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Resumen
La evolución de la tecnología de grabación de imágenes reales en vídeo 360º ha contribuido a la adopción de este formato 
por parte de algunos medios de comunicación, especialmente, a partir del año 2015. Se trata de una tendencia emergente 
e innovadora que ofrece al espectador la posibilidad de acercase al acontecimiento con gran realismo. A falta de una me-
todología que permita su estudio, proponemos un modelo para elaborar análisis de contenido a partir de la identificación 
de los rasgos que constituyen su caracterización básica. El objetivo de este modelo es identificar cuáles son los factores que  
contribuyen a generar en el espectador la sensación de inmersión dentro de la realidad que se está representando.
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Abstract
The evolution of recording technology for real images in 360º video has fueled adoption by some media, particularly from 
2015. It is an emerging and innovative trend that offers the viewer the possibility of approaching an event with great realism. 
In this article we propose a model to conduct content analysis based on feature identification and basic characterization. 
Our model identifies which elements are influential in generating a sense of being in a represented place. The objective is 
to identify the factors involved in the construction of a story that generates a sensation of immersion in the reality that is 
being represented.
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1. Introducción 
En 2015 se inicia la publicación en medios de comunicación 
de piezas grabadas en vídeo 360º. La convergencia de tecno-
logías inmersivas ofrece un escenario favorable que estimula 
la creación de contenidos en este formato. Entre las ventajas: 
- mejora la calidad;
- reduce el coste de los sistemas de grabación;
- facilita la creación de programas para su edición (Lelyveld, 

2015, p. 7; Owen et al., 2015, p. 14; Hardee; McMahan, 
2017, p. 7).

El desarrollo de producciones se favorece por:
- generalización del uso de smartphones1; 
- aparición de visores estereoscópicos ligeros y de bajo precio 

(Oculus, 2014; Oculus, 2015; Google, 2015b; Google, 2016); 
- apoyo de dos de las grandes plataformas de internet, 

Google (Google, 2015a) y Facebook, que adquiere la em-
presa Oculus Inc. en 2014 por dos mil millones de dóla-
res (Facebook, 2014), e impulsa el formato de vídeo 360º 
permitiendo su publicación y distribución gratuita en esta 
plataforma (Facebook, 2015).

Los nuevos visores estereoscópicos combinados con vídeo 
360º consiguen representar un escenario esférico, conti-
nuo y profundo que genera gran realismo y rompe la ba-
rrera física impuesta por la pantalla (ordenador, televisor, 
tablet, smartphone, etc.) (Ryan, 2004, p. 80). El espectador 
se aproxima al acontecimiento como si realmente estuviera 
allí, de una forma novedosa que le sitúa en el centro de la 
realidad representada y que además puede controlar a vo-
luntad: puede aceptar la perspectiva predeterminada ele-
gida por el director o elegir otra (Pryor, 2000), logrando un 
mayor control sobre la experiencia informativa que puede 
mejorar su credibilidad (Pavlik, 2005, p. 41). 

Esta inmersión en la historia puede ayudar al usuario a en-
tender un acontecimiento de un modo más significativo, al 
hacerle partícipe de él. La inmersión, siguiendo a Domínguez, 
forma parte de la estrategia narrativa para despertar la empa-
tía de los ciudadanos por lo que está ocurriendo en el mundo 
(Domínguez, 2017, p. 5).

Junto a estas ventajas, el reportaje inmersivo en vídeo 360º 
implica otras posibilidades como la representación de un 
espacio esférico y continuo que muestra el acontecimiento 
en un contexto amplio sin la limitación del encuadre tradi-
cional, la participación del espectador dentro del aconte-
cimiento, la identificación con los protagonistas y la gene-
ración de emociones (Benítez-de-Gracia; Herrera-Damas, 
2017a, p. 167).

2. Justificación y objetivos
El objetivo del presente estudio es identificar los elementos 
que intervienen en la construcción del contenido del repor-
taje inmersivo en vídeo 360º y que contribuyen a generar 
en el espectador la sensación de estar dentro del aconte-
cimiento. 

La ilusión de estar en un entorno representado (De-la-Peña 
et al., 2010, p. 294) ha sido objeto de numerosas investiga-
ciones bajo el concepto de presencia, especialmente a par-
tir de la década de los noventa del siglo pasado (Slater et 

al., 2009, p. 200; Sánchez-Vives; Slater, 2005, p. 333; Lee, 
2004, p. 32; Lombard; Ditton, 1997; Sheridan, 1995, p. 123; 
Heeter, 1992, p. 262; Lanier, 1992, p. 278; Steuer, 1992, p. 
104; Minsky, 1980, p. 45). 

Junto al concepto de presencia, que responde a una ex-
periencia perceptiva, algunos autores distinguen el de in-
mersión, que sería una propiedad objetiva de un sistema y 
que se puede medir independientemente de la experiencia 
humana que proporciona (Slater et al., 2009, p. 195; Sán-
chez-Vives; Slater, 2005). En este sentido, Ijsselsteijn et al. 
(2000, p. 3960) hacen una distinción similar al estudiar los 
factores determinantes de la presencia, separando:
- los relacionados con el medio (media form) o las caracte-

rísticas tecnológicas del sistema;
- los relacionados con el contenido (content factors), entre 

ellos, los objetos, los actores y los eventos dentro de la 
narración. 

Aunque no cabe duda de la importancia que han adquirido 
las tecnologías de inmersión en los últimos años, es posible 
que en la narrativa periodística inmersiva no sean tan rele-
vantes (Domínguez, 2017, p. 4). El estudio llevado a cabo por 
Grassi, Giaggioli y Riva (2008) sobre la relación que juegan 
los factores de forma y contenido de los medios para inducir 
tanto emociones como la sensación de presencia concluyó 
que los factores de contenido influyen en las emociones, de 
tal manera que la exposición de los sujetos del experimen-
to a un vídeo de diversión elevaba su nivel de alegría; a un 
vídeo de miedo, el nivel de ansiedad; y a un vídeo triste, el 
nivel de tristeza. Por el contrario, los factores de forma que 
se emplearon en el experimento para visualizar los vídeos 
(un smartphone, una pantalla de ordenador y un visor es-
tereoscópico), no influyeron en el proceso de inducción de 
las emociones. El estudio también concluyó que el conteni-
do influye en la generación de presencia, mientras que los 
elementos de forma no son determinantes para inducirla, 
salvo en el caso del vídeo de tristeza cuando se visualizaba a 
través del visor estereoscópico.

Tomando esta última idea y dado que el reportaje inmersivo 
en vídeo 360º presenta unas características narrativas muy 
diferentes al formato de vídeo tradicional (Benítez-de-Gracia; 
Herrera-Damas, 2017b, pp. 203-212), consideramos que es 
importante identificar y entender los distintos elementos que 
intervienen en la construcción de este tipo de narrativa para 
generar en el espectador la ilusión de presencia en el entorno 
representado y aprovechar las ventajas que esta característi-
ca puede ofrecer en el ámbito periodístico. 

3. Metodología
Para diseñar un modelo de análisis válido para este formato, 
la primera tarea ha sido elaborar una caracterización actuali-
zada y completa del reportaje inmersivo en vídeo 360º. Para 
ello se ha partido de una exhaustiva revisión bibliográfica en 
la que se ha tenido en cuenta, entre otras contribuciones: 
- las centradas en el estudio de narrativas inmersivas (Do-

mínguez, 2013; 2017; Hardee; McMahan, 2017; Jimé-
nez-Iglesias; Paíno-Ambrosio; Rodríguez-Fidalgo, 2016; 
Dolan; Parets, 2015; Gifreu, 2013; De-la-Peña et al., 2010; 
Ryan, 2004; 2005; Lunnenfeld, 1993; Dinmore, 2008), 
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- las orientadas al estudio de la percepción en entornos 
virtuales (Slater et al., 2010; Tal-Or; Cohen, 2010; Slater 
et al., 2009; Muñiz-Muriel; Igartua-Perosanz, 2008; Sán-
chez-Vives; Slater, 2005; Ijsselsteijn; Freeman; De-Rid-
der, 2001; Cohen, 2001; Heeter, 1992)

- las referidas a la representación de un espacio real y plau-
sible (Genette, 1989; y el modelo de análisis fílmico pro-
puesto por Casetti; Di-Chio, 2007).

Junto a esta revisión se han visualizado más de 700 piezas 
de vídeo con finalidad informativa grabadas en vídeo 360º, 
publicadas por medios de comunicación de información 
general, nacionales e internacionales, entre enero de 2015 
y finales de octubre de 2017 y distribuidas en YouTube y/o 
Facebook. Para seleccionar los medios de comunicación que 
componen la muestra se han tenido en cuenta las revisiones 
publicadas en artículos académicos recientes que recogen 
la evolución de estos trabajos (Sidorenko-Bautista; Can-
tero-de-Julián; Herranz-de-la-Casa, 2017, p. 103; Hardee; 
McMahan, 2017, p. 4; Doyle; Gelman; Gill, 2016; Sirkkunen 
et al., 2016; Pérez-Seijo, 2016; Owen et al., 2015), así como 
las propias de las autoras en búsquedas en los canales de 
vídeo de YouTube y Facebook de cada medio.

A partir de este análisis exploratorio se ha establecido una 
categorización que ha permitido diseñar la propuesta me-
todológica que se muestra más adelante, tras un repaso al 
concepto y evolución del reportaje inmersivo y a su caracte-
rización en algunos de sus rasgos más esenciales.

4. Concepto y evolución del reportaje inmersivo
El modo de representar los acontecimientos tomados de 
imágenes reales dentro de un escenario esférico que el es-
pectador recorre a su voluntad, constituye una innovación 
periodística que requiere de una nueva formulación. A falta 
de una definición previa, consideramos al reportaje inmersi-
vo en vídeo 360º como un:

“Modelo de representación de la realidad que narra y 
describe hechos y acciones de interés humano a partir de 
imágenes reales grabadas en vídeo 360º y que se sirve 
de tecnologías de inmersión para generar en el especta-
dor la ilusión de estar presente en el acontecimiento con 
una perspectiva en primera persona desde la que pue-
den entender mejor las circunstancias, identificarse con 
los protagonistas e, incluso, experimentar las emociones 
que acompañan la realidad que está siendo representa-
da” (Benítez-de-Gracia; Herrera-Damas, 2017a, p. 165).

Este tipo de reportajes se enmarcan dentro del periodismo 
inmersivo, un concepto acuñado en 2010 por la investiga-
dora Nonny De-la-Peña, conocida como la “madrina de la 
realidad virtual”, que lo define como: 

“La producción de noticias de un modo en el que las per-
sonas pueden obtener experiencias en primera persona 
de los eventos o situaciones descritos en las noticias” 
(De-la-Peña et al., 2010, p. 291). 

Antes de las investigaciones lideradas por De-la-Peña exis-
ten proyectos y grupos de investigación que exploran narra-
tivas inmersivas y que datan del siglo pasado, como (Domín-
guez, 2013, p. 108): 
- Center for New Media de la Columbia University Graduate 

School of Journalism, creado en 1994 y que en 1999 pasó 
a llamarse Columbia Center for New Media Teaching and 
Learning; 

- Integrated Media Systems Center (IMSC) en la University 
of Southern California en 1996; 

- proyecto News in the Future promovido por el Massachu-
setts Institute of Technology (MIT) en 1996.

Los primeros trabajos de De-la-Peña centrados en periodis-
mo inmersivo se diseñaron a partir de 2007 en la Annenberg 
School for Communication de la University of Southern Ca-
lifornia con su equipo Emblematic Group. En sus primeros 
trabajos, De-la-Peña y su equipo desarrollaron proyectos 
en la plataforma Second life que recreaban situaciones y 
acontecimientos a partir de hechos ocurridos y a los que se 
añadían después elementos reales como voces y sonido am-
biente; entre ellos (figura 1): 
- Gone gitmo: recrea una prisión virtual de Guantánamo 

(2007); 
- The ipsress experience: se centra en el interrogatorio de 

un detenido en la cárcel de Guantánamo (2009); 
- Cap & trade: reportaje sobre el comercio ilegal del carbón 

(2010); 
- Hunger in Los Angeles: recrea la crisis diabética de una 

Figura 1. Fotogramas de The ipsress experience, Cap & trade, Hunger in Los 
Angeles, Syria, y Kiya creados por The Emblematic Group
http://www.immersivejournalism.com
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persona mientras espera en la cola de un banco de ali-
mentos (2012); 

- Syria: narra los efectos de la guerra de Siria en niños (2014); 
- Kiya: reconstruye una situación de violencia doméstica 

(2016). 

Junto a los proyectos de Nonny De-la-Peña y su equipo, des-
tacan otros trabajos producidos en entornos generados por 
ordenador. Entre ellos, destacamos:
- Harvest of change, publicado en 2014 por el diario Des 

Moines register, recrea la vida y el trabajo de una familia 
de granjeros en Iowa (figura 2); 

- Is the Nasdaq in another bubble? publicado en abril de 
2015 por The Wall Street Journal (figura 2). Se trata de un 
gráfico en 3D sobre la evolución de este índice de valores 
de bolsa en los últimos 21 años (Kenny; Becker, 2015); 

- 6x9: A virtual experience of solitary confinement, publi-
cado en abril de 2016 por The guardian (figura 2) para 
denunciar el daño psicológico que puede causar en los 
presos el castigo en confinamiento (Davies, 2016).

El primer trabajo en vídeo 360º de un medio de comuni-
cación fue realizado por la cadena MSNBC para contar los 

efectos del huracán Katrina. El reportero Rick Wells fue el 
encargado de llevar a cabo esta iniciativa portando un cas-
co en la cabeza al que se le había instalado una cámara, si 
bien describe este equipo como incómodo y costoso (Wells, 
2005). Siguiendo a Domínguez, cinco años más tarde la CNN 
publicó el reportaje Haiti 360º tras el terremoto que asoló 
en 2010 a este país (Domínguez, 2010). Aunque la calidad 
de las cinco piezas de vídeo es precaria y requirió una fuerte 
inversión tanto por el coste del sistema de grabación em-
pleado como por el posterior de producción y publicación, 
son evidentes ya algunas de las características básicas en 
este formato: escenario esférico y continuo, cámara subjeti-
va y punto de vista controlado por el espectador (figura 3).

Al margen de este tipo de publicaciones ocasionales, no fue 
hasta finales de 2015 cuando comenzaron a publicarse una 
serie de piezas en vídeo 360º por diversos medios de comu-
nicación, especialmente estadounidenses, con un flujo más 
o menos constante. El primero fue Hong Kong unrest, publi-
cado el 18 de marzo de 2015 por la productora holandesa 
Immersiv.ly, que recoge las manifestaciones a favor de la 
democracia en la ciudad de Hong Kong ocurridas en octubre 
de 2014 (figura 4).

El espectador accede al contenido de 
la realidad representada de una forma 
novedosa que le sitúa en el centro del 
acontecimiento narrado y que, además, 
puede controlar a su voluntad

Figura 2. Fotogramas de Harvest of change; Is the Nasdaq in another 
bubble?, y 6x9: A virtual experience of solitary confinement.
http://www.desmoinesregister.com/pages/interactives/harvest-of-change
http://graphics.wsj.com/3d-nasdaq
https://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-
virtual-experience-of-solitary-confinement

Figura 3. El reportaje Haiti 360º, publicado por CNN en 2010, es uno de los 
primeros trabajos en vídeo 360º en realizar una cobertura para mostrar los 
efectos de una catástrofe natural.
http://edition.cnn.com/interactive/2010/01/world/haiti.360
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Tras este proyecto apare-
cen publicaciones en me-
dios de comuni cación 
so bre todo en EUA. 
Entre ellos ABC News, 
Associated Press, CNET, 
Discovery, National geo-
gra phic, Frontline, Hu-
ffington post2, Sky news, 
The New York Times, The 
Wall Street Journal, The 
Washington Post, USA 
today y Vice news. La 
evolución3 de los trabajos 
llevados a cabo desde 
entonces se muestra en el 
gráfico 1.

De forma paralela, tam-
bién surgen productoras 
especializadas en este 
tipo de contenidos como Jaunt Stu-
dios, Within y RYOT. En Europa des-
taca la cadena pública inglesa BBC 
News, el canal europeo EuroNews, 
el canal de televisión ruso RT (an-
tes Russia Today) y el diario alemán 
Bild. En España algunos medios de 
comunicación han incorporado este 
tipo de iniciativas, si bien el número 
es más reducido. Entre 2015 y 2017 
destacan el diario El país (figura 5), 
con un total de 35 piezas, Diario Sur 
(23), RTVE Lab (20), El español (4), 
La vanguardia (2), El confidencial 
(2) y La sexta (2), entre otros4.

Figura 4. Fotograma del reportaje Hong Kong unrest, publicado en 2015 por la productora holandesa Immersiv.ly. 
http://www.hongkongunrest.com
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Gráfico 1. Evolución de los reportajes inmersivos en vídeo 360º en algunos de los principales medios periodísticos 
estadounidenses entre 2015 y 2017 en YouTube y/o Facebook. Fuente: elaborado a partir de información recopilada 
en YouTube y Facebook.

Figura 5. Fotograma del reportaje Fukusima, vidas contaminadas,  publicado por el diario El país el 30 
de abril de 2016. 
https://elpais.com/elpais/2016/05/01/eps/1462053636_146205.html
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5. Características 
analizadas en el 
reportaje inmersivo en 
vídeo 360º
Con el objetivo de identificar 
los rasgos que contribuyen a 
que el usuario reaccione ante 
el acontecimiento narrado 
en el reportaje inmersivo en 
vídeo 360º de un modo aná-
logo a como lo haría en una 
situación real (De-la-Peña et 
al., 2010, p. 291), hemos se-
guido la propuesta de Slater 
que parte de dos componen-
tes necesarios (Slater, 2009, 
p. 3553): 
- la ilusión de plausibilidad 

(plausibility illusion), en-
tendida como la ilusión de 
que lo que aparentemen-
te sucede está sucediendo 
realmente, a pesar de saber 
que no es así; 

- la ilusión de lugar (place 
illusion) o la de estar en el 
lugar, denominada “presen-
cia”. 

Utilizaremos estos compo-
nentes como los dos ejes en 
los que ubicar las variables 
que integra nuestro modelo. 

5.1. Representación de un 
espacio real y plausible

De acuerdo con Domínguez 
(2013, p. 95), en el reportaje 
inmersivo el tratamiento del 
espacio plantea una repre-
sentación en la que el sujeto 
tiene la sensación de que su 
cuerpo se encuentra dentro 
del acontecimiento narrado e 
incluso se puede mover a tra-
vés de él. Para que esta ilusión 
se produzca es necesario el 
uso combinado de diferentes 
técnicas que se analizan en 
este apartado:
- Punto de vista del espectador: el uso de la perspectiva en 

primera persona a través de la ubicación de la cámara fa-
vorece la existencia de un punto de vista subjetivo que el 
espectador convierte en suyo (Slater et al., 2010, p. 4). De 
este modo el espectador se ubica en el centro de la esce-
na y puede rotar sobre sí mismo para ver todo lo que ocu-
rre a su alrededor (Domínguez, 2013, p. 158). A través de 
la focalización interna primaria, el espectador comparte 
la identidad del personaje, alcanzando el mayor grado de 

acercamiento. La focalización interna secundaria introdu-
ce una mayor distancia dado que el espectador se acerca 
al personaje, pero desde su propia perspectiva, viéndole a 
él. La focalización cero ofrece una visión externa del per-
sonaje, aumentando el distanciamiento. 

- Altura de la cámara: esta idea guarda relación con la an-
terior de modo que cuanto más se eleva la cámara, más 
aumenta la distancia entre el espectador y la realidad 
representada. En este sentido, una perspectiva cenital, 

Representación real y plausible del acontecimiento

Características 
formales

Variables para el 
análisis Categorías para el análisis

Tratamiento del 
espacio

Colocación de la cámara

Altura de los ojos del espectador

Cenital

Picado

Contrapicado

Elevación sobre la altura de los ojos (menor 100 cm)

Creación del espacio

El periodista y el equipo técnico aparecen 

El periodista aparece y el equipo técnico desaparece 

El periodista desaparece y el equipo técnico aparece 

El periodista y el equipo técnico desaparecen

Punto de vista del 
espectador

Focalización interna primaria (cámara subjetiva)

Focalización en segunda persona (interna secundaria)

Focalización cero (visión Dios)

Continuidad

Corte 

Fundido a negro

Cortinilla

Encadenado

Banda sonora

Narrador

Sobreimpresiones

Ventanas

Cartelas

Títulos de crédito

Logotipo

Bordes de imagen

Botones de navegación

Tratamiento del 
tiempo

Orden

Estructura In medias res

Estructura inversión temporal

Estructura circular

Estructura paralela

Estructura sinfónica

Estructura inclusiva

Estructura contrapunto

Duración

Escena

Elipsis

Digresión

Resumen / capitulación

Pausa

Frecuencia

Singulativo

Anafórico

Repetitivo

Iterativo

Tabla 1. Modelo de análisis centrado en el tratamiento del espacio y del tiempo



El reportaje inmersivo en vídeo 360º: diseño de un modelo de análisis

El profesional de la información, 2018, enero-febrero, v. 27, n. 1. eISSN: 1699-2407     155

isométrica o lateral acentúa el 
alejamiento y ofrece una visión 
omnipotente sobre el escena-
rio digital (Domínguez, 2013, p. 
167) ya que el usuario no ve el 
mundo a través de la visión de 
un personaje, sino que tiene 
una visión externa a éste.

- Desaparición de los artificios y 
elementos técnicos que pueden 
romper esta representación de 
la realidad. Se distingue, por un 
lado, el tratamiento del perio-
dista y del equipo técnico de ro-
daje, si desaparecen o no del es-
cenario esférico y, por otro lado, 
el tratamiento de la continuidad 
para definir el paso entre esce-
nas. Completamos este aparta-
do con el análisis del empleo de sobreimpresiones, que 
pueden añadir un cierto componente de artificiosidad 
reduciendo la credibilidad del espectador acerca del en-
torno mostrado y, por tanto, interferir en su sensación de 
presencia (Lombard; Ditton, 1997). Por ejemplo, en el re-
portaje Heroínas publicado por RTVE Lab (2016), centrado 
en las Olimpiadas de Río 2016, se añaden cartelas y gra-
fismos para apoyar el contenido de la narración y explicar 
las modalidades deportivas. A pesar del atractivo diseño y 
su finalidad de guía, resultan demasiado artificiosas para 
transmitir al espectador la sensación de estar presente en 
un escenario real (figura 6). 

Respecto al tratamiento del tiempo, al igual que en el repor-
taje tradicional, hay que tener en cuenta que está someti-
do a un ritmo y a una presentación de los hechos en orden 
progresivo (Cebrián-Herreros, 1992, p. 149). Analizamos el 
tiempo también a través de sus tres dimensiones básicas de 
orden, duración y frecuencia (Genette, 1989).

5.2. Representación de la ilusión de lugar, o presencia 

El análisis de la experiencia de los usuarios en entornos vir-
tuales se realiza a través del concepto de presencia, enten-
dido como: 

“Un estado mental en el que el usuario se siente física-
mente presente en el entorno mediado por computa-
dora, lo que expresa la idea de ‘estar allí’, en el entorno 
virtual o la sensación de estar en el lugar representado 
más que en el lugar físico real donde se encuentra real-
mente el cuerpo del participante” (Sánchez-Vives; Sla-
ter, 2005, p. 333). 

Existen diversos factores que contribuyen a generar el sen-
tido de presencia dentro de un entorno virtual. Uno es la 
posibilidad de acción o participación del espectador dentro 

Tres características básicas en el reportaje 
inmersivo en vídeo 360º: escenario esfé-
rico y continuo, cámara subjetiva, y punto 
de vista controlado por el espectador

del entorno representado (Ijsselsteijn; Freeman; De-Ri-
dder, 2001, p. 180). Ryan (2005) señala cuatro grados de 
participación en entornos virtuales. A partir de ellos hemos 
establecido las categorías en el análisis de la participación 
del espectador en el reportaje inmersivo:
- Observador pasivo: el espectador se encuentra fuera de 

la narración y todas sus acciones son de exploración, nin-
guna afecta a la historia predeterminada o al orden de la 
presentación. 

- Observador activo: el espectador todavía está fuera de la 
narración, pero sus acciones dirigen el orden en que se 
muestra el contenido. 

- Participante pasivo: el espectador está en la narración al 
adquirir el papel de un personaje. Sus acciones progresan 
a lo largo de un relato estructurado con cierta libertad de 
exploración. 

- Participante activo: el espectador está totalmente dentro 
de la narración y parte de la historia se crea en tiempo 
real por el usuario. 

Aunque la limitación tecnológica que existe en el vídeo 360º 
impide que el espectador pueda realmente “intervenir” 
dentro de la historia, se le puede otorgar un cierto nivel de 
interactividad a partir del empleo de ciertos recursos que 
ayuden a vincularle con ella (Lunenfeld, 1993, p. 6; Dinmo-
re, 2008, p. 19; Gifreu, 2013, p. 314). Heeter (1992, p. 262) 
se refiere a la experiencia subjetiva de la presencia para 
explicar el sentimiento experimentado por el sujeto de que 
existe dentro del entorno virtual. A partir de las tres dimen-
siones que establece, proponemos otras tres variables de 
análisis:
- Interacción social: posibilidad de interactuar con persona-

jes dentro de la historia: miradas, gestos o voces.
- Interacción ambiental: referidas a la medida en que el en-

En el reportaje inmersivo el sujeto tiene 
la sensación de que su cuerpo se encuen-
tra dentro del acontecimiento narrado e, 
incluso de que podría moverse en él

Figura 6. Ejemplo de grafismos utilizados en el reportaje 360º Heroínas, publicado por RTVE Lab con 
motivo de los Juegos Olímpicos Río 2016.
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“la mayor probabilidad de que nos afecten las cosas que 
le pasan a la gente que conocemos que la suerte de los 
desconocidos”.

Esta autora destaca diferentes técnicas narrativas que con-
tribuyen a una mayor o menor inmersión emocional (Ryan, 
2004, p. 167). A partir de sus consideraciones, proponemos 
cuatro niveles de focalización narrativa: 
- monólogo interior: el narrador es el protagonista de los 

hechos, pero la narración está centrada en su pensamien-
to interno. Es el equivalente al estilo directo en una narra-
ción literaria;

- intradiegético en primera persona: el narrador se sitúa 
dentro de la historia y la cuenta en primera persona, lo 
que equivale al estilo indirecto libre; 

- intradiegético en segunda persona: el narrador se sitúa 
dentro de la historia y apela al espectador, rompiendo la 
barrera entre el mundo físico real y el acontecimiento re-
presentado (Ryan, 2004, p. 171); 

- extradiegético en tercera persona: el narrador se sitúa 
fuera de la historia, lo que en literatura equivale al estilo 
indirecto.

Junto a la identificación que se pueda producir entre el pro-
tagonista del acontecimiento y el espectador, De-la-Peña et 
al., (2010, p. 291) destacan la posibilidad de acceder a “las 
vistas y sonidos, y posiblemente, a los sentimientos y emo-
ciones que acompañan a la noticia”. 

Dado que medir las emociones es un objetivo que trascien-
de claramente al de este estudio, nos centraremos en algo 
más modesto como es identificar el uso de recursos expresi-
vos que pueden contribuir a la generación de determinados 
estímulos en el espectador. Distintos estudios (Hettinger et 
al., 1990; Biocca, 1992, p. 335; Kennedy et al., 1993, p. 204; 
Stanney; Hash, 1998, p. 447; Kennedy; Drexler; Kennedy, 
2010) han comprobado que el movimiento de la cámara 
provoca en algunos casos efectos desagradables (mareo, fa-
tiga visual, desorientación, náuseas). No obstante, se puede 
utilizar un movimiento controlado de la cámara para simular 
en el espectador la sensación de su propio movimiento den-
tro de la narración. Por ejemplo, un movimiento de cámara 
en caída libre desde una gran altura puede generar sensa-
ción de velocidad o vértigo en el espectador, mientras que 
una cámara situada en el interior de un vehículo que avanza 
(camera car) genera en el espectador la ilusión de que se 
está moviendo también.

Junto a este tipo de recursos logrados a través del movi-
miento de la cámara, analizamos otros que tienen como fi-
nalidad atraer la atención del espectador hacia un área con-
creta de la narración y pueden guiarle dentro de la historia. 
En este punto incluimos el análisis de dos variables:
- técnicas que pueden focalizar la atención hacia un pun-

to determinado del escenario esférico: objetos en movi-

torno parece reconocer que el espectador se encuentra 
allí y reacciona ante él. Aunque en el reportaje inmersivo 
a través de vídeo 360º se trata de un tipo de respuesta 
puramente ilusoria, hemos establecido las siguientes ca-
tegorías de análisis: permanecer sentado o de pie, montar 
en un medio de transporte, desplazarse con sus piernas, 
agacharse y conducir. 

- Interacción personal: el espectador siente que está dentro 
del acontecimiento al ver alguna parte de su cuerpo. Di-
versos autores coinciden en que la representación de una 
o varias partes de la forma corporal o física del espectador 
dentro del entorno virtual genera una mayor sensación de 
presencia (Heeter, 1992; Botvinick; Cohen, 1998, p. 756; 
Weil; De-la-Peña, 2008, Wynants; Vanhoutte; Bekaert, 
2008; Petkova; Ehrsson, 2008, p. 5; Slater et al., 2010, p. 
1; Slater et al., 2013; Banakou; Groten; Slater, 2013; De-
cock et al., 2014; Kokkinara; Slater, 2014). 

A partir de estas consideraciones proponemos tres catego-
rías de análisis: 
- representación cero o modo “fantasma”: el espectador 

no se representa a través de una figura y puede tener la 
sensación de flotar dentro del entorno virtual, como si se 
tratara de un fantasma, de una entidad incorpórea (Ocu-
lus, 2017); 

- representación completa; y 
- representación parcial: se muestra una parte del cuerpo 

como manos, brazos, piernas, etc. 

En la investigación en Comunicación, una de las formas de 
estudiar el modo en el que el espectador reacciona hacia 
los personajes de los medios es mediante la identificación, 
entendida como un proceso imaginativo en el que el espec-
tador deja de ser consciente de su rol social como miembro 
de la audiencia y temporalmente adopta la perspectiva del 
personaje con el cual se identifica (Cohen, 2001, p. 251; Tal-
Or; Cohen, 2010, p. 404). Para establecer cómo se produce 
esta identificación en el reportaje inmersivo proponemos 
cuatro variables: en primer lugar, siguiendo a (De-la-Peña 
et al., 2010, p. 291): 

“el espectador puede entrar en la historia como uno 
mismo, en cuyo caso se convertiría en un visitante que 
gana acceso directo a una versión virtual del lugar don-
de se está produciendo la historia, o a través de la pers-
pectiva de un personaje de la noticia”. 

A partir de esto hemos añadido la variable “rol del especta-
dor” con dos categorías que permiten analizar cómo se pro-
cesa esta identificación: espectador y protagonista. Junto a 
esta variable proponemos otras dos más para el análisis del 
personaje con el cual el espectador se identifica: el género 
(masculino/femenino) y la edad. 

Ryan (2004, p. 186) hace referencia a la inmersión emocio-
nal que define como: 

El espectador puede interactuar con los 
personajes de la historia por medio de la 
mirada, gestos o voz

Cuando el espectador no se represen-
ta a través de una figura puede tener la 
sensación de “flotar” dentro del entorno 
virtual, como si se tratara de un fantasma
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Generadores de ilusión de presencia

Características psicológicas Variables para el análisis Categorías para el análisis

Participación del espectador

Grado de participación

Observador activo

Observador pasivo

Participante pasivo

Participante activo

Interacción social

Mirada

Gestos

Voz

Interacción ambiental

Se desplaza en un medio de transporte

Permanece quieto

Se desplaza con sus piernas (anda, corre, nada, monta en bici)

Se agacha

Conduce

Interacción personal

Representación cero

Representación parcial

Representación total

Representación del 
espectador

Rol del personaje representado
Espectador

Protagonista

Género del espectador 
representado

Masculino

Femenino

No se especifica

Edad del espectador 
representado

Bebé (1-4)

Niño (5-10)

Adolescente (11-15)

Joven (16-24)

Juventud adulta (25-44)

Adultez intermedia (45-65)

Adultez avanzada (+65)

Focalización narrativa

Monólogo interior 

Narración en primera persona

Narración en segunda persona

Narración en tercera persona

Empleo de recursos expresivos

Simulación de movimiento

Equipo de control remoto

Cámara sobre medio de transporte

Efecto cabina

Grabación aérea 

Cámara sobre persona

Focalización de la atención

Objetos en movimiento

Luces

Color

Desenfoque

Sonidos

Voz narrador

Voz personaje

Elementos gráficos

Efectos sonoros

Banda sonora

Voces testigos

Efectos Foley

Sonido ambiente

Tabla 2. Modelo de análisis centrado en las características que generan ilusión de presencia dentro del acontecimiento
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miento, luces, color, desenfoque, sonidos, voz del narra-
dor y voz de los personajes;

- empleo de recursos de audio: dada la importancia del sonido 
(Lombard; Ditton, 1997; Anderson; Casey, 1997, p. 46; Bioc-
ca; Delaney, 1995, pp. 81-83), analizamos su uso como va-
riable independiente a partir de los modos en los que puede 
incorporarse: banda sonora, efectos Foley5, sonido ambiente 
y voces de testigos;

La tabla 2 sistematiza de manera más gráfica las variables 
y categorías que sugerimos deberían tenerse en cuenta al 
analizar la representación de la ilusión de lugar, o presencia. 

6. Discusión y conclusiones
El avance, desarrollo y la mayor accesibilidad a los sistemas 
inmersivos ha contribuido a la creación y publicación de re-
portajes inmersivos en vídeo 360º por parte de los medios 
periodísticos. El auge se hizo especialmente notable a partir 
de 2015. Este tipo de sistemas permiten generar en el es-
pectador una ilusión de presencia que, al trasladarla al ám-
bito periodístico, puede contribuir a que éste se aproxime a 
los acontecimientos narrados como si realmente estuviera 
allí, logrando un mayor vínculo hacia la historia y sus prota-
gonistas y una comprensión más profunda y significativa de 
la realidad que está siendo representada. 
La proliferación de la publicación de contenidos en vídeo 
360º por parte de los medios constituye un punto de par-
tida importante para responder a la curiosidad primera de 
un espectador iniciado en este nuevo formato, así como 
una novedosa plataforma de experimentación. Sin embar-
go, consideramos que un exceso de confianza basado en la 
capacidad tecnológica de estos sistemas sin tener en cuenta 
los factores de contenido implicados en la narración, podría 
perder el efecto deseado en términos de presencia y de 
participación del espectador en la historia. Esto llevaría a 
desaprovechar el importante potencial que ofrece esta tec-
nología. 

Confiamos en que el modelo de análisis propuesto sirva de 
orientación y guía tanto para académicos que quieran seguir 
profundizando en el conocimiento de esta nueva modalidad 
de reportaje como para aquellos medios que se decidan a 
experimentar en este formato.

Notas
1. Según el estudio publicado por el Observatorio Nacional 
de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informa-
ción (Ontsi) en 2015, el teléfono móvil era el dispositivo con 
mayor penetración en los hogares españoles ya que nueve 
de cada diez individuos (90,1%) disponían de al menos uno. 
http://www.ontsi.red.es/ontsi/sites/ontsi/files/xlix_oleada_
panel_de_hogares_3t_2015_0.pdf

La aparición de efectos negativos en el 
espectador puede ser utilizada para ge-
nerar una reacción en un momento de-
terminado de la narración: movimiento, 
vértigo, angustia, desorientación, etc.

2. En el gráfico se ha excluido del recuento al diario Huffington 
Post ya que la fusión con la productora RYOT en abril de 
2016 ha complicado el recuento de los vídeos 360ºen ambos 
casos, puesto que su autoría se ha compartido y separado 
en varias ocasiones a lo largo del período analizado. Al no 
poder ofrecer una cifra válida y precisa, hemos optado por 
no incluir estos trabajos. 

3. Fecha de última consulta: 31 de octubre de 2017.

4. Los vídeos se pueden encontrar en el canal de vídeo de 
YouTube de los medios citados. La fecha de la última consul-
ta corresponde al mes de enero de 2018.

5. Los sonidos Foley deben su nombre a Jack Foley, técnico 
de Universal Estudios que, en los años cincuenta, se dio a 
conocer por introducir sus efectos sonoros sincronizados en 
radio y películas, como los pasos de un actor que se movía 
por un pasillo.
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