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Resumen

La desinformaciéon impacta negativamente en el desarrollo democratico y el pro-
greso social, afectando especialmente a los jovenes, expuestos principalmente a
informacién local y de proximidad. En un contexto mediatico cambiante resulta
esencial desarrollar productos educomunicativos especificos que promuevan el
pensamiento critico. El objetivo de esta investigacion es desarrollar un producto
de comunicacion inmersivo, basado en video volumétrico, orientado a mejorar la
alfabetizacion mediatica e informacional de la Generacion Z en estos entornos.
La metodologia, basada en un enfoque de Investigacion Basada en el Disefio
(IBD), explora, mediante el disefio, desarrollo y analisis de un prototipo inmersivo
centrado en el sesgo de anclaje, las posibilidades de este tipo de producto para
ayudar a los jévenes a comprender como operan los sesgos cognitivos y aumen-
tar su resiliencia frente a la desinformacion. Los resultados proponen un plan de
produccion para el desarrollo agil de productos inmersivos empleando la tecno-
logia volumétrica, y un entorno virtual que capacite a los jovenes en técnicas de
pre-bunking, especialmente eficaces contra la desinformacion de proximidad que
circulan en contextos locales. Se concluye que las tecnologias inmersivas forta-
lecen la alfabetizacion mediatica e informacional y la resiliencia de los jévenes
frente a la desinformacion.

Abstract

Disinformation has a negative impact on democratic development and social pro-
gress. This affects young people in particular, who are mainly exposed to local
and localised information. In a changing media context, it is essential to develop
specific edu-communication products that promote critical thinking. The aim of
this research is to develop an immersive communication product based on volu-
metric videos to improve the media and information literacy of Generation Z in
these environments. The methodology, based on a Design-Based Research (DBR)
approach, explores, through the design, development and analysis of an immer-
sive prototype focused on anchoring bias, the potential of this type of product
to help young people understand how cognitive biases work and increase their
resilience to disinformation. The findings suggest a production plan for the agile
development of immersive products using volumetric technology and a virtual
environment in which young people are trained in pre-bunking techniques that
are particularly effective against the disinformation circulating in local contexts.
The conclusion is that immersive technologies strengthen young people’s media
and information literacy and resilience to misinformation.
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1. Introduccién
1.1. La dinamica de la desinformacion y sus impactos

Uno de los grandes retos a los que se enfrenta la sociedad democratica en el
contexto mediatico actual es la problematica de la desinformacion, cuyos inte-
reses pueden ir, desde la influencia en la opinién publica, hasta comprometer la
estabilidad de un Estado (Comision Europea, 2020). Desde diferentes organismos
nacionales e internacionales se han puesto en marcha actuaciones como el Plan
de accion contra la desinformacién en la Union Europea (Comision Europea, 2018),
el programa de analisis del espacio informativo Setting the Record Straigth por la
OTAN, para detectar narrativas con desinformacion y actuar de manera eficaz,
o la creacion de la Comisién Permanente de Lucha contra la Desinformacién en
Espafia para hacer frente a las acciones de desinformacion (Ministerio de Asuntos
Exteriores, Union Europea y Cooperacion, 2020).

Los contenidos malintencionados son cada vez mas complejos y dificilmente
reconocibles (Sanchez-Acedo et al., 2024). En este contexto, la inteligencia ar-
tificial (IA) muestra su papel ambivalente en este ecosistema. Por una parte, es
un vector de amplificacién de la desinformacion y, por otra, ofrece herramientas
para combatirla. En este entorno agravado por el aumento de los flujos informa-
tivos, el disefio tecno socioeconémico de las redes sociales y la democratizacién
de las herramientas de inteligencia artificial, se genera un nuevo ecosistema me-
diatico, cada vez mas complejo, en el que proliferan las fake news, los deepfakes
hiperrealistas y los pseudocontenidos (Aguaded y Romero-Rodriguez, 2015). En
estos casos, tecnologias como las Generative Adversarial Networks (GANs) no solo
facilitan la creacion de estos deepfakes hiperrealistas, sino que los algoritmos
permiten personalizar los mensajes para dirigirlos quirurgicamente para atacar
audiencias muy segmentadas, lo que amplifica el alcance de la desinformacion
(Bontridder & Poullet, 2021; Islas et al., 2024). En la cara positiva, la IA ayuda a
detectar contenido manipulado gracias a sistemas automatizados de fact-checking,
analisis lingiiistico o técnicas de autenticacion digital (Montoro-Montarroso et al.,

2023; Santos, 2023).

Las diferentes tipologias de desinformacion afectan al desarrollo democratico
y a la confianza ciudadana en las instituciones (Hayward, 2024). La disinforma-
tion hace referencia a aquella informacion que es falsa o engafiosa, generada de
manera deliberada para causar dafio a un publico concreto como a una persona,
institucién o pais. Entre las mas conocidas se encuentran las noticias falsas, los
bulos, las mentiras, las cuentas automatizadas, los trolls, los bots, o los perfiles fal-
sos. La misinformation es aquella informacion que es falsa, pero a diferencia de la
disinformation, la fuente que la difunde desconoce que lo es. La mal-informacion
es aquella informacion veraz de caracter sensible que se comparte con la in-
tencién de causar un dafio intencionado (Radu, 2023). El caracter dinamico del
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fenémeno ha evolucionado hacia un escenario mas complejo que la Unién Eu-
ropea denomina FIMI (Manipulacion e Interferencia de Informacion Extranjera
[Foreign Information Manipulation and Interference]) (European External Action
Service, 2024). Esta aproximacion incorpora un analisis sistémico de patrones de
comportamiento manipulativo, intencional y coordinado que realizan diferentes
actores con la finalidad de minar los valores, procedimientos y procesos politicos
y democraticos (Arribas et at., 2023).

Estas acciones coordinadas aprovechan las enormes opciones que las tecnologias
de la inteligencia artificial ofrecen para, por ejemplo, generar falsificaciones
profundas mediante las Generative Adversarial Networks - GANs. Estas permiten
generar contenido audiovisual hiperrealista que es practicamente irreconocible
(Arcos et al., 2023). Desde la fabricacion de contenido poco elaborado como las
cheepfakes, que utilizan pocos recursos para la producciéon audiovisual, hasta la
generacion de deepfakes, la problematica a la que se enfrenta la sociedad es cada
vez mas desafiante (Schick, 2020; Hameleers, 2024).

Esta situacion se agrava con la falsa creencia de que las personas pueden controlar
racionalmente los pensamientos que generan ante una informacion. Sin embargo,
uno de los principales vectores de propagacion de la desinformacion radica en la
tendencia a interpretar la informacion de manera sesgada cuando coincide con
nuestras creencias previas, incluso de manera inconsciente (Concha et al., 2012).
Esta vulnerabilidad es explotada mediante herramientas disefiadas para manipular
percepciones y modificar la opinion publica, especialmente en la esfera politica,
algo que es usado en acciones de guerra cognitiva (NATO, 2023). Los sesgos cog-
nitivos son patrones automatizados de pensamiento que dirigen comportamientos
predecibles que, si no se identifican y reconocen, pueden reforzar la propagacion
de desinformacion. El cerebro, tratando de optimizar sus recursos, procesa la in-
formacion mediante atajos que suponen un <ahorro cognitivo”, lo que implica
que tome decisiones rapidas poco reflexivas y racionales. Esto que supone un
problema a la hora de enfrentarse a contenido malicioso.

En este contexto, es crucial comprender c6mo funcionan estos mecanismos ya
que los sesgos cognitivos pueden propiciar que, inconscientemente, se den por
veraces mensajes que en realidad no lo son (Bayo, 2023). En VerificaRTVE, portal
de verificacion de RTVE (2024), se describen doce tipos de sesgos cognitivos que
se representan en la Figura 1.
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Figura 1. 12 tipos de sesgos cognitivos destacados en la desinformacion segun
Mario Tascén.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos publicados por Bayo en VerificaRTVE, 2023

1.2. La generacién Z ante la desinformacion: la importancia de los flujos locales
y de proximidad

Por otra parte, la sobreexposicién a los mensajes y al flujo continuo de impactos
informativos favorece la infoxicacién (Franco y Gertrudix, 2015). La sociedad
actual esta sobresaturada de mensajes y estimulos que circulan y se consumen
de forma veloz e indiscriminada, lo que genera un espacio de sobreabundancia
informativa en el que mas informacién no supone necesariamente estar mejor in-
formado (Innerarity, 2022; Sanchez Duarte y Magallén Rosa, 2022). Esto supone
un reto mayusculo, especialmente para la Generacion Z, cuyos habitos de consu-
mo les convierte en un colectivo muy vulnerable ante las diferentes formas de
desinformacion (Ertugrul, 2023), particularmente a aquella de caracter local y de
proximidad, debido a su mayor peso contextual. El speed watching destaca como
modelo de consumo audiovisual consolidado entre este ptblico, en el que prima la
cantidad y velocidad a la que los usuarios consumen informacién, con una reper-
cusion negativa en su capacidad de atencion y pensamiento critico para cribarla
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esta (EFE, 2023). Esta practica, ademas, se ha generalizado no solo en plataformas
de video como Youtube, o redes sociales como TikTok, sino también en aplicacio-
nes de audio, como cuando se acelera a velocidad x2 un audio de Whatsapp. Este
comportamiento caracteristico del publico joven se denomina Generation Faster
y esta asociado a factores como el FOMO (fear of missing out) o miedo a perderse
algo, la necesidad de no quedar fuera de la conversacion social o de las ultimas
tendencias en redes sociales, y la adaptacion a nuevas tecnologias que generan
la necesidad de estar conectados en cualquier momento y lugar (Qustodio, 2023).
Entre los efectos negativos asociados a estos habitos en jovenes de secundaria
destacan el consumo compulsivo de contenido, asi como una dificultad para dis-
criminar y reflexionar sobre el tipo de informacion que consumen, lo que a veces
no les permite diferenciar la informacion real de los bulos. Esto pone de manifiesto
lanecesidad de desarrollar recursos que les proporcionen herramientas eficaces
para luchar contra la desinformacion.

Ademas, mientras el consumo de medios tradicionales para informarse ha descen-
dido, el porcentaje de acceso a internet, y concretamente el consumo de contenido
audiovisual por esta via, ha experimentado un amplio crecimiento como muestran
los informes del Rosco de Consumo Audiovisual de Barlovento Comunicaciéon
con Kantar-Comscore (2023) y el del Observatorio del Consumo digital en Espa-
fa (2023). La Generacion Z prefiere las redes sociales para consumir contenido.
Segun el estudio de Herrero-Curiel y La-Rosa (2022) el 55,5% de estudiantes de
secundaria prefiere este medio para el consumo de noticias y, ademas, el acceso
de los jovenes a estas plataformas se produce cada vez a edades mas tempranas.
Otros estudios, como el de Cortés et al. (2022) anticipan que esta tendencia de con-
sumo serd predominante en este grupo generacional durante los préximos afos.

1.3. Nuevos formatos para un nuevo publico: las tecnologias inmersivas en
escena

La Generacion Z demanda nuevos formatos tanto de video como de audio. El in-
forme Digital News Report sefiala que, en 2023, 1a bisqueda y consumo de videos
informativos ha aumentado. Entre las tendencias emergentes en la creacion de
contenido destacan caracteristicas como la exclusividad y especializaciéon por
parte de los editores, asi como la aplicaciéon de un factor humano en los produc-
tos. Esto se refleja, por ejemplo, en el uso de representaciones de presentadores
o voces humanas creadas mediante inteligencia artificial e incluso clonando sus
voces. Medios digitales estadounidenses como 6AM City y Axios Local ya emplean
estas técnicas en el desarrollo en sus productos (Newman et al, 2023).

Mas alla de estos formatos, las oleadas tecnoldgicas han favorecido la creacion
de productos digitales innovadores (Yan, 2022). La tecnologia inmersiva permite
generar nuevas <realidades>» digitales que ofrecen experiencias inmersivas e
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interactivas enriquecidas dentro de entornos virtuales (Paul et al., 2024). Esta
tecnologia tiene la capacidad de transformar el entorno real, la manera en la que
interactuamos con él y, por ende, como percibimos y representamos la realidad
(Rubio, Gertrudix y Garcia, 2018). La realidad extendida, posibilita una comuni-
cacion mas eficaz pues permite interactuar y compartir la experiencia entre los
usuarios de manera simultanea, utilizando, por ejemplo, dispositivos moéviles o
tablets. Este concepto hace referencia al conjunto de la realidad virtual (RV), la
realidad aumentada (AR) y la realidad mixta (MR) (Rauschnabel et al, 2022) 0 a
formatos especificos como el video 360°, el videomapping o la fotogametria, entre
otros (Gonzalez y Vasan 2024).

El video volumétrico es una de las tecnologias inmersivas emergentes mas pro-
metedoras. Su funcionamiento se basa en la captura de imagen para generar un
modelo 3D de la persona u objeto escaneado, lo que permite visualizar la escena
desde cualquier perspectiva (mixONreality, 2023). Esta tecnologia permite gene-
rar productos comunicativos innovadores que aportan un valor diferencial a la
experiencia del usuario, al capturar tanto imagen como movimiento para crear
objetos 3D a partir de nubes de puntos. Este formato permite generar una expe-
riencia completamente inmersiva. Aunque su uso no esta todavia extendido entre
los medios de comunicacion espaiioles debido a su estado inicial de desarrollo,
existen ya algunos ejemplos de reportajes en los que han integrado tecnologias
inmersivas, ampliando las posibilidades narrativas que estos ofrecen. Ejemplos
destacables son el reportaje producido por el Lab de RTVE «Ciudades vacias
por el Coronavirus» en el que se utilizaba la tecnologia 360° (RTVE, 2020) o el
primer reportaje de realidad virtual creado por El Pais, <Fukushima, vidas con-
taminadas> (El Pais, 2016).

Aunque una de las limitaciones que poseen las tecnologias inmersivas es el ma-
nejo de herramientas avanzadas para la produccion y disefio de entornos, existen
frameworks abiertos y gratuitos como A-Frame que facilitan la produccién de
contenido en un entorno web (A-Frame, 2015). Esta herramienta utiliza codigo
web estandar para la creacion de entornos inmersivos en realidad virtual, asi como
trabajar con librerias especificas, también gratuitas, como es el caso de BabiaXR
orientada a la visualizacién de datos (BabiaXR, 2020).

1.4. Las tecnologias inmersivas en la alfabetizacion mediética e informacional

Sin embargo, estas tecnologias todavia estan lejos de una implementacion gene-
ralizada en ambitos como el educativo, y especificamente en procesos de alfabe-
tizacién mediatica e informacional, debido a la falta de capacitacion docente en
su uso (XRAssociation, 2023). Por ello, resulta crucial desarrollar estudios que
incluyan las tecnologias de realidad virtual inmersiva mas recientes (Araiza-Alba,
etal., 2021), las acerque a la sociedad, y las hagan accesibles para facilitar la crea-
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cion de contenido, permitiendo a los centros educativos desarrollar metodologias
innovadoras basadas en estas herramientas.

No obstante, el uso de estas tecnologias no esta exento de desafios relacionados
con la desinformacidn, ya que su combinacién genera un escenario mediatico
complejo que requiere el desarrollo de nuevas competencias mediaticas. Estas
habilidades son fundamentales para que los jévenes sean capaces de desenvolver-
se en realidades alternativas en las que reconocer y combatir la desinformacion
(Dincelliy Yaila, 2022), singularmente para aquella que procede de contextos de
proximidad.

En esta nueva ecologia mediatica, que evoluciona de manera desenfrenada, es
preciso desarrollar herramientas que sensibilicen a los jovenes frente a la des-
informacidn, y los capacite para actuar contra ella. Estas herramientas deben fo-
mentar la participacion y la colaboracién del usuario, superando la comunicacién
unidireccional y el rol pasivo de este, para mejorar el aprendizaje en entornos
inmersivos y realidades alternativas. Para ello, es fundamental incorporar las
Tecnologias de la Relacion, Informacion y Comunicacion (TRIC) como un medio
para promover una ciudadania activa y critica en un proceso comunicativo hori-

zontal (Marta-Lazo et al., 2022).

Sin embargo, la alfabetizacion mediatica e informacional enfrenta varios desafios
en el ambito educativo, especialmente cuando se trata de abordar de la desinfor-
macion de caracter local y de proximidad. Este tipo de desinformacion tiene un
impacto especialmente significativo, ya que afecta contextos sociales y culturales
cercanos (Ruas Araujo et al., 2024), lo que supone un creciente reto que abor-
dar en el contexto global de desorden informativo (Jeronimo y Esparza, 2022;
Alcaide-Pulido, 2023). En este sentido, el papel de los medios de comunicacion
locales, que gozan de mayor credibilidad en los jévenes (Fernandez-Barrero et
al., 2024), resulta crucial para contrarrestar estos efectos nocivos y contribuir a
la alfabetizacion informacional.

De ahi que, como sefialan Arlan Schiitz et al. (2024), sea tan necesario el papel
de los docentes, pues son quienes, con la formaciéon adecuada, podran impulsar
el desarrollo de habilidades especificas en los mas jovenes. Ademas, para que la
inclusion en el curriculo escolar de una alfabetizacion mediatica e informacional
que ensefie a discriminar contenidos maliciosos, basada en el trabajo de las agen-
cias de verificacion y en las técnicas de pre-bunking sea efectiva, es imprescindible
diseiar enfoques innovadores que logren captar el interés de los jovenes, por
ejemplo, facilitando su conexién con estos temas y ofreciéndoles herramientas
atractivas que fortalezcan su capacidad de resiliencia frente a un entorno carac-
terizado por la infoxicacion y la difusién de noticias falsas, incluyendo deepfakes,
cheapfakes, misinformation, disinformation y malinformation. Hay que considerar
que la falta de pensamiento critico aumenta su vulnerabilidad, exponiéndoles
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a las dinamicas de la desinformacion (Herrero et al. 2023). En este contexto, las
tecnologias de realidad extendida permiten crear formatos que incentivan tanto la
interaccién como la motivacion del usuario, y la representacion de conocimiento
complejo y/o abstracto de manera visual. Ademas, facilitan la exploracion de la
informacion desde diferentes puntos de vista enriqueciendo la experiencia del
usuario y mejorando la trasmisién de este conocimiento, aunque aun se precisan
estudios mas exhaustivos sobre su impacto.

En el ambito de la educacién superior, se encuentran iniciativas desarrolladas en
proyectos europeos en los que se ofrecen recursos y herramientas para mejorar
laresiliencia de los jovenes ante la desinformacion. Entre ellos, cabe destacar las
series de Recursos Educativos en Abierto (REA) disponibles a través de Massive
Open Online Course (MOOC) de los proyectos Erasmus* DOMINOES (DOMINOES,
2023) o CRESCEnt «Mind the Gap in media coverage and strategic communication in
case of security threats» (URJCx, 2020). O las aportaciones del proyecto VIRION
«Virtual Reality applied to school education>» (2024) en el que se emplean entor-
nos inmersivos de realidad virtual como elementos capacitadores para entender
conceptos complejos y fomentar el pensamiento critico y la participacion entre el
alumnado en diferentes instituciones europeas. En este contexto, el modelo ECO
sMOOC (Social Massive Open Online Course), introduce el Factor Relacional para
fomentar el aprendizaje colaborativo e interactivo. Este enfoque, basado en la
accesibilidad y el empoderamiento de los estudiantes, refuerza la utilidad de los
MOOC como herramientas complementarias para el desarrollo de competencias
criticas frente a la desinformacién (Marta-Lazo, 2021).

El objetivo de esta investigacion es abordar la desinformacion dirigida a la Ge-
neracion Z a través de la alfabetizacion mediatica e informacional. Para ello, se
propone el disefio y creacion de contenidos informativos que capten la atencion
de los jévenes mediante una experiencia inmersiva que integren gamificacién e
interactividad, alineandose con sus habitos de consumo y preferencias mediati-
cas. El propésito principal es fomentar en los jovenes habilidades criticas que les
permitan analizar la informaciéon de manera reflexiva (Mendiguren et al., 2020),
apoyandose en estrategias preventivas como los modelos de pre-bunking. Ademas,
este trabajo de investigacion se focaliza en explorar el potencial de las tecnolo-
gias inmersivas, concretamente el video volumétrico, mediante el desarrollo de
un modelo de produccién y prototipado. Este modelo busca comprender cémo
puede ser aplicado a casos concretos, en los ambitos educativo e informativo, para
afrontar la desinformacion de naturaleza local y de proximidad, con la voluntad
de contribuir a mejorar la alfabetizacion mediatica de la Generacién Z y acercar
la tecnologia inmersiva a las aulas.
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2. Objetivos de la investigacion

El objetivo general de la investigacién es desarrollar un producto de comunica-
cion inmersiva basado en video volumétrico cuyo contenido contribuya a mejo-
rar la alfabetizacion mediatica de los jovenes de la Generacion Z y a aumentar
su resiliencia frente a la desinformacion en contextos locales y de proximidad.

Para abordar el objetivo general de la investigacion, se han planteado los siguien-
tes objetivos especificos:

- Obyjetivo especifico 1. Disefiar una metodologia eficiente de produccion agil
para el desarrollo de productos inmersivos basados en tecnologia volu-
meétrica, con un enfoque educomunicativo que contemple las necesidades
tecnologicas, pedagogicas y econdmicas, y que esté orientado a sensibilizar
alos jovenes ante la desinformacion en contextos locales y de proximidad.

- Objetivo especifico 2. Desarrollar un prototipo inmersivo que incorpore
elementos gamificados e interactivos en un entorno virtual, disefiado para
capacitar y sensibilizar a los jévenes en el reconocimiento de sesgos cog-
nitivos y técnicas de pre-bunking frente a la desinformacion, utilizando
narrativas relacionadas con la informacion de caracter local.

- Objetivo especifico 3. Integrar técnicas de disefio centrado en el usuario
(UX) para maximizar la accesibilidad y el impacto del producto, conside-
rando las caracteristicas dispositivos moéviles y gafas de realidad virtual,
y las preferencias de consumo mediatico de la Generacion Z para generar
experiencias inmersivas eficaces.

3. Metodologia

La metodologia, basada en un enfoque de Investigacion Basada en el Disefio (IBD),
se inici6 con la identificacion de la necesidad de innovar en los formatos de al-
fabetizacion mediatica e informacional, dentro de las acciones que, a tal efecto,
se desarrollan en diversos proyectos de investigacion europeos y nacionales de
lucha contra la desinformacion, como DOMINOES (2023), CRESCEnt (2023a) y
eComciencia (2024).

El enfoque especifico aborda la desinformacion de caracter local y de proximi-
dad, que presenta un mayor impacto contextual para los jovenes y suele propa-
garse a través de redes sociales y canales como WhatsApp, TikTok o Instagram,
y como puede abordarse esta de forma innovadora a través del disefio, desarrollo
y produccién de un producto comunicativo inmersivo como caso de uso. Este pro-
ducto explora las posibilidades del video volumétrico como herramienta para su
integracion en producciones inmersivas educativas para sensibilizar frente a la
desinformacién.
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La investigacion muestra los resultados intermedios de la IBD correspondientes
al disefio y desarrollo del prototipo, con un enfoque basado en objetivos. Sigue el
modelo de estudios previos (Paris et al., 2022; Reeves y McKenney, 2015; @rngreen,
2015), que destacan que la IBD, especialmente en el ambito de la desinformacion,
se orienta a resolver problemas practicos mediante iteraciones sucesivas, con un
enfoque practico.

En la fase de revision tedrica y conceptual, para comprender las necesidades de
produccién, técnicas y humanas en una produccién volumétrica, se realizé una
revision de literatura por medio de desk research de las siguientes tematicas: el
contexto desinformativo y grupos vulnerables; habitos de consumo informativo y
dieta mediatica de la Generacion Z, asi como su demanda para formatos audiovi-
suales innovadores; y, casos de estudio de estrategias dirigidas a la alfabetizacion
mediatica mediante la comunicacién local.

Ademas, se recopilaron datos sobre el estado del arte de tecnologias inmersivas
emergentes y su aplicacion, principalmente en el ambito educativo y se ha con-
tactado con asociaciones y empresas especializadas en tecnologias inmersivas y
video volumétrico como mixONreality donde se pudo ver en primera persona las
instalaciones, el proceso de creacién y conocer las expectativas de crecimiento
que esperaban los profesionales de esta tecnologia; e InmersivaXR, que aportaron
datos publicados en el informe Industria XR en Espafia 2024, donde se menciona
una expectativa de aplicacion de las tecnologias de realidad extendida (Gonzalez
y Vasan, 2024).

En la fase de disefio, tras analizar los datos obtenidos, se definié un producto au-
diovisual que abordase el conocimiento de como los sesgos cognitivos operan en
la desinformacion de naturaleza local y de proximidad, disefiado para generar he-
rramientas accesibles y formatos innovadores que sensibilicen a los jévenes. Dado
el estado inicial de la tecnologia de video volumétrico, se opto por desarrollar un
plan de produccién que documentara las necesidades técnicas, econémicas y crea-
tivas, incluyendo la planificacion y disefio audiovisual del producto. Ademas, con
el fin de obtener el mayor impacto en los procesos de alfabetizacion, se concreté
en un caso de uso orientado a contextos de educaciéon formal e informal en Ense-
flanza Secundaria Obligatoria que sirva para mejorar la alfabetizacion mediatica
de los jovenes de la Generacién Z. Ello con el objetivo de aumentar su resiliencia
frente a la desinformacion, con un énfasis especial en la deteccion de deepfakesy
otros tipos de contenido manipulado en informacion de naturaleza local.

En la etapa de desarrollo del prototipo, se crea un entorno virtual, elaborado con
A-Frame, y en el que se incrusta una representacion de la escena volumétrica en
el que un mago enseiia el concepto de sesgo cognitivo de anclaje. Se selecciona
para el prototipado este sesgo porque tiene especial relevancia en los procesos
de desinformacion de naturaleza local y de proximidad, ya que, como indica
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Elorza (2022) «solemos buscar un ancla que nos sirve como guia, incluso aunque
vaya en contra de la logica», y ante la falta de informacion, las personas pueden
validar el primer dato que recibe y construye una imagen de la realidad o juicios
posteriores en base a esta informacion pudiendo ser errénea (Bayo Perez, 2023),
lo que sucede especialmente cuando la desinformacion nos llega de fuentes per-
sonales de confianza.

En el prototipo desarrollado, el usuario interactiia con el mago que, mediante
instrucciones que usan técnicas de anclaje, guia su atencién para poner a prueba
su capacidad de atencion, percepcion y cuestionamiento. El proceso busca desa-
fiar al usuario para que sea consciente de como el sesgo de anclaje puede condi-
cionar su conocimiento, fomentando una reflexion critica sobre su experiencia y
los mecanismos de manipulacion que operan habitualmente en los procesos de
desinformacion.

Ademas, para mejorar el proceso de implementacion futuro del prototipo, y con la
finalidad de maximizar el impacto en los jovenes, se realizé un estudio de perfiles
de influyentes que son referentes para este publico, principalmente en Instagram y
TikTok. Esta informacién permitié identificar una serie de magos influyentes que,
en el desarrollo del video volumétrico, podrian ser los protagonistas del producto.

Ademas, se documenté el plan de rodaje necesario para su desarrollo describiendo
las necesidades y limitaciones, principalmente técnicas y econémicas (licencias
de pago), encontradas. Para el desarrollo del prototipo, ademas del framework
A-Frame, se utilizan herramientas como las bibliotecas Sketchfab o BabiaXR
para descargar e incluir los elementos necesarios para aportar datos del contexto
desinformativo (en este caso, el personaje principal, objetos decorativos y grafi-
cas), y se incluye interactividad en el entorno. Ademas, se afiaden elementos de
audio mediante la herramienta de IA Vidnoz y hacer una experiencia inmersiva
completa en la que el usuario puede desplazarse también por el espacio y repro-
ducir el contenido utilizando gafas de realidad virtual, pero también mediante
dispositivos méviles.

Las etapas desarrolladas de la IBD, y que se documentan en esta investigacion, han
permitido informar el problema, realizar la revision tedrica y contextual, crear el
disefio y desarrollar el prototipo. En fases futuras se desarrollara su validacion
mediante pruebas con grupos objetivos, iteraciones basadas en los resultados ob-
tenidos y su implementacion a mayor escala, en la que se introduciran hipétesis
que permitan evaluar la relacion entre las caracteristicas del disefio y la mejora
de la alfabetizaciéon mediatica. Este enfoque metodolégico, basado en objetivos en
las etapas iniciales e hipotesis en fases posteriores, esta alineado con las practicas
establecidas en la IBD, donde los disefios iterativos en entornos reales generan
tanto productos practicos como principios teéricos generalizables (Reeves & Mc-
Kenney, 2019; Barab, 2014).
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4. Resultados

A partir de la investigacion previa realizada sobre el contexto de desinformacion
en contextos locales y de proximidad que afecta al publico joven, las tecnologias
inmersivas en el ambito educativo y la necesidad de crear herramientas educati-
vas innovadoras, se plantea el desarrollo de un producto piloto para un formato
educativo que permita una experiencia en primera persona mediante tecnologias
inmersivas emergentes.

En el analisis de requisitos, se establece como formato el desarrollo de un video
que utilizara la tecnologia de video volumétrico, y que pueda reproducirse en AR,
para dispositivos maviles y tablets, y VR, gafas de realidad virtual, en funcién de
las posibilidades de equipamiento que se disponga.

4.]1. Presentacion del plan de produccion

En primer lugar, se ha desarrollado un plan de produccion donde se detallan los
procesos necesarios en la creaciéon de una escena con video volumétrico, donde se
indican las herramientas necesarias, fases del proceso, ventajas e inconvenientes
detectados y la propuesta de tecnologias alternativas que cubran las carencias
encontradas en esta tecnologia atiin emergente.

El proceso comienza en la fase de preproduccion donde se desarrolla la idea del
producto audiovisual. Después, se ha procedido a una busqueda y recogida de
datos sobre la problemaética de la desinformacion, estableciendo los grupos mas
vulnerables a este problema informacional y el estado de la tecnologia inmersiva,
principalmente en el ambito educativo. En este caso, el segmento poblacional al
que se dirige es la Generacion Z.

Una vez definidas estas caracteristicas, se determina que el primer paso para
entender y detectar la desinformacion es saber como actuan los agentes desin-
formadores y qué técnicas pueden emplear. Seguidamente, se escribe el guion
completo disponible en (Benitez-Aranda et al., 2024) donde se explica qué es un
sesgo cognitivo y en qué consiste, en concreto, el sesgo de anclaje.

Una vez escrito el guion, se pasa al disefio y planificacién de la escena volumétrica
donde se hace una aproximacion a las necesidades técnicas y humanas necesarias
para su produccion (véase Tabla 1).

En este caso, la gamificacion entra a través de la magia, por tanto, se decide que
el/la protagonista sea un mago que pertenezca a la Generacion Z, sea activo/a
en redes sociales y cuyo contenido tenga repercusion. De esta manera, el papel
de docente lo desarrolla un personaje al que consideran un igual entre ellos y al
que siguen o podrian seguir en su dia a dia como fuente fiable de contenido. Una
vez estudiados parametros como numero de seguidores, frecuencia de contenido
o likes en las publicaciones, se ha definido al personaje idéneo y se procede al
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Tabla 1. Necesidades del proceso de creaciéon de una escena volumétrica.

Proceso Necesidades

Idea - Formato audiovisual innovador, inmersivo.
- Corta duracién
- Evitar superficies transparentes o metalicas.

Documentacion - Investigacion sobre contexto desinformativo y tecnologias inmersivas
Recursos humanos Perfiles polivalentes o especialistas en diferentes areas con conocimientos
y/o conocimientos en:

requeridos - Hardware y software de video volumétrico. En este caso, conocimientos

0 manejo basico de Depthkit Studio y equipamiento de Azure Kinect DK.
Existen guias de aprendizaje gratuitas en sus respectivas paginas webs.
- Herramientas de modelado y procesamiento de objetos y personajes 3D
(texturizado, rigging, iluminacién y ambientacion) para crear entornos.
- HTML 5: Utilizacion de frameworks como A-Frame para creacion de
entornos.

Herramientas Software volumétrico: Depthkit (licencia por 27.970€, aproximadamente, al

afo).

- Una alternativa, seria externalizar este paso a empresas especializadas
u organismos, como la URJC, cuyo laboratorio, el XRCOMLAB, realizara
servicios de grabacion de Unicos por precios mas asequibles una vez se
encuentre en marcha el equipamiento.

Html 5: framework A-Frame (gratuito)

Bibliotecas 3D: Sketchfab o Free 3D (contienen objetos descargables gratis

y de pago).

Modelado y edicion 3D:

- Blender: gratuito

Autodesk Maya (versién de 30 dias gratuita o licencia por 279€/mes o

2.245€/afio).

After Effects (licencia del programa por 26,44 €/mes. Docentes y estudian-

tes pueden adquirir el acceso a toda la suite de adobe por 19'66€/mes).

Para creacién de voces, se puede utilizar IA, por ejemplo, Vidnoz (gratuita) o

Play.ht (gratuita con limite de palabras)

Fuente: Elaboracion propia

contacto con la persona seleccionada. El perfil cuenta con mas de 14 millones de
seguidores y 169.000 seguidores.

En el proceso de produccion se realizan los procesos de ensayo y grabacion de la
escena. En este se detectaron y detallaron limitaciones técnicas encontradas, ya
que para obtener un producto volumétrico de calidad se necesita disponer de un
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equipamiento especifico. Por ello, se decidié desarrollar un primer prototipo en
3D para representar la escena volumétrica y redactar un plan de produccion que
registrase el proceso de creacién, documentando los aspectos a tener en cuenta
durante la grabacion y la postproduccion, asi como documentar las limitaciones
existentes y revelar qué tecnologias alternativas se podrian utilizar en su lugar.

En la fase de produccion, uno de los factores a tener en consideracion es la ima-
gen, ya que se necesita una sincronizacion y calibracion previa de las camaras.
También se debe tener en cuenta todos los posibles angulos de grabacién y com-
probar que no haya falta de informacion, sombras u obstaculizacion entre objetos
para no registrar angulos con informacién incompleta. Ademas, la escena se graba
en una sola toma, tratindose de un plano secuencia. La iluminacién serd neutra,
reduciendo la posible problematica mencionada con las sombras. El sonido se
recogera de manera directa, ante la limitacion de equipo técnico, no obstante, se
puede registrar con aparatos de sonido especializados y sincronizar con la imagen
en la postproduccion. Durante el ensayo, se definiran muy bien los movimientos
del personaje, debido al acting en 360°, ya que todos los dangulos entran en escena
durante todo el tiempo.

En la fase de postproduccién, se sincronizan imagen y audio en caso de haber
registrado este ultimo de manera externa. Ademas, se procede a la eliminaciéon
de elementos que generan ruido en la escena, esto se puede realizar mediante
softwares de edicion 3D o inteligencia artificial. En esta fase, también se puede
crear el entorno, en caso de querer generar uno virtual e incluir a la escena los
elementos 3D extra que se quieran aportar.

De este modo, el proceso de trabajo ha generado un plan de produccién accesible
donde se muestran herramientas que permiten la creaciéon de contenido audiovi-
sual inmersivo e interactivo de manera sencilla y gratuita, fomentando su inclusion
en las aulas educativas.

4.2. Presentacion del proceso de creacion del entorno 3D

El proceso de creacion del prototipo se ha realizado en las siguientes fases co-
mienza con la creacién de un entorno virtual en 3D con A-Frame mediante cédigo
HTML. En esta fase se crea una sala de exposicién y se ajustan: la iluminacién de
la sala, la textura y el color de las paredes y suelo. A continuacidn, se recrea la
escena con video volumétrico en el enrono. Para ello se incluyen elementos en
3D descargados de bibliotecas como Sketchfab: el personaje principal al que
posteriormente se le aflade animacién de movimiento mediante la herramien-
ta de Mixamo, una mesa y cartas. Para compatibilizaciéon de formatos entre los
elementos descargados y el entorno generado, se utiliza la herramienta Blender,
que permite la conversion del formato inicial del elemento con uno compatible,
en este caso GLB. Para que el prototipo 3D tenga un sentido narrativo propio, se
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le afiaden elementos de decoracion descargados de las bibliotecas gratuitas 3D
y audios generados con la herramienta Vidnoz para mejorar la accesibilidad al
producto audiovisual. Estos elementos, incluyen datos relevantes sobre el contexto
de desinformacion actual, asi como ejemplos reales de bulos y desinformaciones
que han sido detectadas por medios de comunicacion como Maldita.es. Por ul-
timo, se incluyen a los elementos de la escena funciones y eventos para generar
interactividad mediante A-Frame. De esta manera, se puede crear un producto
inmersivo con herramientas complementarias al video volumétrico en aras de
suplir las limitaciones técnicas y econémicas detectadas durante la investigacion.
El resultado final es un producto en 3D con el que el usuario puede interactuar
y reproducible no solo mediante las gafas de realidad virtual, sino también en
dispositivos méviles y tablets.

Como resultado final, se ha desarrollado un prototipo funcional mediante la
recreacion de un entorno virtual generado con el framework HTML A-Frame.
La Figura 2 muestra el entorno, al que se puede acceder en este enlace: https://
nebulous-fire-pike.glitch.me/ (Benitez-Aranda, 2024)

Figura 2. Prototipo 3D escena volumétrica y entorno virtual con A-Frame.

By ruge -
By "y B ™ “LJ

Fuente: Elaboracion propia

5. Discusion y conclusiones

Los sesgos cognitivos actuan como factores que intensifican la desinformacion,
tanto a nivel individual como colectivo (Stoian-lordache y Chiru, 2023). A ello se
suma el papel actual que tiene la inteligencia artificial capaz no solo de alimen-
tar las capacidades de los agentes desinformativos, sino que permite viralizar de
manera instantdnea sus campafias por la red (Ayoub, 2024). Estas dindmicas son
especialmente preocupantes en el caso de la desinformacion de naturaleza local
y de proximidad, que tiene un impacto directo en los contextos sociales y cultu-
rales mas cercanos, y afecta de manera significativa a la Generacién Z. En este
contexto, es crucial desarrollar metodologias y herramientas de mitigacion que,
en el marco de la alfabetizacion mediatica e informacional, formen por medio
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de tecnologias emergentes, al publico joven contra la desinformacion (Alvarez,
2024). A partir de los resultados obtenidos en este estudio se pueden establecer
las siguientes conclusiones.

El cuanto al objetivo especifico 1 que planteaba establecer una metodologia de
produccién para el desarrollo ligero de productos inmersivos con tecnologia
volumétrica y que posean un enfoque educomunicativo, se concluye que el desa-
rrollo de este proyecto ha fomentado la capacidad de innovacion y las habilidades
técnicas para crear modelos y prototipos orientados a la comunicacion. Ademas,
ha posibilitado trabajar en profundidad el ambito de la alfabetizacion mediatica e
informacional enfocada en combatir la desinformacion y la utilizacion de formatos
innovadores que capten la atencién del puiblico y se establezca una comunicacion
bidireccional. El producto elaborado rompe la cuarta pared, de manera que el
protagonista del video inmersivo, el mago, guia al usuario por la escena o puntos
de atencién que quiera transmitir otorgéandole, un papel activo en la exploracién
del contenido y de la experiencia.

En relacién con el objetivo especifico 2, que planteaba el desarrollo de un proto-
tipo con tecnologia inmersiva orientado a la capacitacion y sensibilizacion de los
jovenes en técnicas de pre-bunking mediante elementos gamificados e interactivos
en un entorno virtual, se concluye que, a pesar de las limitaciones tecnolégicas
y econémicas encontradas, la investigacion ha permitido documentar el proceso
de produccién de un prototipo educativo utilizando tecnologia volumétrica. En-
tre las dificultades, debe destacarse el alto coste de las soluciones profesionales,
debido a la necesidad de equipamiento especifico para producir resultados con
cierta calidad y la complejidad en el proceso de creacion. Entre las ventajas se
destaca la oportunidad de registrar los movimientos en tiempo real y sin necesi-
dad de otras tecnologias como trajes especificos (mixONreality, 2023), ademas de
permitir crear bibliotecas de personajes, lo que facilita su reutilizaciéon para otros
contenidos sin necesidad de volver a grabar.

Esta investigacion representa un primer paso del potencial de estas tecnologias
inmersivas en el ambito educativo y, concretamente, en procesos de alfabetiza-
cion mediatica e informacional. Ha permitido mostrar una forma de produccion
agil dirigida a obtener formatos innovadores e interactivos utilizando tecnologias
inmersivas alternativas y gratuitas, acercando el uso de estos formatos a las au-
las. Ademas, la documentacion del flujo de trabajo para un prototipo orientado
aresolver un problema social concreto, como la desinformacion de proximidad,
proporciona una base sélida para futuras producciones al proporcionar una vi-
sidén inicial sobre las necesidades involucradas en su desarrollo, asi como sobre
las herramientas y recursos necesarias para su creacion.
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Se propone avanzar hacia la creaciéon de un Producto Minimo Viable (PMV) que
forme parte de una serie audiovisual inmersiva llamada Info Guardianes. Este
proyecto, cuya web piloto (ver Figura 3) esta disponible en la URL https://cibe-
rimaginario.es/project/infoguardianes, tiene como objetivo formar a los jévenes
en la deteccion y gestion de la desinformacion local y de proximidad (Ciberima-
ginario, 2023b).

Figura 3. Portada de la web piloto de Info Guardianes.

INFO GUARDIANES

Una serie inmersiva en los que tendras que resolver enigmas para luchar contra la
desinformacién

Fuente: Ciberimaginario

La serie usara videos volumétricos con un efoque gamificado y narrativo. Para
facilitar su uso en contextos educativos, se distribuiran bajo el modelo de REA
(Recursos Educativos Abiertos), facilitando su acceso y reutilizacion.

La investigacion ofrece como resultado la relevancia de las tecnologias inmersivas
para abordar la desinformacion de naturaleza local y de proximidad, que tiene un
impacto significativo en la Generaciéon Z debido a su consumo intensivo de redes
sociales y su exposicion a fuentes cercanas como amigos, familiares e influyentes
sociales. Las herramientas como el video volumétrico pueden contribuir a mejo-
rar la alfabetizaciéon mediatica e informacional de los jévenes al ofrecerles una
experiencia educativa inmersiva atractiva al manejar cédigos de presentacion de
la informacién nativos de dicha generacion, y proveer formas de interactuar ac-
tivamente con el contenido, lo que es esencial para captar su atencion, y permitir
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que estén expuestos a estos contenidos que son esenciales para el desarrollo de
sus habilidades criticas frente a la desinformacion.

Para garantizar la efectividad del disefio y consolidar estos hallazgos, las proxi-
mas fases de la investigacion incluiran la validacién del prototipo mediante focus
groups con jovenes de la Generacion Z, con el fin de realizar iteraciones basadas en
los resultados obtenidos. Este proceso, alineado con los principios de la Investiga-
cion Basada en el Disefio (IBD), permitira mas alla de su caracter innovador, esta
solucién pueda ser relevante y 1til para mejorar la alfabetizacion mediatica y la re-
siliencia frente a la desinformacién en una generacion especialmente vulnerable.
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