístico, esto es, información rigurosa, contextualiza y precisa. 

Aunque los expertos apuntan que la RA puede ser aplicada en cualquier área o ámbito temático, advierten del riesgo 
de caer en planteamientos que únicamente incorporen esta tecnología como un significante en sí mismo. Por ello, la 
presente investigación abre la posibilidad de estudios que aborden las temáticas y los enfoques más adecuados donde 
la experiencia espacial de tridimensionalidad ayude a comprender mejor la realidad que se quiere comunicar o aquellos 
que demanden una contextualización u orientación 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 tecnología; 
- la importancia de persuadir a la industria de la pertinencia de realizar inversiones y desarrollos en este campo. 

A lo 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 tecnología. La irrupción del 5G puede 

La versatilidad, capacidad analítica y de 
síntesis, creatividad y detección de histo-
rias nuevas son cualidades indispensables 
para un profesional que trabaje con RA
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redefinir el escenario de aplicación y el grado de acceso 
y aceptación de la RA. La obligatoriedad de trabajar, de-
bido a las limitaciones de la conectividad, en entornos 
offline demanda de nuevos trabajos y estudios que po-
tencien el aprovechamiento del cloud computing u otros 
escenarios que permitan el impulso de la RA.

El estudio, a partir de las tecnologías emergentes que 
identifica el Hype cycle de Gartner, revela la conexión de la RA con otros desarrollos tecnológicos. La RA necesitará 
apoyarse en otras tecnologías, como realidad virtual, vídeos 360º, narrativas transmedia y elementos de escenografía 
visual de plató como las pantallas LED cóncavas de grandes dimensiones, entre otras, para ofrecer desarrollos perio-
dísticos de alta calidad. Además, la industria centrada en las aplicaciones se vislumbra como una aliada decisiva en el 
aterrizaje definitivo de la RA en el periodismo, así como los sectores de machine learning, big data e inteligencia artifi-
cial. La consolidación de la RA como tecnología periodística dependerá de una serie de factores que desde un enfoque 
sistémico han de contribuir a edificar un contexto más propicio. Junto a la democratización en el acceso a los periféricos 
y elementos tecnológicos necesarios, el fomento de las competencias mediáticas en la ciudadanía (Romero-Rodríguez; 
Contreras-Pulido; Pérez-Rodríguez, 2019) constituye un factor decisivo para la consolidación de la RA en el periodismo.
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