Contenidos inmersivos violentos:
investigacion con eye tracking en
jovenes universitarios en Espafna y
Portugal

Inmersive contents with violence: A research using eye
tracking with university students in Spain and Portugal

Luis Maias-Viniegra; Ana-Isabel Veloso; Javier Sierra-Sanchez

Cdémo citar este articulo:

Maiias-Viniegra, Luis; Veloso, Ana-Isabel; Sierra-Sanchez, Javier (2020). “Contenidos inmersivos violentos:
investigacidn con eye tracking en jovenes universitarios en Espafia y Portugal”. El profesional de la informacidn,
v. 29, n. 1, e290108.

https://doi.org/10.3145/epi.2020.ene.08

Articulo recibido el 10-04-2019
Aceptacion definitiva: 25-06-2019

Luis Maias-Viniegra <
http://orcid.org/0000-0001-9129-5673

Universidad Complutense de Madrid
Facultad de Ciencias de la Informacion
Avda. Complutense, 3

28040 Madrid, Espaiia
Imanas@ucm.es

Ana-lsabel Veloso
http://orcid.org/0000-0002-5070-0756

Universidade de Aveiro

Departamento de Comunicagdo e Arte
DigiMedia

Campus universitario de Santiago.
3810-193 Aveiro, Portugal

aiv@ua.pt

Javier Sierra-Sanchez
https://orcid.org/0000-0001-8572-7564

Universidad Complutense de Madrid
Facultad de Ciencias de la Informacidn
Avda. Complutense, 3

28040 Madrid, Espafia
javiersierrasanchez@pdi.ucm.es

Resumen

Los diarios se han visto afectados por una progresiva pérdida de lectores durante la ultima década, especificamente en-
tre los menores de 24 afios. Estos continGan informdndose sobre sus areas de interés, pero en redes sociales. Por ello, la
prensa ha incorporado un periodismo Iudico, inmersivo y participativo a partir de tecnologias como la realidad virtual o
los videos 360°. Mediante un andlisis cuantitativo y cualitativo de los datos obtenidos con la técnica de eye tracking y la
realizacidn posterior de entrevistas semiestructuradas, esta investigacion comprueba la atencidn que los universitarios
espafoles y portugueses prestan a los contenidos periodisticos inmersivos violentos. También se analiza la comprension
y la capacidad de concienciacién de los estudiantes ante este material informativo con hechos violentos. Se pone de ma-
nifiesto la capacidad del periodismo inmersivo para atraer la atencién del publico menor de 24 afios y para concienciar
sobre conflictos sociales a partir de la visualizacion de contenidos violentos.

Financiacion
Proyecto financiado por el programa Young State de la Cdtedra TMKF de Comunicacion y Marketing por la Infancia,
Adolescencia y Juventud de la Universidad Complutense de Madrid (YS-009/18).
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Abstract

Newspapers have been affected by a progressive loss of readership over the last decade, especially among those under
24 years old. This group continues to stay informed about topics of their interest, but through social networks. For this
reason, the press has incorporated a playful, immersive, and participatory journalism based on technologies such as vir-
tual reality or 360 videos. Through quantitative and qualitative analysis of data obtained from eye tracking, and by sub-
sequently performing semi-structured interviews, this research verifies the attention paid by Spanish and Portuguese
university students to violent, immersive, journalistic content. Students’ understanding and awareness of this informati-
ve material with violent events is analyzed. The capability of immersive journalism to capture the attention of the public
under 24 years old and to raise awareness about social problems based on visualization of violent content is highlighted.

Keywords

Digital journalism; Immersive journalism; Serious games; Violence; Virtual reality; VR; 360 video; Users studies; UX (user
experience); Youngs; Eye tracking; Spain; Portugal.

1. Introduccion

La lectura de los periddicos se ha resentido notablemente por el efecto del consumo mediatico online. El Estudio General
de Medios (AIMC, 2018) ya sitta a los diarios como el sexto medio por penetracion en Espaiia tras diez aflos de perma-
nente caida, lo que supone que su consumo fue en 2018 el 57,48% del que tenia en 2008. El menor dato de consumo se
encuentra en los jovenes de 14 a 19 afios (3,9%) y en los de 20 a 24 afios (4,3%). A pesar de que el 43,5% de los jovenes
afirma no leer nunca, el 46,1% usa internet todos los dias para obtener informacidn sobre asuntos sociales o politicos,
frente al 36,6% de media en todos los perfiles de edad (CIS, 2017), lo que a priori refleja interés sobre la actualidad infor-
mativa online y puede suponer una oportunidad para revitalizar los periddicos con géneros emergentes y formatos que
proporcionen algun nivel de juego e interaccion social.

La gamificacidn o ludificacion es la aplicacion de los juegos a un contexto ajeno a su finalidad original, para fidelizar,
incentivar la accién, fomentar el aprendizaje o promover la resolucién de cuestiones, partiendo del pensamiento lu-
dico que subyace en los juegos para trascender el mero entretenimiento (Deterding et al., 2011). La gamificacién ha
encontrado en la recreacién y simulacion de realidades o los videojuegos posibilidades interactivas e inmersivas ple-
namente integradas en la esfera académica e investigadora (Scolari, 2013) y estos juegos han pasado a denominarse
serious games (Girard; Ecalle; Magnan, 2013).

Los juegos serios presentan un caracter pedagogico basado en un entretenimiento que favorece una inmersion en la
realidad con un punto de vista determinado (Ulrich; Helms, 2017), sin olvidar que su narrativa puede resultar apropiada
para areas como la Psicologia, el Periodismo o la Comunicacion digital (Lugmayr et al., 2017), contribuyendo a concien-
ciar sobre comportamientos socialmente responsables (Yam et al., 2017) y a mitigar levemente los sesgos cognitivos,
permitiendo mejorar la empatia y en definitiva el cambio social (Papoutsi; Drigas, 2016).

Si bien pudieran derivarse efectos perniciosos de adiccidon o agresividad, algunos autores mantienen que éstos han
sido exagerados en la misma proporcidn que en los videojuegos en general (Bosche; Kattner, 2013), frente a los que
encuentran correlacidon entre la exposicion a los videojuegos violentos y una mayor agresividad en el comportamiento
(Anderson, 2004) y otros que inciden en los sintomas depresivos y los rasgos antisociales previos como predictores de
la agresividad y la violencia (Ferguson, 2011).

Los juegos serios en el drea periodistica y de la comunicacidn digital comienzan a partir de los denominados news-
games (Frasca, 2007), género iniciado por The New York Times al incorporar videojuegos generados a partir de algun
acontecimiento informativo en su edicién online como complemento al contenido de las noticias publicadas, a pesar
de que la bibliografia cientifica ha prestado mas atencidn a los aspectos ludicos que a los informativos y comunicativos
(Gémez-Garcia; Navarro-Sierra, 2013) y a que muchos de ellos se generan para trasmitir una opinién (Gémez-Garcia;
Cabeza-San-Deogracias, 2016).

Al potenciar informacién y opinidn sobre entretenimiento se evoluciona hacia un género mas préximo al reportaje y
el documental informativo y menos al videojuego. Es la
adaptacién de los newsgames a un periodismo ludico,
inmersivo y participativo (Garcia-Ortega; Garcia-Avilés,

Al potenciar informacién y opinion so-
bre entretenimiento se evoluciona hacia

2018) a partir de la realidad aumentada, virtual o el vi- un género mas proximo al reportaje y el
deo 360° para representar de forma interactiva parte de documental informativo y menos al vi-
una realidad. Este género se ha denominado periodis- deojuego

mo inmersivo (Dominguez-Martin, 2015) o docugame
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(Vazquez-Herrero; Lopez-Garcia, 2016; 2017) y obedece a una evolucion de los medios informativos digitales que han
afrontado un proceso de convergencia (Jenkins, 2006), posibilitando al publico convertirse en protagonista —o al menos
en observador privilegiado— de la actualidad al encontrarse inmerso en ella decidiendo qué punto de vista desea adoptar
dentro del camino que le guia a través de los acontecimientos.

El periodismo inmersivo ha sido posible gracias a la integracion de periodistas y programadores en los procesos tecnolé-
gicos de los periddicos digitales (Marcos-Recio; Edo-Bolds; Parra Valcarce, 2018). Se ha revelado como un método para
mejorar la visibilidad de los colectivos sin voz en los medios, proporcionando perspectivas alternativas sobre los hechos
y mejorando la concienciacién de los publicos (Sacco; Gorin; Schiau, 2018), ya que la vivencia narrativa mejora la com-
prensién del acontecimiento y la empatia hacia sus protagonistas (Ruiz-Collantes, 2008). Tanto el periodismo inmersivo
en formato de realidad virtual como en video 360° acercan la realidad al espectador (Pérez-Seijo, 2017), mejoran la
credibilidad de la fuente, la empatia y la intencién de compartir mas el contenido que en el formato tradicional en tex-
to e imagenes (Sundar; Kang; Oprean, 2017). Ademas

posibilitan la exploracién del lugar de los hechos, experi- El periodismo inmersivo en formato de
mentando los publicos la sensacion de presencia y parti- realidad virtual o de video 360° acerca

cipacion de la actualidad informativa (Dominguez-Mar- | lidad al tad . |
tin, 2015), lo que ha motivado que The New York Times arealidad al espectadory mejora la em-

haya producido 300 reportajes inmersivos en el trienio patia y la intencion de compartir mas el
2015-2017 (Benitez-de-Gracia; Herrera-Damas, 2018) y contenido que el formato tradicional

se haya convertido en el principal impulsor de este gé-

nero periodistico. La interaccidn alcanzada oscila desde lo selectivo, si el publico influye sobre el relato final; pasando
por lo inmersivo, formando parte del relato; lo social, facilitando al publico expresarse sobre el asunto; lo generativo,
si posibilita al receptor producir contenidos; hasta lo fisico, si se alcanza una plena experiencia personal a través de la
realidad aumentada o la virtual (Vazquez-Herrero; Negreira-Rey; Pereira-Farifa, 2017).

En definitiva, la convergencia digital de estos géneros emergentes y formatos informativos en multiples soportes media-
ticos, que se ha venido a denominar periodismo transmedia (Jenkins, 2003; Scolari, 2009), proporciona una experiencia
inmersiva ludico-periodistica en la que es necesario determinar si favorece una mayor atencién del publico mds joven
hacia la actualidad informativa con contenido violento y si ademds la comprende, participa de ella y forma una opinién
sobre el acontecimiento.

2. Objetivo y método

La finalidad de esta investigacidn es comprobar la atencidon prestada por los jévenes universitarios de Espafia y Portugal
a los contenidos periodisticos inmersivos violentos, asi como la comprensién de los propios contenidos informativos en
ausencia del género periodistico de la noticia tradicional. Para la consecucidon de este objetivo general, se utiliza la técni-
ca de eye tracking para establecer a qué areas de interés presta atencion el publico, asi como la intensidad y reiteracion
de la misma, de modo que sea posible diferenciar si la audiencia centra la atencién en los agresores o la agresion en si,
las victimas o ademas su atencidn visual busca ayuda en quienes presencian la escena violenta.

Los objetivos especificos son:

— Determinar si el perfil de audiencia menos afin a los periddicos presta atencidn al periodismo inmersivo y a la noticia
que amplia tal contenido.

— Establecer diferencias en la atencidon en el publico espafiol con respecto al portugués.

— Diferenciar el grado de atencidon mostrado hacia el agresor o la agresidn con respecto a las victimas y a los testigos del
acontecimiento periodistico.

— Verificar el grado de comprensién del contenido de la informacién transmitido.

La neurocomunicacién (Cuesta-Cambra; Niflo-Gonzdlez; Rodriguez-Terceiio, 2017) es una combinacién de la Psicolo-
gia, la Neurociencia y la Economia (Madan, 2010) que hace posible la medicién del proceso cognitivo de los sujetos
sobre determinados estimulos. Esta especialidad solventa las limitaciones que presentan las tradicionales encuestas,
grupos de discusidn o entrevistas en profundidad a la hora de que los individuos informen conscientemente sobre sus
comportamientos, motivaciones o emociones (Ariely; Berns, 2010). Dentro de la neurocomunicacion, el eye tracking
es una técnica biométrica capaz de medir la atencion visual a partir de los movimientos vy fijaciones oculares hacia
las zonas de interés (Duchowski, 2013). Es precisamen-

te la atencion la que inicia el procesamiento cognitivo y Los estimulos presentados a los sujetos
afectivo y numerosos autores han puesto de manifiesto fueron dos videos 360° que reconstru-

qgue hay una correlacidn positiva entre la atencién y la
memoria (Loftus; Kallman, 1979; Bornstein; D’Agostino, ] o .
1992; Goodrich, 2011). Para la presente investigacion se constituyeron noticia e incorporan el so-
ha utilizado un eye tracker TOBII X3-120 en Portugal y un nido real grabado

X2-60 en Espafia.

yen con modelado 3D los hechos que

e290108 El profesional de la informacion, 2020, v. 29, n. 1. elSSN: 1699-2407 3



En la investigacion han participado volun-
tariamente 120 individuos —entre junio y
diciembre de 2018- con el perfil que la bi-
bliografia cientifica sefialaba mostrar un me-
nor interés hacia las noticias tradicionales en
prensa, a pesar de utilizar las redes sociales
para informarse: jévenes de entre 18 y 24
afios, que en la investigacion proceden de
las universidades Complutense y Rey Juan
Carlos de Madrid en Espafia (50%-grupo 1)
y la Universidad de Aveiro (50%-grupo 2) en
Portugal. Ambos grupos registraron paridad
de género, a pesar de que éste no manifestd
diferencias significativas.

Los estimulos presentados a los sujetos
fueron dos videos 360° creados por Emble-
matic Group, reconstruyendo con modela-
do 3D los hechos que constituyeron noticia
e incorporando el sonido real grabado.

El primero, Use of force, recrea con realidad
virtual la muerte de Anastasio Hernandez
en la frontera entre México y EUA tras ser
golpeado por agentes.

El segundo se titula Kiya y recrea una esce-
na de violencia de género que finaliza con
el asesinato de la mujer maltratada.

En los dos casos se busca concienciar al
convertir al espectador en uno de los testi-
gos y el audio es el real de las grabaciones
recogidas en las respectivas escenas de los
crimenes. Para ambos estimulos (tabla 1)
se han definido areas de interés (AOI) dina-
micas, que consiguen registrar la atencion
en imdagenes en movimiento y comparar la

= EYoilube™
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Escena de Use of force
https://www.youtube.com/watch?v=I1QM-9BRU_4

= E3Voulube™

> > ) 232/71

Emblematic Group | Kiya

Escena de Kiya

https.//www.youtube.com/watch?v=qYsAlukRqog

atencidén que se presta a los agresores, las victimas, la ayuda que puedan proporcionar los testigos presentes en la es-
cena o que puedan entrar al rescate por una puerta. Todo ello en los momentos de maxima tensién en cada uno de los
casos: una vision directa de la agresidn, el momento en el que el agresor muestra mayor nerviosismo con el arma en la
mano, cuando apunta en la cabeza con la pistola a la victima y al sonar el primer disparo.

Tabla 1. Areas de interés (AOI) de los estimulos Use of force y Kiya

AOI E1 - Use of force (00:00:36) — 3”

E2 - Kiya 1 (00:01:48) - 5”

AOI'1 | Victimay agresion

AOI2 | Agresor

AOI3 | Testigo militar principal

Testigos militares

AOI 4 (agrupa AOl 4 a 8)

Companfiera de la
victima

Victima

Agresor

Pistola

AOI E3 - Kiya 2 (00:04:24) - 5”

E4 - Kiya 3 (00:04:47) - 5"

Companera de la

AOI' P
victima

AOI2 | Victima

AOI3 | Agresory pistola

AOI 4 Puerta

ik

Puerta

Primer policia

Segundo policia

Companieras de la
victima
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La variable dependiente se localiza en los niveles de atencidn registrados en los estimulos presentados, mientras que
las variables independientes son la procedencia de Espafia o Portugal de los sujetos y el género, puesto que todos los
participantes se encuentran en un rango de edad Unico elegido por los motivos aludidos anteriormente. Se evaltdan
cualitativamente los mapas de calor o heat maps y cuantitativamente:

- cantidad de fijaciones oculares o fixation count (FC);

- duracién en segundos de cada fijacién o fixation duration (FD);

- segundos que transcurren desde que el estimulo hace acto de presencia hasta que se produce la primera fijacién o
time from fixation (TFF);

- duracién total en segundos de atencién o total fixation duration (TFD).

El software estadistico con el que se han tratado los datos obtenidos ha sido SPSS v.25.

Tras finalizar la visualizacidon de todos los estimulos, se realizaron entrevistas semiestructuradas entre los 120 sujetos
para dilucidar qué hecho informativo consideraban que se habia producido a partir del video que acababan de visuali-
zar, de modo que se valorase la comprensidn del propio contenido como complementario o sustitutivo de los géneros
periodisticos tradicionales, teniendo la posibilidad de visualizar la noticia asociada posteriormente.

3. Resultados y discusion

El andlisis cualitativo de los heat maps pone de manifiesto (tabla 2) que la atencién de los participantes se centra en la
accion violenta, ya que ésta se produce en todos los sujetos con independencia de si se encuentra mas proxima al agre-
sor o a la victima. Sin embargo, se aprecian diferencias entre ambos grupos. El grupo 2 presta atencion mas repartida
entre la victima y el agresor y, ademds, busca ayuda mas focalizada al registrar mayor atencidn a los testigos que podrian
intervenir para detener la accion y la puerta por la que podrian buscar una salida o esperar la entrada de otro tipo de
ayuda.

Tabla 2. Heat maps de los estimulos Use of force y Kiya

Todos los participantes Grupo 1 Grupo 2

E1 - Use of force

E2 - Kiya 1

pr e

E4 - Kiya 3
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En los tres estimulos en los que se ve en pantalla la agre- El analisis cualitativo de los heat maps
sién, ya sea.en forma de .g’olpes o de amenaza cgn la pis- pone de manifiesto que la atencién de
tola, se obtiene la atencion del 100% de los sujetos. La | tici t t | .,

atencion prestada a la victima oscila, en funcién de los OS participantes se centra €n fa accion

estimulos, desde el 100% —E1, en la que no se puede se- violenta, con independencia de si se en-
parar de la agresion por la minima distancia entre ambas cuentra mas préxima al agresor o a la
zonas—vy el 84,20% (E2) y el 50% (E3), a pesar de superar victima

en atencidn al agresor, que oscila entre el 35,80% (E3),

69,20% (E1) y 100% (E2). La escena de maxima violencia

(E4), aunque ésta no sea visible directamente, acapara la mayor atencién, con el 100% de los participantes en tres de
las cuatro AOI. Los testigos secundarios en E1-Use of force acaparan una minima atencidn, por lo que se excluyen del
andlisis final.

En la comparativa realizada entre las areas de interés similares entre todos los sujetos, las diferencias son claramente
significativas (p<0,05). Al comparar la atencién prestada a la victima o a sus acompafiantes, la primera presenta un me-
nor TFF en todos los casos en los que estd acompafiada, destacando su presencia conjunta con la agresién (TFF=0,88;
p=0,000), mientras que la atencién mas rapida la consigue una de las acompafiantes de la victima en el momento de ma-
yor violencia, cuando la propia victima no se encuentra presente en la imagen (TFF=0,31; p=0,000). Estas dos situaciones
también registran un mayor numero de fijaciones oculares significativo (FC=3,01 y FC=4,04, respectivamente; p=0,000)
y la mayor duracidén media de cada fijacion ocular en el caso del primer caso (FD=0,46; p=0,000).

El agresor registra la mayor atencidn en el momento de maxima tensién con el arma con la que se produce la agresion,
con la fijacion media mas rapida (TFF=0,43, p=0,000), el mayor nimero medio de fijaciones (FD=10,48; p=0,000), y la
segunda mayor duracién media de cada una de esas fijaciones (FD=0,035; p=0,000).

En cuanto a la presencia de testigos compafieras de la victima, policias que acuden al rescate o la entrada/salida a través
de la cual el espectador busca la llegada de alguna ayuda o una salida a la situacién violenta, la atencion mas rapida la
registran los policias que activamente acuden a socorrer a la victima (TFF=0,60: p=0,000).

De igual modo, el policia que acude recibe un mayor nimero de fijaciones oculares (FC=6; p=0,000) con la segunda ma-
yor duracién media en cada fijacion (FD=0,39; p=0,000).

La puerta de entrada registra el segundo mayor nimero de fijaciones oculares (FC=2,69; p=0,000) junto a la de salida —en
funcién del plano de la grabacion— (FC=2,16; p=0,000), aunque con menor duracion media en cada fijacién (FD=0,28 y
FD=0,25, respectivamente; p=0,000) que el policia, los testigos de la agresién en Use of force (FD=0,41; p=0,000) o la
acompafante de Kiya durante la agresion (FD=0,29; p=0,000).

Las diferencias significativas entre ambos grupos (tabla 2) ponen de manifiesto que en E1 el grupo 2 presta atencién
mas rapidamente al agresor (TFF=0,84; p=0,001), con un mayor numero de fijaciones de media (FC=1,70; p=0,010) que
el grupo 1, a pesar de que éste mantiene la atencidén durante mas tiempo en cada fijacién (FD=0,44; p=0,001). El grupo
1, ademas, muestra un mayor numero de fijaciones a la victima (FC=3,35; p=0,006), con mayor duracidén en cada fijacién
(FD=0,54; p=0,000).

En E2 también se aprecia que el grupo 2 presta atencién antes al agresor (TFF=0,70; p=0,000), con un mayor numero
de fijaciones oculares (FC=5,82; p=0,024) y también de manera significativa con respecto al grupo 1, hace lo propio con
la compafiera de la victima (TFF=2,19; p=0,005; FC=2,28; p=0,000). El grupo 1 en cambio, dirige antes su atencién a la
victima (TFF=1,10; p=0,020) con una mayor duraciéon media (FD=0,25; p=0,000).

A pesar de que en E3 las diferencias significativas entre

ambos grupos son puntuales, en E4 si se observa que La atencidn visual a la victima de la vio-

el grupo 1 busca ayuda con la mirada, fijdndose antes lencia machista es mayor que la obteni-
en la compafiera de la victima (TFF=0,20; p=0,000) y la da por el agresor, aunque la accién vio-
policia (TFF=0,58; p=0,033), destinando a ésta un mayor lenta acapara la atencién de todos los

numero de fijaciones (FC=2,47; p=0,050) y una mayor
duracion de cada fijacion al segundo policia (FD=0,44;
p=0,001).

sujetos

El 69,17% de los participantes (desviacion de 0,464) pudo describir el contenido general de la informacién en el caso de
Use of force y el 86,67% (desviacion de 0,341) en el caso de Kiya, a pesar de que los detalles sobre el cuando, donde y
por qué de la noticia no se concretan en ningun caso, lo que sugiere la necesidad de complementar estos videos 360° de
periodismo inmersivo con una informacién que los complete. El interés en buscar la noticia que explica el caso de Kiya
fue notablemente superior (74,17%; desviacién de 0,395) al de Use of force (19,17%; desviacidn de 0,440) y parece que

” o«

“su mayor realismo”, una mayor “claridad de lo que estd pasando” y la “violencia”, “injusticia” o “rabia” sentida ante la
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Tabla 2. Kruskal Wallis test entre grupos de participantes

E1 - Use of force E2 - Kiya 1
Media FC (N°) Media FC (N°)
AOI P-value AOI P-value
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
AOI'1 335 2,67 *0,006 AOI'1 1,67 2,28 *0,000
AOI 2 1,24 1,70 *0,010 AOI 2 2,20 2,66 0,191
AOI 3 1,50 1,43 0,916 AOI 3 515 5,82 *0,024
AOl 4 ND ND ND AOI 4 4,32 4,23 0,733
Media FD (“) Media FD (“)
AOI P-value AOI P-value
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
AOI 1 0,54 0,39 *0,000 AOI'1 0,33 0,28 0,165
AOI 2 0,44 0,30 *0,001 AOI 2 0,25 0,18 *0,000
AOI 3 0,38 043 0,079 AOI 3 0,28 0,23 *0,015
AOl 4 ND ND ND AOl 4 0,27 0,25 0,097
Media TTF (“) Media TTF (“)
AOI P-value AOI P-value
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
AOI'1 0,83 0,93 0,063 AOI'1 2,58 2,19 *0,005
AOI 2 1,34 0,84 *0,001 AOI 2 1,10 1,90 *0,020
AOI 3 2,41 2,05 0,214 AOI 3 0,94 0,70 *0,000
AOl 4 ND ND ND AOI 4 1,14 1,35 0,252
E3 - Kiya 2 E4 - Kiya 3
Media FC (N°) Media FC (N°)
AOI P-value AOI P-Value
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
AOI'1 1,50 2,25 0,064 AOI'1 2,50 2,81 0,309
AOI 2 1,24 1,58 *0,044 AOI 2 5,87 6,13 0,635
AOI 3 10,45 10,52 0,876 AOI 3 2,47 1,95 *0,050
AOl 4 2,25 213 0,443 AOI 4 3,80 4,28 0,241
Media FD () Media FD (“)
AOI P-value AOI P-value
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
AOI'1 0,20 0,30 *0,016 AOI'1 0,29 0,26 5,79
AOI 2 0,16 0,15 0,599 AOI 2 0,44 0,34 *0,001
AOI 3 0,39 0,31 *0,000 AOI 3 0,21 0,21 0,831
AOI 4 0,26 0,24 0,379 AOl 4 0,24 0,25 0,557
Media TTF (“) Media TTF (“)
AOI P-value AOI P-value
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
AOI'1 1,70 2,63 *0,050 AOI'1 2,86 2,62 0,369
AOI 2 1,89 2,23 0,300 AOI 2 1,05 1,11 0,287
AOI 3 043 0,44 0414 AOI 3 0,58 0,61 *0,033
AOI 4 2,10 1,93 0,712 AOl 4 0,20 0,42 *0,000

experiencia inmersiva declarada por los participantes ayuda a cumplir con la finalidad de concienciar sobre el contenido
violento y despierta el interés informativo para buscar ese contenido en una noticia. En dltimo lugar, se realizé la prueba
de Chi? para comprobar las diferencias entre el mayor porcentaje de sujetos que describen el contenido general de la
informacién a partir del video y quienes buscan posteriormente (x3(2)= 4,969; p=0,011) sobre los que no, rechazandose
H, y concluyendo que ambas variables estdn correlacionadas.
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4, Conclusiones

A pesar del continuo descenso de audiencia experimen-

tado por los periddicos en virtud de la informacién que El 74,17% de los participantes decidio
los jévenes obtienen de internet y las redes sociales leer la informacion publicada sobre el
sobre las cuestiones de su interés, la investigacion rea- hecho narrado en el video 360° sobre

lizada pone de manifiesto la capacidad del periodismo
inmersivo para atraer la atencién de los jévenes univer-
sitarios espafioles y portugueses.

violencia machista

Al margen del interés que aporta el periodismo inmersivo para el lector mds joven, demostrado por una atencidn pres-
tada por parte del 100% de los participantes a alguna de las areas marcadas con contenido violento en cada estimulo, el
86,67% de los participantes ha sido capaz de describir el contenido general informativo del video 360° sobre la violencia
machista, decidiendo el 74,17% acceder a la noticia publicada después de su experiencia inmersiva, superando asi el
enfoque ludico de los trabajos realizados hasta el momento con los diversos tipos de juegos serios.

La capacidad de concienciacion de estos contenidos inmersivos violentos era otra de las cuestiones a resolver. A pesar de que
la accién violenta es la que atrae la atencién principal de los participantes, alcanzando al 100% de los sujetos, acaparando el
caso de violencia machista mas atencidn que la agresién policial y las victimas, mas que los agresores. En las escenas en las que
las victimas no se encuentran presentes directamente en la imagen, la atencion a la policia, las compafieras de la victima o la
puerta de entrada/salida reflejan un intento visual de socorrer a la victima. Por tanto, los resultados se encuentran en linea
con la capacidad de mejorar la empatia, el cambio social y la defensa de los derechos humanos que la bibliografia cientifica
asignaba a cualquier tipo de juego serio, entre los que se encontraria este tipo de periodismo inmersivo.

Las diferencias entre grupos son significativas Unica- . . . .
. e .. El periodismo inmersivo, un revulsivo para
mente en areas de interés puntuales. El grupo 2 fija su

atencion de manera mas distribuida entre la victima, la que los menores de 24 afios dejen de ser
busqueda de ayuda y la agresién, aunque los dos gru- el grupo con menor habito de lectura

pos enfocan su atencién en los momentos de maxima

violencia. Sin embargo, la rapidez con la que el grupo 2 fija su atencion en el agresor y el nimero de veces que lo hace
es significativamente mayor que en el grupo 1, con una atencién mas intensamente centrada en la victima y la ayuda.
Estos resultados parecen sugerir una mayor concienciacion e implicacion por parte de los participantes espafioles con
las victimas de la violencia machista, quienes han experimentado un sentimiento de injusticia y rabia.
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