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JTe imaginas pasear por las calles de una ciudad en guerra, explorar un cuadro renacentista desde
adentro o, mejor adn, hablar con una versién virtual de algiin personaje histérico? En la actualidad esto
ya no es ciencia ficcién; es parte de la ‘realidad extendida’. Asi, nuestra forma de contar historias se
transforma, permitiéndonos nuevas maneras de conectar con las audiencias. Experiencias inmersivas:
realidad virtual y realidad aumentada en periodismo, publicidad y artes explora en sus 18 capitulos cémo
la tecnologia nos transporta a nuevas dimensiones narrativas. Este libro invita a sus lectores a reimaginar
las fronteras del relato, ofreciendo un mapa de las posibilidades que abren la realidad virtual, la
aumentada y la mixta en nuestra experiencia del mundo.

La innovacién tecnolégica ofrece renovadas posibilidades para contar, distribuir y consumir historias. La
emergencia de las denominadas tecnologias de realidad extendida —término paraguas que engloba la
realidad virtual (RV), la realidad aumentada (RA), la realidad mixta (RM) e incluso el video 360
grados—, que adquieren impulso a mediados de la década de 2010, abrieron innovadoras posibilidades
para la produccién de contenido en dmbitos como el periodismo, la publicidad, las artes o, incluso, la
ensefanza.

Estos medios, sustentados en funcionalidades como la inmersividad y la espacialidad, se posicionan
como herramientas con capacidad divulgativa a la hora de contar y representar mundos reales y ficticios.
Hoy, el usuario ya no es solo un espectador pasivo, al adquirir una perspectiva en primera persona de los
acontecimientos mediante unas gafas de realidad virtual o al asumir un rol mds activo en el relato gracias
a la interaccién, y la conexién emocional més estrecha, se postulan como elementos clave en la creacién
de relatos inmersivos.

Todas estas cuestiones son abordadas en profundidad y a través de una mirada critica en la obra
colectiva Experiencias inmersivas. Realidad virtual y realidad aumentada en periodismo, publicidad y artes.
Mis de 40 autores y autoras de Espafa y del extranjero comparten en este libro sus conocimientos
expertos en materia de comunicacién y creacidén inmersivas, tanto desde el punto de vista prctico como
teérico. Profesionales y académicos reflexionan sobre el impacto de las tecnologias de realidad extendida
en los nuevos formatos periodisticos, publicitarios y artisticos e inciden en las oportunidades que
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introducen para la produccién de contenido audiovisual, fundamentalmente gracias a la ruptura del
encuadre tradicional y a la propia experiencia de consumo.

Desde el punto de vista de los medios de comunicacién, la introduccién de estas tecnologias en la
representacién de la realidad noticiosa ha sido bautizada como periodismo inmersivo. La RV, la RA, la
RM o el video 360 grados se instalan en la practica periodistica como una propuesta diferencial. Los
formatos mds inmersivos, concretamente aquellos que requieren del uso de visores de realidad virtual
para sumergirse en escena, ofrecen a la audiencia la posibilidad de experimentar en primera persona los
acontecimientos del relato noticioso. La sensacién de estar presente en el lugar de los hechos convierte al
usuario en una suerte de testigo de los sucesos, lo que le permite comprender mejor realidades o
cuestiones complejas y ponerse en la piel de otras personas.

En el mundo de la publicidad, estas tecnologfas han cambiado las reglas del juego. Hoy, las marcas no
solo nos cuentan sobre sus productos, sino que nos sumergen en experiencias. A través de sus
contribuciones, los expertos y las expertas que participan en esta obra ponen de manifiesto que el uso de
la realidad extendida mejora y refuerza la implicacién emocional del usuario con los productos y
servicios de las marcas, permitiendo que los consumidores se sientan parte de la historia que la marca
quiere contar. Esto representa también una alternativa atractiva para llegar a nuevos publicos.

En este libro también se explora cémo estas tecnologias estin encontrando su lugar en las artes y en la
ensefanza. La realidad extendida ofrece nuevas posibilidades expresivas para la narracién inmersiva en el
escenario digital y, desde el punto de vista de los publicos, el consumo de contenidos. Estas nuevas
tecnologias impactan, por ejemplo, en la interpretacién actoral en vivo, en la representacién de los
mundos narrativos, en la reconstruccién del patrimonio histérico o en la creacién de entornos virtuales
para la ensenanza a distancia.

El libro Experiencias inmersivas: realidad virtual y realidad aumentada en periodismo, publicidad y artes es
mids que un recorrido por las innovaciones tecnolégicas, es una invitacién a mirar hacia el futuro de la
comunicacién, la publicidad y las artes con visién critica. En un momento en el que el limite ente lo
real y lo virtual se difumina, esta obra nos anima a comprender y aprovechar las tecnologias inmersivas
como herramientas utiles y valiosas para narrar, educar y emocionar. La reflexion final de la obra es
clara: no se trata sélo de adaptar nuestras historias a nuevos formatos, sino de reimaginar las experiencias
que podemos construir con ellas.
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