ISSN electronico: 2172-9077
DOI:10.48047/£jc.28.01.09

LA INTERACTIVIDAD COMO IMPULSOR PROSOCIAL EN EL [LAB DE
RTVE

Interactivity as Prosocial Driver in the RTTVE Lab

Dra. Saida SANTANA MAHMUT
Profesora asociada (contratado doctor), Universidad Complutense de Madrid. Universidad Nebrija,

Espana

E-mail: saidasan@ucm.es

https:

orcid.org/0000-0002-5248-337X2

Dr. Gustavo MONTES RODRIGUEZ
Profesor ayudante doctor, Universidad Rey Juan Carlos, Espafia
E-mail: gustavo.montes@utjc.es

orcid.org/0000-0003-1811-0737

https:

Dr. Vicente SANZ DE LEON
Profesor visitante, Universidad Rey Juan Carlos, Espafia
E-mail: vicente.sanz.deleon@utjc.es

https:

orcid.org/0000-0001-6875-4130

Fecha de recepcion del articulo: 15/02/2024
Fecha de aceptacion definitiva: 17/03/2024

[SYcoe

RESUMEN

El periodismo inmersivo que petsigue generar empatia en la audiencia (Milk, 2015) ha proliferado en los dltimos afios
haciendo que el usuario viva en primera persona los hechos, la sensacién de «presencia» (De la Pefia et al., 2010) y
logre consecuentemente una conducta prosocial: comportamiento o interacciéon positiva, convirtiendo al medio en
una «maquina de empatia» (Milk, 2015) o en una «geografia emocionaly (Bafa, 2023, p.137). Al igual que Archer y
Fischer (2018) llegaron a caracteristicas de elementos generadores de empatia en productos 360°, nuestro objetivo es
conocer si los formatos interactivos de caracter social creados por el Laboratorio de Innovacién Audiovisual y Nuevas
Narrativas de RTVE (Lab RTVE) en el afio 2023 -Rescate en el Mediterraneo, 8 M: como el machismo marcd nuestra adolescencia,
Caddveres de hormigén y El lado oscuro de los filtros- generan un grado de inmersion suficiente en el espectador que le permita
propulsar la prosocialidad. Para ello se analizan los aspectos tecnoldgicos, narrativos, y aspectos de tematica, concepto
del producto y tipologia de contenido de estos programas. El estudio constata que la eleccién deliberada de contenidos
sociales por parte del Lab de RTVE y el uso de la interactividad en los formatos elegidos les confieren caracteristicas
prosociales, en tanto que logran generar “ilusiéon de lugar” e “ilusion de plausibilidad” (Slater 2009) y empatia en el
espectador. También se confirma que es posible generar inmersion en la audiencia con estos formatos, aunque no se
use video 360°, en declive por otro lado desde 2018 (Pérez-Seijo, 2021).
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ABSTRACT

Immersive Journalism that secks to generate empathy in the audience (Milk, 2015) has proliferated in recent years,
making the user expetience the facts in first person, the feeling of "presence” (De la Pefia et al., 2010) and achieve
consequently a prosocial behavior: positive behavior or interaction, turning the envitonment into an "empathy
machine" (Milk, 2015) ot an "emotional geography" (Baia, 2023, p.137). Just as Archer and Fischer (2018) came up
with characteristics of empathy-generating elements in 360 products, our objective is to know if the interactive formats
of a social nature created by the Laboratory of Audiovisual Innovation and New Narratives of RTVE (Lab RTVE) in
the year 2023 — Rescate en el Mediterrineo, 8 M: cimo el machismo marcé nuestra adolescencia, Caddveres de Hormigén y El lado
oscuro de los filtros- - generate a sufficient degree of immersion in the viewer to allow them to promote prosociality. To
do this, the technological and natrative aspects, and thematic aspects, product concept and typology of content of the
programs are analyzed. The study confirms that the deliberate choice of social content by the RTVE Lab and the use
of interactivity and/or transmediality in the chosen formats give them prosocial charactetistics, as they manage to
generate “illusion of place” and “illusion of plausibility.” (Slater 2009) and empathy in the viewer. It is also confirmed
that it is possible to generate immersion in the audience with interactive formats, even if 360° video is not used, which
has also been declining since 2018 (Pérez-Seijo, 2021).

Key words: Interactivity; transmediality; Immersion; immersive journalism; RTVE Lab

1 INTRODUCCION

1.1. Hacia una definicién de conducta prosocial

Ivars y Martinez (2020) sugieren que la empatia favorece la disposicién de las personas a desarrollar
conductas prosociales. Para llegar a entenderlo definamos antes qué es una conducta prosocial. Si nos
remitimos a Mofiivas (19906), la conducta prosocial es “cualquier comportamiento que beneficia a otros
0 que tiene consecuencias sociales positivas” (p.1), algo que podtia tomar distintas formas: una conducta
de ayuda, de cooperacién o de solidaridad. El estudio de esta conducta prosocial, entendida como
positiva para la sociedad, no comenzé en el ambito de las Ciencias Sociales hasta la década de los 70.
Desde esa fecha y hasta nuestros dfas, ha habido profusién de términos y diferencias para definitla, pero,
a pesar de ello, todos coinciden en la idea de que se trata de una conducta positiva. Tanto entonces
como ahora, este tipo de conducta puede tener dos tipos de consecuencias: por un lado, podria potenciar
conductas de solidaridad, tolerancia y ayuda; y, por otro lado, prevenir conductas antisociales como la
violencia, la agresion o la indiferencia.

La psicologfa ha tenido un papel crucial para entender la importancia de la cognicién en las
conductas prosociales y ha concluido que estas implican: un cierto grado de comprension de las
necesidades ajenas, lo que denominamos ponerse en el lugar del otro; “la intervencién del razonamiento
moral para decidir el curso correcto de la acciéon y la posibilidad de responder vicariamente a las
emociones de los demas” (Mofiivas 1996, p. 8). Milk (2015), Baia, 2023, Soler-Adillén y Sora (2018),
Gonzalez Portal (2000), Donghee Shin (2018) o Archer y Finger (2018), como veremos en el epigrafe
siguiente, han mostrado el modo en el que las producciones audiovisuales inmersivas pueden volver
mas empatico al espectador, precisamente gracias a lograr una inmersién en la que se siente
protagonistas al estar en el lugar de los hechos. Sentirse imbuido por la experiencia, sentir la “ilusién de
lugar” puede generar empatia o simpatia, segin el caso.

«Simpatfa y empatia sitven como base motivacional para la conducta
prosocial. La simpatia se refiere a sentimientos de pena o preocupacion
por la situaciéon de otra persona. La empatia emocional, en cambio, se
refiere a una reaccién emocional vicatia ante el estado o situacién
emocional de otra persona que es congruente con ese estado o situacién
emocionaly (Mofivas, 1996, p. 10).
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1.2. La inmersividad impulsora del mensaje prosocial

La manera de consumir contenido audiovisual ha experimentado un giro en las ultimas décadas,
permitiendo ser visto en cualquier momento y en cualquier lugar (Bafa, 2023). Ante la multiplicidad de
soportes para consumir contenido audiovisual, la television ha hecho una clara apuesta por la inmersion
para cautivar a su audiencia. Los entornos inmersivos e interactivos en museos, las proyecciones en
video mapping sobre moquetas 3D, infografias animadas, hologramas o suelos interactivos son algunas
de las formas que ha encontrado la expresion artistica para sumergir a la audiencia en la experiencia
(Onionlab, 2023). Pero esta sensacién de inmersion también se puede lograr desde el salén de nuestras
casas observando un televisor. Una television inmersiva es aquella que «intenta involucrar a todos los
sentidos a la hora de mirar una pelicula o un programa» (Ramallo, 2013). En Espafia en el afio 2010, la
empresa Indra fue pionera en el sector con un proyecto piloto de televisién inmersiva llamado «sal6n»
que ofrecia «servicio con controladores domoticos para manejar la luz del ambiente, un difusor de olores
o un sillén con movimiento» (Ramallo, 2013). Hacia el afio 2012 surge un nuevo ecosistema de
tecnologfa de medios inmersivos y experimentos que contribuyen a la creacién de su mayor expresion,
la Realidad Virtual (RV). Desde entonces los avances tecnolégicos han ido dirigidos a meter al
espectador en la pantalla. Las propias televisiones ofrecen en si mismas una experiencia envolvente e
inmersiva gracias a la imagen realista y detallada que ofrece el 4K y el sonido 3D, y empresas como
Samsung han desarrollado televisores que ofrecen una visualizaciéon inmersiva gracias a su ultima
tecnologfa (Samsung, 2022).

Segtin Murray (1997), el concepto de inmersién desde el punto de vista del usuario es un estado en
el que la atencién de este se concentra en la realidad representada, y le hace sentir rodeado por aquella.

En la practica periodistica son muchos los trabajos que estudian la inmersividad y sus efectos sobre
la audiencia. De la Pefia et al. (2010) definen el periodismo inmersivo como «la produccion de las noticias
en una forma tal que el usuario gana una perspectiva en primera persona del evento o la situacion
descrita en la noticia» (p. 291). Pero esta idea de vivencia en primera persona en el periodismo no es
nueva, ya existia en el New Journalism de los afios 60 y 70 en Estados Unidos, que perseguia que el lector
fuera testigo directo del hecho noticioso. Para lograrlo los periodistas de esta cortiente se involucraban
con los hechos que contaban, convivian con sus protagonistas, y narraban los acontecimientos y su
impacto en ellos. «Truman Capote, Tom Wolfe, Gay Talese, y Joan Didion, entre otros, fueron sus
maximos exponentes» (Dominguez, 2017, p.2). A partir de entonces algunos centros comenzaron a
experimentar con las nuevas posibilidades tecnologicas como el Centro de Sistemas Integrados de
Medios IMSC) de la Universidad del Sur de California y su proyecto de formatos inmersivos User-
Directed News (Pryor et al., 2003).

Sin duda el claro referente de creacion de Realidad Virtual con un fin prosocial es el documental de
Nonny de la Pefia, considerada «madrina de la realidad virtual» (Volpe, 2015). Su documental Hunger in
Los Angeles, estrenado en el festival de Sundance en 2012 es una prueba de ello. De la Pefia impulsa la
reflexién social y politica a través de contenidos inmersivos 3D e interactivos en sus proyectos de
periodismo inmersivo de su empresa, Emblematic Group (Emblematic Group, 2019). De la Pefia et. al,
(2010) van un paso mas alla, no solo quieren que el usuario reconstruya los hechos con su imaginacioén,
sino que reciba una experiencia sensorial realista y se sienta en el escenario de la narracién, que se
produzca una sensacion de presencia (De la Pefia, 2010). Slater habla de una “ilusién de lugar” (place
illusion: PI) entendida como esa ilusion de “estar ahi” (“being there”), “la cualidad que da la sensacion
al usuario de estar ahi” (p.1). Y afiade otra definiciéon igualmente importante para entender la
inmersividad, y es la “ilusion de plausibilidad” (plausability illusion: Psi), que setia afiadir la ilusion de
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que el escenario que estd siendo representado estd de hecho ocurriendo. Aunque el participante sepa
que ni esta “alli”, ni los hechos estan ocurriendo, puede creerse que si esta y que los hechos si ocurren.
Para Slater cuando se dan estas dos variables, PI y Psi, se logra una respuesta realista en el usuario. Para
lograrla la tecnologia juega un papel importante y cuanto mas suprime el espacio real mas percepcion
del espacio virtual hay. El interés por la inmersién ha sido constante desde los afios 90. El periodismo
inmersivo utilizaba principalmente el video 360° para “transportar” a las personas dentro de las noticias
y lograr una experiencia desencadenada por la combinacién holistica de los sentimientos de inmersion
y presencia. Concretamente «algunos realizadores de documentales han experimentado con el video
360° para permitit que la audiencia conectase con setios problemas sociales y culturales» (Baia, 2023,
p.137).

Aunque el modelo de negocio de Realidad Virtual fracasé en los 90, el interés por las tecnologias
inmersivas resurgio en el panorama mediatico entre finales de 2015 y principios de 2016 (Doyle et al.,
2016). En esos momentos las redacciones de todo el mundo comenzaron a experimentar con estos
contenidos y se lanzaron al mercado dispositivos de realidad virtual, gafas y auriculares para aislar
sensorialmente y lograr experiencias sensoriales realistas (Cummings y Bailenson, 2015). Tras la primera
aplicacion profesional de petiodismo inmersivo Harvest of Change en The Des Moine Register, en 2014,
(De Batros, s/f), surgen en Espafia entre 2016 y 2018 producciones inmersivas en E/ Pais, E/ Mundo,
Youtnbe y aplicaciones méviles. Pero la RV vuelve a sufrir su declive en los afios 2018 y 2019. Pasado el
periodo de pruebas y al no obtener los resultados de audiencia o los ingresos necesarios para continuar
la produccioén, el formato se cancela (Lopez, Méndez y Olivares, 2022, p. 22).

A pesar del vaivén de la industria de RV, lo cierto es que existe una constante busqueda de generar
una ilusién de lugar en el espectador. ¢Por qué?, ¢para qué sirve la inmersion?, ¢qué efecto genera en el
espectador? ¢genera realmente mayor empatia tal y como propone Milk (2015) o una verdadera geogratia
emocional (Bafa, 2023)? Para Soler-Adillén y Sora (2018) las producciones inmersivas efectivamente
pueden «ayudar a los ciudadanos a conectar y crear vinculos, volviéndose mas empaticos con los demas»
(p. 64). Para Baia (2023) el periodismo inmersivo que trata temas sociales genera una conciencia social,
entendida esta como sentir lo que otros sienten, set capaces de adoptar la perspectiva de los otros y
apreciar e interactuar positivamente con diversos grupos. (Bafa, 2023, p.138). La experimentacion del
espectador de estar en el lugar de los hechos les hace mas conscientes. De ahi que Milk (2015) hable de
la Realidad Virtual como una «maquina de empatiax.

Esta sensacién de presencia tiene un importante impacto en la respuesta del usuario ante los
contenidos (Barreda, 2022). En la busqueda de elementos generadores de empatia precursores del
caracter prosocial de un producto inmersivo, Ivars y Zaragoza, 2018) mencionan la ubicuidad dual,
término acufiado por Nony de La Pefia, que es la sensacion de sentirnos en dos lugares al mismo tiempo
(p- 159). «Ser testigo dentro de un acontecimiento concreto, implica al usuario en la toma de conciencia,
generando una opinién critica al respecto y fomentando su participacion en el mundo real» (Ivars y
Zaragoza, 2018, p. 160). En consecuencia, la ubicuidad dual ayuda a generar en el usuario una conducta
prosocial -entendida esta como una conducta social positiva con o sin motivacién altruista (Gonzalez
Portal 2000, citado en Auné et al., 2014) o repertorio de comportamientos de caracter social y positivo
(Rodriguez, 2016).

Aunque el estudio de Donghee Shin sobre la empatia que genera el entorno virtual (2018) revela
que la experiencia del usuario depende de los rasgos individuales, existen algunas caracteristicas
generales generadoras de empatia. Dan Archer y Katharina Finger (2018), en su estudio sobre la
generaciéon de empatia en la audiencia de productos audiovisuales con RV, llegan a conclusiones
reveladoras. Por un lado, constatan que los formatos de RV generan mas empatia que los medios
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tradicionales, lo que hace que una mayor probabilidad de esos usuarios tome parte en las acciones
politicas o sociales. El estudio también demuestra que los consumidores de contenidos de RV estaban
mas dispuestos a tomar acciones e investigar sobre el tema tratado. Ademas, se constata que la confianza
en el narrador es esencial para construir empatfa y mayor compromiso con la narracién, y que un
narrador visible o un protagonista claro que guie la historia son mds atractivos para el espectador.

Hoy en dia, y tras el declive del petiodismo inmersivo con video 360° (Pérez-Seijo, 2023), apatte
de contadas excepciones, ningun medio informativo espafiol tiene una linea activa de produccién de
videos inmersivos 360°. El Lab de RTVE ha producido numerosos trabajos en 360° pero actualmente
experimenta en otras lineas, tal y como se aprecia en esta investigacion. «Ponerte unas gafas de Realidad
Virtual supone parar, saber que no te vas a matar porque no te vas a tropezar con nada» explica Juan
Manuel Cuéllar, subdirector del Lab de RTVE (Santana 2013, p. 2). Para él, a pesar del tiempo que lleva
la RV, consumir contenido asi todavia tiene algo de parar tu vida cotidiana y vivir una experiencia
diferente (Santana 2023, p 3). Por eso, el Lab de RTVE, consciente de su labor de servicio publico,
adapta la inmersién a la cotidianeidad de la audiencia (Santana 2023, p. 6). Aunque el Lab de RTVE
exploré este formato en afios anteriores, hoy en dfa «las limitaciones de caracter técnico: es caro, necesita
una captacioén particular y compleja, un reproductor eficaz, buen ancho de banda y hardware para
transferir y gestionar archivos muy voluminosos, y se debe contar ademas con los dispositivos
inmersivos -gafas, etc.-; y de cardcter narrativo: la sintaxis estd muy condicionada por la acusada
subjetividad -elipsis forzada-, la variedad de la experiencia inmersiva -VR, AR, 360-, dificultan su
normalizacién como un recurso mas en version cabal y desarrollada. A esto afiadimos que es necesario
un equipo de Disefio y Desatrollo especializado en la estética y 'ergonomia’ de este ecosistema narrativo,
su Ux y Ui, profesionales hoy por hoy escasos y caros» explica Juan Manuel Cuéllar.

A dia de hoy las piezas de periodismo inmersivo 360° solo encuentran cabida en espacios creados
ex profeso para la divulgacién o en espacios informativos convencionales en los que se quiere explicar
un tema especializado o algun aspecto actual complejo y con expectacion garantizada tal y como ocurtio
con la cobertura de la erupcién del volcan de Cumbre Vieja en la isla de La Palma, en el que Radio
Television Canaria, hizo un excelente uso de la Realidad Aumentada (Lépez, Méndez y Olivares Garcia,
2022).

Dado que el modelo de petiodismo inmersivo en RV no ha progtresado, ¢qué otras maneras existen
para crear esta “ilusion de lugar” en el usuario? Sin duda se puede generar una sensacién de presencia
en el espectador de otro modo, y es apelando a la narrativa, incluyendo al usuario en el relato o mediante
un avatar o con la posibilidad de interactuar con los elementos o personajes representados (Barreda,
2023, p.1108; Dominguez, 2015). En definitiva, la inmersividad se puede lograr a través de la
interactividad del usuario.

1.3. La interactividad y el documental interactivo

Hemos comprobado el papel crucial que tiene el grado de inmersién del usuario para lograr una
6ptima ilusion de lugar y/o plausibilidad (PI) (Slatet, 2009) en el visionado de contenidos audiovisuales
y/o digitales. También se ha corroborado que el uso de la Realidad Virtual (RV) genera un alto grado
de inmersién. Veamos ahora qué grado de inmersion puede llegar a generar una experiencia interactiva
y si puede llegar a generar la misma ilusién de lugar y/ de plausibilidad que la RV.

Los tedricos coinciden en que la interactividad conlleva reciprocidad entre el usuario y la maquina

(UOC, s/f).
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En el entorno multimedia las posibilidades de interactividad son numerosas y dependeran del
producto. Para Cuéllar esta «implica un grado de participacién para compartir el control del progreso
de la narracién» (Santana 2024, p.2).

En este contexto el documental interactivo se ha proclamado en los dltimos afios como una nueva
forma audiovisual que se posiciona en el ecosistema mediatico gracias a la eclosiéon del medio digital
interactivo, lo que consecuentemente ha afectado a la produccion, exhibicién y recepcion audiovisuales
del documental tradicional (Giftreu, 2013). El documental interactivo es «un recurso hermenéutico,
dialéctico y abierto, que necesita de la interaccion fisica del usuario para desplegar su discurso,
arborescente en lugar de lineal, dialégico en lugar de omnisciente, con una potencialidad y una
proyeccién futura envidiables para cualquier otro producto perteneciente al campo audiovisual» (De la
Puente y Quiroga 2015, p. 62). Sin duda este género documental se ha convertido en una de las
herramientas mas eficaces que hay para relatar historias de no ficcién que cuenten la realidad gracias a
la posibilidad que tiene el usuario de poder elegir y adquirir control sobre lo que ve (De la Puente y
Quiroga, 2015). El objetivo del documental interactivo es ofrecer una experiencia diferente para hablar
de temas de interés en la sociedad, como es el caso de los movimientos sociales (Rivero, 2021). La clave
de este tipo de documental reside en la narracion y la interaccién. Por eso el secreto estd en saber mezclar
adecuadamente ambos elementos (Gifreu 2011, p.8).

En un estudio sobre la interactividad y el flujo en la eficacia de la comunicacién realizado por Sicilia
y Ruiz de Maya (2009) se concluyd, entre otros, que la interactividad presenta ventajas que propician un
procesamiento mds favorable del mensaje, hace que el individuo elabore mas la informacién y mejora
los procesos de persuasion publicitaria.

De la Puente, M. y Diaz Quiroga, L. (2015) consideran que el espectador interactivo puede asumir
en algunos casos el rol de cocreador de la propia experiencia documental, aunque por lo general
ocupando un rol subsidiario (p.64). El nivel de interaccién del usuario puede ser fuerte, mediano o débil
(Berenguer, 2004) dependiendo de su grado de implicacién en la interaccién. Como requisito en una
interaccién mediana o fuerte se debe utilizar tecnologfa digital y se debe involucrar al usuario hacia algin
tipo de respuesta fisica en el sentido fuerte del término (Gifreu, 2011). El usuario puede entonces desde
ser un simple interactor que interactia con la interfaz, a un participante que participa activamente en el
desarrollo o contribuidor si contribuye a la generacion del sistema y aporta contenidos o impresiones
(Gifreu, 2013). Para Cuéllat:

«El documental interactivo permite un grado de control por parte del
receptor para influir a discrecién en el desarrollo natrativo, pero siempre
sin petjuicio del resultado final y del objetivo perseguido por el
documental. Este grado de control puede ser muy diverso y estar referido
a parametros muy diferentes. En el contexto digital, la no linealidad
permite, por ejemplo, 'anidat’ varios desarrollos simultineos y concede a
la persona destinataria la posibilidad de establecer su propio itineratio,
incluso administrar la progresion temporal del relato, hasta la conclusién
final, el paisaje -porque también puede ser un paisaje- final, o el objetivo
al que se debe llegar» (Santana 2024, p. 2).

1.4. Transmedialidad

Son variadas las definiciones que encontramos del término transmedia segun su autor, bien sea
Scolari (2013), Henry Jenkins (2000), Robert Pratten (2015) o Jeff Gémez, y de los requisitos que su uso
conlleva (Santana, 2021, p. 143). Habitualmente el concepto transmedia (Kinder, 1991; Jenkins, 2003;
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Scolari, 2019) es entendido como «relatos expandidos en multiples medios o plataformas en un entorno
habitualmente digital» (Establés y Grijalba, 2021, p. 18). A esta definicién afiadimos las tres premisas
sencillas pero fundamentales de las que habla Belén Santa-Olalla creadora de la compafifa Stroke 114,
«que exista un universo narrativo rico, que sea multiplataforma y que haya diferentes canales; y
finalmente que haya participacién del publicow.

Si nos remontamos a los origenes del término llegamos a Kinder (1991) y su término
intertextualidad transmedia y mds tarde a Jenkins (2003) y su término narrativas transmedia, definidas
como aquellas que se expandian a través de diversos medios y en las que los usuarios tienen un rol
activo. Cabe seflalar ademas la anotacion de Scolari (2014) que sefiala que cada medio involucrado tiende
a utilizar su maximo potencial adaptindose a los c6digos semiticos que la caracterizan (Establés y
Grijalba, 2021, p. 18).

Por otro lado, en la transmedialidad existen proyectos nativos y otros que no lo son. «Entiéndase
el término “nativo” como aquella arquitectura que es transmedia desde el inicio y en la que todos los
canales y todos los elementos forman parte de un diseflo inicial y que cada canal y cada construccion
tenga conexion con los otros canales desde su propia conceptualizaciéon» (Santana 2021, p. 144). En
definitiva, lo nativo como condicién implica que en la produccién coincidan todas las piezas del universo
transmedia (Rosendo, 2019, p.229).

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Ha quedado evidenciado el alto grado de inmersién que genera el uso de la RV en el consumo de
productos audiovisuales, fruto de la ilusién de lugar y/o ilusién de plausibilidad (Slater 2009) que logra
en el espectador creyendo que esta en el lugar de los hechos y que lo que acontece es cierto. En esa linea
este trabajo tiene como objetivo comprobar si el uso de herramientas interactivas puede generar grado
de inmersion y/o ilusion de presencia y/o ilusion de plausibilidad en el espectador suficientes pata
propulsar la prosocialidad. Para ello se analizaran las caracteristicas tecnoldgicas, narrativas,
conceptuales, tematicas y de contenido de los formatos de caracter social creados por el Laboratorio de
Innovaciéon Audiovisual y Nuevas Narrativas de RTVE (Lab RTVE) en el afio 2023 -Rescate en el
Mediterraneo, 8 M: como el machismo marcd nuestras vidas, Caddveres de hormigén y E/ lado oscuro de los filtros con
el fin de detectar su nivel de inmersién y conocer si esta se aproximase a la generada por la RV.

Nuestra metodologia se basa en un acercamiento al estado de la cuestién a través de una revision
bibliografica sobre la conducta prosocial, inmersién, transmedialidad e interactividad,
fundamentalmente basada en Slater, 2009; Modivas, 1996; Ivars y Martinez, 2020; Barreda, 2018,
Sanchez y Benitez, 2021; De la Pefia et al.; 2010; Dominguez, 2013, 2015, 2017; Dominguez y Luque,
2011; Bafa, 2023; Milk, 2015; Murray, 1997; Lopez, Méndez y Olivares-Garcfa, 2022; Doyle et al.,2016;
Cummings y Bailenson, 2015; Ivars y Zaragoza, 2018; Hardee y MacMahan, (2017); Slater y Sanchez-
Vives, 2016; Gifreu, 2013; Sicilia y Ruiz de Maya, 2009; Rodriguez-Fidalgo y Paino-Ambrosio, 2020,
Pérez-Seijo, 2021; Pérez-Seijo, 2023; Sidorenko, Herranz y Molina, 2020; Archer y Fischer, 2018; Pryor
et al. Dominguez-Martin, 2015; Sirkkunen y Uskali, 2019; Aitamurto et al., 2020; Vicente y Pérez-Seijo,
2022; Soler-Adillon y Sora, 2018; Dolan y Parets, 2016; Watson, 2016; Santana, 2023; Vaz y Tejedor,
2019; Lopez, Méndez y Olivares, 2022; Mato Brautovi¢, Romana John y Marko Potrebica, 2017; Scolari,
2013; Jenkins, 2006; Pratten, 2015; Kinder, 1991; Jenkins, 2003; Scolari, 2019; Establés y Grijalba, 2021;
Rosendo, 2019; Berenguer, 2004; Rivero, 2021; De la Puente y Diaz Quiroga, 2015, entre otros.

En segundo lugar, hacemos un analisis con caricter exploratorio de los casos de los formatos
creados con caricter prosocial del afio 2023 mencionados anteriormente. Para crear una matriz de
andlisis propia de dichos formatos, los estudios mencionados en el parrafo anterior han servido de

© easa Fonseca, Journal of Communication, nimero 28, afio 2024, pp. 85-116

e
91




SAIDA SANTANA MAHMUT, GUSTAVO MONTES RODRIGUEZ, VICENTE SAENZ DE LEON
LA INTERACTIVIDAD COMO IMPULSOR PROSOCIAL EN EL LAB DE RTVE

otientacién. Dicha matriz de andlisis se vertebra en el estudio de Barreda (2018) sobre Periodismo
inmersivo en Espafia, en el que analiza de 75 piezas publicadas por E/ Pais y RTTE, bajo el prisma de
las tres dimensiones mas caracteristicas de las producciones periodisticas inmersivas: sus aspectos
tecnoldgicos, aspectos narrativos, y aquellos relacionados con la tematica y tipologfa de contenidos (p.
1113).

De dicha matriz hemos suprimido aspectos y hemos incorporado nuevos.

En el apartado de aspectos tecnolégicos incluimos la modalidad de la transmedialidad (Scolari,
Jiménez y Guerrero (2012, p. 1406), tanto si es nativa -pensada desde la conceptualizacién del formato
con distintas piezas de un universo en el que cada construccién tiene conexiéon con los otros canales
(Santana 2023, p. 144-145) como si no lo es, por enmarcar el formato en la globalidad de su universo
{Santana 2023, p. 144-145).

En el apartado de aspectos narrativos hemos incluido, descripcion de la interactividad, grado de
interactividad: débil, mediano o fuerte (Berenguer, 2004) y modalidad de usuatio (Gifreu, 2013):
interactor que interactda con la intetfaz, participante que patticipa activamente en el desarrollo y/o
contribuidor si contribuye a la generacién del sistema y aportar contenidos o impresiones (Gifreu, 2013).
HEste punto se completa con el analisis del rol de participante por Dolan y Parets (2016), diferenciando
si tiene un rol de observador o participante, activo o pasivo.

En el apartado de aspectos de tematica, concepto del producto, y tipologia de contenido, hemos
afiadido la tipologfa del producto de Watson (2016) y la de Hardee y MacMahan, (2017), teniendo en
cuenta el contenido y no el video 360. Segin Hardee y MacMahan, (2017) los tipos son: noticias de
actualidad en video 360 sin interactividad; contenidos inmersivos de servicio publico -piezas orientadas
a la diseminacién de informacion relevante para el interés publico, orientada a audiencias amplias-; piezas
de investigacién inmersiva, que emplea la reconstruccién de escenas mediante imagen generada por
ordenador para recrear espacios donde el reportero no puede llegar; y reportajes inmersivos explicativos
que pueden combinar imagen real con escenas reconstruidas mediante ordenador.

La tipologia de Watson (20106) se resume en contenidos de estilo documental de hasta 15 minutos
con una producciéon mas elaborada que pueden usar imagenes generadas por ordenador e incorporar
opciones interactivas y el segundo contenido son las noticias de actualidad de unos pocos minutos de
duracion.

Ademas, hemos afiadido datos con relacién a si el producto ha sido realizado solo por el
departamento del Lab de RTVE o si han colaborado otros depattamentos de la Institucién y/o
organizaciones externas a RTVE.

También hemos afiadido pardmetros de analisis de la funcién prosocial premeditada por el
Laboratorio de RTVE acerca del formato, asi como datos de impacto y repercusion. Por su importancia,
a pesar de pertenecer al tercer apartado, aspectos de concepto del producto, le hemos creado un epigrafe
especifico en el cuerpo del texto.

Nuestra matriz de analisis queda resumida en el siguiente cuadro:
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Tabla 1. Matriz de anélisis

Aspectos de tematica,

Aspectos concepto del producto

Aspectos narrativos

tecnologicos

oy
Tipo de imagen: video
360, imagen generada por
ordenador, video,
infografia interactiva, RA,
RM
—_—

— e

Lenguaje audiovisual del
wideo

Presenda de imagen
estereoscopica

oy

Forma de distribudion
|aplicacién para teléfono
mévil, pagina web propia,

canal de YouTube)

Modalidad de la
transmedialidad [Scolar,
Jiménez y Guerero (2012,
p. 146).
-Modalidad
estratégica con
estrategia de
=
panificada de
antemano
temporal y
espadalmente,
-Modalidad
estrategia previa
sino de manera
progresiva,

—
——

Transmedialidad nativa
[santana 2023, p. 144-145)

oy

Rol del usuario en la
{— narraddn [Dolan y Parets,
2016}

_—
Marrador (ausenda de

— narrador, reportero,
personaje de la historia)

—_—

oy

Forma textual del
narrador (ausente,
presente la imagen, voz
en off, rotulos)

—_—
.
Interactividad fisica del

usuario con los elementos
L dela historia [ipuede

desplazarse,
manipular objetos...?)

—
Interactividad del usuario
con & desarrollo de la
historia:
-Descripdtn de la
interactividad
-Grado de interactividad:
débil, mediano o fuerte
{Berenguer, 2004)
-Modalidad de usuario
(Gifreu, 2013):
-interactor gue
—| interactia con
la interfaz

=EEE T “%gﬁ:
{E?ﬂfgii il

y tipologia de
contenido

Tipologia de contenidos:
[Hardes y Machizhan,
2017)

-Video sodal 360
-Historias narradas por
un reporters con
presenda fisica o voz en
off o rétulos
sobreimpresos

[~ -Historias narradas por
un personaje en primera
persona

{watson, 2018)

caracter prosodal
pres

Retroalimentadion e
impacto

Fuente: Elaboraciéon propia.

Ambas partes del estudio se complementan con entrevistas en profundidad semiestructuradas a

Juan Manuel Cuéllar -subdirector del Lab de RTVE desde el afio 2022- y a César Pefia -coordinador
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contenidos del Tab de RTVE, miembro de este desde el afio 2016- en distintas ocasiones,
presencialmente, via email y via telefonica en el afio 2023 y 2024.

3. ANALISIS DE RESULTADOS

3.1. El Lab de RTVE

El Laboratorio de Innovacién Audiovisual y Nuevas Narrativas de RTVE -Lab de RTVE- fue
creado en 2011 por Ricardo Villa. Inicialmente contaba con «una redactora, un disefiador grafico y un
realizadom. Desde entonces «ha ido explorando las distintas narrativas segin la tecnologia ha ido
avanzando, segun internet ha ido ofreciendo mas posibilidades» explica César Pefia, coordinador de
contenidos del Lab de RTVE (Santana, 2023, p. 1). Hoy en dia, aunque los equipos pueden fluctuar
cuentan con 4 personas en contenido, 3 en realizacién, 3 en disefio y 5 programadores (Santana 2023,
p.3).

El objetivo del Lab de RTVE, segun su subdirector, Juan Manuel Cuéllar, es «explorar férmulas
narrativas que no son convencionales, explorar formas de trabajo y el potencial transversal que tienen
para convertirlo en herramientas normalizadas para el resto de la corporaciény» (Santana 2023, p. 1). La
idea del Lab de RTVE es «aprovechar lo que el entorno digital nos da, todas las herramientas y todos
los formatos que pueden salir de ahf: multimedia, interactividad, Realidad Mixta, gamificacién, y
aprovecharlo para contar historias», explica Pefia. Cuéllar afiade que en el departamento ademas se tratan
tematicas que requieren una narrativa muy especializada o particular o que se descuelgan de la agenda
setting por falta de tiempo o carencia de actualidad y requieren un tiempo de dedicacion (Santana, 2023).

El Lab de RTVE cuenta con distintos equipos: contenido, realizacion, disefio web y programacion.
Los equipos de contenido estan formados por periodistas. Son ellos los que hacen propuestas y se
debaten con todo el equipo para estudiar su viabilidad. El equipo de disefio web es el encargado de
hacer el planteamiento de lo que el usuario va a ver cuando entra al mévil o al ordenador y en el equipo
de desarrollo estan los programadores que convierten el contenido en lo que se va a publicar en un
servidor y lo codifican (Santana, 2023, p. 16).

3.2. Rescate en el Mediterrineo

El proyecto transmedia Rescate en e/ Mediterrdneo consta de un documental interactivo, el podcast E/
Faro del Medjterraneo y campafia en redes sociales. Para nuestra investigacién analizaremos las
caracterfsticas del producto interactivo. Se trata de un webdoc, un documental interactivo no lineal,
estructurado en 4 bloques audiovisuales de entre 2 y 4 minutos y 4 bloques con infografia interactiva. A
pesar de que puede verse la totalidad de los videos (12.03 minutos) de forma lineal, esto es una
consecuencia, pero no un fin, ya que estd concebido como no lineal con una discrecionalidad de
consumo sin pérdida de coherencia, explica Cuéllar (Santana 2024, p.2). La direccién del proyecto cortié
a cargo de Juan Manuel Cuéllar, la coordinacién de César Pefia y la redaccién de Paloma Torrecillas y
César Pena.
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Figura 1. Portada del formato

Rescace en el
Mediterraneo

Ly

Fuente: L.ab de RTVE.

En cuanto a los aspectos tecnoldgicos, aunque no existe imagen estereoscopica la inmersividad
existe en el estilo de grabacién y lenguaje audiovisual inmersivos y la interactividad del formato. En los
3 primeros bloques abundan las imagenes grabadas con Go Pro situadas en el interior del barco, en
lugares estratégicos o en los cuerpos de los rescatadores, asi como imdgenes grabadas camara en mano
que sugieren planos subjetivos que sitian al espectador en el centro de la historia. Para Juan Manuel
Cuéllar la inmersividad existe gracias a la grabacion con cadmaras corporales y go pro. Para Cuéllar «ese
componente de inmersividad esta bastante normalizado e hibrida la narrativa convencional con esa
subjetividad propia» (Santana 2023, p.11). La pretension de inmersioén también es narrativa. En palabra
de sus creadores: «las imagenes, grabadas a bordo del buque y las lanchas de rescate durante la noche
del 21 de septiembre de 2022, facilitan como pocas veces antes, empatizar con los migrantes que se
enfrentan a una muerte segura de no ser rescatados» (Prensa RTVEa, 2023).

Los planos son de corta duracién, lo que acelera el ritmo del montaje. El dltimo bloque, en el que
los rescatados ya estan en la embarcacién Geo Barents, se usan planos con encuadres mas cuidados y
sin movimiento de camara, mas propios de un lenguaje cinematografico. Los propios videos contienen
infografias y rotulacién que aparecen con el video de fondo y acompafiadas de la voz en off.
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Figura 2. Imagen del video

El usuario elige qué ver en cada momento, si el video o la infografia interactiva, y en qué orden. La
forma de distribucién del documental interactivo es la pagina web de RTVE y sus opciones de consumo
son a través de la web, desde ordenador, Zblet, teléfono mévil o Smart TV conectada a internet. El
podcast tiene enlace desde la pagina web a su alojamiento propio en RTVE Audio (Hernandez, s/f). En
cuanto a la modalidad de la transmedialidad (Scolari, Jiménez y Guerrero (2012, p. 146) es tactica, ya
que no hubo una estrategia previa, sino que ocurrié de manera progresiva. El producto original fue el
podcast que se ide6 sin pensar en hacer un proyecto transmedia. El periodista de Radio Nacional de
Espaiia, Javier Hernandez viajé a la rotacién 17 de Médicos sin Fronteras para realizar un podcast.
«Javier Hernandez viaj6 durante tres semanas en el navio para conocer como trabaja la ONG sobre el
terreno en esta crisis humanitaria» (Prensa RTVE, 2023a). Alli grab6 imagenes dentro del barco, que
unidas a las de la ONG, fueron luego entregadas al Lab de RTVE. A partir de ahf empezaron a trabajar
en un documental interactivo.

En cuanto a los aspectos narrativos, para Barreda (2023, p. 1110) la narracién en RV y su capacidad
inmersiva hace que el espectador quiera conocer su rol en ella. En Rescate en e/ Mediterrdneo, el rol del
usuario segun Dolan y Parets (20106) es el de observador activo en todo el proceso y participante activo
unicamente en el ultimo bloque interactivo E# puerfo. Ambos roles son activos, lo que significa que el
espectador recibe una parte del poder del narrador para influir en el resultado de los acontecimientos de
la historia. Por definicién un observador activo tiene poder en la toma de decisiones, pero siguiendo un
conjunto predeterminado de elecciones establecidas por el narrador. En Rescate en el Mediterraneo el
usuario elige como ver el web doc, en qué orden va a ver los contenidos y si va a verlos todos o no.
Ademas, puede elegir ver solo el video saltando los bloques interactivos, o por el contrario bucear solo
en estos. Cada usuatio hara su propio recorrido y vivirda una expetiencia unica. Segiin Dolan y Parets
(2016) un participante activo ya existe en el mundo narrativo como un personaje y tiene influencia sobre
la historia vivida. Precisamente esto ocurre en el bloque interactivo Ez puerfo. Esta infografia personaliza
la experiencia en el usuario, le habla de ta y le trata como un inmigrante mas. A partir de ese momento
todas las preguntas e interacciones son directas al estilo de “acabas de llegar a puerto y te espera un
equipo de las USMAF (Oficinas de Sanidad Maritima, Aérea y Fronteriza) para atenderte. ¢En qué
estado fisico te encuentras?”.
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La narracién del documental es la voz en off de la periodista Almudena Ariza. No obstante, el
sonido ambiente y la voz de los rescatadores y rescatados son fundamentales y se priorizan
especialmente en los tres primeros bloques. Esta voz en off se silencia a menudo para priorizar el sonido
ambiente. La narradora esta ausente en el relato pues son imagenes captadas por MSF y Hernandez.

Figura 3. Infografia en el video

EstadodelMar: Fuerte oleaje
Lat: 38.667
Long: 12.817

Lz delaluna: 18%-

Tipode res:

Fuente: Lab de RTVE

Acompafiando a los cuatro videos existen cuatro bloques de infografia interactiva que dan
informacién complementaria fundamental para generar la experiencia inmersiva de usuario. El primer
bloque se llama Enzbarcaciones y da informacion sobre las embarcaciones implicadas en el Rescate: lancha
de goma o gomona [sic], lanchas Mike y Orca y el buque de rescate Geo Barents. En el segundo bloque
el contenido se centra en la tematica Morir Ahogado y cuenta con dos enlaces: periodos de la asfixia con
cinco periodos y crnco fases del abogamiento. El tercer bloque habla de Mapas y tiene tres enlaces: origen,
puntos de salida de 1.ibia, rutas hacia Europa. Y el cuarto bloque es En puerfo que a su vez deriva en otros
tres: muy enfermo, enfermo leve'y sano, que explican lo que haran en cada caso.

En los cuatro videos y estos tres bloques de infografia interactiva el grado de interactividad del
usuario con el desarrollo de la historia es mediano (Berenguer, 2004), requiriendo de la manipulaciéon
fisica del ratén para navegar por el itinerario narrativo elegido. La modalidad de usuario (Gifreu, 2013)
es de interactor que interactua con la interfaz. Tal y como se ha mencionado, el usuario va a elegir
libremente lo que ver en cada momento a golpe de ratén. Va a desplazarse por el webdoc estableciendo
una escaleta propia que sus creadores no imaginaron, pero su grado de manipulacién no va mas alla de
estas elecciones.

El cuarto bloque interactivo En puerto ofrece informacion sobre los migrantes rescatados por el
Geo Barents el 21 de septiembre de 2022 y llevados al puerto de Taranto, Italia, el 29 de septiembre.
Esta dltima infografia personaliza las preguntas al usuario tal y como comentamos con anterioridad. Se
ha de responder como un migrante y elegir una de estas opciones: muy graves, enfermo leve y sano. A
su vez cada enlace te lleva a distintos enlaces posteriores con distintos escenarios, segin seas menot,
adulto o menor acompafiado y la situacién de tu pafs de origen. Como se mencioné con anterioridad en
esta personalizacién el usuario pasa de ser un observador activo a un participante activo (Dolan y Parets,
2016), no solo se le implica en el desarrollo de la historia, sino que ahora se le aisla por completo de su
entorno real para enfocar sus sentidos en la historia que se relata. Se le despersonaliza y se le da la
personalidad del inmigrante. Este “td” impuesto es inevitablemente un modo de genera empatia
entendida como ponerse en el lugar del otro.
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Figura 4. Bloques interactivos

Embarcaciones Morir ahogado

»)

Fuente: Lab de RTVE

Los cambios entre escenas se dan por bloques. Todos tienen una continuidad narrativa y
argumental pero la transicion se centra en un aspecto especifico, protagonista de cada bloque. Las
transiciones de la pieza audiovisual son cortes. El sonido ambiente juega un papel importante y no existe
musica heterodiegética que endulce el relato de la realidad que se narra.

El tema del video explainer (explicativo) interactivo Rescate en el Mediterrdaneo es la realizacion de un
rescate de una embarcacién atestada de personas en el Mediterraneo central. En palabras del
Laboratorio: «LLa intencién es acercar a los ciudadanos la labor humanitaria que realizan los equipos de
rescate incidiendo en detalles que no se muestran habitualmente en las informaciones sobre esta crisis
humanitaria» (Prensa RTVEa, 2023). Se trata de un video explainer interactivo que explora la mecanica
interna de los rescates en colaboracién con la ONG Médicos Sin Fronteras (MSF) y Radio Nacional de
Espafia (RNE). Este documental web surge del podcast realizado por Javier Hernandez para RNE, E/
faro del Mediterraneo. Como apuntaba Sundar et al. (2017) el periodismo inmersivo que se da en Rescase en
el Mediterrdneo tiene el potencial de trasladar al usuario a entornos en los que es improbable que pueda ir
por si mismo. Ademds, sumerge al usuario en una historia en las que el entorno tiene un impacto
emocional, dificil de transmitir de otro modo. Segun la tipologia de Hardee y McMahan (2017), este
webdoc ofrece un contenido inmersivo de servicio publico, una informacién relevante para el interés
publico orientada a audiencias amplias. Segin Watson (2016) es un contenido inmersivo de estilo
documental por su duracion total inferior a 15 minutos, su produccién mas elaborada, y la incorporacion
de opciones interactivas. (1.1) (1.2.) (1.3.)

Existe una relacion con la actualidad, pero no contiene la inmediatez requerida por una noticia de
Informativo. Posee una actualidad atemporal mas propia del reportaje de investigacion. Este proyecto
se lanza en el marco de la Cumbre de Granada de la UE sobre Migracién y Asilo que tuvo lugar el 6 de
octubre de 2023 (El Pais, 2023; UE, 2023). El proyecto ha sido realizado por el departamento Lab
RTVE en colaboracién con Médicos Sin Frontera y Radio Nacional de Espafia (Prensa RTVE, 2023a).

Rescate en el Mediterrdaneo, logra un alto grado de inmersividad, tanto en el video como en los bloques
interactivos. En el video la inmersividad se logra gracias a la grabacion subjetiva. La audiencia a través
de planos subjetivos se siente participante y personaje dentro de la historia. En ese caso el punto de
vista es el del que rescata, pues las camaras corporales las llevan los rescatadores. En ese sentido el
ejercicio de empatia se produce con el rescatador. Dado este alto grado de inmersion, la ilusion de lugar
y de plausibilidad, también se logran. Como apuntaba Slater (2009), el usuario siente que estd “alli” (PI),
en el mar Mediterraneo, y ademas cree que ese escenatio es real (Psi), porque de hecho lo es, tal y como
reflejan a diario los Informativos.

Otro alto grado de inmersién se logra con la observacion activa del usuario en todo el webdoc, es
¢l quien dirige qué ver y en qué orden. La mayor inmersion se logra cuando el espectador se convierte
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en participante activo, cuando el dltimo bloque interactivo E# puerto, le obliga a ponerse en la piel del
inmigrante. Si el video le permitfa situarse en el rol del rescatador ahora el ejercicio de empatia pasa por
ponerse en los zapatos del otro, del inmigrante. A pesar de tratarse de un grado de interactividad
mediano el rol del usuario es de interactor activo y su influencia en el relato también lo es. Ademas, que
el espectador pueda recurrir a otros contenidos transmedia, multiplica la informaciéon que llega al
espectador y su vinculaciéon con ella. Segun Monivas (1996) Rescate en el Mediterraneo podria ser un
formato que potenciara conductas de solidaridad, tolerancia y ayuda; ademas de prevenir conductas
antisociales como la violencia, agresion o la indiferencia al inmigrante. Cabe sefialar que mas alla del rol
del usuario la crudeza del contenido en si hace que el ejercicio de empatia se pueda dar desde la propia
eleccion del contenido y su tratamiento.

3.3. Cadiveres de hormigon

Caddvyeres de hormigén (Cadaveres de Hormigén, 2023), es un proyecto transmedia colaborativo que
habla sobre cémo la burbuja inmobiliaria dejé a su paso cientos de cadaveres inmobiliatios en todo el
territorio espafiol. El proyecto completo consta de tres formatos: un documental lineal emitido en TVE
realizado por el equipo de Ex Portada, una pagina web con informacién, imagenes, audios y un video
sobre los fenémenos urbanistico de la burbuja -el ¢fecto Guggenbeim, el ladrillazo y el boom del turismo-,
imagenes de algunos de estos edificios en formato 3D, realizado por el Lab de RTVE y un mapa
interactivo que permite la participacién ciudadana sobre los cadaveres de hormigén que hay en nuestra
geografia, desarrollado por el equipo de Datos de RTVE. El Lab de RTVE también llevé a cabo una
campafia en redes sociales.

En nuestro caso analizaremos la pagina web por ser el material principal realizado por el Lab de
RTVE. La direccién del proyecto corrié a cargo de Juan Manuel Cuéllar y contd con el contenido de
César Pefia, Paloma Torrecillas e Isabella Rocafull.

Figura 5. Portada Caddveres de Hormigon
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En cuanto a los aspectos tecnolégicos cabe decir que la pagina web distribuye su contenido en las
siguientes paginas: sobre ¢l proyecto, Turismo a toda costa, Efecto Guggenbeim y El ladrillazo. Cada pagina
contiene texto, audio, imagenes o video que proporcionan el contexto de por qué esos modelos
fracasaron y por qué son ahora cadaveres de hormigon en mitad de la geografia espafiola. Ademas «a
través de unas recreaciones en 3D, el usuario podra visitar cada una de las localizaciones de las que se
habla en el documental. También se crea la posibilidad de percibir cada edificio en realidad aumentada
con sus dispositivos movilesy: (Prensa RTVED, 2023) mévil o fablet a través de un QR (Tutrismo a toda
costa, 2023). La Realidad Aumentada (RA) de estos edificios muestra el elemento virtual en el contexto
fisico y se los muestra al usuario usando la interfaz del ambiente real con el apoyo de la tecnologfa.
(Grapsas, 2019).

La forma de distribucion es la pagina propia del proyecto del Lab de RTVE, y sus opciones de
consumo son la pantalla del ordenador, ablet, teléfono moévil o Smart TV.

El proyecto parte de un documental de En Portada. A partir de ese contenido el Lab de RTVE
«adapto ese relato a una explicacion con un timing diferente en el que puedes leer el texto, pero también
puedes introducir elementos de Realidad Aumentada», explica Cuéllar (Santana 2023, p.3-4).

Su modalidad de transmedialidad es estratégica, pues ha contado con una estrategia de expansion
planificada de antemano temporal y espacialmente y es nativa porque cada canal tiene su propio
contenido. «lLa primera piedra fue la idea de En Porfada sobre la tematica, pero una vez asignada la
realizacién de ese documental para tele a uno de los realizadores del Lab, todo el proceso de produccion
y el disefio narrativo fue conjunto”. Entonces se trabajé en el documental para television de manera
lineal de modo que todo el material «fuera utilizable en el proyecto interactivo y en la campafia de RRSS».
Asi todo el trabajo se articulé de forma conjunta y vinculada y se planific6 como un bloque tnico. «Fue
un proyecto conjunto de dos areas colaborando, Informativos no diatios (E# Portada) y el Lab
(Innovacién)», explica Juan Manuel Cuéllar (Santana 2024, p.2). Tampoco la campafia en redes sociales
fue un simple reciclaje de contenidos, sino que tenia contenidos propios.

Figura 6. Pagina web Caddveres de Hormigon
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Fuente: Lab de RTVE

No entra en las tipologias de Hardee y McMahan (2017) y Watson (2016). No es un tema de
actualidad que pueda entrar en las partrillas de los Informativos, aunque su temitica global, la
sostenibilidad es de un marcado interés social.

Sobre los aspectos natrativos, en el uso de la pagina web de Caddveres de Hormigén, el rol del usuario
es de observador activo en la diégesis de la historia, (Dolan y Parets, 2016), mientras que, en el visionado
de las imagenes de los edificios en Realidad Aumentada a través de fablet o teléfono movil, el usuario es

© easa Fonseca, Journal of Communication, nimero 28, afio 2024, pp. 85-116

e ———
100



SAIDA SANTANA MAHMUT, GUSTAVO MONTES RODRIGUEZ, VICENTE SAENZ DE LEON
LA INTERACTIVIDAD COMO IMPULSOR PROSOCIAL EN EL LAB DE RTVE

patticipante activo pues tiene que manipular el soporte para poder ver la proyeccion 3D y a su vez elegir
en qué lugar hacetlo. Si el usuario no manipula la web con su ratén no podrd navegar por ella y sus
contenidos. Tendra que elegir qué ver primero, a qué bloque acudir, y una vez esté en ese bloque seguira
tomando decisiones sobre lo que ver. Tendra que elegir qué hacer a continuacion, si pinchar el video o
escuchar el audio o leer el contenido. Pero sin duda la maxima expresion de la inmersividad se adquiere
cuando su rol pasa de ser observador activo a participante activo. Esto ocurre cuando el usuario
interactia fisicamente con los elementos de la historia usando su teléfono mévil o zablet para ver los
edificios en RA. Es ahf cuando el espectador se convierte en este caso en protagonista de la historia e
influye en la historia vivida. El grado de interactividad en la navegaciéon por la web es débil, mientras
que en el visionado de los edificios en RA a través de teléfono movil o Zablet es fuerte (Berenguer 2004)
exigiendo un movimiento fisico fuerte.

Sin duda en este proyecto el uso de RA genera un mayor grado de inmersion e implicacién del
usuario que la interactividad de la pagina web. Gracias a ella el espectador se convierte en participante
activo y es en ese momento en el que se da el grado mas dlgido de inmersioén, donde la ilusién de lugar
y de plausibilidad (Slater 2009) son posibles. El espectador va a creer estar en ese cadaver de hormigon,
ahora plantado en su propia habitacién, va a creer estar allf y que esa realidad existe. Cuando no hay uso
de RA, la interactividad es menor y mas débil y la generaciéon de empatia y de asombro ante las
aberraciones que suponen estas edificaciones son mas intelectuales que emocionales. La RA apela mas
a la emocién que genera la sensorialidad. De acuerdo con Mofiivas (1996) cuando no se usa la RA, este
formato solo prevendria conductas antisociales, mientras que cuando si se usa, promoverfa también la
solidaridad, la tolerancia y la ayuda.

3.4. 8 M: como el machismo marcé nuestra adolescencia

8M: cimo el machismo marc nuestra adolescencia es un proyecto interactivo donde cada usuaria, tras
introducir su afio de nacimiento, puede revivir los impactos culturales que le marcaron. El equipo del
Lab de RTVE ha elegido un contenido por afio desde 1975 hasta hoy, tratando de seleccionar momentos
icénicos que marcaron nuestra historia, y «contenidos anecddticos -como el test de una revista para
chicas- que formaron parte de nuestro dfa a dfa», explica la propia pagina web (Cémo el machismo
marco nuestra adolescencia, 2023).

Figura 7. Pagina web 8M: cimo el machismo marcd nuestra adolescencia
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Para hablar de los aspectos tecnolégicos del proyecto hay que explicar que el contenido se despliega
en una pagina web propia (Como el machismo marcé nuestra adolescencia, 2023b) y su opcion de
consumo es desde ordenador, Zablet, teléfono moévil, o Smart TV. Aunque hubo informacién en redes
sociales no se considera un proyecto transmedia. La direccién del proyecto es de Juan Manuel Cuéllar,
la coordinacién de Paloma Torrecillas y el guion de Paloma Torrecillas, César Pefia e Isabella Rocafull.
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La tematica profundiza en el ideatio de imagen de mujer que los medios y la cultura popular
construyeron durante la adolescencia de las mujeres de nuestro pafs. Este proyecto tiene un caracter
independiente, pero se produce exprofeso para el mes de marzo en el que se celebra el dfa de la mujer
en Espafia. El modus operandi del usuario es el siguiente. Al acceder a la web introduces tu afio de
nacimiento y accedes a una pagina con informacién sobre los cinco afios de tu adolescencia, desde los
trece hasta los diecisiete. En cada afio aparece una informacién significativa acompafiada de una
ilustracion y/o video y/o clips de audio radiofénicos. Las ilustraciones permiten agrandar la imagen e ir
a detalles y los videos son cortos, de entre 14 segundos el mas corto y 2’27 minutos el mas largo. Estos
videos hacen uso del ingente Archivo de RTVE. Puede tratarse de un anuncio publicitario, de un video
editado con imagen de archivo documental o de ficcién, de una entrevista, de una noticia corta, de un
videoclip, e incluso de un video editado con infografia y/o animacién. Como nota cabe seflalar que en
el afio 2018 se introduce el primer video en vertical pues es una edicion extraida de videos de Ti& Tok.
Entre las ilustraciones puede haber solo dibujos ilustrativos o bien revistas o periddicos de la época.

La inmersividad se logra por el grado de interaccion de la usuaria, pero no a través de los videos
que no atienden a la clasificacién inmersiva de Hardee y McMahan (2017) o Watson (2016). Los hechos
narrados son de interés social pero no atienden a una inmediatez de las noticias diarias. Corresponde a
un tipo de informacién mas propia de la atemporalidad de un reportaje. El proyecto se lanza en marzo,
por ser el dia de la mujer el 8 de marzo. Ademas, surge en un momento en el que existe un «un repunte
de la misoginia ahora mismo» explica su coordinadora, Paloma Torrecillas (RTVE Play, 2023). El
producto es realizacion propia del Lab de RTVE.

Figura 7. Péginz web para teléfono mévil

OLESCENCIA (COMO ELMACHISMO MARCO N
I I 16 'SOBREELPROYECTO

Elafio que cumplias trece...

¢En qué ano
naciste?

(1952-2009)

1986 v

| contirmar |

Ne

e rtve

Fuente: Labde RTVE

En cuanto a los aspectos narrativos, en este proyecto el rol del usuario es de participante activo al
introducir su afio de nacimiento y guiar su navegacion por la web (Dolan y Parets, 2016). El espectador
existe en el mundo como personaje y tiene influencia sobre la historia vivida. La experiencia inmersiva
comienza en el momento mismo en el que la usuaria ingresa su aflo de nacimiento y continta cuando
aparezcan los hechos que marcaron su adolescencia a través de videos, recortes de prensa, fotografias y
textos. El contenido en si mismo al conectar con el pasado de la participante apela, por un lado a la
conciencia de lo vivido, y por otro lado, a las emociones ligadas al recuerdo.

En los videos no existe narrador, mas que en una entrevista. En los casos en los que hay

infografia explicativa dentro del video, esta gufa la narracién. No existe interactividad fisica del

usuario con los elementos de la historia, pero sf con el desarrollo de Ia historia.
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El grado de interactividad en la proactividad de la vivencia de la experiencia lo sitda en mediano
(Berenguer 2004) y la modalidad de usuario (Gifreu, 2013) es de interactor con la interfaz en su eleccion
de la navegacion y participante activo del desarrollo de la historia.

Las transiciones en los videos son por corte y usan sonido ambiente, excepto los anuncios, que
tienen musica heterodiegética. En los videos predomina el sonido ambiente.

El nivel de inmersividad que fomente la conducta prosocial en este formato, esta a caballo entre
Rescate en el Mediterraneo y Caddveres de Hormigon. El nivel de proactividad del usuario es mediano, pero su
rol es de participante activo. Tal y como se ha sefialado, por el tipo de contenido evocador, la
participacién activa de la usuaria apela directamente a sus emociones. Aqui no se produce un ejercicio
de empatia con otro, sino un ejercicio de recuerdo de la propia vivencia, lo que conecta directamente
con las emociones propias y esto aumenta la inmersividad. Por ello es evidente que se cumple tanto la
ilusién de lugar como la de plausibilidad (Slater 2009). El formato hace todo su esfuerzo desplegando
los hechos mas significativos de la adolescencia de la usuaria, para hacerla sentir “all”. En este caso el
“alli” no es solo un lugar, es un tiempo pasado. La interactividad genera también la ilusiéon de
plausibilidad, la que hace creer que aquello que sucede es real, dado que ciertamente lo fue en su pasado.
De acuerdo con Mofiivas (1996) 8M: cimo el machismo marcd nuestra adolescencia es un formato que
principalmente potencia conductas de solidaridad, tolerancia haciendo recordar a la espectadora y bucear
en sus recuerdos.

3.5. El Iado oscuro de los filtros

E/ Jado oscuro de los filtros es un documental interactivo sobre el potencial creativo, riesgos y uso
responsable de los filtros acompafiado de un test para comprobar el grado de preocupacién sobre la
imagen personal y distintos recursos. E/ lado oscuro de los filtros «tiene su version Transmedia en las propias
redes sociales, donde contenidos exclusivos y filtros de realidad aumentada acercaran el proyecto a su
foco de origen» (El lado oculto de los filtros, 2023). Al igual que en Rescate en el Mediterrdneo analizamos
el producto principal, el webdoc.

Figura 9. Portada E/ lado oscuro de los filtros
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Fuente: Lab de RTVE
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En cuanto a los aspectos tecnologicos este webdoc esta compuesto por 9 videos, todos ellos
verticales de 9:16 incrustados en un fondo de 9:16 mayor. Las piezas contienen infografia, rotulacion,
subtitulado y filtros superpuestos. Aunque se puedan visionar en la web tienen el formato de ree/ propio
de las redes sociales. La forma de distribucion es la pagina web cuya opcién de consumo puede darse
desde un ordenador, ablet, teléfono moévil o Smart TV. «El proyecto esta estructurado para canalizar la
experiencia. Los ree/s de redes sociales van por separado porque pertenecen a la campafia que enlaza a
la web» explica Cuéllar (Santana 2024, p.1).

Figura 10. Pagina web E/ lado oscuro de los filtros
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La modalidad de la transmedialidad es estratégica (Scolari, Jiménez y Guerrero (2012, p. 146) y
nativa (Santana 2023, p. 144-145).

En cuanto a su temdtica, concepto del producto, y tipologia de contenido cabe decir que este
webdoc que se consume a discrecién contiene «veinticinco entrevistas, mas de 15 horas de metraje
condensado en 34 minutos y nueve videos» con testimonios de psicélogos, expertas en género, cirujanos
plasticos, znfluencers y usuarias (El lado oculto de los filtros, 2023). Ademas, la pagina web ofrece un test
breve de 12 preguntas avalado por el Consejo General de la Psicologia de Espafia que ayuda al usuatio
a conocer su nivel de preocupacion por su imagen personal.

El contenido completo de la pigina web se encuentra en un menu con 3 apartados: feed/ video,
test y recursos de interés: autocuidado, pedir ayuda, ayudar a los demas. Los temas que tratan los 9
videos son los siguientes: /a vida con filtros (3°147), ;qué esti detris de los filtros? (3°09”), experimento social:
cpuedes vivir sin filtros? (4°277), los efectos de los filtros en la salud mental (3°057), scdmo afectan los filtros a los
influencers? (10°127), spor qué hay mds filtros para mujeres? (2°207), smds filtros = mis cirngia estética? (1°23”), vivir
odiando tu cara (2°477), y scomo prevenir que fe provogquen un trastorno? (2°47”).
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La ruptura con la linealidad convencional radica en el «consumo a discrecién del webdoc sin pérdida
de coherencia» explica Cuéllar (Santana 2024, p.1). El hecho de que el usuario pueda elegir qué ver en
cada momento y cémo verlo le genera mayor libertad que un formato lineal. Esa interactividad elegida
le da una autonomia al espectador que ayuda a crear una mayor inmersividad.

Dentro de la clasificacion de Hardee y McMahan (2017) podria pertenecer a la segunda tipologfa:
contenidos inmersivos de servicio publico, piezas orientadas a la diseminacién de informacion relevante
para el interés puablico, orientada a audiencias amplias. En cuanto a Watson (2016) serfan noticias de
actualidad de unos pocos minutos de duracion.

En lo que se refiere a sus aspectos narrativos en este webdoc el rol del usuario es de observador
activo en su navegacion por la web y eleccién de los contenidos (Dolan y Parets, 2016). El usuario va a
elegir su propia aventura, decidira qué ver primero, si todos los videos o solo algunos, si ir a los recursos
o ir al test, si hacerlo todo de una vez o en momentos diferentes. En definitiva, tiene el poder sobre su
toma de decisiones (Slater 2009). Ese salto en el visionado lo permite la estructura no lineal del
documental. Cada video tiene un contenido independiente.

Hay ausencia de narrador excepto en el video experimento social: spuedes vivir sin filtros? (4277), en el
que se oye la voz de la periodista que entrevista a las 3 jévenes que se someten al experimento. Es la
rotulacién la que gufa la narracién en el resto de los videos. En el video scdmo afectan los filtros a los
influencers? (10°12”), ademas de la rotulacion, son los influencers quienes introducen los temas leyendo
preguntas escritas en tarjetones por el equipo de Lab de RTVE.

El grado de interactividad (Berenguer, 2004) en el webdoc es mediano, mientras que la experiencia
de usuario en el test es fuerte. La modalidad de usuario (Gifreu, 2013) es de interactor con la interfaz en
su eleccion de la navegacion y también participante activo (Dolan y Parets, 2016) en el desarrollo de la
historia en el test. Es en el test en el que el usuario se convierte en protagonista de la historia. Las
preguntas van dirigidas directamente al usuario en primera persona. Esto facilita y ayuda a la
personificacion. No le preguntan, “ste preocupa en exceso tu apariencia fisica?”. Lo interrogan
poniéndolo en primera persona y en tiempo verbal presente. Esto hace que el “alli” del que habla Slater
(2009) en la ilusién de lugar, sea un “aqui” de espacio y de tiempo. Ahora y aqui como usuatio tengo
que hacer un ejercicio de mirarme y contestarme, “sme preocupa en exceso mi apariencia fisicar”. La
ilusién de plausibilidad es igualmente manifiesta dado que el usuario cree que esa realidad existe y estd
de hecho ocurriendo.

Las transiciones en los videos son por corte, barrido y cortinillas. No se usa musica heterodiegética
que pueda distraer al espectador.
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Figura 11. Test en pagina web
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El peligro de los filtros en jévenes, aunque es un tema que preocupa a la sociedad no es de estricta
actualidad. El proyecto es realizacién propia del Lab de RTVE.

E/ lado oscuro de los filtros tiene un alto nivel de interactividad, al igual que Rescate en e/ Mediterrdneo.
Ambos, documentales interactivos no lineales, dan al usuario mucha libertad y lo convierten en un
participante activo de la experiencia. Al igual que en Rescate en e/ Mediterrineo una estrategia para situar al
espectador en primera persona es peditle que se haga pasar por un inmigrante o a través de preguntas
directas, en este caso se logra con un test personalizado en el que el usuario confrontara su propia
realidad frente a los filtros. La ilusion de lugar y de plausibilidad (Slater 2009) también juegan un papel
fundamental a la hora de generar inmersién y en consecuencia empatia. En este caso, al igual que en el
tormato 8M cdmo el machismo marcd nuestra adolescencia, no se trata de una empatia con un otro, sino de una
conexién emocional con uno mismo para tomar conciencia personal y social. De acuerdo con Mofiivas
(1996) es un formato que potencia conductas de solidaridad y tolerancia con uno mismo, a la vez que
previene conductas antisociales y patologfas.

4. CARACTER PROSOCIAL E IMPACTO DE LOS FORMATOS

La vocacién de servicio publico del Lab de RTVE, al igual que el resto de la corporacién,
predispone a unos contenidos que generen conductas prosociales en el usuario. Su caricter social esta
presente en el hecho de explorar narrativas que potencialmente se puedan convertir en herramientas
validas de difusién o en recursos didacticos y en abordar tematicas fuera de la actualidad o que requieran
esfuerzos que la agenda diaria no permite. Para César Pefia, «la vocacién de servicio publico estd dentro
del Laboratorio en los proyectos y por eso los que se eligen son siempre sociales o culturales» (Santana
2023, p.5). El responsable del Lab de RTVE explica:

«Damos visibilidad a un contenido que por diversos motivos pasa
desapercibido pero que es relevante y afecta a la sociedad, a su equilibrio
y al bienestar de la ciudadania. Lo ponemos de relieve desde una vocacién
petiodistica, con herramientas periodisticas de recopilacién, verificacion y
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contraste, jerarquizacion, etc., y analizamos su impacto. Parte del servicio
publico, ademads de lo que acabo de decir, es elaborar una narrativa que
estimule la atencién y sortee la zona de sombra generada por la monotonia,
etc., que impide una visibilidad o urgencia acorde al impacto que esa
circunstancia narrada provoca» (Santana 2024, p.3).

Todos los formatos son deliberadamente de contenido social. En el caso de 8 M: cdmo el machismo
marcd nuestra adolescencia se pone el foco en la realidad machista de los mensajes de la comunicacion
colectiva en décadas pasadas. Algo que habiamos olvidado y que, tal y como explica Cuéllar «las
reacciones de sorpresa de la audiencia asi lo confirman» (Santana 2024, p.3). Su premeditado caracter
prosocial no solo esta en el contenido y su tratamiento, sino en el test de autoconocimiento y los recursos
que la web pone al alcance del usuario. El test, avalado por el Consejo General de la Psicologia de
Espafia, te ofrece un resultado que gradia tu nivel de preocupacién de tu apariencia fisica y te sugiere
psicélogos/as cualificados/as y colegiados/as de necesitarlo a través de la web: www.buscopsicologo.es.

Su impacto queda reflejado en los premios logrados, la Medalla de Plata y el Premio del Pablico en
los Lovie Awards 2023 en el apartado Impacto Social, las nominaciones a los Prix Italia y los Prix
Eutopa, finalista en los premios FIAT/IFTA y su patticipacion en el Foro de Formatos de la Unién
Europea de Radiodifusion, que reconoce y muestra los formatos televisivos mas innovadores de cada
temporada (Prensa RTVEc, 2023).

Como apuntaba Sundar et al. (2017) el periodismo inmersivo que se da en Rescate en el Mediterrineo
tiene el potencial de trasladar al usuario a entornos en los que es improbable que pueda ir por si mismo,
sumergiendo al usuario en una historia en las que el entorno tiene un impacto emocional. La pretendida
generacion de empatia se anuncia de modo explicito: «las imagenes, grabadas a bordo del buque y las
lanchas de rescate durante la noche del 21 de septiembre de 2022, facilitan como pocas veces antes,
empatizar con los migrantes que se enfrentan a una muerte segura de no ser rescatados» (Prensa RTVE,
2023a). Para Juan Manuel Cuéllar este trabajo «incide en aspectos poco conocidos de una realidad que
tiende a cronificarse en topicos, generando falta de atenciéon por la repetitividad y monotonia del
discurso convencionaly (Santana 2024, p.3).

En el caso de Caddveres de Hormigon «se intenta reactivar la atencién para atajar ese 'olvido' mediante
una narrativa proactiva y compartible» comenta Cuéllar (Santana 2024, p.3). Es un proyecto usado por
instituciones educativas. «Nos ha llegado feedback de universidades de arquitectura que querfan los
modelos y que los utilizan», explica Pefia (Santana 2023, p.4).

En el caso de E/ lado oscuro de los filtros el webdoc objetiva y expone el dafio que genera la adiccién y
la disfuncién psicoldgica, en términos de distorsion perceptiva. «Es una situacion de vulnerabilidad que
afecta a un colectivo o segmento de la sociedad importante. El proyecto, ademas de aportar
explicaciones, traslada un intento de dar soluciones» concluye Cuéllar (Santana 2024, p.3). Segun su
coordinadora, Paloma Torrecillas, «ademas de la repercusién que ha tenido en mujeres lo han usado
profesores en sus clases como una herramienta didactica bastante potente» (RTVE Play, 2023). Para
Cuéllar «hay que visibilizar que hemos progresado, avanzado y que hemos ganado y que tiene un sentido
mantener ese frente abierto. Eso es Servicio publico» (Santana 2023, p. 16).
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Tabla 2. Cuadro Vistas Formatos Lab de RTVE analizados
de la

Visitantes . . Vistas Tiempo or
Visitas P p

unicos pagina pagina

636.215 922.835 2.332.637 00.02.32
Rescate en el
3.627 4.176 17.546 00.01.47
Mediterraneo
6.083 7.686 12.384 00.02.56

Fuente: Elaboraciéon propia con datos de RTVE.

De los formatos analizados que tiene registro el Lab de RTVE, en la pagina web el mds visto es el
explainer interactivo - 8M: cdmo el machismo marcd nuestra adolescencia- con 636.215 visitantes unicos y
2.332.637 vistas. Le sigue el transmedia Caddveres de Hormigén con 6.083 visitantes unicos y 12.384 vistas
de la pagina. A continuacion, el webdoc Rescate en e/ Mediterraneo tiene 3.627 visitantes unicos y 17.546
vistas de la pagina. De E/ lado oscuro de los filtros por cuestiones técnicas no existen datos de los usuarios
de la pagina web. Su ree/ mas visto en Tik Tok tiene 7 millones y medio de vistas (Lab RTVE,
@lab_rtve/video).

Figura 12. Captura de Tik Tok
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5. CONCLUSIONES

En el afio 2023 el Lab de RTVE produjo 6 formatos para su plataforma de los cuales 4, los
analizados, son de marcado contenido social. A pesar de no ser formatos de RV logran un nivel de
inmersion en el usuario muy elevado gracias a su interactividad e ilusién de lugar y plausibilidad (Slater
2009) principalmente. Las caracteristicas que se exponen a continuaciéon dan cuenta de ello y reflejan
los aspectos tecnoldgicos, narrativos y conceptuales que las sustentan.

De los formatos analizados, Rescate en e/ Mediterraneo y E/ lado oscuro de los filtros son dos documentales
interactivos cuyas caracteristicas generan en el usuario un alto grado de inmersién. A pesar de que el rol
del usuario es de observador activo, cada formato tiene una parte en la que la interactividad obliga al
usuario a convertirse en patticipante activo. En uno haciéndole pasar por inmigrante y en otro a través
de un test en primera persona y en tiempo presente. En ambos formatos se da la ilusién de lugar y
plausibilidad (Slater 2009) fomentada por la propia inmersién, dado que el espectador se siente en el
lugar de los hechos y siente que esos hechos de verdad estan ocurriendo.

Ademas, en ambos la no linealidad, que permite consumir el contenido a discrecion sin perder la
coherencia (Santana 2024, p.1), al dar libertad al espectador, aumenta su sensacién de inmersién y de
control sobre el producto. En ambos formatos el grado de interactividad (Berenguer, 2004) es mediano
en casi toda la experiencia, pero se convierte en fuerte cuando el usuario se vuelve participante activo.
Asi como la navegacién por el relato audiovisual es activa, y pasiva su observacion; en los apartados
interactivos el rol del usuario crece y se convierte en participante, influyendo activamente en el relato.

La modalidad de usuario (Gifreu, 2013) en ambos webdocs no es solo de interactor que interactia
con la interfaz en la navegacion, sino que participa activamente en el desarrollo de la historia. El lenguaje
audiovisual usado ayuda también a aumentar la inmersividad; en Rescate en e/ Mediterrineo en el uso de
planos subjetivos y camaras corporales; y en E/ lado oscuro de los filtros en la utilizacién del video vertical
de 9:16, su estructura y duracién a modo de reel. En general las transiciones son sencillas, se prioriza el
sonido ambiente y se excluye la musica heterodiegética para no distraer al usuario de su inmersién en el
relato. Aunque la modalidad transmedia en Rescate en e/ Mediterrdaneo es tactica'y en E/ lado oscuro de los filtros
es estratégica, en ambos casos enriquecen la inmersividad del usuario dado que multiplica contenido e
interacciones. Ambas son nativas con coherencia e independencia de sus productos en redes sociales.
Sendos webdocs son segin Hardee y McMahan (2017), contenidos inmersivos de servicio publico y
segun Watson (2016) contenido inmersivo de estilo documental Rescate en e/ Mediterraneo y noticias de
actualidad en E/ Jado oscuro de los filtros.

En ambos trabajos los temas son deliberadamente prosociales atendiendo a la misién de Servicio
Publico de la Corporaciéon y del Lab de RTVE. En Rescate en el Mediterraneo hay una intenciéon de
concienciar sobre lo que viven los migrantes en aguas del Mediterraneo y en E/ lado oscuro de los filtros
sobre los problemas psicologicos que puede acarrear el uso de estos. En ambos casos se establece
colaboracion con otros programas de la casa y con organismos externos como Médicos sin Fronteras o
Consejo General de la Psicologia de Espafia.

La generacion de empatfa (Bafa 2023) adquiere matices diferentes en uno y en otro. En Rescate en e/
Mediterraneo el video pone al espectador en los zapatos del rescatador hasta llegar al dltimo bloque
interactivo, Ex puerfo, en el que por primera vez lo sitda en el rol de rescatado. Esta estrategia hace que
el espectador viva las dos caras del problema, en la piel de quien rescata y en la de quien es rescatado.
En el webdoc E/ lado oscuro de los filtros se produce una estrategia parecida. Mientras que el usuario ha
empatizado con las personas que salen en los videos y hablan de sus propias experiencias, llega un
momento en el que la interactividad, un test de 12 preguntas, les exige implicarse en primera persona y
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en tiempo presente, pasando entonces de la empatia hacia el otro a la conexiéon emocional con uno
mismo para tomar conciencia personal y social.

En cuanto a los formatos exclusivamente interactivos, Caddveres de hormigin 'y 8 M: cimo el machismo
marcd nuestra adolescencia sus caracteristicas de interactividad proporcionan una alta inmersién en el
usuario. En Caddveres de hormigin se suma una transmedialidad estratégica cuyo proceso de produccion y
disefio narrativo fue conjunto con E# Portada. Al hacer la grabacién del documental lineal pensado no
solo para la television, sino para que todo el material fuera utilizable en el proyecto interactivo y en la
campafia de redes sociales, esto favorecié la creaciéon de un bloque unico con coherencia nativa y un
trabajo colaborativo entre areas: Informativos no diatios (E# Porfada) y el Lab (Innovacién) (Santana
2024, p. 2).

En ambos existe una observacién activa del espectador. En Caddveres de Hormigdn el rol del usuatio
(Dolan y Parets, 20106) en el visionado de las imagenes de los edificios en RA requiere ademas de una
interactividad fisica y de un aislamiento de su realidad para entrar en otra, lo que provoca un grado de
interactividad fuerte (Berenguer, 2004). Ahi el rol del usuatrio pasa de ser observador activo a ser
participante activo y protagonista de la historia. En el caso de 8M: como el machismo marcd nuestra adolescencia
es un grado de interactividad mediano (Berenguer 2004) pero una participacion activa (Dolan y Paret
2016) en todo momento. Ademas, ocurre como en el webdoc E/ lado oscuro de los filtros, que la empatia
viene dada porque se apela a los sentimientos propios y las vivencias del recuerdo. Esa toma de
conciencia personal y social aporta un valor afiadido en la inmersién y en la vivencia. En ambos la
modalidad de usuario (Gifreu, 2013) es de interactor al navegar por la interfaz y participante activo en
el desarrollo de la historia. Ambos proyectos son deliberadamente prosociales y persiguen el fin de
concienciacion.

La vocacion de servicio puiblico del Lab de RTVE es patente en los formatos estudiados y conlleva
de modo implicito una eleccién de temas de contenido social y la busqueda de una experiencia de usuario
empatica. El caricter prosocial de sus formatos estd presente en el hecho de explorar narrativas que
pueden convertirse en herramientas validas de difusién o en recursos didacticos, en la eleccion de
temadticas que quedan fuera de la agenda de actualidad (Santana 2023, p.5). Esta conducta prosocial se
refleja en sus anuncios.

La transmedialidad y la colaboracién con otros departamentos o instituciones fuera de la
corporacién enriquecen el relato y su alcance y multiplica el mensaje.

En todos los formatos analizados la forma de distribucion es la pagina web del Lab de RTVE
(lab.rtve.es) y las opciones de consumo son a través de la web, desde ordenador, Zablet, teléfono mévil o
Smart TV conectada a internet.

Queda evidenciado que las experiencias inmersivas e interactivas ofrecidas por estos formatos han
generado una alta afluencia de visitas, en el caso de §& M: cdmo el machismo marcd nuestra adolescencia,
2.332.637 vistas o en E/ lado oscuro de los filtros, 7’5 millones de visionados en Tik Tok.

Barreda (2017) conclufa en su estudio sobre Periodismo inmersivo en Espafia que estos contenidos
inmersivos carecfan hasta ese momento de interactividad y que por tanto no aprovechaban todo su

potencial.
«LLa produccién periodistica realizada hasta la fecha no aprovecha todo el
potencial que se supone a la realidad virtual con fines periodisticos; por
cjemplo, el potencial de estos contenidos para producir sensaciéon de
presencia, que se relaciona con la inmersividad del medio, pero también
con la interactividad, queda asf limitado» (p.14).
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En esa linea los formatos analizados en este trabajo suponen un avance en la estela sugerida por
Barreda. La evolucién se ha producido en la implementacién de la interactividad que suple la necesidad
de usar el video 360°.

En todos los casos analizados el uso de la interactividad sirve para poner al usuario en primera
persona, lo que le hace empatizar con la historia y sus protagonistas y aumentar la sensacién de presencia,
ilusién de lugar y de plausibilidad e inmersién. Aunque todas las tematicas son de interés noticioso, se
acercan a ella desde una perspectiva distinta al trato de esa informacién en una noticia diaria. De acuerdo
con Mofivas (1996) todos los formatos previenen conductas antisociales, y potencian conductas de
promocién de solidaridad, tolerancia y ayuda.

Si este impacto en la audiencia da un paso de la empatfa y la conciencia social a la propia agencia
aun queda un camino por estudiar y medir (Bafa, 2023).

6. BIBLIOGRAFIA
Aitamurto, T., Aymerich-Franch, L., Saldivar, J., Kircos, C., Sadeghi, Y. y Sakshuwong, S. (2020).

Examining augmented reality in journalism: Presence, knowledge gain, and perceived visual
authenticity. New Media & Society, 1-22. https://doi.org/10.1177%2F1461444820951925

Archer, D. y Finger, K. (2018): Walking in Another's Virtual Shoes: Do 360- Degree Video News Stories
Generate Empathy in Viewers? Tow Center for Digital Journalism, Columbia University.
https://n9.cl/x5y2u

Auné, S. E., Blum, D., Abal Facundo, J. P., Lozzia, G. S., y Horacio, F. A. (2014). La conducta prosocial:
Estado actual de la investigacion. Perspectivas en Psicologia: Revista de Psicologia y Ciencias Afines,
11(2), 21-33. https://n9.cl/ds5xv

Cortés-Selva, L. (2015): Viaje al centro de la inmersiéon cinematografica, del cine primitivo al VRCinema.
Revistade Ciencias Humanas y Sociales, 31(4), 352-371.

Bafa, A. (2023). “Immersive media and social change: The ‘empathy machine’ is dead, long live
‘emotional geography’!”.  _Andlisi:  Quaderns de  Communicacic i  Cultura, 68, 135-154.
https://doi.org/10.5565/rev/analisi.3539

Barreda-Angeles, M. (2018). Periodismo inmersivo en Espafia: Andlisis de la primera generacién de
contenidos periodisticos en realidad virtual. Estudios sobre e/ Mensaje Periodistico, 24 (2), 1105-
1120. https:/ /doi.org/10.5209/ESMP.62204

Betenguer, X. (2004). Una década de interactivos. Temes de disseny. 21, 30-35. https:/ /bit.ly/3UHiUil

Cadéaveres de Hormigdn (2023). Lab RTT E.es. https:/ /lab.rtve.es/cadaveres-de-hormigon/proyecto

Cémo el machismo marcd nuestra adolescencia (2023a). Lab RTT E.es. https://lab.rtve.es/8m-

machismo-adolescencia/sobtre-el-proyecto

© easa Fonseca, Journal of Communication, nimero 28, afio 2024, pp. 85-116

e
111


https://doi.org/10.1177%2F1461444820951925
https://n9.cl/x5y2
https://n9.cl/ds5xv
https://doi.org/10.5565/rev/analisi.3539
https://doi.org/10.5209/ESMP.62204
https://bit.ly/3UHiUi1
https://lab.rtve.es/8m-machismo-adolescencia/sobre-el-proyecto
https://lab.rtve.es/8m-machismo-adolescencia/sobre-el-proyecto

SAIDA SANTANA MAHMUT, GUSTAVO MONTES RODRIGUEZ, VICENTE SAENZ DE LEON
LA INTERACTIVIDAD COMO IMPULSOR PROSOCIAL EN EL LAB DE RTVE

Cémo el machismo marcé nuestra adolescencia (2023b). Lab RTVE.es. https://lab.rtve.es/8m-
machismo-adolescencia/

Cummings, J.J., & Bailenson, J.N., (2015): "How immersive is enough? A metaanalysis of the effect of
immersive  technology on user presence". Media  Psychology, 19(2), 272-309.
https://doi.org/10.1080/15213269.2015.1015740

De Barros, A. (s/f). HARVEST OF CHANGE: Virtual reality project is a journalism first. Des Moines
Registers. https:/ /n9.cl/s3ubw

De la Pefia, N. (2010). Physical World News in Virtual Spaces. Representation and Embodiment in
Immersive Nonfiction. Media Fields Journal, 3, 1-13. https:/ /n9.cl/o1cs87

De la Pefia, N., Weil, P., Llobera, J., Giannpoulos, E., Pomés, A., Spanlang, B., Friedman, D., Sanchez-
Vives, M. y Slater, M. (2010). Immersive journalism: Immersive virtual reality for the first-
person experience of news. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 19(4). 291-301.
https://doi.otg/10.1162/PRES_a_00005

De la Puente, M. y Quiroga, L. (2015). El documental interactivo en la cultura de convergencia y las
narrativas  transmedia. DOC  omline - Revista  Digital de  Cinema — Documentario.
https://doi.otg/10.20287/doc.d18.dt08

Dolan, D. y Parets, M. (2016). Redefining the axiom of story: The VR and 360 video complex.
TechCrunch. https:/ /n9.cl/hp2ha

Dominguez, E. (2013). Periodismo inmersivo. La influencia de la realidad virtual y del videojuego en los contenidos
informativos. Editorial UOC.

Dominguez, E. (2015). Periodismo inmersivo o cémo la realidad virtual y el videojuego influyen en la
interfaz e interactividad del relato de actualidad. E/ Profesional de la Informacion, 24(4), 413-423.
https://doi.otg/10.3145/epi.2015.jul.08

Dominguez, E. (2017). Going beyond the classic news narrative convention: The background to and
challenges of immersion in journalism. Frontiers in  Digital Humanities, 4, 10.
https://doi.otg/10.3389/£digh.2017.00010

El Pais (2023, 7 de octubte). Pacto agridulce sobre inmigracién. https:/ /n9.cl/8y3ms

Establés, M.]. & Grijalba, N. (2021). EI recorrido del fenémeno transmedia: The development of the
transmedia phenomenon. Estrategias Transmedia en las Artes. pp. 17-27. Editorial Aranzadi.

Ivars-Nicolas, B. & Zaragoza-Fuster, T. (2018). Lab RTVE. La narrativa transmedia en las series de
ficcion. Revista Mediterranea de Comunicacion/ Mediterranean Jonrnal of Communnication, 9(1), 257-271.

https://www.doi.org/10.14198/MEDCOM2018.9.1.20

© easa Fonseca, Journal of Communication, nimero 28, afio 2024, pp. 85-116

e
112



https://lab.rtve.es/8m-machismo-adolescencia/
https://lab.rtve.es/8m-machismo-adolescencia/
https://n9.cl/o1cs87
https://doi.org/10.1162/PRES_a_00005
https://n9.cl/hp2ha
https://n9.cl/8y3ms
https://www.doi.org/10.14198/MEDCOM2018.9.1.20

SAIDA SANTANA MAHMUT, GUSTAVO MONTES RODRIGUEZ, VICENTE SAENZ DE LEON
LA INTERACTIVIDAD COMO IMPULSOR PROSOCIAL EN EL LAB DE RTVE

Ivars-Nicolds, B. & Martinez-Cano, F.J. (2020). En busca de natrativa inmersiva con la tecnologia de
video 360°, Sphera Publica, 1(20), 160-177.

Grapsas, T. (2019, 15 de diciembre). Conoce la realidad aumentada y las posibilidades de interaccion
que la hacen sobresalir en el mundo digital. Rockcontent.
https:/ /rockcontent.com/es/blog/realidad-aumentada/

Gifreu, A. C. (2013): B/ documental interactivo como nuevo género andiovisual. Tesis doctoral UPF.
www.doc.ubi.pt/14/teses_atnau_castells.pdf.

Gifreu, A. (2013). El documental interactivo. Evolucién, caracterizacién y perspectivas de desarrollo.
Coleccion UOC Press Comunicacion.

Gifreu, A. (2011). El nuevo discurso de la no ficcién interactiva y su aplicacién para los dispositivos
méviles. El caso del documental multimedia interactivo. Revista GEMInIS, [S. ], v. 2, n. 1,
232-250. https://n9.cl/6ct8h5

Hardee, G. M. y McMahan, R. P. (2017). FIJI: a framework for the immersion-journalism intersection.
Frontiers in ICT, 4(21), 1-18. https:/ /n9.cl/6ct8h5

Hernandez, J. (s/f). El faro del Mediterraneo. RTVE Audio. https:/ /www.rtve.es/play/audios/ el-faro-
del-mediterraneo/

Jenkins, H. (2003). Transmedia Storytelling: Moving Characters from Books to Films to Video Games Can Matke
Them Stronger and More Compelling. MIT Technology Review. https:/ /bitly/49AlauF

Jenkins, H. (20006). Convergence Culture: la cultura de la convergencia de los medios de comunicacion. Paidds

Kinder, M. (1991). Playing with power in movies, television, and video games: from Muppet Babies to Teenage Mutant
Ninja Turtles. Berkeley: University of California Press.

Lab de RTVE.es. (2023) https://www.rtve.es/lab/

Lab RTVE.es (2023, 14 de junio) El webdoc del Lab RTVE sobre el efecto adverso de su uso excesivo
en redes sociales. https://www.rtve.es/rtve/20230614/lado-oscuro-filtros /2449292, shtml

Lab RTVE (@lab_rtve/video). https:/ /www.tiktok.com/@lab_rtve/video/7245268420499885339

El  lado oculto de los filtros (2023, 14 de junio). Lab de RTVE.es
https:/ /www.trtve.es/ttve/20230614/lado-oscuro-filtros /2449292 . shtml

Lépez, A., Méndez, M. 1., y Olivares-Garcia, F. ]. (2022). El declive del periodismo inmersivo en Espafia
a partir de 2018. Revista Latina de Commnicacion Social, 80, 15-27. https://doi.org/10.4185/RLCS-
2022-1536

Lépez Hidalgo, A., Méndez Majuelos, I. y Olivares-Garcia, F. (2022). El declive del periodismo
inmersivo en Espafia a pattir de 2018. Revista Latina de Comunicacion Social, 80, 15-27. p. 22.
https:/ /www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1530)

© easa Fonseca, Journal of Communication, nimero 28, afio 2024, pp. 85-116

e
113


http://www.doc.ubi.pt/14/teses_arnau_castells.pdf
https://www.rtve.es/play/audios/el-faro-del-mediterraneo/
https://www.rtve.es/play/audios/el-faro-del-mediterraneo/
https://bit.ly/49AIauF
https://www.rtve.es/rtve/20230614/lado-oscuro-filtros/2449292.shtml
https://www.tiktok.com/@lab_rtve/video/7245268420499885339
https://doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536
https://doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536
https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536

SAIDA SANTANA MAHMUT, GUSTAVO MONTES RODRIGUEZ, VICENTE SAENZ DE LEON
LA INTERACTIVIDAD COMO IMPULSOR PROSOCIAL EN EL LAB DE RTVE

Milk, C. (2015). How virtual reality can create the unltimate empathy machine. TED.com.

Murray, Janet (1997): Hamlet on the Holodeck: The future of narrative in cyberspace. Cambridge, MIT Press.

Onionlab. (2023, 6 de junio). Experiencia inmersiva: la era de la interactividad. hteps:/ /bitly/3HYKmjN

Pérez-Seijo, S. (2021). Periodismo inmersivo con video 360 grados: evolucion, experiencia de usuario y produccion de
las radiotelevisiones priblicas europeas [Tesis doctoral]. Universidad de de Santiago de Compostela.

Modiivas, A. (1996). La conducta prosocial. Cuadernos de trabajo social, (9), 125-142.

Pérez-Seijo, S. (2023). Periodismo inmersivo con video 360 grados: valor, narrativa y retos de futuro.
Doxa Comunicacion, 37, pp. 385-400. https://doi.org/10.31921/doxacom.n37a1841

Sara Pérez-Seijo, S., y Vicente, P. N. (2022). Total Journalism: Models, Techniques and Challenges.
Springer International Publishing, 41-52.

Peters, John (2011): “Witnessing”. En Frosh, Paul & Pinchevski, Amit (Eds.): Media
Witnessing: Testimony in the age of mass communication. pp 23—48. Nueva York, Palgrave Macmillan.

Pratten, (2015). Getting Started in Transmedia Storytelling. A Practical Guide for Beginers. CreateSpace
Independent Publishing Platform.

Prensa RTVEa. (2023, 5 de octubre). El Lab de RTVE estrena 'Rescate en el Mediterrianeo'. RTTE
Comunicacion. https:/ /n9.cl/mddkt3

Prensa RTVED. (2023, 29 de mayo). 'En Portada’ muestra los 'Cadaveres de hormigén' del boom
inmobiliatio en Espafia. RTVE Comunicacion. https:/ /n9.cl/8mk55

Prensa RTVEc. (2023, 14 de septiembre). Cémo el machismo marcé nuestra adolescencia', finalista de
los Prix Italia 2023. RTVE Comunicacion. https:/ /n9.cl/1waz8i

Pryor, L. (2000). Immersive news technology: beyond convergence. Ownline Journalism Review. Available
at: http://www.ojr.org/ojt/ technology/1017962893.php

Pryor, L., Gardner, S., Rizzo, A., & Ghahremani, K. (2003). Immersive 360-degree panoramic video
environments: research on ‘user-directed news’ applications. Association for Education in
Journalism and Mass Commmunication (AEJMC) 86th Annual Conference, 2—5. Kansas City.4

Ramallo, F. (2013, 13 de septiembre). Qué es la television inmetsiva. E/ Cronista. https://n9.cl/jx19a

Rodriguez, E. (2016, 4 de octubre). ¢Qué es la conducta prosocial y cémo se desarrolla? Compattir,
cooperar, empatizat... conceptos relacionados con la conducta prosocial. Psicologia y mente.
https://n9.cl/k7nnl

Rodriguez-Fidalgo, M. I. & Paino-Ambrosio, A. (2020). Situacién actual de los géneros periodisticos
inmersivos. Andlisis de las producciones informativas en RV y video en 360° entre 2018 y
2020. Estudios sobre el Mensaje Periodistico, 26(4), 1569-1582.
http://dx.doi.org/10.5209/esmp.68660

© easa Fonseca, Journal of Communication, nimero 28, afio 2024, pp. 85-116

e ——
114



https://n9.cl/8mk55
https://n9.cl/jx19a
https://n9.cl/k7nnl
http://dx.doi.org/10.5209/esmp.68660

SAIDA SANTANA MAHMUT, GUSTAVO MONTES RODRIGUEZ, VICENTE SAENZ DE LEON
LA INTERACTIVIDAD COMO IMPULSOR PROSOCIAL EN EL LAB DE RTVE

Rosendo, N. (2019). Dinamicas de la creacién de un universo transmedia. La expansion transmedia de
El proceso, de Kafka. En Sanchez -Mesa, D. (Ed), pp. 229-245. Narvativas transmediales: la
metamorfisis del relato en los nuevos medios digitales.

RTVE Play (2023, 27 de septiembre). LAB RTVE Cémo el machismo marcé nuestra adolescencia.
RTVE Play. https:/ /n9.cl/41i6]

Samsung (2022, 18 de marzo). Cuatro caracteristicas para tener una experiencia inmersiva a la hora de ver television.
https://n9.cl/iltaus

Sanchez Gonzales, H. M., & Benitez Gutiérrez, A. (2021). Periodismo de inmersién y de marca en la
informacién educativa y cultural. El caso de Lab de RTVE. Comunicacion Y Sociedad, 1-28.
https://doi.org/10.32870/ cys.v2021.7728

Santana, S. (2023). Entrevista a César Peria y Juan Manuel Cuellar del I.ab RTVE. https:/ /bitly/49fgMTj

Santana, S. (2024). Juan Manuel Cuellar de! Iab RTTE. https:/ /bit.ly/49Bnfry

Sicilia, M. & Ruiz de Maya, S. (2009). La interactividad y el flujo en la eficacia de la comunicacion
interactiva. Revista espariola de investigacion de Marfketing, (13) 2, 91-115.

Sidorenko, P., Herranz, J. M. & Molina, M. (2020). Evolucién del periodismo inmersivo en Espafia,
desde su inicio hasta la pandemia por COVID-19. Estudos em Comunicagio, (31), 69-94.
https://doi.org/10.25768/20.04.03.31.04

Sitkkunen, E. & Uskali, T. (2019). Virtual Reality Journalism. En T.P Vos & F. Hanusch (Eds.), The
International  Encyclopedia  of  Journalism — Studies.  pp.  1-5.  Wiley  Blackwell.
https://doi.otg/10.1002/9781118841570.i¢js0279

Scolari, C.A. (2019). Transmedia Is Dead. Long Live Transmedia! (Or Life, Passion and the Decline of
a Concept), LIS Letra. Imagen.Sonido. Cindad Mediatizada, (20), 69-92.

Scolari, C; Jiménez, M. y Guerrero, M. (2012). Narrativas transmediaticas en Espafia: cuatro ficciones
en busca de un destino cross-media. Comunicacion y Sociedad, Vol. XXV, nim. 1, 137-163.

Shin, D. (2018). Empathy and embodied experience in virtual environment: To what extent can virtual
reality stimulate empathy and embodied expetience? Computers in Human Bebhavior. Volume 78,
pp. 64-73. https:/ /doi.org/10.1016/j.chb.2017.09.012

Slater, M & Sanchez-Vives, M. (2016). Enhancing Our Lives with Immersive Virtual Reality. Frontiers in
Robotics and Al Vol. 3. DOI:10.3389/ frobt.2016.00074

Soler-Adillon, J., & Sora, C. (2018). Immersive Journalism and Virtual Reality. En M. Pérez-Montoro
(Ed.), Interaction in Digital. News Media. From principles to practice, 55-83. Palgrave Macmillan.

Sundar, S; Kang, J., & Oprean, D. (2017). Being There in the Midst of the Story: How Immersive

Journalism Affects Our Perceptions and Cognitions. Cyberpsychology, Behavior, and Social

© easa Fonseca, Journal of Communication, nimero 28, afio 2024, pp. 85-116

e
115



https://n9.cl/4ri6j
https://n9.cl/i1taus
https://doi.org/10.32870/cys.v2021.7728
http://dx.doi.org/10.3389/frobt.2016.00074

SAIDA SANTANA MAHMUT, GUSTAVO MONTES RODRIGUEZ, VICENTE SAENZ DE LEON
LA INTERACTIVIDAD COMO IMPULSOR PROSOCIAL EN EL LAB DE RTVE

Networking. Nov 2017.672-682.http:/ /doi.org/10.1089/cybet.2017.0271.UOC, (s/9).
Interactividad: definicion y tipos. cv.uoc.edu

Tutismo a toda costa (2023). Lab RT1 E.es. https:/ /lab.rtve.es/cadaveres-de-hormigon/caso/ turismo-
a-toda-costa

UE, 2023. Consejo Europeo: sQué es y por qué se reine en Granada en 2023? Presidencia espariola Consejo
de la Union Europea. https:/ /n9.cl/99w4s

Vaz-Alvarez, M. & Tejedor, S. (2019). Aproximacién conceptual al periodismo inmersivo: reflexiones a
partir del estudio de caso de seis proyectos periodisticos. Rewvista Iberica de Sistemas e Tecnologias
de Informacao, pp. 100-112.

Volpe, J. (2015, 24 de enero). The Godmother of Virtual Reality: Nonny de la Pefia. Engadget.
https:/ /bitly/3SIKKrw

Watson, Zillah (2016): VR for news: The new reality? Reuters Institute for the Study of Journalism.
https://n9.cl/ts211

© easa Fonseca, Journal of Communication, nimero 28, afio 2024, pp. 85-116

e ——
116



https://cv.uoc.edu/UOC/a/moduls/90/90_574b/web/main/m1/c2/5.html
https://n9.cl/99w4s



