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RESUMEN. En un contexto de crisis ecoldgica global, la realidad virtual (RV) emerge
como una herramienta narrativa capaz de transformar la comunicacién ambiental. Este
estudio compara la recepcién de dos obras proambientales latinoamericanas —Hypha
y Origen— en formatos RV y 2D, a partir de un enfoque cualitativo con treinta y siete
estudiantes de Comunicacion en Perd. A través de entrevistas semiestructuradas y
observacion no participante, se analizan tres dimensiones clave de la experiencia: aten-
cion, comprension e implicacion emocional. Los hallazgos revelaron que la RV propicia
una atencién y una experiencia encarnadas, formas de embodiment proyectado y una
empatia situada con fuerte carga simbdlica, mientras que el formato 2D favorece una
distancia critica y una evaluacion mas légica del relato. Asimismo, se constata que el
perfil de los participantes —edad, género, nivel académico, experiencia tecnoldgica e
interés ambiental— influye significativamente en la profundidad de la experiencia. Se
debe comprender que, como una conclusion, desde la perspectiva de la investigacion
del sur global, se argumenta que las narrativas inmersivas no deben ser comprendidas
Unicamente como soluciones técnicas, sino como lenguajes ético-estéticos capaces
de activar formas sensibles de reconexién con el entorno. La realidad virtual, en tanto
lenguaje multisensorial y relacional, demanda ser pensada desde la agencia narrativa,
el disefio simbdlico y la predisposicién cultural del espectador. El estudio concluye que
no es la espectacularidad tecnoldgica lo que garantiza el impacto, sino la coherencia
narrativa, la inclusiéon simbdlica y la sensibilidad ética del relato.

PALABRAS CLAVE: realidad virtual / narrativas proambientales / comunicacion
inmersiva / percepcion / sur global
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IMMERSIVE COMMUNICATION AND PRO-ENVIRONMENTAL
NARRATIVES: ATTENTION, COMPREHENSION, AND EMPATHY
IN THE RECEPTION OF VR AND 2D FILMS FROM THE GLOBAL
SOUTH

ABSTRACT. In the context of a global ecological crisis, virtual reality (VR) emerges as a
narrativetoolcapableoftransformingenvironmentalcommunication. Thisstudyexplores
the comparative reception of two Latin American pro-environmental works —Hypha and
Origen— in VR and 2D formats, using a qualitative approach with 37 Communication
students in Peru. Through semi-structured interviews and non-participant observation,
three key dimensions of the experience are analyzed: attention, comprehension, and
empathy. Findings reveal that VR fosters embodied attention, forms of projected
embodiment, and situated empathy with strong symbolic charge, whereas the 2D
format supports critical distance, narrative clarity, and rational reflection. Moreover,
the viewer’s profile —including age, gender, academic level, technological experience,
and environmental interest— significantly influences the depth of the experience. From
a Global South perspective, the study argues that immersive narratives should not be
understood solely as technical solutions, but as ethical-aesthetic languages capable
of activating sensitive forms of reconnection with the environment. As a multisensory
and relational medium, VR must be considered through the lens of narrative agency,
symbolic design, and the cultural disposition of the viewer. The study concludes that
technological spectacle does not guarantee impact; rather, narrative coherence,
symbolic inclusion, and ethical sensitivity are key to transformative storytelling.

KEYWORDS: virtual reality / pro-environmental narratives / immersive
communication / perception / global south

COMUNJCACAO IMERSIVA E NARRATIVAS PROAMBIENTAIS:
ATENCAO, COMPREENSAOQ E EMPATIA NA RECEPCAQO DE OBRAS
EMRV E 2D A PARTIR DO SUL GLOBAL

RESUMO. Em um contexto de crise ecoldgica global, a realidade virtual (RV) emer-
ge como uma ferramenta narrativa capaz de transformar a comunicagdo ambiental.
Este estudo explora a recepgao comparativa de duas obras latino-americanas pro-
ambientais —Hypha e Origen— nos formatos RV e 2D, a partir de uma abordagem
qualitativa com 37 estudantes de Comunicagdo no Peru. Por meio de entrevistas
semiestruturadas e observagao nao participante, analisam-se trés dimensodes centrais
da experiéncia: atengdo, compreensédo e empatia. Os resultados revelam que a RV
favorece uma atencéo corporificada, formas de embodiment projetado e uma empatia
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situada com forte carga simbdlica, enquanto o formato 2D promove distancia critica,
clareza narrativa e reflexdo racional. Além disso, constata-se que o perfil do espectador
—idade, género, nivel académico, experiéncia tecnoldgica e interesse ambiental—
influencia significativamente a profundidade da experiéncia. Desde uma perspectiva
do Sul Global, argumenta-se que as narrativas imersivas nao devem ser compreendi-
das apenas como solugdes técnicas, mas como linguagens ético-estéticas capazes de
ativar formas sensiveis de reconexdo com o ambiente. A RV, enquanto meio multissen-
sorial e relacional, exige ser pensada a partir da agéncia narrativa, do design simbdlico
e da predisposigao cultural do espectador. O estudo conclui que néo é o espetaculo
tecnoldgico que garante o impacto, mas sim a coeréncia narrativa, a inclusao simbdlica
e a sensibilidade ética do relato.

PALAVRAS-CHAVE: realidade virtual / narrativas proambientais / comunicacao
imersiva / percepcao / sul global
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INTRODUCCION

La crisis ambiental global ha impulsado la busqueda de nuevas estrategias comu-
nicativas orientadas a estimular actitudes proambientales y promover cambios de
comportamiento vinculados a la preservacion del medioambiente (Intergovernmental
Panel on Climate Change, 2023). En este contexto, han emergido propuestas experi-
mentales como el arte inmersivo en realidad virtual (RV), cuyos entornos digitales
tridimensionales buscan reducir la distancia emocional y cognitiva entre el especta-
dory las problematicas ecoldgicas (Trudeau, 2024). Sin embargo, ;puede realmente
esta forma de narrar —mas vivencial que expositiva— generar una mayor sensibiliza-
cion ambiental que los formatos audiovisuales tradicionales?

La RV hasidoampliamente estudiada arazén de su potencial como medioy herra-
mienta de desarrollo humano (Nanjappan, et al., 2023). Su aplicacion se ha extendido
a diversos ambitos, como la educacién (Alfadil, 2017; Allcoat & Von Mihlenen, 2018;
Cai et al., 2025; Calvert & Abadia, 2020; Campos Soto et al., 2020; Johnson-Glenberg
et al., 2014; Lahtevénoja, 2022; Snelson & Hsu, 2020) y la psicologia (Colés-Bravo &
Quintero-Rodriguez, 2020; Georgieva, 2017). En estos se ha identificado que la RV
puede reducir la carga cognitiva intrinseca y extrinseca, lo que disminuye la dificultad
percibida de los temas abordados y el esfuerzo mental necesario para su procesa-
miento (Campos Soto et al., 2020; Colas-Bravo & Quintero-Rodriguez, 2020; Dan &
Reiner, 2017)

En términos generales, la literatura coincide en que la RV facilita la generacion
de empatia y profundiza la implicacion del usuario (Martinez, 2018; Rubio Tamayo &
Gértrudix Barrio, 2016; Ward et al., 2021). Asimismo, se ha demostrado que la repre-
sentacion inmersiva de ideas resulta mas efectiva y convincente en comparacién con
medios tradicionales (Grudzewski et al., 2018; Snelson & Hsu, 2020), lo que convierte
a la RV en un agente clave para motivar acciones frente a diversas problematicas.
No obstante, otros autores advierten que aun no se dispone de un corpus suficiente
para determinar con precisién el impacto diferencial entre la RV y otros medios
(Hernandez-Rodriguez & Garcia-Perdomo, 2024; Sora, 2022).

Realidad virtual como medio comunicativo

La potencia expresiva de la realidad virtual no radica Unicamente en sus capacidades
técnicas, sino en su dimension simbolica para inducir estados de inmersion y presencia.
La inmersién se entiende como el grado de aislamiento sensorial respecto del entor-
no fisico (Fajnzylber et al., 2021; Lovato, 2025; Slater, 2003), mientras que la presencia
refiere a la vivencia subjetiva de estar alli, sostenida por la ilusién de lugar, plausibilidad
y corporeidad virtual (De la Pefia et al., 2010; Slater, 2003).
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Estas condiciones perceptivas, intensificadas por sistemas de movimiento como
los seis grados de libertad (6-DoF)', favorecen la exploracién activa del entorno y generan
una implicacién emocional significativa (Liu et al., 2022; Zilles, 2020). En este marco, el
embodiment —la sensacién de habitar un cuerpo virtual— actia como un factor clave al
anclar la experiencia en una percepcion encarnada del espacio narrativo (Trudeau, 2024).

Sobre esta base perceptiva, la interactividad desempefa un rol central en la
experiencia de la RV, no solo como una respuesta técnica del sistema, sino como
un proceso comunicativo que articula la relacién entre usuario, espacio y contenido
narrativo. Al permitir explorar, decidir y actuar dentro del entorno, la interactividad
configura los modos de interpretacidn de la experiencia y la negociacién de la agencia
dentro del relato (Pavlik, 2021, como se cita en Lin & Hsu, 2023; Ryan Bengtsson & Van
Couvering, 2022).

Esta implicacién activa modifica las disposiciones cognitivas y corporales del
usuario frente a la narrativa, lo que incrementa tanto el impacto emocional como la
conciencia critica, especialmente en contextos sociales y ambientales (Durdn et al.,
2021; Fajnzylber et al., 2021; Santana et al., 2024). No obstante, esta capacidad interac-
tiva introduce también una exigencia de coherencia narrativa. La experiencia inmersiva
resulta creible Unicamente cuando las acciones posibles se alinean con la l4gica
interna del mundo representado; de lo contrario, la interactividad puede generar fric-
cién, desorientacidn o tecnofatiga (Xiong et al., 2024). De ahi la importancia de disefiar
interacciones intuitivas y significativas que refuercen la continuidad de la experiencia
en lugar de interrumpirla (Lin & Hsu, 2023).

Dimensiones de la comunicacién inmersiva

A partir de estas dinamicas perceptivas, interactivas y narrativas, la comunicacion
inmersiva en realidad virtual puede entenderse como un sistema en el que narrativa,
espacio, cuerpo y accién confluyen en la produccién de sentido. Como sefiala Ryan
—como se cita en Lovato (2025)—, en los entornos virtuales el usuario vive la historia
al mismo tiempo que la escribe, lo que configura la recepcién como una experiencia
participativa. Esta logica exige un disefo narrativo que guie el recorrido emocional del
usuario y sostenga su identificacién con la experiencia (Lovato, 2025), atendiendo a
decisiones como el embodiment, la orientacién de la mirada y la narracién ambiental,
que otorgan coherencia perceptiva y valor simbdlico al entorno (Bailenson, 2018, citado
en Lovato, 2025).

1 6-DoF es la abreviatura de six degrees of freedom (seis grados de libertad) y se refiere a la capaci-
dad del usuario para moverse libremente en un entorno tridimensional virtual mediante rotaciones
(ejes X, Yy Z) y traslaciones (desplazamientos en esos mismos ejes), lo que permite una expe-
riencia de inmersion espacial completa. Se diferencia de 3-DoF, que solo permite rotacién sin
desplazamiento fisico.
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Desde esta perspectiva, la literatura sugiere que la comunicacién inmersiva se
articula en torno a dimensiones procesuales de atencién, comprensién e implicacion
emocional, mediante las cuales lainformacion se transforma en una experiencia situada
y significativa (Fajnzylber et al., 2021; Moreno-Sanchez & Jiménez, 2018; Santana et al.,
2024; Xiong et al., 2024).

Atencidn y guia perceptiva

En RV, la atencién no solo implica mantener el foco, sino gestionar dénde, cuando
y como el usuario orienta su mirada y su accioén en un entorno de 360° (Huaman-
Huillca & Garcia-Montero, 2022; Li et al., 2025). Por ello, uno de los principales retos del
disefio inmersivo es guiar el recorrido atencional sin restringir la sensacién de liber-
tad (Lovato, 2025). Esta orientacion se logra mediante sefiales visuales y auditivas
(Huaman-Huillca & Garcia-Montero, 2022; Lovato, 2025) y a través del uso estratégico
de puntos y areas de interés que reducen fenémenos como el miedo a perderse algo
(fear of missing out, FOMO) (Pillai & Verma, 2019, como se cita en Lovato, 2025).

Comprension y construccion de sentido

La comprension corresponde al proceso mediante el cual los participantes construyen
sentido a partir de los elementos simbdlicos, visuales y sonoros de una obra (Snow,
2001, citado en Jiménez, 2014). En las narrativas inmersivas, este proceso se amplifica
gracias a la amplitud del campo de vision, la riqueza sensorial y la exploracién espa-
cial propias de la RV, que pueden generar disfrute, emociones positivas y una mayor
credibilidad mediante la adopcién de un punto de vista en primera persona (Hernandez-
Rodriguez & Garcia-Perdomo, 2024).

Implicacion emocional: el rol de la empatia

Dentro de la implicacién emocional, la empatia constituye uno de los procesos mas
analizados en el ambito de las narrativas inmersivas. Se concibe como un mecanis-
mo de resonancia afectiva y cognitiva que surge cuando el usuario experimenta la
narrativa desde dentro del entorno mediado, estableciendo vinculos emocionales y
comprensivos con los paisajes, personajes o situaciones (Hernandez-Rodriguez &
Garcia-Perdomo, 2024; Young & Johnsen, 2025).

La interactividad, en particular, establece una relacién respuesta-accion que inten-
sifica la implicacién emocional; aunque puede aumentar la carga cognitiva, también
fortalece la creencia en la narrativa y la comprensién afectiva, dado que la empatia
emerge mientras el usuario interpreta y actla simultdneamente (Huang et al., 2024).
La plausibilidad consolida este efecto al generar una percepcion de RV, reforzando la
coherencia y credibilidad del mundo representado (Lin & Hsu, 2023).
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Obras como Tree (Zec & Porter, 2017), This is Climate Change (Danfung & Strauss,
2018) y Ocean Rift (Cenydd, 2017) exploran el potencial de la RV para generar una
empatia ecosistémica mediante la experiencia corporalizada de la deforestacion,
el cambio climatico o la vida marina. Estas experiencias articulan lo sensorial y lo
narrativo para favorecer la interpretacion de simbolos ecolégicos complejos (Ahn
et al., 2014; Markowitz et al., 2018) y, con ello, reconfigurar la percepcién del entorno
natural como una vivencia relacional capaz de activar un compromiso ético y afectivo
(Grudzewski et al., 2018; Snelson & Hsu, 2020).

Si bien diversas investigaciones han buscado evaluar el impacto de las narrativas
inmersivas mediante disefios experimentales, los hallazgos disponibles contindan
siendo heterogéneos. Algunos estudios sefialan que la realidad virtual presenta un
mayor potencial para favorecer actitudes proambientales (Xiong et al., 2024), mien-
tras que otros no identifican diferencias significativas en comparacién con formatos
audiovisuales no inmersivos (Van Horen et al., 2024). Esta falta de consenso pone de
relieve la necesidad de enfoques exploratorios que trasciendan la medicién de efectos
conductuales y permitan indagar en los procesos simbdlicos, afectivos y narrativos
que median la experiencia inmersiva (Hernandez-Rodriguez & Garcia-Perdomo, 2024;
Ryan Bengtsson & Van Couvering, 2022).

Por lo tanto, el presente estudio tiene como objetivo principal explorar las diferen-
cias en la interpretacion de historias proambientales mediadas en realidad virtual y en su
versién adaptada en 2D en estudiantes de Comunicacion, atendiendo a la manera en que
los elementos narrativos y audiovisuales inciden en su atencién, comprension e impli-
cacion emocional. Para abordar este objetivo, se adopta un disefio cualitativo basado en
estudios de caso muiltiples, utilizando la comparacién entre casos como estrategia anali-
tica para comprender similitudes y diferencias en la experiencia estudiada (Creswell, 2007).

Los casos de estudio son Origen e Hypha, dos destacadas obras inmersivas
latinoamericanas reconocidas internacionalmente por su tratamiento narrativo y
artistico. Los objetivos especificos del estudio son los siguientes:

« OET: analizar las percepciones de la audiencia respecto de la atencién gene-
rada por ambas obras en sus versiones en RV y 2D.

+  OE2: comparar la claridad y la comprension del mensaje ambiental entre los
dos formatos.

+ OE3: explorar la generacién de empatia y el vinculo afectivo que las obras
suscitan en cada modalidad.

+  OE4: examinar la incidencia de variables del perfil del espectador —sexo,
edad, nivel académico, interés ambiental y experiencia previa con RV— en los
procesos de recepcion narrativa y afectiva.
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METODOLOGIA

En linea con estudios recientes que subrayan la necesidad de evaluar el impacto de
la realidad virtual desde enfoques cualitativos (AlQallaf et al., 2024; Dhunnoo et al.,
2023; Galeote et al., 2023; Klingenberg et al., 2024), este estudio se inscribe en una
perspectiva interpretativa, orientada a comprender cdmo los receptores construyen
sentido y responden a narrativas proambientales en RV y en formato 2D. Bajo esta
orientacion, se empleo un disefio cualitativo basado en estudios de caso multiples
(Creswell, 2017), utilizando la comparacién analitica entre casos como estrategia
transversal de analisis.

La investigacion se centrd en el andlisis de producciones provenientes de América
Latina, enrespuesta a la limitada produccién académica sobre narrativas inmersivas en
el Sur Global (Lovato et al., 2023). En este contexto, se seleccionaron las obras Hypha
y Origen, tanto por su enfoque proambiental como por la solidez de sus propuestas
estéticas. Asimismo, ambas cumplieron criterios adicionales de seleccién, entre los
que se incluyen haber sido estrenadas en los Ultimos cinco afios, presentar un enfoque
narrativo proambiental claramente definido, contar con reconocimiento en festivales de
arte y estar disponibles en idioma espafiol.

Finalmente, el analisis se organizo en torno a tres dimensiones analiticas definidas
en el apartado tedrico anterior —atencion, comprensién e implicacion emocional—,
las cuales guiaron tanto el disefio de los instrumentos como el posterior andlisis de
los datos. Este enfoque permitié examinar variaciones en la recepcién narrativa en
funcion del formato mediatico (RV vs. 2D) y del perfil del usuario, atendiendo a factores
personales (edad, sexo), contextuales (nivel educativo) y tecnoldgicos (familiaridad
con plataformas inmersivas), en consonancia con investigaciones que destacan la
necesidad de profundizar en las variables que condicionan la experiencia inmersiva
individual (Hernandez-Rodriguez & Garcia-Perdomo, 2024; Klingenberg et al., 2024).

Participantes y muestreo

En una fase inicial de la convocatoria, se identificaron a estudiantes de la carrera de
Comunicacion de una universidad privada en Peru que cumplieran los siguientes
criterios: estar matriculados en la carrera, sin restriccion de ciclo académico; declarar
distintos niveles de interés medioambiental —desde muy bajo hasta alto—; y reportar
si contaban o no con experiencia previa en el uso de tecnologias de realidad virtual,
incluyendo ejemplos de los contenidos consumidos. Este procedimiento responde a
practicas habituales de caracterizacién del perfil del participante en estudios sobre
entornos virtuales (Baptista et al., 2023) y tuvo como propdsito analizar el posible
efecto de la familiaridad tecnoldgica en la recepcién y la construccién de sentido.
Como resultado de esta convocatoria, se registraron 71 estudiantes.
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A partir de esta base de participantes potenciales, se seleccioné una muestra
intencional (Creswell, 2017; Patton, 2015) conformada por cuarenta participantes, distri-
buidos en cuatro grupos de andlisis correspondientes a los estimulos audiovisuales
(Hypha RV, Hypha 2D, Origen RV y Origen 2D). La asignacion buscé conformar grupos
internamente heterogéneos pero comparables entre si, equilibrando variables como la
experiencia previa con RV, el nivel de interés ambiental y el sexo, con el fin de evitar
sesgos derivados de perfiles homogéneos y favorecer la identificacién de patrones
divergentes en la recepcion (Galeote et al., 2023).

La recoleccién de datos se desarrollé entre abril y mayo del 2025 y reunid, final-
mente, a 37 participantes, con edades entre 18 y 26 afios (media: 21), de los cuales el
51 % eran hombres y 49 % mujeres. El 54 % declaré un nivel de interés ambiental bajo
o muy bajo, mientras que el 46 % reporté un nivel medio o alto. En cuanto a la expe-
riencia con RV, el 51 % indicé un nivel bajo o muy bajo y el 49 % uno medio o alto. La
incorporacién de nuevos casos se detuvo al alcanzarse la saturacion tedrica (Bryman
& Bell, 2011). Todos los participantes, cuyo perfil se muestra en la Tabla 1, otorgaron su
consentimiento informado y participaron de manera voluntaria.

Tabla 1
Perfil de participantes
N.ode Sexo  Edad Nivel Nivel de interés Nivel de Estimulo
participante académico  medioambiental  experiencia
RV
P1 F 18 3.° Muy bajo / bajo Muy baja / E1: Hypha RV
baja
P2 F 23 10.° Muy baja /
baja
P3 F 20 7.0 Media / alta
P4 F 24 3° Medio / alto Muy baja /
baja
P5 F 21 9.0 Media / alta
P6 M 19 5° Media / alta
P7 M 22 6.2 Media / alta
P8 M 23 10.° Muy baja /
baja
P9 M 22 11° Muy bajo/ bajo  Media/ alta
P10 M 21 8.° Muy baja /
baja

(continda)
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(continuacidn)
N.ode Sexo  Edad Nivel Nivel de interés Nivel de Estimulo
participante académico  medioambiental  experiencia
RV
P11 F 21 7° Muy bajo / bajo Muy baja / E2: Hypha 2D
baja
P12 F 18 30 Muy baja /
baja
P13 F 19 30 Media / alta
P14 F 23 9° Medio / alto Muy baja /
baja
P15 F 22 9.0 Media / alta
P16 M 23 6.2 Media / alta
P17 M 24 10.° Media / alta
P18 M 23 10.° Muy baja /
baja
P19 M 18 3° Muy bajo/ bajo  Media/ alta
P20 M 22 9.0 Muy baja /
baja
P21 F 19 3.° Muy baja /
baja
P22 F 23 10° Muy bajo / bajo Muy baja / E3: Origen RV
baja
P23 F 25 6. Muy baja /
baja
P24 F 22 11.0 Media / alta
P25 F 21 9.0 Medio / alto Media / alta
P26 M 19 4.0 Media / alta
P27 M 20 1.0 Media / alta
P28 M 20 50 Muy bajo / bajo  Media/ alta
P29 M 23 8.° Muy baja /
baja
P30 F 18 3° Muy bajo / bajo Muy baja / E4: Origen 2D
baja
P31 F 22 7.° Media / alta
P32 F 20 5.° Medio / alto Muy baja /
baja
P33 M 19 8.° Media / alta
P34 M 26 10.° Muy baja /
baja
P35 M 21 8.° Muy baja /
baja
P36 M 25 3° Muy bajo/ bajo  Media/ alta
P37 M 22 10.° Muy baja /
baja

Nota. La tabla muestra el perfil de los participantes en funcion de sexo, edad, nivel académico,
interés en temas ambientales, experiencia con lentes de realidad virtual y el tipo de estimulo

visionado.

Contratexto n.° 45, junio 2026

101



M. Huaman-Huillca

Obras seleccionadas e instrumentos metodoldgicos

Estimulos narrativos: obras inmersivas seleccionadas

La Tabla 2 presenta la ficha técnica de Hypha, una obra que aborda la relevancia del reino
fungi mediante la encarnacion del usuario en un hongo para explorar procesos de rege-
neracion ecolégica. Por su parte, la Tabla 3 muestra la ficha técnica de Origen, que sitda al
participante en un viaje a la Amazonia peruana para experimentar, desde una perspectiva
situada, las relaciones simbdlicas y afectivas entre la comunidad shipibay su entorno.

Tabla 2
Ficha técnica de Hypha

Directora Natalia Cabrera

Productora  Nanai Studio y Museo del hongo

Pais Chile

Duracion 17 minutos

aproximada

Afio 2020

Sinopsis Historia inmersiva de realidad virtual que te lleva en un viaje para limpiar la Tierra de

desastres provocados por el hombre convirtiéndote en un hongo. Desde esporas
hasta micelio, puedes experimentar el ciclo de vida de un hongo para comprender la
importancia del reino fungi como el principal agente de biorremediacién de la Tierra.

Nota. Los datos proceden de Hypha Virtual Reallity [@hyphavr], s. f., Instagram (https://www.
instagram.com/hyphavr/).

Tabla 3
Ficha técnica de Origen

Directora Emilia Sdnchez Chiquetti

Productora  Presencias (Emilia Sdnchez Chiquetti), Doinmedia, Viartualmente Figitlab

Pais Brasil

Duracion 25 minutos

aproximada

Afio 2023

Sinopsis Un viaje narrativo, interactivo y poético a través de la selva amazonica. En nues-

tro recorrido, las interacciones en primera persona tejen el tapiz de encuentros y
ensefanzas dotados de trascendencia. Durante el viaje, somos guiados por una
boa mitoldgica a través de memorias, ensefianzas e historias de origen shipibo. A
medida que el viaje se desarrolla, revela los cambios que el territorio ha experimen-
tado y las consecuencias ambientales que estas tierras han soportado. Inspirado
en las reflexiones de Mokdan Rono, el viaje gira en torno a la conexién entre como
percibimos nuestras propias vidas y como coexistimos con la naturaleza.

Nota. Adaptado de Origen. Venice Inmersive, por La Biennale di Venezia, 2023 (https://tinyurl.
com/3b9cnrx2).
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Para los fines de la investigacion, se adapt6é una version 2D de cada una. Esta
version se obtuvo mediante la grabacion de pantalla de la experiencia en RV, lo que
redujo la posibilidad de exploracién espacial propia de la realidad virtual. No se reali-
zaron cortes para preservar el tratamiento sonoro. A partir de este momento, cada
pieza audiovisual sera referida como “estimulo”. La descripcion de los estimulos y sus
formatos se muestra en la Tabla 4.

Tabla 4
Descripcion de los estimulos narrativos y sus formatos

Estimulos narrativos Obra Formato
Estimulo 1 (ET) Hypha RV (Realidad virtual)
Estimulo 2 (E2) Hypha 2D
Estimulo 3 (E3) Origen RV (Realidad virtual)
Estimulo 4 (E4) Origen 2D

Instrumentacién cualitativa y ejes de indagacion

Para captar la experiencia de los participantes, se emplearon dos instrumentos
cualitativos complementarios: una guia de observacion no participante y una guia de
entrevista semiestructurada (Creswell, 2017). Ambos instrumentos fueron disefiados
para explorar las dimensiones de atencion, comprensién e implicacién emocional —
con énfasis en la empatia—(véanse los apéndices 1y 2). Las guias fueron validadas
por especialistas en narrativas inmersivas y ajustadas a partir de una prueba piloto
realizada en marzo de 2025, lo que permitié asegurar su coherencia conceptual y su
pertinencia metodoldgica. Todas las herramientas fueron aprobadas por la Comisién
de Integridad y Etica del Instituto de Investigacion Cientifica.

La combinacion de entrevistas y observacion responde, ademas, a recomenda-
ciones de estudios previos que subrayan la importancia de integrar multiples técnicas
para captar los procesos simbolicos y afectivos activados por experiencias inmersivas
(Dhunnoo et al., 2023; Galeote et al., 2023).

+ Guia de observacion no participante. Permitio registrar de manera sistematica
los comportamientos no verbales de los participantes durante la experiencia.
Se observaron indicadores de atencion (como interés inicial, foco sostenido
y reacciones a estimulos visuales y sonoros), participacion activa (nivel de
interaccién con el entorno y comprension de las instrucciones), implica-
cion emocional (expresiones emocionales faciales, corporales o verbales) y
aspectos técnicos vinculados a la usabilidad del equipo de RV: uso del visor,
manejo del controlador, incomodidades fisicas o necesidad de asistencia
(véase el Apéndice 1 para una lista completa de elementos).
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+ Guia de entrevista semiestructurada. Estuvo conformada por veintiocho
preguntas abiertas, orientadas a profundizar en la vivencia subjetiva de cada
participante y organizadas en ejes tematicos vinculados a las dimensiones
de atencion, comprensién e implicacion emocional. Los tépicos abordaron
aspectos como los escenarios recordados, los elementos que captaron o
desviaron la atencion, la sobrecarga sensorial, la interpretacién de la proble-
matica ambiental, la claridad del mensaje, la estructura narrativa, el vinculo
emocional y los momentos de resonancia afectiva. Asimismo, se indagd en la
autopercepcion del usuario dentro del relato (embodiment) y en su rol —prota-
goénico o pasivo— en la experiencia (para mayor detalle, véase el Apéndice 2).

Dispositivos y condiciones del visionado

Para el trabajo de campo, se acondicionaron aulas universitarias como espacios de
visionados. En las experiencias inmersivas, se utilizaron lentes Oculus Quest 2 tanto en
Hypha —junto con controladores Oculus Touch conectados a una computadora— como
en Origen —mediante seguimiento ocular (eye tracking) y detecciéon de manos como
forma de interaccién—. Para las versiones en formato 2D, se empled una tablet o laptop
que reproducia las adaptaciones audiovisuales correspondientes (véase la Figura 1).

Figura 1
Participantes y dispositivos utilizados

Nota: La fotografia A muestra el visionado de Hypha con controladores Oculus Touch; la
imagen B, la experiencia de Origen mediante seguimiento ocular (eye tracking); y la imagen C,
el visionado de las obras en su version 2D.

Procedimiento

El procedimiento consté de cuatro etapas sucesivas: la introduccion, en la que se regis-
tro el perfil de los participantes, se verificé su nivel de interés ambiental y su experiencia
previa con realidad virtual (RV), se reviso el consentimiento informado y se brindé una
explicacién general del estudio; el visionado individual de una de las piezas audiovi-
suales, en formato RV o 2D, durante el cual un facilitador permanecié en la sala para
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ofrecer soporte técnico —excepto en los visionados en 2D—y la investigadora principal
aplicé la guia de observacion no participante; la entrevista semiestructurada, realizada
inmediatamente después de la experiencia; y el procesamiento de los datos, etapa en la
que la informacién recopilada fue sistematizada para su posterior analisis tematico. La
Figura 2 presenta la secuencia completa del procedimiento.

Figura 2
Diagrama del procedimiento

Etapal Introduccién
(Registro + consentimiento + verificacién) 10 min
Asignacién individual a uno de los estimulos
(equilibrio por sexo, interés medioambiental y experiencia RV)
Etapa 2 RV 2D
g 2
E2: HYPHA 2D E4: ORIGEN 2D :é 5
E1: HYPHA RV E3: ORIGEN RV o N 82 20min
(Grabacién 2D de  (Grabacién 2D de Y
(6-DoF) (6-DoF) - - o £
la versiéon RV) la versiéon RV) 23
(¢}
Etapa 3 Entrevista semiestructurada 40 min
Etapa 4 Procesamiento de los datos recogidos

Para el abordaje analitico se empled un andlisis tematico de enfoque deductivo,
siguiendo las fases propuestas por Braun & Clarke (2006): familiarizacion con los datos,
codificacién inicial, busqueda y revisién de temas, definicion y denominacién de temas,
y elaboracién del informe. Las tres dimensiones centrales funcionaron como catego-
rias a priori, mientras que los subtemas —vinculados con las variaciones segun formato
y perfil de los participantes— fueron refinados inductivamente a partir del examen deta-
llado del corpus.

De manera complementaria, se aplicé una triangulacion metodoldgica (Bryman
& Bell, 2011) que integré dos fuentes de informacion: las entrevistas semiestructu-
radas, orientadas a explorar percepciones, comprensiones y respuestas emocionales;
y la observacidén no participante, destinada a registrar comportamientos, reacciones
fisicas y el nivel de implicacién narrativa durante la experiencia. Esta combinacion
permitié contrastar lo expresado, lo percibido y lo actuado, lo que revelé tanto conver-
gencias como disonancias interpretativas que enriquecieron la comprension del
fenémeno estudiado.
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RESULTADOS

Atencion narrativa

Aunque los niveles de inmersién y agencia difieren considerablemente entre los forma-
tos de realidad virtual (RV) y bidimensional (2D), los participantes coincidieron en
identificar elementos expresivos que guiaron, sostuvieron o interrumpieron su atencién
narrativa. Esta se vio modulada tanto por el disefio estético de cada obra como por la
experiencia sensorial, emocional o simbdlica que cada formato propiciaba.

Momentos de conexidn y desconexién atencional

En ambas obras —Hypha y Origen—, los escenarios que capturaron con mayor inten-
sidad la atencién fueron aquellos que combinaron carga sensorial, simbolismo y
densidad afectiva. En Hypha, el momento mas memorable fue el del subsuelo, cuando
el espectador se convierte en parte del micelio (Figura 3). Este pasaje fue valorado
por su impacto visual y emocional, y generd una implicacién integral con el entorno
y el mensaje. Como sefialé P2: “El espacio oscuro me parecié algo que posiblemente
no voy a vivir nunca” (Comunicacién personal, 2025), aludiendo a su caracter tnico y
evocador. La integracion de estimulos fue también destacada por P6: “El espacio azul
me gustaba mas por su musica, su ambientacion narrativa e interactiva, y cémo va
evolucionando” (Comunicacion personal, 2025).

La escena de las raices (Figura 3) provoc6 un alto nivel de identificacion simbdlica,
especialmente por el uso de la voz como guia emocional: “Una voz representa toda la
viday la naturalezay te dice que ‘estoy muriendo’. Eso es muy fuerte” (P8, Comunicacion
personal, 2025). Esta interpelacién directa generd no solo empatia, sino también un
deseo de permanencia y comprension, como expresé P15: “Da ganas de quedarse ahi
para comprenderlo” (Comunicacion personal, 2025).

En cambio, otros espacios fueron apreciados mas por su estética que por su signi-
ficado narrativo. El escenario exterior fue celebrado por su belleza visual y sensacion
de vuelo, aunque su sentido simbolico resulté difuso (Figura 3). La escena final, donde
el usuario asciende como hongo, provocd reacciones mixtas: mientras P9 la consideré
una culminacion simbdlica positiva —“genera orgullo porque cumpliste con todas las
actividades” (Comunicacién personal, 2025)—, otros la percibieron como abrupta, lo
que impidié una conexion emocional sostenida.

El escenario menos valorado fue el del bosque con esqueletos (Figura 3), percibido
como desorientador o incémodo. La falta de orientacién narrativa fue una queja recu-
rrente. P15 comentd: “no hay voces, por ende, no hay una direccién clara”. P16 expresé
incluso una reaccion corporal intensa ante la ambigliedad: “pensé que realmente iba a
morir”, revelando cémo la atencion puede verse afectada por la claridad del guion y la
sensacion de seguridad emocional.
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Figura 3
Escenas seleccionadas de la obra Hypha

Nota. Laimagen A muestra la escena del espacio exterior. La imagen B presenta el bosque con
esqueletos. La imagen C corresponde a la escena del subsuelo, también reconocida como la
escena de las raices. La imagen D representa la escena final, centrada en el hongo.

En Origen, en formato RV, el momento con el chaméan —denominado de este modo
por los propios participantes— fue ampliamente reconocido como un cierre espiritual,
una revelacion o una sintesis de lo vivido. Asimismo, las otras escenas, centradas en
figuras humanas con una carga afectiva y una estructura narrativa clara, resultaron parti-
cularmente eficaces para sostener la atencién. También fue muy recordado el encuentro
con el jaguar, identificado por cinco de los ocho participantes como un momento de
fuerte impacto simbdlico, debido a su realismo y cercania con el espectador: tenia el
tamafio de un jaguar de verdad y estaba muy cerca (Comunicacion personal, 2025).

La percepcidén de ciertos escenarios varié entre formatos. Por un lado, la escena
inicial de la canoa fue considerada lenta y poco dindmica en 2D por la mayoria de los
participantes, mientras que en RV fue valorada como una introduccién progresiva al
entorno inmersivo. Por otro lado, los momentos finales —con elementos brillantes y
colores intensos— generaron una sensacion de cierre emocional en ambos formatos,
junto con escenas como el paso entre arboles rotos, que despertaron tension, miedo o
claustrofobia.

Funcidn de los recursos expresivos

Los recursos expresivos —visualidad, sonido, interacciéon y atmdsfera— cumplieron
funciones atencionales distintas segun el formato. En RV, lo visual actué como princi-
pal ancla, orientando la curiosidad del espectador hacia la exploracion antes que hacia
la linealidad narrativa. P22 lo expres6 con claridad: “Lo que mas capté mi atencién fue
lo visual, seguido por lo sonoroy, finalmente, lo narrativo. Queria explorar el entorno con
la mirada mds que seguir la historia” (Comunicacién personal, 2025).

La estimulacion visual fue clave para la sensacion de inmersion. P25 destacé:
“Lo visual me parecié muy lindo e impactante ... el sonido generaba sorpresa o susto
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cuando surgia de manera inesperada” (Comunicacién personal, 2025). Sin embargo,
esta riqueza también generd, en algunos casos, saturacion cognitiva. P4 comento: “Lo
visual era lo mas atractivo, pero a veces la narrativa, el exceso de informacién, abru-
maban” (Comunicacién personal, 2025).

Figura 4

Escenas seleccionadas de la obra Origen

Nota. La imagen A muestra la escena de la canoa. La imagen B corresponde a la microhistoria
de lamujery el manto. Laimagen C presenta la microhistoria del hombre y el jaguar. Laimagen
D representa el encuentro con el chaman. La imagen E muestra la escena final, en la que
aparecen todos los personajes acomparnados por luces brillantes y colores intensos.

Algunos participantes, sobre todo aquellos sin experiencia previa en RV, reportaron
sintomas fisicos como mareos o incomodidad visual, especialmente en escenas con
movimiento abrupto, como el arbol talado. Estas sensaciones afectaron negativamente
su capacidad de atencion y concentracion.

En los formatos 2D, el disefio sonoro fue el recurso que mejor sostuvo la aten-
cion. Las voces, los suspiros y los sonidos del entorno permitieron mantener el vinculo
emocional y narrativo. P12 lo expresé asi: “Muy poderosas las voces, los suspiros, las
quejas, los llantos. Yo sentia lo que ellos sentian” (Comunicacion personal, 2025). P36
agrego: “Me hizo sentir parte de que estaba de alguna manera viviendo una experiencia
similar a si estuviera ahi mismo” (Comunicacién personal, 2025).

Integracion de hallazgos

La atencion narrativa en realidad virtual se sostuvo principalmente desde lo visual y lo
sensorial, en articulaciéon con momentos de carga emocional o simbélica. En 2D, en
cambio, la atencién dependié mas del disefio sonoro y de la claridad secuencial del
relato. En ambos formatos, los picos atencionales coincidieron con escenas guiadas
por voces, simbolos o personajes afectivos, mientras que los momentos de desco-
nexién surgieron ante la ambigliedad narrativa, la estética sin sentido funcional o la
saturacion de estimulos.
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Comprensién narrativa

Si bien ambos relatos apelaron a la sensibilidad del espectador a través de simbolos y
metaforas, el grado de claridad, linealidad y progresidn narrativa percibida fue determi-
nante para facilitar o dificultar la interpretacion del contenido.

Hypha: estructura sensorial e interpretacion progresiva

En la versién RV de Hypha, la mayoria de participantes reconocié que la estructura era
predominantemente sensorial y simbdlica, mds cercana a una experiencia inmersiva
que a una historia tradicional con un conflicto explicito. Para algunos, esta estructu-
ra no negaba una narrativa clasica, sino que la ocultaba bajo una capa de estimulos
visuales, sonoros y emocionales. P6 lo expresé asi: “Aunque tiene inicio, nudo y desen-
lace, predomina lo sensorial ... Es una narrativa interpretativa con beats emocionales”
(Comunicacion personal, 2025).

Otros participantes interpretaron la estructura como una secuencia que debia
reconstruirse activamente a partir de la experiencia. P7 sefialé que “el inicio es muy
abierto ... no se comprende bien y, recién al final, puedes conectar todo lo vivido, como
la vida misma” (Comunicacion personal, 2025). P17 lo resumié como “una narrativa
basada en la experiencia, [donde] “vas descubriendo” [en lugar de que se te cuente direc-
tamente]” (Comunicacion personal, 2025). Para P18, el recorrido tenia “una narrativa en
etapas” (Comunicacion personal, 2025), que comienza con la caida de las esporas y
culmina con la integracién al micelio.

En la versidon 2D de Hypha, la comprensién narrativa fue mas accesible. Varios
participantes identificaron con claridad el desarrollo del ciclo de vida del hongo, desde
la espora hasta su funcion ecoldgica. Esta linealidad, potenciada por el montaje y el
ritmo visual, permitié una mejor apropiaciéon simbdlica del mensaje. Sin embargo,
algunos espectadores también sefialaron que, a pesar de la claridad formal, faltaban
elementos mas directos que explicaran el contexto ambiental del relato.

Origen: estructura fragmentaria y lectura cultural

En Origen, los participantes coincidieron en que la estructura no seguia un hilo narrativo
lineal, sino que estaba compuesta por microhistorias conectadas por una atmdsfera
emocional y espiritual. P34 la describié como “una estructura de minihistorias inde-
pendientes ... [que, al unirse,] construyen una visién mas amplia y profunda sobre cémo
funciona la vida cotidiana y la cosmovision de la comunidad shipiba” (Comunicacién
personal, 2025). Esta lectura fue reforzada por P37, quien interpretd la experiencia
como un “recorrido guiado por relatos que revelan la conexién con la naturaleza y la
espiritualidad indigena” (Comunicacién personal, 2025).

No obstante, esta fragmentacion también generd dificultades. P36 expresé desco-
nexioén con el hilo narrativo debido a escenas que no logré interpretar, como “la del
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arbol que cambiaba de escala” (Comunicacién personal, 2025). En estos casos, la
ambigiiedad simbdlica generé confusion o sensacion de pérdida, especialmente en
participantes con menor predisposicion o experiencia narrativa inmersiva.

En 2D, la comprensiéon de Origen también se centré en la dimensién cultural,
aunque con menor intensidad emocional. El caracter contemplativo y pausado del
formato limité la vivencia directa de las transiciones narrativas. P27 habl6 de “una
sucesion de historias independientes, cada una con su propio conflicto” (Comunicacion
personal, 2025), apreciadas por su valor informativo mas que por suimpacto emocional
o simbdlico.

Disonancias interpretativas

Al comparar las interpretaciones con las sinopsis oficiales, se evidenciaron algunas diso-
nancias, sobre todo en Hypha. A pesar de que la obra se define como una experiencia
para comprender el papel del reino fungi como agente de biorremediacién, solo cuatro
de los veintiun participantes (dos en RV y dos en 2D) lograron identificar explicitamente
esta intencién. La mayoria centrd su interpretacion en temas de destruccidon ambiental,
pérdida o deterioro humano, sin advertir la dimensién ecolégica especifica del micelio.

En cambio, en Origen, aunque no todos los usuarios identificaron un conflicto
estructural claramente definido, emergié una comprensién transversal del mensaje: la
selva, la espiritualidad y el vinculo ancestral con el entorno fueron reconocidos como
ejes centrales y coherentes con la narrativa oficial. Esta convergencia entre intencion
narrativa y recepcién simbolica sugiere que Origen, pese a su complejidad estructural,
logré transmitir su ndcleo ético-cultural con mayor eficacia que Hypha.

Integracién de hallazgos

La comprensién narrativa estuvo mediada por el formato, pero también por la légica
simbdlica interna de cada obra. Hypha en RV present6 una estructura mas sensorial
y abierta, que exigié un esfuerzo interpretativo activo y no siempre concluyente, mien-
tras que su version 2D ofrecidé mayor claridad estructural, lo que facilit6 la apropiacién
del mensaje. Por su parte, Origen propuso una narrativa fragmentaria con alto valor
cultural, mejor recibida en RV gracias a su atmdsfera inmersiva y guia emocional. Las
disonancias identificadas, especialmente en Hypha, revelaron que el disefio simbdli-
co necesita apoyos narrativos mds claros para activar comprensiones profundas del
mensaje ambiental.

Mensaje, agencia y cambio de comportamiento

La interpretacion del mensaje proambiental y su capacidad de activar reflexio-
nes o comportamientos concretos varié significativamente segun el formato y la
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obra. Mientras que algunos participantes construyeron una lectura clara del conflic-
to ambiental y manifestaron disposicion al cambio, otros solo experimentaron una
reflexién simbdlica o estética sin consecuencias éticas inmediatas. La articulacion
entre emocion, comprension narrativa y guia de accién resulté clave para activar o
bloquear la agencia ética del espectador.

Hypha: del simbolo a la reflexidn, pero sin guia a la accién

En la version RV de Hypha, solo tres de los diez participantes manifestaron haber
experimentado un cambio de comportamiento claro. Otros cuatro sefialaron que la
experiencia generd una reflexion significativa, aunque no supieron como traducirla
en accioén. La inmersién sensorial fue reconocida como potente, pero carente de una
direccién explicita. P2 lo resumié asi: “La historia solo invita a la reflexién, mas no a un
cambio de conducta concreto” (Comunicacién personal, 2025).

P4 insistié en la necesidad de un cierre mas claro: “Deberia terminar con una accién
clara que haga el usuario; que simbolice ese comportamiento” (Comunicacion personal,
2025). Esta falta de guia fue también sefalada por P10, quien propuso incorporar una
escena mas dramatica que permitiera “ver lo urgente” (Comunicacién personal, 2025).
P7 fue mas tajante: la obra solo sensibiliza a quienes ya tienen un interés ambiental
previo; de lo contrario, “no te va a importar” (Comunicacién personal, 2025).

Ademas, el hecho de interpretar a un ser no humano —como una espora o un
hongo— fue percibido por algunos como un obstdculo para la identificacion emocional.
Aunque se generd una conexiéon simbdlica con el entorno, como menciond una parti-
cipante al recoger los elementos, esta empatia simbdlica no siempre se tradujo en
agencia practica.

En cambio, en la versién 2D de Hypha, cuatro participantes expresaron una inten-
cion clara de cambiar o reforzar sus habitos ecoldgicos, y otros cinco sefialaron haber
experimentado una reflexién profunda, aunque sin accién inmediata. La mayor linea-
lidad narrativa facilité la comprensién del mensaje ambiental y su apropiacién ética.
P13 afirmé que la obra reforzé su conciencia: “Aunque muchos conocen los problemas
ambientales, no todos actian para solucionarlos” (Comunicacién personal, 2025). P17
destacé el poder de la emocién para despertar conciencia: “A veces, sentir algo genera
mds conciencia que simplemente recibir datos” (Comunicacion personal, 2025).

No obstante, no todos encontraron suficiente fuerza emocional en el relato. P12
reclamoé una representacion mas explicita del desastre ambiental: “Mdas drama en la
imagen para que el humano entienda a mayor profundidad” (Comunicacién personal,
2025). Esto sugiere que, aunque el formato 2D permite mayor claridad discursiva, no
siempre logra impactar con la misma intensidad emocional que la RV.
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Origen: del ritual al compromiso simbdlico

Origen en realidad virtual fue la obra con mayor potencial transformador. Cinco de los
ocho participantes de ese estimulo manifestaron haber sentido un llamado claro a la
accion, vinculando la experiencia con la necesidad de proteger la selva, revalorar la
espiritualidad indigena o modificar sus habitos cotidianos. P27 destacé que la obra “le
habla a nuestras raices” (Comunicacion personal, 2025), aunque también reconocié
que el impacto depende de la predisposicién cultural del espectador: “Para alguien sin
ese vinculo ... el impacto podria ser menor” (Comunicacién personal, 2025).

Otros participantes, como P28, sefialaron que la obra tenia la capacidad de generar
conciencia, pero que aun faltaba un mayor impacto sensorial para activar un cambio
de comportamiento significativo. Lo visual y lo narrativo debian integrarse mejor para
provocar una afectacion emocional mds profunda. P26 expresé una conexién simbo-
lica intensa con el personaje del jaguar, al que reconocié como reflejo de su propio
proceso de autenticidad, lo que sugiere que la identificacién emocional puede vincu-
larse con procesos éticos si estd mediada por simbolos narrativos potentes.

En la versidn 2D, Origen fue percibida como valiosa desde el punto de vista cultural
y educativo, pero limitada en su capacidad de activar agencia. Solo dos participantes
expresaron haber cambiado su perspectiva o conducta tras ver la obra, mientras que
seis sefalaron que les gener6 una reflexién cultural, pero sin impacto ético concreto.
P35 afirmé que la experiencia fue mds simbdlica que movilizadora: “No incentiva direc-
tamente un cambio de comportamiento proambiental” (Comunicacion personal, 2025).

P33, por su parte, sefial6 que la duracion y el ritmo de la obra requerian una “resis-
tencia” que no todos los espectadores podian sostener, lo que reducia su potencial
de persuasion (Comunicacion personal, 2025). Esta version fue vivida mas como una
contemplacién museografica que como una experiencia emocional transformadora.

Integracion de hallazgos

En términos de agencia ética, los datos revelan que la versiéon RV de Origen fue la
Unica experiencia que logré activar de forma sostenida una disposicién a la accién.
Esta activacion surgié de una combinacion de inmersién estética, ritualidad narra-
tiva y guia simbdlica. En cambio, Hypha en RV, aunque generé empatia simbdlica y
reflexion, carecié de una direccion narrativa clara, lo que limité su capacidad de moti-
var acciones concretas. En los formatos 2D, la linealidad facilité la comprensién y
reforzd la conciencia ambiental, pero el impacto emocional fue menor, lo que redu-
jo su eficacia movilizadora. Asi, la relacion entre mensaje, emocion y accién no es
automatica, sino dependiente del disefio narrativo, la claridad simbdlica y el perfil
del espectador. Solo cuando estos elementos se integran —como en los mejores
momentos de Origen en RV— se abre la posibilidad de una empatia que no solo sensi-
biliza, sino que también compromete.
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Perfil del espectador y su influencia en la experiencia narrativa y afectiva

Las respuestas de los participantes ante las obras Hypha y Origen, en sus versiones RV
y 2D, estuvieron significativamente moduladas por variables individuales, como el sexo,
la edad, el nivel académico, la experiencia previa con realidad virtual y el interés ambien-
tal. Estas dimensiones no solo condicionaron la atencién y comprension narrativa, sino
también la intensidad afectiva, la capacidad de identificacién y la disposicion al cambio.

Sexo: expresion emocional y externalizacién afectiva

El sexo femenino mostrd, de forma consistente, una mayor expresividad emocional
durante la experiencia inmersiva. En la observacidn se registraron expresiones faciales
de asombro, ternura o tristeza, asi como gestos de empatia corporal, como acariciar
objetos o inclinarse hacia el entorno. Varias participantes verbalizaron sentimientos
como pena, melancolia o conexién, y utilizaron frases simbdlicas para describir su
experiencia, como “me senti una espora” (Comunicacion personal, 2025) o “senti ternu-
ra por las ramas” (Comunicacién personal, 2025).

En contraste, los del sexo masculino tendieron a una implicacion mas contenida.
Aunque algunos exploraron activamente el entorno o reaccionaron con sorpresa,
sus respuestas afectivas fueron menos verbalizadas. Se observaron movimientos de
cabeza, ajustes posturales y expresiones de atencion sostenida, pero con menor exte-
riorizacién emocional. Este patrén sugiere que el grupo femenino manifesté una mayor
externalizacién de la empatia, mientras que el grupo masculino la canalizé de forma
mas introspectiva o corporal.

Edad: reactividad fisica vs. reflexion simbdlica

La edad también influy6 en la manera en que se procesaron las obras. Entre los parti-
cipantes mas jovenes (18-20 afios), se observé mayor reactividad fisica: casi todos se
agacharon, exploraron con curiosidad y verbalizaron preguntas durante la experiencia.
La atencidn se dirigié principalmente hacia los estimulos sensoriales, como luces, soni-
dos y movimientos.

Por el contrario, los participantes mayores (23-26 afios) mostraron una actitud
mas reflexivay mesurada. Aunque mantuvieron una atencién constante, sus reacciones
fueron mas introspectivas. Algunos vincularon lo vivido con temas como la identidad, la
desconexién de la naturaleza o la justicia ambiental. Esto sugiere que los mas jévenes
respondieron de manera mas intensa a lo sensorial, mientras que los mayores acti-
varon marcos simbdlicos mas amplios y elaborados.

Nivel académico: decodificacion simbdlica y autonomia

El nivel académico mostré una clara influencia en la comprensién narrativa y el mane-
jo de la experiencia inmersiva. Mayoritariamente, los estudiantes de ciclos iniciales
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(1.°a 5.°) se enfocaron en lo visual y en lo sensorial. Varios de ellos manifestaron difi-
cultades para interpretar la estructura narrativa o para comprender el vinculo entre
escenas, y algunos reportaron deslumbramiento estético sin una apropiacién critica
del mensaje ambiental.

En contraste, los estudiantes de ciclos avanzados (6.° a 10.°) mostraron mayor
capacidad de decodificacién simbdlicay articulacidon conceptual. Mas de cinco partici-
pantes de este grupo expresaron que las obras proponian un mensaje ecolégico desde
la emocién y valoraron positivamente la estructura poética. Ademas, evidenciaron
mayor autonomia en el uso de los visores y controles, lo que les permitié interactuar
con fluidez y mantener la atencién narrativa sin asistencia externa.

Experiencia previa con realidad virtual: fluidez atencional y comprension

La familiaridad con la tecnologia también tuvo un impacto notorio. Entre quienes repor-
taron una experiencia baja o muy baja en RV (diecinueve personas), se observaron
dificultades técnicas (ajuste del visor, manejo de controladores), asi como incomodidad
inicial y distraccion sensorial. Algunas expresiones comunes fueron “me daba miedo
moverme” (Comunicacion personal, 2025) o “me distraia con la voz" (Comunicacién
personal, 2025).

En cambio, los participantes con experiencia media o alta (dieciocho personas)
mostraron mayor fluidez en la navegacién del entorno, lo que se tradujo en una atencién
mas sostenida y una comprensién mas profunda. Varios afirmaron que la interaccion
ayudaba a mantenerse dentro de la historia o que complementaba la comprension del
mensaje. Sin embargo, una persona con alta experiencia expresé frustracién por la falta
de mayor libertad de movimiento, lo que sugiere que un disefio limitado puede no satis-
facer a usuarios mas expertos.

Interés ambiental: predisposicion y apropiacion ética

Finalmente, el nivel de interés ambiental declarado influyé de forma clara en la inter-
pretacién del mensaje y la disposicion al cambio. Entre los diecisiete participantes con
interés medio o alto, mas de la mitad consideré que el mensaje era bastante claro o muy
claro, y lo vinculé directamente con la problematica ecolégica. Ademas, expresaron una
mayor disposicion a actuar o investigar mas sobre el tema: “Me hace pensar en lo que
hago con los residuos” (Comunicacion personal, 2025) o “Me dan ganas de informarme
mas” (Comunicacion personal, 2025).

Por el contrario, entre los veinte participantes con interés bajo o muy bajo, la
mayoria reporté una comprensién difusa o superficial. Varios se centraron en lo visual
sin interpretar el contenido simbdlico; solo uno manifesté que “le dio pena ver las
plantas morir” (Comunicacioén personal, 2025). En observacion, se registraron niveles
mas bajos de atencién sostenida, menor interaccién espontdnea y pocas verbaliza-
ciones de contenido ambiental.
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Integracion de hallazgos

En conjunto, estos hallazgos confirman que la experiencia narrativa y afectiva esta inti-
mamente condicionada por el perfil del espectador. Variables como el sexo, la edad, el
nivel académico, la experiencia tecnolodgica y el interés ambiental no solo modulan la
atencién y la comprension, sino que también determinan la profundidad emocional y la
posibilidad de agencia ética. Reconocer estas diferencias permite comprender que la
eficacia comunicativa de las narrativas inmersivas no depende Unicamente del disefio,
sino también de quién las vive, desde dénde y con qué disposicién simbdlica.

DISCUSION

Los hallazgos de esta investigacién permiten profundizar en como perciben los usuarios
el atender, comprender y sentir las obras inmersivas en comparacion con sus versiones
en formato 2D. Esto ha revelado que ambos formatos activan procesos perceptivos que
pueden entenderse como complementarios. Mientras la RV convoca una experiencia
encarnada, multisensorial y afectiva, el 2D favorece una distancia critica que facilita la
comprension lineal y la reflexion analitica. De este contraste se desprende que la efica-
cia comunicativa no depende de la intensidad sensorial —propia de la realidad virtual
por sus multiples capas perceptivas y posibilidades interactivas—, sino de la coherencia
entre medio, disefio y propdsito comunicacional (Grudzewski et al., 2018).

En relacidén con la evidencia, se exponen a continuacién las cuatro considera-
ciones centrales respecto de la recepcién de obras inmersivas y las interpretaciones
de los usuarios.

La atencion narrativa en realidad virtual como proceso situado y multisensorial

Los resultados exponen que la atencién en RV no se distribuye de manera homogénea,
sino que opera como un proceso perceptivo situado, moduldndose segun la densi-
dad sensorial, la claridad narrativa y el grado de orientacién que ofrece el entorno. Tal
como sefialan Fajnzylber et al. (2021), la inmersidn reorganiza la relacion entre cuerpo,
espacio y narrativa; sin embargo, nuestros datos muestran que esta reorganizaciéon no
siempre deriva en una atencion sostenida.

En Hypha y Origen, ambos en RV, los momentos de mayor conexién surgieron
cuando la carga sensorial se articulaba con un significado explicito o con una atmds-
fera emocional reconocible —como el micelio, las raices con voz narrativa, el chaman
o el jaguar—, lo cual evidencié que la atencién inmersiva se fortalece si los estimulos
convergen en un eje interpretativo claro. A la vez, escenas como el bosque con esque-
letos en Hypha revelaron que la inmersién puede fracturar la atencién si no existe guia
suficiente, lo que genero desorientacion o sobrecarga cognitiva (Liu et al., 2022). Esto
confirma que la exploracién propia de las historias cinéticas (Casini & Lovato, 2023)
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requiere mecanismos de orientacion claros para evitar que la riqueza sensorial se
convierta en distraccion.

El contraste con el formato 2D es significativo. Al eliminar la exploracién espacial,
este formato concentra la atencién en la secuencia narrativa y en el disefio sonoro, que
se consolida como principal sostén emocional y orientador del relato. Asi, la atencion
no depende Unicamente del grado de inmersién del medio, sino de cémo los recursos
expresivos estructuran y sostienen el foco perceptivo del receptor a lo largo del relato.

La comprension narrativa y alfabetizacion simbdlica

Aunque la literatura suele asumir que la RV facilita la comprensién al situar al usuario
inmerso en el fendomeno representado (Ahn et al., 2014), en este estudio la compren-
sion dependié menos del medio y mas de la coherencia simbdlicay estructural de cada
obra. En Hypha, la estructura interpretativa y sensorial facilitd experiencias emociona-
les, pero generé comprensiones divergentes respecto del conflicto ecolégico central.
Esta brecha entre intencion autoral y recepcién coincide con las observaciones de
Casini & Lovato (2023) sobre la necesidad de integrar apoyos narrativos en experien-
cias altamente atmosféricas.

Por el contrario, Origen logré transmitir su eje ético-cultural aun en presencia de
fragmentacidn narrativa, lo cual sugiere que la progresion ritual y la presencia de figuras
humanas como mediadores simbélicos fortalecen la interpretaciéon. En ambos casos,
el andlisis revela que la comprensién no es un efecto automatico de la inmersidn, sino
un proceso que emerge de la convergencia entre disefio estético, claridad estructural y
capacidad del espectador para decodificar simbolos ambientales.

La empatia, agencia narrativa y limites del cambio de comportamiento

Los resultados de este estudio muestran que la emocién generada por la inmersién
no se traduce automaticamente en agencia ética ni en cambios conductuales soste-
nidos, tal como también advierten investigaciones recientes (Van Horen et al., 2024;
Xiong et al., 2024). En Hypha en RV, la empatia emergié como una conexion afectiva
fundamentalmente simbdlica que, en ausencia de una orientacion narrativa hacia la
accion, se canaliz6 principalmente en reflexién personal antes que en compromisos
concretos. En Origen en RV, en cambio, la inmersién ritual y el acompafiamiento narrati-
vo facilitaron procesos de empatia situada y disposiciones proambientales mds claras;
no obstante, incluso en este caso, la agencia emergié sobre todo desde la resonancia
afectiva y cultural y no desde la interaccion tecnoldgica en si misma.

Esta diferencia se vincula con el rol del embodiment como componente central de
la experiencia en RV (Trudeau, 2024). Las escenas en RV —especialmente en Origen—
promovieron formas de empatia situada y encarnada que trascendieron la experiencia
observacional propia del formato 2D, al involucrar sensorial y simbdlicamente al
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espectador. En contraste, el formato 2D activé una empatia de caracter proyec-
tivo, basada en la observacion y la reflexién, lo que favorecié —segin consideran
Grudzewski et al. (2018)— la “distancia critica”, sin requerir inmersion corporal.

En cuanto a la implicacion emocional derivada de la interaccidn, los participantes
reflexionaron sobre el significado de los movimientos, distinguiendo entre interac-
ciones de caracter utilitario, narrativo y ludico. Desde esta perspectiva, sefialaron que
el cierre de la experiencia podria incorporar una interaccién simbdlica que explicite el
sentido del mensaje, no como un call to action discursivo, sino como una accién perfor-
mativa capaz de intensificar la empatia al traducir la vivencia emocional —incluidas
sensaciones de tensioén, asombro, vulnerabilidad o sobrecogimiento activadas por la
experiencia— en un gesto significativo. De este modo, la interactividad adquiere un rol
clave al articular emocion y accién, pues transforma las disposiciones cognitivas y
corporales del espectador (Duran et al., 2021).

En sintesis, a partir de esta experiencia, la empatia en la realidad virtual emerge
como una experiencia situada y encarnada que solo se vuelve éticamente moviliza-
dora cuando la emocién inmersiva es narrativamente orientada hacia formas de accion
simbdlicamente significativas.

El rol del perfil del espectador: predisposicion, alfabetizacién y variabilidad
interpretativa

El perfil del espectador emergié como un modulador decisivo de la recepcién narrati-
va y afectiva, tal cual se expone en otros estudios (Lin & Hsu, 2023; Ryan Bengtsson &
Van Couvering, 2022). Las diferencias por sexo, edad, alfabetizacién simbélica, expe-
riencia tecnoldgica e interés ambiental mostraron que la RV no actda sobre un usuario
homogéneo, sino sobre sensibilidades ya configuradas. Las personas de sexo femeni-
no expresaron la empatia de manera mas visible, mientras que los de sexo masculino
tendieron a una implicacién contenida, lo que evidencid estilos diferenciados de exter-
nalizacién emocional.

La edad también condiciond la recepcion: los participantes mas jovenes reaccionaron
con mayor intensidad a la estimulacién sensorial, mientras que los mayores elaboraron
interpretaciones simbdlicas y éticas mas complejas. De forma similar, los estudiantes de
ciclos avanzados —con mayor alfabetizacién narrativa— integraron con mas claridad la
dimension simbdlica y poética de las obras, en contraste con quienes se centraron exclu-
sivamente en lo sensorial. La familiaridad con la RV redujo la carga cognitiva y potenci6 la
participacién, mientras que su ausencia gener6 desorientacion o desconexién.

Finalmente, el interés ambiental resultdé determinante: quienes ya poseian una
predisposicién tematica fueron capaces de interpretar la experiencia desde claves
éticas y ecosistémicas mds profundas. Estos patrones refuerzan que la inmersion
potencia, pero no crea, la motivacién ambiental; amplifica resonancias ya existentes,
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pero dificilmente genera un compromiso que no tenga algin punto de anclaje previo.
En linea con este enfoque, Galeote et al. (2023) y Dhunnoo et al. (2023) destacan que el
disefio inmersivo requiere ser habitado desde una predisposicion narrativa y simbélica
para que emerja una comprension ética del relato.

CONCLUSIONES

Desde una perspectiva proveniente del sur global, este estudio sostiene que las narra-
tivas inmersivas no deben ser comprendidas Unicamente como soluciones técnicas o
innovaciones formales, sino como lenguajes ético-estéticos situados, atravesados por
condiciones culturales, simbdlicas y perceptivas especificas. En este marco, la realidad
virtual —entendida como un medio multisensorial y relacional— no garantiza por si sola
una activacioén sostenida de la atencién, la comprension ni la implicacién emocional;
su eficacia comunicativa depende de la coherencia del disefio narrativo para articular
estimulos sensoriales, la orientacion del sentido y la experiencia encarnada del usuario,
y del reconocimiento de que la experiencia inmersiva se construye en la interseccion
entre tecnologia, relato y sujeto.

Las obras analizadas —Hypha y Origen— evidencian que las narrativas proam-
bientales inmersivas no se limitan a representar la naturaleza como espectaculo
visual, sino que articulan lenguajes poéticos, simbolos relacionales y una ética de
la interdependencia. Al situar a la persona como parte de un ecosistema narrativo,
estas experiencias operan como dispositivos de alfabetizacion simbdlica (Casini &
Lovato, 2023), lo que permite interpretar la complejidad ecoldgica desde una vivencia
relacional y encarnada, mas que desde una légica exclusivamente informativa. De
este modo, dichas experiencias tensionan los limites de la comunicacién ambiental
convencional y proponen formas sensibles de reconexién con el entorno.

En consecuencia, los hallazgos permiten concluir que no es la espectacularidad
tecnoldgica lo que garantiza el impacto comunicativo, sino la coherencia narrativa,
la inclusion simbdlica y la sensibilidad ética del relato. La comunicacion inmersiva
emerge asi no como una promesa universal de transformacién, sino como un campo
que exige decisiones narrativas conscientes, criterios éticos explicitos y una compren-
sién situada de los usuarios.

LIMITACIONES DEL ESTUDIO

Este estudio presenta limitaciones que deben considerarse al interpretar sus resulta-
dos. La muestra estuvo conformada exclusivamente por estudiantes de Comunicacion
de una misma institucién, cuyas percepciones estan atravesadas por aprendizajes
previos sobre narrativa, estética audiovisual e interactividad. Esto restringe la posi-
bilidad de generalizar los hallazgos a otros perfiles socioculturales o educativos.
Asimismo, el enfoque cualitativo permitié explorar con profundidad los procesos
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simbdlicos y afectivos, pero no permite establecer relaciones causales ni evaluar
cambios de comportamiento a largo plazo. Una ampliacién futura hacia poblaciones
mas diversas y con trayectorias formativas distintas permitiria obtener resultados mas
robustos y representativos.

Ademds, aunque en este estudio se compararon formatos inmersivos (RV) y no
inmersivos (2D), las versiones 2D fueron adaptaciones directas de obras concebidas
originalmente para la exploracién inmersiva. Solicitar a los participantes que visionaran
en 2D una pieza disefiada para la experiencia encarnada introduce un desajuste entre
la obray sumodo de recepcidn. Es probable que los resultados difirieran si la compara-
cion se realizara con un documental u otra pieza creada desde el inicio como narrativa
de encuadre, con una estructura lineal y con un uso intencional de la gramatica audiovi-
sual, propia del visionado en pantalla.

Por ultimo, el andlisis se centré en tres dimensiones —atencién, comprensién e
implicacion emocional—, dejando de lado otras variables relevantes como la memoria
a largo plazo, la autoeficacia ambiental o la disposicidn concreta a la accion posterior
a la experiencia. Futuras investigaciones podrian abordar estas dimensiones mediante
estudios longitudinales y disefios mixtos que integren herramientas de evaluacion
cuantitativa y etnografica.
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APENDICE 1

Instrumento: guia de observacion no participante

A. Datos de la sesion de observacion

Cédigo de observador:
N.° de participante:

Estimulo visionado

Fecha:
Hora de inicio de la observacion:

Duracion del estimulo:

0O E1 Hypha RV O E2 Hypha 2D O E3 Origen RV
O E4 Origen 2D

Y —

minutos

B. Previo al visionado

Emociones iniciales observables

Manifestaciones de tales emociones

Describa las emociones que el participante
manifiesta antes del visionado (por ejemplo:
interés, curiosidad, desconfianza, indiferencia,
Nerviosismo).

Registre como expresa esas emociones (por
ejemplo: tono de voz, comentarios, expresiones
faciales, postura, preguntas).

Este apartado debe completarse Unicamente cuando el estimulo visionado sea E1 o E3.

Colocacion y ajuste del visor

Sefales iniciales de incomodidad o problemas
de ajuste

O Auténomo O Con asistencia
Observacién adicional (si corresponde).

0 Sid No

Sirespondio “Si”, describir brevemente la inco-
modidad percibida (por ejemplo: presion, vision
borrosa, dolor, dificultad para ajustar el visor).

C. Durante el visionado

Enfoque atencional

Seguimiento narrativo

Interaccién con el entorno o personajes

Comprension de instrucciones

Expresiones faciales durante la experiencia

Reacciones corporales

0O Mantiene el enfoque en la narrativa y los
elementos visuales O No mantiene enfoque
O Indeterminado

Observacién adicional (si corresponde).

Describa si el participante sigue la secuencia de
los eventos o si presenta distracciones hacia el
entorno real.

O InteractUa adecuadamente cuando corre-
sponde

O No interactta O Indeterminado
Observacion adicional (si corresponde).

Registrar si comprende y sigue las instrucciones
para interactuar con los elementos virtuales.

Describir las expresiones faciales observadas
e indicar el momento de la experiencia en que
ocurrieron (por ejemplo: sorpresa, miedo, aleg-
ria, preocupacion, incomodidad).

Describir las reacciones corporales observadas
a lo largo del visionado (inicio, parte media y
final del estimulo).
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Verbalizaciones esponténeas Registrar si expresa verbalmente emociones,
ideas o reacciones; incluir citas breves si es
posible.

Este apartado debe completarse unicamente cuando el estimulo visionado sea E1 o ES3.

Incomodidad fisica durante la experiencia (por O Si O No

ejemplo: mareo, nausea, dolor, presion visual, Si respondio “Si”, indicar el momento aproxima-
desorientacion) do en que ocurrié y describir brevemente.
Retiro del visor O Si O No
Si respondio “Si", indicar el minuto o momento
de la historia.
Dificultades técnicas o motrices (por ejemplo, O Si O No
problemas para presionar botones, seleccionar  Si respondid “Si”, indicar en qué momento ocur-
opciones, manipular controladores) rio y describir.
Otro tipo de asistencia técnica requerida (op- Indicar si necesité ayuda particular del facilita-
cional) dor durante la experiencia y describir breve-

mente la asistencia proporcionada.

D. Observaciones descriptivas finales (opcional)

Complete este apartado solo si se identifican aspectos relevantes que deban ser reportados.

Nota. Esta guia fue utilizada para el registro cualitativo de la experiencia de los participantes
durante el visionado de estimulos en RV y 2D. El instrumento se presenta en una version reor-
ganizada, manteniendo los criterios originales de observacién. Ademas, se requieren futuras
aplicaciones para avanzar hacia su generalizacion.
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APENDICE 2

Instrumento: guia de entrevista semiestructurada

N.° Formato de la experi- Pregunta de la entrevista

encia

1 RV/2D ;Cuales fueron los escenarios que recuerda con mayor
claridad? ;Cual le resultd mas interesante y cual menos? ;A qué
se debid?

2 RV/2D En la obra en general, ;qué elementos captaron mas su aten-
cion: los visuales, los sonoros o los narrativos? ¢ Por qué?

3 RV/2D ¢Hubo momentos en los que su atencion se desvio o disminuyd
respecto de lo que se estaba narrando? Si es asi, ,en qué partes
ocurrio?

4 RV/2D ¢ Cuanto tiempo percibio que duro la experiencia?

RV/2D ¢En algin momento los estimulos visuales o sonoros le
resultaron abrumadores?

6 RV/2D ¢En qué medida la experiencia le permitié sumergirse en la
historia al punto de dejar de percibir el aula?

Formule su respuesta en funcion de la siguiente escala:

—  Nada (siempre fui consciente de que estaba en el
aula).

- Poco (hubo momentos de inmersién, pero sin perder
conciencia del aula).

—  Bastante (en varios momentos me desconecté del
aula).

—  Totalmente (me sumergi por completo en la historia).

7 RV/2D ¢ Qué personajes identificd en la historia?

RV/2D ¢ Percibio que asumia era algun personaje? En caso afirmativo,
;qué personaje considera que era y qué elementos visuales,
sonoros o narrativos sustentaron esa interpretacion?

9 RV/2D ¢Sintié que ocupaba un rol protagdnico o mas bien pasivo?
¢Por qué?

10 RV/2D ¢ Qué tipo de relacion socioafectiva sintio que tenia con los
otros personajes?

Si no queda claro: ¢qué elementos le hicieron interpretarlo de
esa manera?

11 RV/2D ¢La emocion o vinculo que sintié con los personajes se
mantuvo constante o evoluciond a lo largo de la historia?

12 RV/2D ;Cual considera que es la problematica central de la historia?
¢En qué momento tomd mayor conciencia de ella?

13 RV/2D ¢ Cudl cree que es el mensaje principal de la obra? (repreguntar
si es necesario para identificar la accion medioambiental).

14 RV/2D ¢La historia seguia una estructura tradicional (inicio, nudo y
desenlace) o una estructura mas experimental o sensorial? Si
menciona puntos especificos: ¢podria resumirlos?

15 RV/2D ¢Hubo partes de la narrativa que le resultaron confusas o

dificiles de seguir? ;Cuales?
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16 RV/2D En relacion con sus conocimientos y emociones previas sobre
la problemética, ¢la obra le aporté algo adicional, reforzé lo que
ya sabia 0 no produjo cambios?

17 RV/2D ¢ Qué movimientos realizo para que la historia avanzara?

18 RV/2D ¢Considera que esos movimientos tenian algun significado
dentro de la historia? ;Los percibié como relevantes?

19 RV ¢Qué tan intuitivo le resulto interactuar con el entorno o con los
elementos interactivos?

20 RV ¢Sintié que la interactividad influyé en su nivel de atencién hacia
la historia?

21 RV/2D ¢Hubo algun momento en el que hubiera deseado mayor
participacion o interacciéon? ;Por qué?

22 RV/2D ¢ Qué emociones experimento a lo largo de la historia?

23 RV/2D ¢Hubo un momento en el que sinti6 una conexion emocional

mas intensa? ;Qué elementos (visuales, sonoros o narrativos)
la provocaron?

24 RV/2D Si hasta este punto no ha identificado emociones negativas,
preguntar: ;en algin momento sinti6 alguna emocién negativa?

25 RV/2D Entre los elementos visuales, sonoros e interactivos, ¢cudles
considera que contribuyeron mas a transmitir con claridad el
mensaje?

26 RV/2D ¢ Como evaluaria la claridad con la que la historia presentd la

problematica que identificé? Formule su respuesta en funcién
de la siguiente escala:

—  Nada clara (no comprendi la problemética o me
resulté confusa en su totalidad).

—  Poco clara (identifiqué algunos aspectos, pero per-
sistieron dudas o confusion).

—  Bastante clara (comprendi la problemética en gen-
eral, aunque algunos elementos podrian haber sido
mas precisos).

—  Muy clara (comprendf plenamente la problematica;
todos los aspectos fueron claros y sin generar
dudas).

27 2D Dado que vio una versién adaptada de un contenido original-
mente en realidad virtual, ;le gustaria volver a verlo con un visor
de RV? (1 = no me interesa; 4 = si, me gustaria verlo en realidad
virtual) ¢ Por qué?

28 RV/2D ;Considera que la obra podria incentivar alguna decision
0 accion orientada a un cambio de comportamiento
proambiental? ; Por qué?

Nota. Esta guia fue empleada para la exploracion cualitativa de la experiencia de los parti-
cipantes durante el visionado de estimulos en RV y 2D. El instrumento se presenta en una
version reorganizada y requiere futuras aplicaciones para avanzar hacia su generalizacion.
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