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CAPITULO 20

NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA ENSENANZA: EXPLORANDO LA NARRATIVA
AUDIOVISUAL EN 3602 PARA LA RECONSTRUCCION VIRTUAL
DE ENTORNOS URBANOS DESAPARECIDOS

MARIO ALAGUERO RODRIGUEZ, GONZALO ANDRES LOPEZ, DAVID CHECA,
MARIA CONSUELO SAIZ MANZANARES, Y CARLOS HUGO SORIA CACERES
Universidad de Burgos

INTRODUCCION

En este estudio se plantea la creacién de un contenido inmersivo para la
divulgacién del patrimonio histérico, en el que se aplicaran las conclusiones extraidas
de un andlisis teérico basado en el estado de la cuestion de la narrativa audiovisual en
experiencias inmersivas.

Buscando la estandarizacién de la narrativa audiovisual en 360°

La visualizacién de entornos inmersivos en 360° se ha ido consolidando como
una herramienta emergente en el &mbito de las nuevas tecnologias del audiovisual,
debido a la evolucién tanto de hardware como de software, aunque ain se necesitan
ma4s investigaciones sobre cémo optimizar el uso de esta herramienta en la educacién
(Argyriou, Economou, y Bouki, 2020). Se entiende por entornos inmersivos 360°
cualquier formato audiovisual en el que un espectador pueda contemplar un entorno
completo a su alrededor a través de un dispositivo.

Dentro de entornos inmersivos 360° se pueden incluir diferentes formatos y
modos de visualizacién: imdgenes panoramicas interactivas, realidad virtual estatica,
realidad virtual moévil y realidad mixta.

Estos formatos tienen, en comun, la sensacién de inmersién y la presentacion de
un entorno completo alrededor de un usuario, por lo que comparten idiosincrasia en
su narrativa audiovisual, sobre todo teniendo en cuenta la profunda diferencia formal
con otros formatos audiovisuales convencionales (Ivkovic et al., 2018).

Las capacidades diddcticas de las nuevas tecnologias de visualizacién 360° de
contenidos audiovisuales han sido demostradas por varias investigaciones en los
dltimos afios. Desde practicamente el nacimiento de esta tecnologia, los
investigadores han buscado comprender cémo afecta al aprendizaje y se ha
profundizado tanto sobre las ventajas como las desventajas de esta herramienta
(Aylett, 1999). En la actualidad parece existir un consenso: la visualizacién 360° tiene
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un amplio potencial diddctico (Checa y Bustillo, 2020) pero el debate académico sigue
abierto en relacién a la optimizacién de las ventajas de esta herramienta frente a otras.

En este estudio se plantea un estado de la cuestién sobre los contenidos
audiovisuales 360° a partir del andlisis de varias investigaciones previas, de las que
se extraerd una serie de conclusiones comunes.

Estas conclusiones se aplicaran al desarrollo de un caso practico: la
reconstruccion virtual de la ciudad de Burgos en 1921, lo que servird para demostrar
si todas estas conclusiones extraidas a partir de trabajos de investigacién previos son
aplicables al desarrollo de un producto audiovisual real. Esto permitird aportar
conocimiento sobre la optimizacién de esta nueva herramienta para el aprendizaje
sobre historia, ya que sus propias caracteristicas son determinantes en este ambito:
los contenidos 360° permiten la inmersién de los espectadores en ubicaciones que
han cambiado con el paso del tiempo o que, directamente, han desaparecido
(Alaguero, Checa, y Bustillo, 2017).

Hasta la fecha varios han sido los estudios sobre la didactica de sitios histdricos
y su visualizacién en realidad virtual (Kiourt, Koutsoudis, y Kalles, 2018), sobre
espacios urbanos (Laurent, Hismans, y Natacha, 2018), y sobre modos de vida y
etnografia (De Paolis, 2013). Los investigadores coinciden en afirmar que la
visualizacién inmersiva mejora la diddctica del patrimonio, aumentando el
aprendizaje de los espectadores, sobre todo en algunos aspectos concretos,
relacionados con la visualizacién y la inmersién (Abidin, Suryani, y Sariyatun, 2020).

Los contenidos 360° presentan unas caracteristicas especificas que condicionan
el visionado de los usuarios: la sensacién de inmersion, la aclimatacidn, la atencién y
la direccién de la mirada (Dooley, 2017). La caracteristica de la inmersién en los
contenidos 360° depende del formato de visualizacién, siendo mucho mads intensa en
la realidad virtual que en la visualizacién en otros soportes, como pantallas
bidimensionales, pero es mucho mayor que con otros formatos audiovisuales
convencionales.

Esta sensacién de inmersién se ha definido como uno de los factores que mas
influyen en las capacidades diddacticas de los contenidos 360° (Bustillo, Alaguero,
Miguel, Saiz, y Iglesias, 2015) aunque aun se necesitan mds investigaciones en este
campo para consolidar el conocimiento sobre la creacién de contenidos en entornos
360°.

Sobre la aclimatacién: los formatos de visualizacién 360° requieren un mayor
tiempo de aclimatacion por parte de los usuarios, que necesitan concentrarse en el
propio formato y lo que les rodea. Esto dificulta su capacidad de atencién hacia otro
tipo de informacién, como los textos o los sonidos. Esta circunstancia va teniendo
menos repercusién ya que los usuarios estdn cada vez mds habituados a la
visualizacién de contenidos 360° sobre todo desde la democratizacién de la
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visualizacién de contenidos a través de navegadores de internet y la expansién de la
realidad virtual (Checa y Bustillo, 2020).

En cuanto ala capacidad de atencién y direccién de la mirada de los espectadores,
los contenidos 360° se diferencian de la narrativa audiovisual convencional en un
aspecto clave: los desarrolladores de contenidos tienen pocos recursos narrativos
para captar y redirigir la mirada de los usuarios.

Los directores audiovisuales tienen la capacidad, en la narrativa audiovisual
convencional, de elegir los tipos de encuadre, su duracién y la estructura de un relato.
Lanarrativa audiovisual ha evolucionado constantemente desde las primeras décadas
del siglo XX, llegando a conformar un lenguaje muy sélido y transcultural, que permite
una cierta libertad creativa en la modificacién del significado de un relatoaudiovisual.
El problema es que este lenguaje no puede aplicarse a un formato de visualizacién
360°, ya que son los espectadores quienes eligen hacia donde fijan su mirada y
durante cudnto tiempo, siendo complicado dirigir su atencién a través de recursos
audiovisuales (Aylett, 1999).

En este estudio también se utilizan metodologias de otra disciplina: la
reconstruccién virtual del patrimonio urbano, en la que se unen el trabajo de
historiadores, comunicadores, informaticos y artistas en proyectos de divulgacion del
patrimonio cultural. La reconstruccién virtual del patrimonio parte de la informacién
arqueoldgica e histérica de un bien patrimonial y genera modelos tridimensionales
que permiten mostrar una hipétesis visual de cémo era un entorno en otro momento
histérico. Esta disciplina tiene impacto en el &mbito social, por su capacidad didactica
en el aprendizaje sobre historia y, también, académico, ya que refuerza los estudios
historiograficos al aportar unas referencias visuales utiles para los investigadores. Los
modelos 3D generados en esta disciplina son utilizables para su visualizacién en
diferentes formatos, por lo que serd muy util utilizar un producto que permita
comparar resultados en diferentes sistemas de visualizacion.

Descripcion detallada del proyecto y de los objetivos que se pretenden conseguir

Este estudio pretende extraer las conclusiones de varios casos de estudio
centrados en la narrativa en 360° para luego aplicarlos a la creacién de un proyecto
de divulgacién que permita extraer resultados sobre estas conclusiones. El proyecto
de divulgacién generado es una reconstruccion virtual 360° de la ciudad de Burgos en
1921, en la que se mostrard una representacion de como era la ciudad en tres escenas
que mostraradn tanto aspectos morfolégicos como etnograficos y sociales.

Este estudio se incorpora a las investigaciones que plantean un consenso sobre
como optimizar la narrativa audiovisual en un entorno 360°, realizando un proyecto
completo desde la perspectiva académica (Argyriou et al., 2020)
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El interés de este estudio radica en optimizar el potencial diddctico de los
contenidos inmersivos, pero adn falta concretar cudles son los aspectos més positivos
y negativos de esta herramienta frente a otras, sobre todo teniendo en cuenta que tras
los dltimos afios de evolucién de hardware y software los contenidos inmersivos son,
cada vez, méas asequibles y, por tanto, més eficientes (Ad4o et al., 2018). Esto implica
que cada vez su uso en la educacién va a ser mayor, por lo que, en este momento, la
investigacion sobre la narrativa en 360° es una necesidad inmediata.

METODOLOGIA

El objetivo principal de este estudio requirié una metodologia sélida que
permitiese optimizar las ventajas y minimizar las desventajas de los contenidos
audiovisuales inmersivos. Se siguié un proceso en tres partes: revision de casos de
estudio previos sobre la narrativa en entornos inmersivos, recopilacién de
conclusiones habituales en estos estudios y, por ultimo, la creacién de un contenido
audiovisual basado en estas conclusiones.

Actualmente se han publicado varias revisiones del estado de la cuestién sobre
la narrativa en entornos 360°, y los investigadores contintian buscando un consenso
que defina la praxis definitiva en esta tecnologia (Dooley, 2017). Aun asi, parece que
los estudios convergen en varias conclusiones, que se han agrupado en estos bloques:

Uso de la sensacién de inmersién

La inmersion es la caracteristica principal que diferencia este formato de
visualizacién de cualquier otro. De este modo, en los formatos inmersivos, es
recomendable aprovechar la sensacién de inmersién y aplicar, en todos los casos
posibles, cualquier estrategia que posibilite que los usuarios se sientan parte de un
entorno (Abidin, Suryani, y Sariyatun, 2020).

Narrativa adaptada al tiempo y espacio del entorno inmersivo

La sensacién de inmersién viene determinada por la narrativa y disefio de
espacios de los contenidos inmersivos. Los usuarios requerirdn un tiempo para
adecuarse a este nuevo espacio y tendran ritmos diferentes en la comprensién de la
evolucién del tiempo, por lo que los guiones de contenidos inmersivos deben
planificar la cadencia en la transmisién de informacién y presentar, en la medida de
lo posible, el espacio de una manera que facilite la comprensién espacial por parte de
los usuarios (Cai, Ch’Ng, y Li, 2018).
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Narrativa audiovisual condicionada por el comportamiento del usuario (dentro
de la escena)

Las experiencias inmersivas son siempre interactivas, aunque estén limitadas a
que el espectador solo tenga la capacidad de decidir hacia dénde quiere mirar.

La atencién de los usuarios y el tiempo que dedican a observar cada elemento del
espacio condicionan la narrativa y, por tanto, cada usuario creard una narrativa propia
y Unica.

Teniendo en cuenta esto, en el desarrollo de un contenido inmersivo se debe
tener en cuenta que los usuarios son los que van a definir su historia (Dooley, 2017).
Esto genera una paradoja, ya que hay que buscar que los usuarios tengan la suficiente
libertad como para que disfrute de las capacidades didacticas de la herramienta, pero
garantizando que visualicen todo el contenido (Ivkovic et al,, 2018).

Eliminacién de encuadres

La narrativa audiovisual convencional se basa, fundamentalmente, en los tipos
de encuadres y su duracién para modificar el significado de un relato audiovisual. En
la narrativa en entornos inmersivos no existe esta propiedad, ya que los encuadres
son disefiados en tiempo real por cada usuario. El guion de la experiencia debe estar
disefiado teniendo en cuenta que no se puede dirigir la narrativa a través de los
encuadres, teniendo, como mucho, la capacidad de estimular la direccién de la
atencion de los usuarios hacia ciertos puntos en ciertos momentos.

Atraer y dirigir la atencién de los usuarios

La atencién de los usuarios puede ser condicionada desde el disefio de la
experiencia inmersiva, pero en muchos casos serd impredecible. Para solucionar este
problema existen varias técnicas visuales y auditivas que, insertadas en el entorno
virtual, guien la atencién de los usuarios, aunque falta, aun, una estandarizacién de
procesos para conseguir la maxima usabilidad de las experiencias para los usuarios
(Checa y Bustillo 2020).

Reduccién de la capacidad de concentracién de los usuarios ante estimulos
externos

La sensacién de inmersién provoca que la atencién de los usuarios esté
concentrada en la exploracién visual de su entorno virtual, por lo que suelen ser
menos capaces de recibir informacién extradiegética, al contrario que frente a
formatos de comunicacién tradicionales, donde la cantidad de informacién que se
puede obtener desde una narracién es muy alta. Esto no es tanta consecuencia de la
capacidad de atencién de los usuarios sino, mds bien, de la propia sensacién de
inmersién (Argyriou, Economou, y Bouki, 2020).
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RESULTADOS

Para testear esta metodologia se cre6 una experiencia inmersiva basada en estas
conclusiones.

Se buscaba verificar si era posible realizar un producto que cumpliese todos estos
requisitos, por lo que en lugar de analizar un producto ya existente se plante6 el
desarrollo completo de una experiencia inmersiva desde el propio &mbito académico.

De este modo, la experiencia vendria condicionada méas por la idiosincrasia del
propio formato que por los objetivos comunicativos del proyecto, pero se esperaba
que los resultados de investigacion, tanto de este estudio como de los futuros, sirviese
para aportar conocimiento al &mbito de la narrativa audiovisual en 360°.

La experiencia inmersiva desarrollada para este proyecto fue una reconstruccién
virtual de tres espacios urbanos de la ciudad de Burgos en 1921, en la que se pretendia
mostrar cémo era la ciudad en el pasado aprovechando las ventajas de la visualizacién
en 360° Este proyecto fue llevado a cabo por el grupo de investigacién en
Comunicacién Audiovisual y Patrimonio (CAYPAT) de la Universidad de Burgos, que
recibi6 un encargo de la Fundacion del VIII Centenario de la Catedral de Burgos para
desarrollar una serie de iniciativas divulgativas sobre las celebraciones del VII
Centenario de la Catedral, en 1921.

En esta experiencia, los usuarios utilizan sus dispositivos méviles para visualizar,
a su alrededor, las tres escenas reconstruidas, en las que se muestran diferentes
espacios de la ciudad, cada uno con sus particularidades. Estas experiencias fueron
desarrolladas con una combinaciéon de herramientas que permitiese un resultado
fotorrealista: modelado 3D para los elementos urbanos que se habian modificado con
el tiempo, grabaciones audiovisuales para los personajes y posproduccién digital de
video para la composicién final de los audiovisuales. Se utilizaron las siguientes
estrategias para aplicar las conclusiones planteadas en la metodologia de este estudio:

Maximizar la sensacién de inmersién

Las tres escenas se generaron planteadas desde la ubicacién del usuario y no al
revés, como suele ser habitual en la comunicacién audiovisual tradicional. Las tres
escenas se desarrollan en espacios abiertos y los usuarios pueden mirar alrededor,
encontrando a lo largo de todo el espacio elementos que puedan llamar su atencién.
De este modo, el espectador estd en medio de la escena, lo que maximiza la inmersién
ya que, mire donde mire, serd capaz de encontrar algo que llame su atencidn,
provocando que la exploracién del entorno inmersivo sea intuitiva.

Habitualmente, en los productos 360° se intenta forzar una narrativa secuencial
que se va desarrollando en todo el entorno intentando dirigir y focalizar la atencién
de los usuarios, lo cual no deja de ser una narrativa audiovisual convencional
adaptada a este nuevo formato.
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Pero en este caso, para maximizar la sensacion de inmersion, se ha desarrollado
un producto en el que en todo el escenario estdn ocurriendo eventos de manera
simultdnea

Microhistorias para el tiempo y el espacio en un entorno inmersivo

Teniendo en cuenta que los usuarios pasarian un tiempo de adaptacién al nuevo
espacio virtual y que el tiempo de la aplicacién era limitado se decidié fragmentar la
narrativa global de la escena. Enlugar de plasmar un relato secuencial, en el que varios
eventos fuesen evolucionando de manera ordenada, se decidié que cada punto de
vista del usuario pudiese resumir una microhistoria en la que no habia una estructura
clasica de inicio, nudo y desenlace, sino que cada personaje estd mostrando sus
circunstancias, que habrian tenido un concatenante previo y que desembocaran en
una resolucién, aunque estas no se muestran en la escena.

Algunos ejemplos pueden ser: unas parejas esperando aburridas a sacarse una
foto en la catedral, una familia que estd preparando las maletas para subirse a un
coche o un campesino al que han dejado plantado.

€S escenas

Este disefio también fortalece la sensacién de inmersién, ya que la falta de
secuenciacién en los eventos hace que la atencion del usuario no se dirija a diferentes
elementos por estar condicionada sino, m4s bien, estimulada.

Los bucles narrativos para contrarrestar la impredecibilidad del
comportamiento de los usuarios

Se evit6 crear un relato en cada escena que pudiese verse desvirtuado por no
contar con la atencién puntual de los usuarios en algtin momento, por lo que se disefi6
una narrativa basada en bucles de actuaciéon. Los personajes repiten un
comportamiento relacionado con la microhistoria de la que son protagonistas durante
unos segundos, en una cadencia justa para que en el tiempo de duracién de la
experiencia los usuarios tengan suficiente tiempo como para fijarse en todos los
personajes.
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Los bucles se realizaron por parte de los actores: repetian una accién de pocos
segundos de duracidén varias veces, para evitar que se pudiese notar, en la experiencia,
que los bucles se habian creado de manera artificial, lo que afectaria a la sensacién de
inmersién por no ser un comportamiento natural.

Con esta decisién se consigui6 que los usuarios pudiesen ver el mismo relato en
conjunto, aunque cada uno con un orden diferente.

Figura 2. Ejemplos de bucles en las acciones de los actores: una familia posa nerviosa
ante una cdmara, una comerciante carga sacos y remueve semillas, unos amigos
discuten mientras uno de ellos lee el periédico

™

Distancia y reparto homogéneo de los personajes

Se buscé una solucién para la falta de operatividad narrativa por la inexistencia
de los encuadres en una experiencia 360° y que funcionase, ademads, para dirigir la
atencién de los usuarios. Se realiz6 una distribucién homogénea de los personajes en
un eje horizontal, con una distancia similar entre ellos que provocase que los usuarios
fuesen contemplando la escena pasando de un grupo de personajes a otro.

De este modo se produce un cambio formal en la narrativa audiovisual: los
usuarios podran fijar su punto de vista en diferentes elementos, eligiendo cudnto
tiempo dedican a cada uno de ellos, aunque no tengan, al menos en este caso, la
capacidad de acercarse, alejarse, o reencuadrar la vista. Esta distribucién se plantea
como sustituto a cualquier otro sistema de usabilidad y navegacién, que suelen ser
utilizados en visualizaciones inmersivas, como flechas, infografias o animaciones.

De este modo los usuarios tienen libertad para focalizar su atencién, pero se ha
disefiado el espacio para que los usuarios tiendan a observar cada dngulo de la escena.
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Figura 3. Visualizacidn, sefialada en rojo, de la ubicacién de
los personajes en

1Y N v

la escena

o M WY

El uso de la comunicacién no verbal

Como estd demostrado en los estudios mencionados en esta metodologia, la
capacidad de atencion a la informacién extradiegética en las experiencias inmersivas
es inferior a otros formatos audiovisuales. De este modo se ha disefiado una
experiencia que no tenga contenido textual ni capas de informacién superpuesta al
fondo. Se ha buscado crear escenarios congelados en el tiempo en el que los diferentes
bucles vayan formando un relato a través de la seleccién y atencién de los usuarios.
Se ha intentado que toda la informacién proporcionada por los personajes sea
transmitida a través de comunicacién no verbal, a través de gestos, expresiones o el
uso de objetos o elementos del escenario.

CONCLUSIONES

La narrativa audiovisual lleva décadas evolucionando, a partir de unos cdnones
practicamente estandarizados a nivel global. La mayoria de formatos audiovisuales
permiten adaptar esta narrativa ya consolidada, pero las caracteristicas de las
experiencias inmersivas hacen que tengan, necesariamente, un nuevo paradigma en
cuanto a su narrativa audiovisual. En este estudio se han analizado varios casos de
investigaciones sobre este aspecto, que parecen converger en unas conclusiones
comunes que han sido aplicadas al desarrollo de un proyecto concreto desde el mbito
universitario.

Este proyecto ha podido plantear una narrativa especialmente disefiada para un
entorno 360° y se ha demostrado que existen varias técnicas y recursos que permiten
maximizar la sensacién de inmersién de esta tecnologia. La clave reside en
comprender que la narrativa en 360° no puede ser heredera de la narrativa
audiovisual tradicional, sino que estos formatos son tan diferentes que se requiere
replantear la manera de creacién de contenidos para maximizar su potencia diddctica.
Las experiencias de visualizacién en 360° deben maximizar su capacidad de
inmersion, y, para esto, es necesario dar libertad a los usuarios para contemplar toda
la escena de una manera no secuenciada.
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Obviamente esto reduce las posibilidades creativas para la creacién de un relato,
pero hay que tener en cuenta que cada formato tiene sus caracteristicas especialesy,
las experiencias inmersivas, no tienen por qué parecerse a los formatos que le
preceden. En este caso se ha desarrollado un producto en el que no hay un relato
secuenciado, sino que los usuarios podrian contemplar un entorno en el que
constantemente estdn ocurriendo los mismos eventos en bucle, tratdindose de una
especie de instantdnea de un momento temporal (en este caso, recreado digitalmente)
que no narra un relato, sino que permite que los usuarios se sientan abstraidos e
inmersos en otro lugar y en otra época.

Si las experiencias en 360° tienen la ventaja de la inmersién hay que fomentarla
por encima del relato secuencial, ya que existen muchos otros formatos en los que se
pueden transmitir de una manera ortodoxay efectiva. Estamos ante un nuevo formato
y, como tal, tenemos que entenderlo y utilizarlo

En cuanto a las futuras lineas de investigacién relacionadas con este proyecto, se
pretende obtener resultados a partir de mediciones del comportamiento de los
usuarios. Estas mediciones se realizaran mostrando variaciones de este producto
audiovisual a un grupo homogéneo de usuarios, extrayendo informacién sobre hacia
donde focalizan su atencion a través de la tecnologia de eye tracking y un cuestionario
final que permita recopilar informacién sobre lo que recuerdan los usuarios de la
experiencia.
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