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Resumen. En este articulo se analiza como los medios de comunicacion integran infografias en los reportajes en video 360°. Para ello,
se presenta un analisis de caso de cuatro piezas: Fukushima, vidas contaminadas (EI Pais), The Atomic Bombing of Hiroshima (The
New York Times), History 360° — Hamburg (ZDF) y From Waste to Taste (Al Jazeera). Mediante el analisis de contenido, se estudian sus
principales rasgos formales, las opciones de interaccion y los elementos graficos de las infografias. Los resultados permiten comprobar
la existencia de diferentes formas de integrar la infografia en los videos 360°, asi como también evidencian que estas pueden cumplir
diversas funciones dentro del relato. Sin embargo, se constata la ausencia de posibilidades de navegacion interactiva, mas alla de la
vision 360°. En definitiva, se concluye que la “infografia inmersiva” se encuentra en una fase temprana de desarrollo en la que todavia
no se ha explotado todo su potencial.
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[en] Infographics in 360-degree video reports? The integration of information visualization in
spherical environments

Abstract. This article explores how news media integrate infographics in 360-degree video reports. For that purpose, a case analysis of
four reports is provided: Fukushima, vidas contaminadas (El Pais), The Atomic Bombing of Hiroshima (The New York Times), History
360° — Hamburg (ZDF) y From Waste to Taste (Al Jazeera). Through a content analysis, it is studied their main formal features, options
for user interactivity and the graphic elements within the infographics. The results show that there are disparate forms on integrating
infographics in 360° video reports, as well as they can fulfill disparate functions within the narrative. However, it is also noted the
absence of interactive navigation, regardless of the 360° view. In sum, the “immersive infographic” is in an early stage of development
in which its potential has not been entirely exploited yet.
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1. Introduccion chando asi las capacidades comunicativas y de trans-
mision de datos de ambos géneros visuales.

En el contexto comunicativo actual, marcado por la

innovacion tecnoldgica han aparecido multitud de
nuevas formas comunicativas como el video 360°,
mientras que otras han evolucionado desde un estadio
anterior analogico hasta el digital. Ejemplo de esto es
la infografia, un género presente en la comunicacion
analogica —en el papel— que con la llegada de internet
y el digital ha dado lugar a nuevas formulas como la
infografia interactiva o multimedia. Este texto busca
reflexionar sobre como los reportajes en video 360°
comienzan a integrar ejemplos de infografia, aprove-
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1.1. La evolucion de la infografia periodistica

La infografia periodistica es una disciplina encuadra-
da en el campo de la visualizacion de la informacion.
En los contenidos elaborados en esta area se repre-
senta la informacion y el conocimiento de forma gra-
fica con el objetivo de hacerlo mas comprensible para
el ser humano (Uyan Dur, 2014). No obstante, no se
trata de una via de comunicacion propia o exclusiva
de nuestro tiempo, ya que su desarrollo esta confor-
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mado a partir de un sinfin de hitos que constituyen la
evolucion de la cultura visual o grafica del ser huma-
no (Valero-Sancho, 2001, p.31).

Asi, por lo general, se suelen identificar elementos
como las pinturas rupestres, los jeroglificos egipcios,
el Codigo de Hammurabi o la Estatua del Gudea de
Lagash como elementos que han contribuido a la
aparicion de formas graficas para la comunicacion de
datos surgidas con posterioridad (De Pablos, 1999,
p.22). Posteriormente, debido a la aparicioén y evo-
lucién de naciones y Estados, existid una creciente
necesidad de transmitir datos sobre el territorio, la
economia, la poblacion, el comercio y toda una serie
de areas para las cuales se desarrollaron los primeros
ejemplos de mapas y graficos (Friendly, 2008, p.18).

En el ambito estricto de la infografia en prensa, es
posible definir esta como una “aportacion informati-
va realizada con elementos iconicos y tipograficos,
que permite o facilita la comprension de los aconte-
cimientos, acciones o cosas de la actualidad o alguno
de sus aspectos mas significativos, y acompaiia o sus-
tituye al texto informativo” (Valero-Sancho, 2001,
p.21). A este respecto, Alberto Cairo (2008, p.16)
sefala como la infografia no es un elemento orna-
mental o decorativo en el marco de una informacion,
sino que es informacion en si misma. Por tanto, este
género puede gozar de plena independencia o ejercer
como complemento de una informaciéon comunicada
empleando otro tipo de lenguaje. Todo ello utilizando
la capacidad de atraccion que le concede el hecho de
ser un género visual. Tal y como advierten Lankow et
al. (2013, p.41), el ser humano se siente atraido por
aquellos formatos comunicativos eficientes y entre-
tenidos, cualidades con las que es posible identificar
la infografia.

La capacidad de adaptacion es otra de las carac-
teristicas intrinsecas a la infografia, pues esta puede
amoldarse a la comunicacion de diferentes tematicas
en diferentes ambitos y contextos. Asi, al consultar
los medios de comunicacién podemos ver como son
multiples las tematicas abordadas mediante infogra-
fia, pero también es posible observar como esta esta
presente en medios de comunicacion de toda indole,
desde la prensa escrita hasta la television pasando,
naturalmente, por los cibermedios. Esto demuestra la
constante capacidad de adaptacion del género y de los
profesionales encargados de materializarlo cuyas ru-
tinas y herramientas han ido evolucionando a lo largo
de los afos (Cairo, 2017), haciendo de la infografia
periodistica un lenguaje comunicativo estrechamente
ligado a la evolucion tecnologica.

En el marco de esta evolucion, uno de los puntos
mas importantes ha sido el desarrollo e incorporacion
de los medios de comunicacion a internet. Desde me-
diados de los afios noventa, marcas periodisticas con-
solidadas e iniciativas originales han buscado conec-
tar con las audiencias empleando este nuevo soporte
(Cebrian Herreros, 2009). Dentro de este contexto de
digitalizacion de los medios de comunicacion, la in-
fografia esta experimentando una nueva edad de oro.
Todo ello gracias al aprovechamiento de, por un lado,
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las capacidades de la red tanto para la difusion y crea-
cion de este tipo de contenidos y, por otro, a través
de la utilizacion de nuevas herramientas y programas
que facilitan y democratizan la publicacion de conte-
nido infografico.

Es por ello por lo que se habla de la aparicion de
un nuevo género —la infografia multimedia, digital,
animada o interactiva— cuya difusion se realiza a tra-
vés del nuevo soporte (Cores, 2004). Este nuevo gé-
nero ha mostrado una evolucidn particular, muy vin-
culada a la tecnologia disponible en cada momento y
en cada organizacion (Gomes Amaral, 2009):

1. Primera etapa de transposicion de los conte-
nidos infograficos publicados en la version
en papel de los medios de comunicacion.

2. Publicacion de infografias que afiaden cierta
interactividad o animacién a los contenidos
publicados en papel.

3. Inclusion de elementos de naturaleza diver-
sa tales como audio, video, fotografia, texto,
etc. Cuyo resultado es un producto ideado
para los cibermedios.

4. Infografias en base de datos con actualiza-
cion en tiempo real en las que es posible la
personalizacion de los contenidos y el disefio
de itinerarios particulares para cada usuario.

En la actualidad, es posible identificar diferentes
modos en el empleo de la infografia en diferentes ti-
pos de medios de comunicacién y a través de los mas
diversos soportes. Asi, en los Ultimos afios, la info-
grafia ha encontrado un nuevo género al cual prestar
apoyo. Se trata de la narracion inmersiva con video
360°, en la cual existen cada vez mas ejemplos de
exposicion de los datos mediante el uso del género
infografico.

1.2. Narracion inmersiva con video 360°

La inmersion en el periodismo se ha manifestado de
distintas formas en funcion de los medios y técni-
cas de cada momento en particular. Desde finales de
2015 y principios de 2016 (Doyle et al., 2016) se ha
observado la aparicion y desarrollo de una nueva mo-
dalidad de narracion inmersiva, esta vez basada en el
disefio y creacion de contenidos en video 360° y con
tecnologias de realidad virtual. Bajo el nombre de pe-
riodismo inmersivo, esta nueva forma de produccion
de contenido de caracter periodistico, o en su defecto,
no ficcion, permite a los usuarios experimentar los di-
versos acontecimientos del relato en primera persona
(De la Pena et al., 2010). Una oportunidad estrecha-
mente ligada a los novedosos modos de consumo o
visionado que permite esta modalidad de periodismo.

A este respecto, es posible diferenciar tres modos
de visionado en funcion del nivel de inmersion que
permite cada uno de ellos: con gafas de realidad vir-
tual de gama media-alta o visores de bajo coste como
las Google Cardboards; desde dispositivos moviles
(comunmente referido como “vision movil”), bien
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moviendo el smartphone o tableta para descubrir la
escena o tocando manualmente la pantalla; o desde
dispositivos de mesa, en los que el usuario se ha de
valer de un navegador para acceder a las platafor-
mas online asi como de una interaccion meramen-
te manual para explorar las escenas envolventes de
los contenidos (Dooley, 2017; Hardee & McMahan,
2017).

Para ciertos autores el periodismo inmersivo re-
presenta un nuevo género (Jones, 2017) que, me-
diante la realidad virtual y las imagenes en 360° —
especialmente aquellas que incluyen movimiento,
esto es, los videos—, enriquecen el ya convencional
lenguaje multimedia (Salaverria, 2016), actuando
como un sustrato de nuevos nutrientes narrativos. No
obstante, cabe sefalar que el formato que con mayor
asiduidad utilizan los medios es el video 360° que,
a diferencia de la auténtica realidad virtual (Watson,
2019), presenta una interactividad limitada practica-
mente a cambiar, desde un punto fijo en la escena, el
angulo de vision. Ademas, frente a los contenidos ge-
nerados por ordenador, los videos esféricos ofrecen
una serie de ventajas (Pérez-Seijo & Lopez-Garcia,
2018): demandan un menor tiempo de produccion y
posproduccion; requieren de una menor inversion en
hardware y software; es posible la distribucion multi-
plataforma; permiten un consumo desde plataformas
sociales (Facebook, YouTube, Vimeo); admiten la
emision en directo; o, entre otras, pueden ser consu-
midos tanto con gafas de realidad virtual como desde
dispositivos moéviles y de mesa.

Tras su éxito cultivado sobre todo en laboratorios
de innovacion, se encuentran varias razones que ex-
plican el proceso de democratizacién que este tipo
de produccion de contenidos ha sufrido durante los
ultimos afios de la segunda década del tercer milenio.
Una democratizacion que se entiende tanto en térmi-
nos de produccién (productores) como de recepcion
(usuarios). En primer lugar, debe sefnalarse como fac-
tor decisivo el abaratamiento general de las tecnolo-
gias y softwares de realidad virtual (Sirkkunen et al.,
2016), crucial para el disefio y creacion de contenido.
Y, en segundo lugar, la notable reduccion del coste de
las gafas de realidad virtual o herramientas de visio-
nado analogas. En este sentido, el caso mas paradig-
matico lo representan las gafas de carton disefiadas
por Google y que presenté en 2014 bajo el nombre
de Google Cardboards (Jones, 2017; Hardee, 2016).

Si bien el periodismo inmersivo atn se encuen-
tra en una fase temprana de desarrollo evolutivo
(Sirkkunen et al., 2016), aunque algunos medios em-
piezan a evidenciar signos de consolidacion formal,
se observan ciertas tendencias generalizadas: por un
lado, la preferencia de los contenidos inmersivos de
imagen mayoritariamente real y, por otro, la practica
apuesta por el video 360° frente a las experiencias
interactivas de realidad virtual (Hardee & McMahan,
2017; Dooley, 2017).

Bajo la influencia de la industria de los videojue-
gos, del cine, del teatro, del documental interactivo
y de los procesos de gamificacion en general (Do-
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minguez, 2013/2015; Longhi, 2017; Shin & Biocca,
2018; Elmezeny et al., 2018; Soler-Adillon & Sora,
2018), y por ende en consonancia con el contexto hi-
brido al que hace frente la profesion periodistica en
particular y el ecosistema mediatico en general (Ha-
milton, 2016), el periodismo inmersivo abri6 la puer-
ta a la reinvencion de la presentacion tanto narrativa
como formal del relato, a la vez que introdujo nue-
vas y novedosas oportunidades para hacer participe
al publico. Mas no solo se trata de una forma nueva
y diferente de producir contenido, sino que también
presenta vias especificas de difusion y distribucion de
las piezas inmersivas (Pérez-Seijo et al., 2018; Pérez-
Seijo & Lopez-Garcia, 2018).

El uso de recursos como el video 360° y las tecno-
logias de realidad virtual abre, en definitiva, nuevas
posibilidades para el relato periodistico (Herranz et
al., 2019). Asimismo, el también denominado 360 o
VR storytelling permite nuevas formas de presentar
la imagen, el sonido e incluso el texto, donde las in-
fografias juegan un papel central en la visualizacion
de informacion grafica y textual superpuesta en un
entorno esférico (Mabrook & Singer, 2019, p. 1).

Sin embargo, este tipo de storytelling plantea di-
ficultades a la hora de dirigir la atencion del usua-
rio. Dado que el entorno es envolvente y el usuario
tiene la capacidad de agencia de controlar el punto
de vista, el periodista pierde el control narrativo que
tenia en los videos tradicionales (Aitamurto, 2017).
Por este motivo, para evitar que el usuario se pierda
informacion relevante en escena, en algunos conteni-
dos en video 360° se han utilizado técnicas y recursos
como los siguientes: flechas; objetos o sujetos en mo-
vimiento; graficos; imagenes o videos; instrucciones
o indicaciones en texto; juego de luces; colores; se-
fiales de audio; sonido direccional; o, entre otros, la
voz del narrador o protagonista (Benitez de Gracia
& Herrera Damas, 2019b; Archer & Finger, 2018;
Jaunt, 2017; Owen et al., 2015)

Por otra parte, diversos autores y autoras han
identificado nuevos géneros, formas o categorias na-
rrativas, una reformulacion de los ya existentes pero
adaptados a las particularidades del formato 360°
(Hardee & McMahan, 2017; Jones, 2017; Benitez de
Gracia & Herrera-Damas, 2017; Paino-Ambrosio &
Rodriguez-Fidalgo, 2019). Cabe destacar que en el
caso que nos ocupa nos hemos propuesto observar
como determinados medios de comunicacion de refe-
rencia han fusionado el potencial comunicativo de las
narrativas inmersivas y de la infografia en el repor-
taje en video 360° (Cordeiro & Costa, 2016, p. 111),
denominacién que Benitez de Gracia y Herrera Da-
mas utilizan para referirse al

“modelo de representacion de la realidad que narra y
describe hechos y acciones de interés humano a partir
de imagenes reales grabadas en video en 360° y que se
sirve de tecnologias de inmersion para generar en el
espectador la ilusion de estar presente en el aconteci-
miento con una perspectiva en primera persona desde
la que puede entender mejor las circunstancias, iden-
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tificarse con los protagonistas e, incluso, experimen-
tar las emociones que acompanan la realidad que esta
siendo representada” (Benitez de Gracia & Herrera
Damas, 2017, p.198).

En definitiva, este trabajo presenta un estudio de caso
de cuatro de reportajes en video 360° que serviran
para entender mejor la estrategia de la hibridacion
formal y narrativa, de gran importancia en el nuevo
consumo informativo en el que los dispositivos
moviles cuentan con un protagonismo cada vez
mayor.

2. Metodologia

Los reportajes inmersivos en video 360° o de reali-
dad virtual han sido ampliamente estudiados a lo largo
de los ultimos cinco afios (2015-2020), siendo posible
encontrar trabajos con enfoques tanto cuantitativos y
cualitativos, como tedricos e incluso experimentales
(De la Pena,et al., 2010; Dominguez, 2013; Domin-
guez, 2017; Hardee & McMahan, 2017; Jones, 2017,
Sundar et al., 2017; Shin & Biocca, 2018; Elmezeny
et al., 2018; Pérez-Seijo et al., 2018; Benitez de Gra-
cia & Herrera Damas, 2019a, 2019b; Paino-Ambrosio
& Rodriguez-Fidalgo, 2019; Sanchez Laws & Utne,
2019; Mabrook & Singer, 2019; Pérez-Seijo & Lopez-
Garcia, 2019). No obstante, el estudio de la integracion
de muestras de infografia en las narraciones inmersi-
vas es practicamente residual. Y ese es precisamente el
hueco que este estudio pretende llenar con una primera
revision de diversos casos.

De este modo, ante la practica ausencia de articu-
los de investigacion que exploren esta novedosa con-
juncion, este estudio pretende ayudar a comprender
precisamente el uso de la visualizacion de la infor-
macion en los contenidos en video 360° disponibles y
publicados por medios de comunicacion de referen-
cia. Con todo, cabe destacar que cinco afios después
del inicio de la experimentacion con las imagenes es-
féricas en movimiento® y las tecnologias de realidad
virtual, la incorporacioén de muestras de infografia no
es todavia —al menos hasta la primera mitad de 2020—
una practica muy extendida, sino que se reduce a
casos puntuales si bien en piezas muy elaboradas.
Ha sido posible advertir esta realidad tras explorar
diversos contenidos inmersivos publicados por me-
dios de comunicacién de todo el mundo (The Wall
Street Journal, Clarin, Chosun Ilbo, Russian Today,
Radiotelevision Espariola, The Washington Post, The
Guardian, France Télevisions, Euronews, El Pals,
Al Jazeera, Corriere della Sera, Publico (Portugal),
Associated Press, British Broadcasting Corporation,
Nippon Hoso Kyokai, Discovery Channel, etc.).

Los autores del informe Viewing the future? Virtual reality in Jour-
nalism sitGan el momento de inicio general entre finales de 2015 y
principios de 2016 aproximadamente (Doyle, Gelman y Gill, 2016).
Disponible en: https://knightfoundation.org/reports/vrjournalism/
[Ultima consulta: 23/03/2020]
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La conjuncion de muestras de infografia y video
360° es el resultado del impacto de la extendida hibri-
dacion de practicas (Hamilton, 2016). Formatos, len-
guajes, técnicas y recursos diversos de entremezclan
y complementan dando paso a un escenario hibrido
con el fin de aportar nuevo valor a los contenidos pe-
riodisticos y explorar nuevas formas de transmitir la
informacidén de una manera mas visual, interactiva,
inmersiva e incluso ladica para un consumo, ademas,
practicamente desde dispositivos moviles (Lopez et
al., 2020). La visualizacion de la informacion en en-
tornos esféricos —es decir, capturados en video 360°—,
por su parte, responde justamente a esta tendencia
que influye tanto en el fondo (como se cuenta) como
en la forma (como se muestra o transmite).

Asi pues, el objetivo de este trabajo es no solo
observar, sino también estudiar como los medios de
comunicacion estan integrando las infografias en los
reportajes o documentales inmersivos en video 360°.
Tras haber realizado una exploracion previa de las
producciones en video esférico producidos por me-
dios de comunicacion de todo el mundo, como se ha
mencionado anteriormente, los autores parten de la
hipotesis de que, por el momento, la funcion de la
infografia en los reportajes en video 360° es com-
plementar o reforzar la historia, por lo que no actiia
como elemento con autonomia propia dentro de la
narracion.

Con el fin de contrastar o refutar la dependencia
que se plantea en la hipotesis de investigacion, los
autores optaron por realizar un estudio de casos para
comparar y analizar diversos ejemplos en distintos
contextos narrativos y asi dar respuesta a las siguien-
tes preguntas:

*  RQI: ;{Qué papel desempeiia la infografia en
el contenido?

*  RQ2: ;Coémo se presenta la visualizacion de
la informacién en los videos 360°?

*  RQ3: ;Como se dirige la atencion del usua-
rio hacia las infografias en los entornos esfé-
ricos?

*  RQ4:;Qué ventajas y desventajas supone el
uso de infografias en los reportajes inmersi-
vos?

En este trabajo, se estudian un total de cuatro
reportajes producidos en video 360° que integran
distintas muestras de infografia en su narracion:
Fukushima, vidas contaminadas (El Pais, 2016), The
Atomic Bombing of Hiroshima (The New York Times,
2017), History 360° — Hamburg (Zweites Deutsches
Fernsehen o ZDF, 2018) y From Waste to Taste (Al
Jazeera, 2018). Cuatro piezas periodisticas distintas
no solo en el contenido, sino también en el enfoque
y en la forma, tal y como se recoge en detalle en la
tabla 1.

La seleccion de contenidos de estos medios se
justifica en que los cuatro —E/ Pais, The New York
Times, Zweites Deutsches Fernsehen y Al Jazeera—
son medios de referencia nacional, en el caso de sus
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territorios de origen o de difusion principal, asi como
también internacional a excepcion de la television
publica alemana ZDF. Asimismo, las cuatro entida-
des acumulan a sus espaldas una notoria experiencia
en la produccion de contenido en video 360° desde el
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inicio de la carrera inmersiva en 2015, a excepcion
del diario espanol E/ Pais que esperaria hasta casi
mediados de 2016 para lanzar su primer reportaje en
video esférico (Pérez-Seijo et al., 2017), justamente
el que se analiza en este estudio.

Tabla 1. Ficha técnica de los reportajes del estudio de casos.

Modo de visionado
Titulo Medio | Afio Tema Idioma | Duracién Acceso Gafas Mévil Dispositivo
RV o de mesa
F.ukushima, ’ El accidente nu- l?spa}ﬁol, YouTube, App
vidas conta- | El Pais | 2016 | clear en la central | inglésy | 00:09:19 . v v v
. . \ EL PAIS VR
minadas de Fukushima | portugués
The Atomic The New La bomba atoémi- Facebook,
Bombing of | York Ti- | 2017 | ca que cay0 en Inglés 00:03:15 | YouTube, Web, v v v
Hiroshima mes Hiroshima App NYT VR
Doblado
El desperdicio .
F) A - 1 inglé F k, You-
rom Waste [ Jazee 2018 | de alimentos en &l Ingles 00:06:46 acebook, You v v v
to Taste ra . del portu- Tube, Web
Brasil ,
gués
Zweites
Hamb Historia delpuer- YouTube, Web
amburg (€n |/ isches | 201 | Historia delpuer- -y in | 00:07:53 | YouTube Web. |, v v
History 360°) Fernsehen to de Hamburgo App ZDF VR

Fuente: elaboracion propia.

Para llevar a cabo este estudio de casos, los auto-
res han optado por emplear el método conocido como
analisis de contenido. Se trata de “un método de in-
vestigacion observacional que se utiliza para evaluar
sistemdticamente el contenido simbdlico de todas las
formas de comunicacién registradas” (Kolbe & Bru-
nett, 1991, p. 243) y que, por tanto, permite analiza-
bnincipales rasgos y caracteristicas formales de las
piezas en video 360° y, por otro, analizar los recursos
infograficos disponibles en cada uno de los reporta-
jes. La finalidad de este instrumento es: (1) realizar
una descripcion formal tanto de la infografia como
del video que la contiene; (2) examinar las posibili-
dades de interaccion para el usuario; (3) y analizar los
elementos graficos que integran las infografias pre-
sentes en los cuatro reportajes revisados.

3. Resultados
3.1. Caso de From Waste to Taste

A través de su productora de contenidos de realidad
virtual Contrast VR, Al Jazeera lanzd en 2018 el re-
portaje inmersivo From Waste to Taste, una pieza pe-
riodistica que aborda la problematica del desperdicio
de alimentos en Brasil. Si bien se trata de un video

360° de imagen principalmente real, también incluye
elementos complementos infograficos animados su-
perpuestos en escena.

El reportaje esta disponible en la web de Contrast
VR*y se presenta con una breve descripcion de texto
y una galeria de imagenes a modo de contexto. Con
todo, también se puede consumir desde su canal de
YouTube (4J Contrast) o desde la pagina de Face-
book Al Jazeera English.

La particularidad de From Waste to Taste es que el
relato solo incluye una unica infografia. La muestra
presente en esta pieza se emplea para dar cuenta de
la cantidad de comida que perece incluso antes de
su llegada a los centros de distribucion que, concre-
tamente, supone el 50%. Este contenido es narrado
por la voz que guia la pieza audiovisual por lo que
estamos ante una infografia que reitera los datos ya
aportados por el propio narrador. Para ello, se adapta
uno de los frames que forman parte de la escena con
una persona que empuja una carretilla llena de plata-
nos que se iluminan y oscurecen a partes iguales para
mostrar la pérdida de alimentos ya apuntada. En el
plano grafico, esta visualizacion estatica que perma-
nece 23 segundos en pantalla sélo integra una unidad
grafica, la matriz de puntos formada con la fruta pre-
sente en la imagen.

4 Acceso al reportaje From Waste to Taste: https://ajcontrast.com/bra-

zil [Ultima consulta: 23/03/2020]


https://ajcontrast.com/brazil
https://ajcontrast.com/brazil
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Figura 1. Fotogramas de la escena con la infografia animada sobre el desperdicio de comida.
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Fuente: capturas de pantallas del reportaje From Waste to Taste.

3.2. Caso de Fukushima, vidas contaminadas

Fukushima, vidas contaminadas fue el primer repor-
taje en video 360° del diario espafiol £/ Pais. Publica-
do en 2016, cuenta la historia de los escasos habitan-
tes que todavia vivian en Fukushima cinco afios des-
pués de la catastrofe nuclear. Es un trabajo de imagen
hibrida, pues estd conformado tanto por escenas de
imagen real como por recreaciones sintéticas tridi-
mensionales. No se trata de un trabajo periodistico
auténomo, sino que complementa un reportaje mul-
timedia publicado en la web por El Pais Semanal’.
A diferencia del caso anterior, en esta pieza es
posible encontrar dos infografias. La primera, pre-
sente durante 19 segundos, consiste en la recreacion
virtual de como el tsunami acontecido el 11 de mar-
zo de 2011 afecto a la central nuclear de Fukushi-
ma. Todo ello a través de una animacién en la que
se identifican dos tipologias graficas: la descripcion
paso a paso y la vista de las instalaciones. La se-
gunda es la disposicion del lugar que ocupan los
mas de 50 reactores nucleares existentes en Japon,

Acceso al reportaje multimedia web a través del siguiente enlace:
https://elpais.com/elpais/2016/05/01/eps/1462053636 146205.html;
y acceso al reportaje en video 360° en YouTube: https://www.youtu-
be.com/watch?v=>5pctLtUmvKg [Ultima consulta: 23/03/2020]

realizada a través de un mapa de situacion estati-
co en lo que respecta a su contenido, aunque con
una leve animacion a modo de decoracion. Ambas
piezas funcionan como reiteracion o refuerzo de la
narracion y, para mostrarlas, se recurre a un cambio
en la escena con fundido en negro, pasando de la
imagen real a la virtual.

3.3. Caso de Hamburg, del proyecto multimedia
History 360°

La television publica alemana Zweites Deutsches
Fernsehen, mas conocida como ZDF, lanz6 en 2018
el proyecto History 360%, una iniciativa multimedia
centrada en el pasado historico de Alemania. History
360° incluye, entre otros materiales, una serie de do-
cumentales breves en video esférico entre los que se
encuentra el caso aqui observado, Hamburg. Se trata
de una pieza en donde imagen real y sintética se fu-
sionan de manera armonica para trasladar al usuario
al pasado del puerto de Hamburgo, punto importante
para la Liga Hanseatica.

¢ Acceso al reportaje sobre Hamburgo del proyecto History 360° del

canal ZDF: https://history360.zdf.de/hamburg [Ultima consulta:
23/03/2020]


https://elpais.com/elpais/2016/05/01/eps/1462053636_146205.html
https://www.youtube.com/watch?v=5pctLtUmvKg
https://www.youtube.com/watch?v=5pctLtUmvKg
https://history360.zdf.de/hamburg
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Figura 2. Escenas generadas completamente por ordenador.
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Fuente: capturas de pantalla del reportaje Fukushima, vidas contaminadas.

La imagen sintética o animada de este trabajo se
corresponde justamente con elementos infograficos
que complementan y/o amplian el contenido de la
narracion. Concretamente, dentro de este video es
posible encontrar seis piezas de infografia que divi-
diremos en tres tipologias:

1. Las cuatro primeras piezas muestran una re-
creacion de diferentes edificios historicos de
la ciudad a través de la tipologia grafica de
la vista superpuesta sobre imagenes reales de
la ciudad. Este recurso complementa el dis-
curso del narrador que, ademas, presenta y
comenta el contenido.

2. La segunda tipologia se ha adaptado al me-
dio en el que se encuentra el narrador, inte-
grando un plano de la ciudad en el suelo que
pisa. Ademas, esta visualizacion, presente en
la escena durante dos minutos, incluye ima-
genes reales y virtuales que, nuevamente,
complementan la narracion.

3. Finalmente, la tercera tipologia es la re-
creacion del navio Augusta Victoria, que
se integra en una adaptacion del muelle de
la ciudad. Ello se realiza a través de una
vista del barco que se complementa con ca-
jas de datos que amplian el contenido de la
narracion.

3.4. Caso de The Atomic Bombing of Hiroshima

Un caso curioso es el video 360° titulado The Atomic
Bombing of Hiroshima’, publicado en 2017 por el diario
estadounidense The New York Times. A diferencia de los
otros casos examinados, su planteamiento dista de las
estructuras habituales, aquellas en las que un narrador
ubica al usuario o espectador en un escenario determi-
nado y, con el respaldo o no de fuentes informativas,
explica una situacion, evento o acontecimiento determi-
nado. Asi pues, en esta pieza el usuario se sumerge en
un escenario virtual como si estuviese suspendido en el
cielo mientras una voz narradora en off relata la historia
de los bombardeos atomicos de Hiroshima.

Este reportaje integra una sola infografia, presente
en pantalla durante 58 segundos, actuando como ele-
mento protagonista del relato mientras aparece en es-
cena. Se trata de una animacion superpuesta sobre el
fondo que constituye la ciudad y en la que se explican
las caracteristicas fundamentales, asi como el funcio-
namiento de la primera bomba atomica a través de
tres tipologias de infogramas —la vista, el corte y la
explicacion paso a paso— que se ven complementadas
por cajas de datos que amplian la informacion.

7 Disponible en https://www.nytimes.com/video/world/asia/1000
00005317552/hiroshima-atomic-nuclear-bomb.html [Ultima con-
sulta: 23/03/2020]
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Figura 3. Distintas modalidades de infografias disponibles en el reportaje historico.

Fuente: capturas de pantalla de Hamburg.

Figura 4. Infografia de la bomba atomica de Hiroshima.
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Fuente: captura de pantalla del reportaje The Atomic Bombing of Hiroshima.

3.5. Discusion de los resultados del analisis de
€asos

Los resultados obtenidos tras aplicar la ficha de ana-
lisis a los cuatro casos seleccionados han permitido
detectar diversas singularidades en las muestras de
infografia integradas en cada reportaje, tal y como se
muestra en la tabla 2. En total, ha sido posible iden-
tificar un total de diez infografias: seis en Hamburg,
dos en Fukushima, vidas contaminadas, una en From
Waste to Taste y otra en The Atomic Bombing of Hi-
roshima.

La particularidad de estas infografias es que en
su mayoria se tratan de muestras animadas. La Unica
excepcion se encuentra en Fukushima, vidas conta-
minadas, cuya segunda y ltima infografia —un mapa
de situacion— es completamente estatica. Con todo,
cabe destacar también que si bien la quinta infografia
de Hamburg —un plano de la ciudad— se presenta es-
tatica al principio, la animacion se activa en un punto
determinado para ir mostrando como era la ciudad en
el pasado. En la figura 5 se comparan dos fotogramas,
uno de antes y otro de después de iniciarse la anima-
cion del plano de Hamburgo.
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Figura 5. Fotogramas del antes y después de iniciarse la animacion en el plano de Hamburgo.
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Fuente: capturas de pantalla de Hamburg.

(;Qué papel desempenia la infografia en el conte-
nido? (RQ1)

El instrumento de analisis ha permitido identifi-
car tres grados de dependencia distintos o, lo que es
lo mismo, observar tres funciones diferentes que las
infografias examinadas cumplen con respecto a la na-
rracion:

a) Reiteracion del contenido.
b) Complemento del contenido.
c) Autonomia con respecto al contenido.

Los grados de dependencia han sido enumerados
en la lista anterior de menor a mayor autonomia en la
narracion. De este modo, las infografias que actuan
como reiteracion del contenido, como es el caso de
las de From Waste To Taste y Fukushima, vidas con-
taminadas, no aportan informacion adicional, sino

que su funcion es repetir de manera grafica o visual
la informacién que transmite el narrador del relato.

Por otro lado, se han encontrado también una serie
de muestras de infografia cuya finalidad es la de com-
plementar el contenido, no reiterando la informacion
ofrecida por el periodista, sino que cada una de ellas
aporta informacion adicional a modo de refuerzo vi-
sual de la narracion. Ademas, en ciertos casos, info-
grafia y narrador confluyen para enriquecer el relato
como si de un reportaje multimedia convencional se
tratase (el narrador seria el texto, mientras que en la
infografia seria cualquier visualizacion de la infor-
macion que ampliase o reforzase el cuerpo, por ejem-
plo). Este es el papel que cumplen las seis infografias
integradas en el reportaje inmersivo Hamburg. En la
figura 6 se puede observar un fotograma que ilustra
la confluencia del narrador y de la infografia en un
momento determinado del relato.
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Figura 6. Narrador con la recreacion del navio y el acompafiamiento de un video de archivo historico.

Fuente: captura de pantalla de Hamburg.

Por ultimo, ha sido posible identificar también un
tercer tipo: la infografia autonoma. En este caso, que
se corresponde con la muestra integrada en The Ato-
mic Bombing of Hiroshima, la infografia no depende
del contenido, sino que actia como un elemento con

6:06/7:53

ron
mO Il

independencia en la narracion dado que la informa-
cion que presenta y transmite es distinta y por tan-
to particular. En el caso del ejemplo examinado, la
infografia aporta datos extras o adicionales sobre la
llamada bomba Little boy.

Figura 7. Infografia de la bomba atomica de Hiroshima.
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Fuente: captura de pantalla del reportaje The Atomic Bombing of Hiroshima.

¢ Como se presenta la visualizacion de la informa-
cion en los videos 360°? (RQ2)

El instrumento utilizado para el anélisis de con-
tenido ha permitido, asimismo, registrar tres formas
distintas de presentar la infografia en la escena:

a) Adaptada al escenario o entorno.
b) Superpuesta en escena.
¢) Sustituye totalmente la escena.

Una vez mas, las diferentes posibilidades han sido
enunciadas de menor a mayor grado de fuerza en la es-
cena. En este sentido, aquellas infografias que se adap-
tan al escenario dan como resultado una escena hibrida
de imagen real e imagen sintética en la que el escenario
y el elemento infografico actian como un todo, com-
plementandose uno con otro y viceversa. La infografia
de From Waste to Taste es un ejemplo, asi como las dos
ultimas integradas en la narracion de Hamburg.
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Figura 8. Infografias adaptadas al escenario (superior: Hamburg, inferior: From Waste to Taste).

Fuente: capturas de pantalla de Hamburg 'y From Waste to Taste.

En cuanto a las infografias que aparecen super-
puestas en escena, en este caso no confluyen en
armonia con el entorno, sino que su inclusion re-

sulta artificial y evidente. En la figura 9 se puede
observar un ejemplo de este tipo de inclusion en el
escenario.

Figura 9. Infografias superpuestas en escena.

Fuente: captura de pantalla de Hamburg.

La tercera opcion de presentacion de la infogra-
fia en escena que ha sido identificada se corresponde
con un modelo totalmente distinto a los anteriores
descritos. En este caso, las infografias acaparan in-
tegramente una escena, resultando en un reportaje de
imagen hibrida (real y sintética) sin una transicion
progresiva o paulatina. Es decir, se pasa de una es-
cena de imagen real a otra completamente generada
por ordenador, bien sea por medio de un corte o de

un efecto de transicion (fundido en negro, cortinilla,
barrido, etc.). Esto es lo que sucede en el caso de
Fukushima, vidas contaminadas, reportaje en el que
un fundido en negro separa las escenas reales de las
escenas sintéticas que integran muestras de visualiza-
cion de informacion.

El tipo de unidad grafica mas comin en los re-
portajes analizados en este estudio es el infograma,
especialmente la modalidad de vista, presente en las
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infografias integradas en los reportajes de Hamburg,
Fukushima, vidas contaminadas 'y The Atomic Bom-
bing of Hiroshima. Aunque también se han encontra-
do muestras de infogramas de corte, de causa y efecto
asi como de imagenes o ilustraciones. Otro tipo de
unidad grafica presente en tres de los cuatro casos es-
tudios es el diagrama, destacando en concreto la caja
de datos por su reiterado uso. From Waste to Taste,
Hamburg y The Atomic Bombing of Hiroshima in-
cluyen este tipo de diagramas. Cabe destacar que el
reportaje del A/ Jazeera, que se corresponde con el
primero enumerado en este parrafo, también incluye
una matriz de puntos.

El mapa seria, por tanto, la unidad grafica menos
utilizada en los casos observados. Solo Fukushima,
vidas contaminadas integra un mapa, que en este
caso es de situacion y sirve para reiterar visualmente
la informacién que aporta el narrador en voz en off.

¢ Como se dirige la atencion del usuario hacia las
infografias en los entornos esféricos? (RQ3)

Con respecto a como se dirige la atencion del
usuario hacia el contenido infografico integrado en
la narracion, se han detectado varias formas distintas:

a) Seapela al usuario o espectador a través de la
voz en off de un narrador.

b) Se produce un cambio de escena: se pasa de
una de imagen real a una sintética que, en
este caso, contiene la infografia como tal.

¢) El narrador, presente en escena, sefiala los
elementos importantes y/o dirige la vista del
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usuario para destacar algiin aspecto en parti-
cular o sobre el que quiere incidir.

d) La propia animacion de la infografia guia al
usuario.

Las cuatro opciones mencionadas se correspon-
den con estrategias concretas empleadas en cada re-
portaje, de tal forma que cada uno de ellos dirige la
atencion al usuario de una forma particular y distin-
ta a la del resto. Las opciones, quizas, mas similares
serian la primera y la tercera, dado que ambas im-
plican un esfuerzo del narrador por intentar que el
usuario dirija su atencion a un elemento determina-
do, con la diferencia de que en un caso es a través de
su voz en off y en otro es interviniendo fisicamente
en voz in. La primera opcion ha sido identificada en
The Atomic Bombing of Hiroshima, mientras que la
tercera ha sido observada en Hamburg. Los cambios
de escena pertenecen a Fukushima, vidas contami-
nadas, mientras que en From Waste to Taste se uti-
liza la propia animacion de la infografia e incluso el
movimiento de los subtitulos para dirigir al usuario
en la escena.

Por ultimo, y a modo de conclusion, la pregunta
(RO4) ;Qué ventajas y desventajas supone el uso de
infografias en los reportajes inmersivos? sera res-
pondida en el préximo apartado teniendo en cuenta
la interpretacion conjunta de los resultados obteni-
dos en este analisis de casos y de las singularidades
identificadas tanto en el plano particular como en el
general.
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4. Conclusiones

Los resultados obtenidos en este estudio de casos
podrian ser referidos como unas primeras observa-
ciones o conclusiones previas a posibles futuros es-
tudios de mayores dimensiones. No obstante, pese a
las limitaciones del trabajo, estos primeros resultados
sugieren ya la existencia de diferentes a la par que di-
versas formas de integracion para la infografia en el
marco de la narracion inmersiva en video 360°, tanto
haciéndola parte del medio que se presenta como lle-
vando al usuario a otro escenario —el de la infografia—
de forma temporal. Un aspecto que evidencia, a su
vez, la apuesta por formas hibridas de imagen real y
sintética para ofrecer a los usuarios experiencias dis-
tintas y novedosas.

Ademas, a través de este trabajo ha sido posible iden-
tificar distintas funciones que la infografia, en el marco
de las narrativas inmersivas, puede desempefiar. En esta
ocasion hemos advertido tres posibles roles o papeles,
pudiendo la infografia actuar como complemento de la
informacion presentada, como un mero refuerzo de la
narracion o bien como elemento central, de tal forma
que sobre esta recae el peso de la comunicacion de los
datos mas relevantes del relato periodistico.

Sin embargo, cabe destacar que por el momento
no ha sido posible apreciar una gran riqueza en lo
que respecta a la integracion de diferentes tipolo-
gias o unidades graficas. Con todo, dado el poten-
cial del video 360°, es posible adelantar que resulta
viable adaptar la practica totalidad de las formulas
graficas disponibles a este tipo de narrativas. Junto a
esto, también debe sefialarse que la interaccion con el
contenido es limitada, reducida a la mera vision 360°
del entorno desde un punto fijo del escenario. Una
opcion que es mas apropiada denominar capacidad
de agencia en lugar de interaccion.
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De este modo, la inclusion de navegacion inte-
ractiva en estos contenidos se sefala, precisamente,
como un reto de futuro para aprovechar en todo su
potencial las posibilidades del uso de la infografia en
entornos esféricos. Un paso para el que es necesario
varios ingredientes: afan por innovar en los conteni-
dos audiovisuales, interés por experimentar con nue-
vas posibilidades narrativas y graficas y, por ultimo,
creatividad a la hora de hibridar distintas formas y
lenguajes en un unico todo o conjunto narrativo, que
en este caso seria las piezas periodisticas inmersivas
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