
P
 /

 1
08

 

ANIMACIÓN EN ENTORNOS 
INMERSIVOS: AMPLIACIÓN DE LAS 
TEORÍAS DE LA AUTENTICIDAD 
EN CONTEXTOS EDUCATIVOS, 
HISTÓRICOS Y POLÍTICOS

En este artículo examinamos y debati-
mos los posibles factores que pueden des-
encadenar la autenticidad en los entornos 
inmersivos animados. Nuestro debate 
se basa en tres formas de autenticidad, 
clasificadas como autenticidad objetiva, 
constructiva o simbólica y existencial. Para 
explorar estas ideas, presentamos tres 
estudios de casos extraídos de la propia 
investigación de los autores, que utilizan 
medios inmersivos en diferentes contextos 
(educativo, histórico y político). El objetivo 
es cuestionar cómo se concibe y construye 
la autenticidad en tres niveles —autentici-
dad de la narrativa, autenticidad del entor-
no y autenticidad de la acción— durante 
el proceso de diseño y producción. Empe-
zamos definiendo el concepto de autenti-
cidad con referencia a trabajos anteriores 
en los campos del periodismo y el turismo, 
y luego exploramos su especificación en 
la realidad virtual animada a través de la 
discusión de casos prácticos. Una con-
clusión importante de nuestro análisis es 
que se necesitan marcadores de autentici-
dad para que los usuarios puedan verificar 
la información presentada y confiar en el 
contenido educativo.

This paper examines and discusses po-
tential factors that may trigger authenti-
city in animated immersive environments. 
Our discussion draws upon three forms 
of authenticity, categorized as objective, 
constructive or symbolic, and existential au-
thenticity. To explore these ideas, we pre-
sent three case studies drawn from the au-
thors’ own research deploying immersive 
media in different contexts (educational, 
historical, and political). The aim is to in-
terrogate how authenticity is conceived 
and constructed on three levels — authen-
ticity of narrative, authenticity of environ-
ment, and authenticity of action — during 
the design and production process. We 
start by defining the concept of authenti-
city with reference to previous work within 
the fields of journalism and tourism, and 
then explore its specification in animated 
virtual reality through the case study dis-
cussion. One important conclusion from 
our analysis is that authenticity markers 
are needed to enable users to verify the 
information presented and trust the edu-
cational content.

ABSTRACT

ANIMATION IN IMMERSIVE ENVIRONMENTS: EXPANDING THEORIES OF 
AUTHENTICITY IN EDUCATIONAL, HISTORICAL, AND POLITICAL CONTEXTS
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Introducción

Como su nombre indica, la realidad 
virtual (RV) es un medio que enfrenta al 
usuario a una forma simulada de realidad, 
un entorno en el que la calidad de la in-
mersión espacial se aproxima a la per-
cepción visual y acústica de la vida real. 
Gracias a la tecnología, los participantes 
se sumergen física y mentalmente en un 
mundo tridimensional generado por or-
denador y lo experimentan directamente. 
Slater y Wilbur (1997: 604-5) definen la in-
mersión como “el grado en que las panta-
llas de ordenador son capaces de ofrecer 
una ilusión de realidad inclusiva, extensa, 
envolvente y vívida a los sentidos de un 
participante humano”.1 El poder de la in-
mersión en la RV puede demostrarse por 
el hecho de que la mayoría de los usuarios 
percibirán físicamente a los personajes u 
objetos de este mundo virtual como si estu-
vieran ahí: obstáculos reales dentro de un 
espacio en lugar de proyecciones sin cuer-
po, que es lo que realmente son (Zhang et 
al., 2017: 2). El punto crucial aquí es que, 
posiblemente, hoy en día la realidad vir-
tual se acerca a la percepción sensorial del 
mundo real de una forma que ningún otro 
medio ha conseguido antes (Sundar et al., 
2017; Wang et al., 2021). 

El trabajo previo de los autores sobre el 
periodismo de cómic y los documentales 
animados ha destacado que el uso de imá-
genes fotorrealistas puede ocultar la natu-
raleza construida de las narrativas debido 
a su realismo documental (Weber y Rall, 
2017: 383). Las fotografías o las películas 
de acción real no revelan su naturaleza 
construida y, como tales, suelen asumir-
se incorrectamente como auténticas en 
cuanto a las historias y los personajes que 
presentan. Las interpretaciones ilustradas 
o animadas de la narración, por otro lado, 
revelan inmediatamente su subjetividad: 
“se pueden encontrar rastros del autor en 

las convenciones estilísticas y los medios 
visuales de expresión”,2 y los lectores son 
conscientes de que lo que están viendo es 
una interpretación del autor (Weber y Rall, 
2017: 384). Esta idea puede ampliarse y 
aplicarse al contexto de la RV. Al revelar la 
mediación que se ha empleado en la crea-
ción de la experiencia mediante el uso de 
la animación, se ofrece más transparencia 
sobre cómo se concibe y construye la au-
tenticidad.

Se ha asumido ampliamente que la RV 
puede simular mejor la realidad si maximi-
za su potencial hacia la visualización foto-
rrealista (Zibrek et al., 2019). Sin embargo, 
al encontrarse con un diseño de este tipo 
en la RV, los usuarios pueden ser manipu-
lados para que renuncien a una distancia 
crítica y acepten lo visto como verdadero 
a menos que haya indicadores que provo-
quen una respuesta cognitiva que señale 
la inverosimilitud de los visuales presen-
tados. Incluso si el fenómeno del “valle 
inquietante” puede hacer sospechar al 
público que esa realidad puede no ser 
exactamente lo que pretende ser, una pre-
sentación fotorrealista puede aproximarse 
a ella lo suficiente como para minimizar el 
impulso de interrogar críticamente la pre-
sentación.3

Este planteamiento suscita varias pre-
guntas: ¿Cómo se consigue la autentici-
dad en los relatos animados de RV? ¿Cómo 
pueden emplearse la narratividad, las téc-
nicas visuales o las opciones de diseño de 
modo que los usuarios reconozcan la au-
tenticidad de los hechos y los elementos 
basados en hechos reales en un entorno 
inmersivo animado y estilizado? 

Este artículo comienza definiendo el 
concepto de autenticidad y su especifi-
cación en la RV. A continuación, describi-
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mos nuestra metodología y presentamos 
tres estudios de casos de nuestra propia 
investigación para explorar cómo se con-
ceptualiza la autenticidad en distintos en-
tornos de RV no fotorrealistas.4 Por último, 

extraemos conclusiones sobre los factores 
que contribuyen a la autenticidad en los 
entornos inmersivos con el objetivo de in-
formar tanto a los investigadores como a 
los profesionales en su trabajo futuro.

El concepto de autenticidad

01

El término “autenticidad” es semántica-
mente heterogéneo y varía según las disci-
plinas y los contextos. Un campo en el que 
el término desempeña un papel crucial 
es el turismo. Basándose en un estudio 
de experiencias turísticas, Wang (1999) 
identificó tres enfoques de la autenticidad 
—objetivista, constructivista y posmoder-
nista— que dan lugar a la autenticidad ob-
jetiva, constructiva o simbólica y existencial. 
La autenticidad objetiva se refiere a la au-
tenticidad de originales como artefactos, 
edificios o lugares históricos (Wang, 1999: 
352; Nam et al., 2022) e implica términos 
como “veracidad” y “exactitud” de objetos 
físicos, acontecimientos o lugares. La au-
tenticidad constructiva se entiende como 
el “resultado de la construcción social”5 
(Wang, 1999: 351). Es simbólica, interpre-
tada por normas o ideologías sociales y se 
refiere al punto de vista subjetivo de las 
personas, sus expectativas, preferencias, 
creencias, interpretaciones o poderes. 
La autenticidad objetiva y constructiva se 
engloban en la categoría de autenticidad 
relacionada con el objeto (Gao et al., 2022; 
Nam et al., 2022; Wang, 1999). En cam-
bio, la autenticidad existencial, también 
denominada autenticidad relacionada con 
la actividad, no está relacionada con los 
objetos, sino que aborda las experiencias 
personales, los sentimientos corporales y 
las emociones cuando se realizan activi-
dades específicas (Wang, 1999: 351-352). 

Esta posición posmodernista rechaza el 
concepto de que la inautenticidad es algo 
que hay que abordar, y en su lugar intro-
duce la idea de hiperrealidad como expe-
riencia simulada que satisface el deseo de 
lo real: “[Una] deconstrucción posmoder-
nista de la autenticidad del original allana 
implícitamente el camino para definir la 
autenticidad existencial como una expe-
riencia alternativa” (Wang, 1999: 358).6

En los estudios sobre los medios de co-
municación, el término preferido es “au-
tenticidad mediada”, ya que la realidad 
transmitida siempre se escenifica o inclu-
so se falsea y, por lo tanto, debe conside-
rarse una construcción social: la “ilusión 
de autenticidad” o “representación de la 
realidad”7 (Enli, 2015: 1, 14).8 Podemos 
encontrar el concepto de ilusión de au-
tenticidad tanto en los géneros factuales 
como en los ficcionales, pero “la preten-
sión de representar la realidad, y por tanto 
también la cercanía al realismo empírico, 
es mayor en los géneros factuales” (Enli, 
2015: 16). Sin embargo, también es valio-
so examinar cómo se puede encontrar un 
deseo de autenticidad incluso dentro de la 
narración de ficción. Por ejemplo, un dra-
ma médico que se basa en tratamientos 
genuinos dentro de una narrativa ficticia, 
o una película épica histórica que se cons-
truye sobre una investigación meticulosa 
y se corresponde ampliamente con acon-
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tecimientos históricamente verificables, 
pero que favorece un énfasis en las verda-
des humanas en lugar de un compromi-
so con los hechos, también deben consi-
derarse dentro de un deseo de lograr un 
sentido mediado de autenticidad (Bartho-
leyns, 2000: 34). En este caso, la autentici-
dad funciona como un marco más amplio 
en el que la narración, la caracterización 
y la ambientación se combinan con ele-
mentos no ficticios. La atención se centra 
tanto en la riqueza visual, la creación de 
una narrativa convincente y el entreteni-
miento como en la creación de algo que 

pueda verificarse plenamente con hechos. 
La experiencia se enriquece si se basa en 
un sentimiento de autenticidad, es decir, 
de autenticidad existencial. Los casos 1 y 
2 se basan en esta noción de autenticidad. 

¿Cómo resuenan estas concepciones de 
la autenticidad en un entorno totalmente 
inmersivo que permite una suspensión de 
la incredulidad muy superior a las capaci-
dades de una página impresa o una narra-
ción en pantalla? A continuación examina-
mos el estado actual de los estudios sobre 
la autenticidad en la RV.

Autenticidad en entornos inmersivos

02

Varios estudiosos han intentado definir 
los significados y los marcos que pueden 
establecerse a la hora de conceptualizar la 
autenticidad en entornos virtuales inmer-
sivos (Domínguez, 2017; Mabrook y Singer, 
2019; Wang et al., 2021). Gao et al. (2022: 
32) adoptan una perspectiva posmodernis-
ta de la autenticidad en la RV, rechazando 
la idea de que exista una definición colec-
tiva de la realidad, y que lo que se presen-
ta de forma digital depende de la reacción 
del individuo. Según este pensamiento, la 
autenticidad existencial se concibe como 
una experiencia emocional y creativa defi-
nida por el individuo. 

Si la autenticidad ya no está ligada ex-
clusivamente a la exactitud de los hechos 
y, en cambio, está estrechamente vincu-
lada a la experiencia y los sentimientos 
individuales, estas experiencias también 
deben considerarse auténticas. A la vista 
de nuestros tres estudios de casos, abo-
gamos por asumir un concepto dinámico 
de autenticidad que vaya desde la auten-

ticidad relacionada con el objeto —que 
incluye aspectos objetivos y factuales, 
así como subjetivos y constructivos de la 
autenticidad— hasta la autenticidad exis-
tencial, relacionada con la actividad, que 
hace hincapié en los sentimientos y emo-
ciones corporales desencadenados por la 
experiencia personal. 

Wang et al. (2021: 2) definen la autenti-
cidad en referencia a “la capacidad de la 
RV para producir y representar escenarios, 
experiencias y procesos que se asemejan 
mucho a la vida real”,9 creando una sensa-
ción de agencia y presencia. Afirman que 
esta capacidad es exclusiva de la tecnolo-
gía de RV debido a sus cualidades multi-
sensoriales, en concreto la forma en que 
estimula el sentido de la vista y el oído del 
usuario. En su artículo diferencian tres ni-
veles de autenticidad: 

la autenticidad de la narración es fundamen-
tal para fomentar el interés y la motivación, 
pero no está intrínsecamente ligada a la RV; 
en cambio, la autenticidad de la acción y el 
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entorno están estrechamente ligadas a las 
posibili-dades de la RV (Wang et al., 2021: 2).10  

2.1 Metodología

Los tres niveles de autenticidad y los 
tres enfoques de la autenticidad esboza-
dos anteriormente proporcionan el marco 
analítico para examinar la autenticidad en 
nuestros estudios de caso (Tabla 1).

Cada nivel de autenticidad se analizará 
en relación con su aplicación en cada uno 
de los tres estudios de caso. Dentro de este 
marco, nuestros ejemplos se analizarán en 
relación con los enfoques objetivo, cons-
tructivo y existencial de la autenticidad. 

Más allá de la industria del videojuego, 
la RV se ha abierto camino en diversos 
campos académicos y profesionales, como 
la sanidad, el marketing, la planificación 
urbana, el periodismo, la comunicación 
política y los museos. Nuestros estudios 
de casos recogen estos avances y abordan 
diferentes contextos: la enseñanza de la 
medicina, la literatura clásica y la política, 
todos los cuales requieren la presentación 
de los hechos en una historia de RV fic-
ticia pero realista. En nuestro análisis to-
maremos cada concepto de autenticidad 
en su término y abordaremos los casos de 
estudio desde la perspectiva de este mar-
co analítico. 

Nuestra metodología de investigación 
general se basa en abordar cada caso de 
estudio sucesivamente desde la perspec-
tiva del diseño iterativo y la investigación 
dirigida por la práctica. Al adoptar una 
metodología de casos de estudio para es-
bozar e interrogar estos ejemplos, com-
binamos el análisis descriptivo, explica-
tivo y exploratorio para cuestionar cómo 
se ha desplegado la autenticidad en tres 
proyectos llevados a cabo por los autores 
(Priya, 2021). Por descriptivo, entendemos 
describir el fenómeno de la autenticidad 
en proyectos de RV del mundo real; por 
explicativo, entendemos explicar los fac-
tores que desencadenan la autenticidad; 
por exploratorio, entendemos explorar los 
retos de la autenticidad en entornos in-
mersivos con el objetivo de plantear nue-
vas preguntas de investigación o allanar el 
camino para futuros estudios; los estudios 
de caso en sí mismos nos permiten “con-
siderar cualitativamente una pregunta de 
investigación única o compleja dentro de 
un entorno rico en variables contextuales” 
(Schell, 1992)11 e interrogar la aplicación 
práctica de los conceptos abstractos de 
“autenticidad” que se encuentran en el 
centro de nuestro análisis. El objetivo es, 
en última instancia, llegar a una compren-
sión más profunda de lo que hace que una 
acción o una historia parezcan auténticas 
en la RV.

Tres niveles de 
autenticidad

- narrativa

- medio ambiente

- acción

autenticidad de los objetos

objetivo constructivo existencial

autenticidad relacionada 
con la actividad

Tres enfoques de la autenticidad

Tabla 1.  Marco analítico de la autenticidad en la RV. Elaboración: Wibke Weber

Animación en entornos inmersivos: ampliación de las teorías de la autenticidad
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3.1 Contexto de la educación 
médica: “Diabetes VR”

El objetivo de este caso de estudio es 
explorar si las capacidades de aprendiza-
je inmersivo de la RV gamificada pueden 
utilizarse para desarrollar una experiencia 
educativa mejorada en relación con la pre-
vención y el control de la diabetes.12 Ac-
tualmente en fase de producción, los par-
ticipantes en la experiencia de RV podrán 
tomar decisiones sobre la comida y la be-
bida que consumen en un centro de venta 
ambulante virtual13 y aprender sobre las 
consecuencias para la salud de estas deci-
siones. Con un público objetivo específico 
de singapurenses, tuvimos que plantear-
nos cómo crear autenticidad en nuestra 
representación de Singapur en términos 
de narrativa, entorno e (inter)acción. 

Ryan y Thon (2014: 2) estipulan que el 
poder de los medios de comunicación 
para construir la realidad social reside en 
“la capacidad de los medios para transmi-
tir historias que conforman nuestra visión 
del mundo y afectan a nuestro comporta-
miento”.14 Por lo tanto, la experiencia de 
RV debe ser lo suficientemente auténtica 
como para emular experiencias y lugares 
de la vida real (autenticidad relacionada 
con el objeto) para que los participantes 
sean conscientes de que las acciones en el 
juego son equitativas a las decisiones de 
la vida real (autenticidad relacionada con 
la actividad). Sin embargo, la experiencia 
debe mantener un sentido de fantasía para 
evitar que la experiencia haga que los par-
ticipantes se sientan abrumados por las 
posibles implicaciones de los malos hábi-
tos alimenticios y, por lo tanto, se sientan 

deprimidos en lugar de motivados para 
promulgar el cambio. Para ser ficticio en 
este sentido, “un mundo debe presentar 
cierto grado de desviación en comparación 
con el mundo real” (Zipfel, 2014: 105). 15

3.1.1. Autenticidad narrativa 

La experiencia introduce al jugador 
en un centro de venta ambulante don-
de debe elegir qué comer. Los jugadores 
interactúan con los propietarios de los 
puestos a través de una serie de venta-
nas emergentes y reciben información a 
través de una serie de emojis correspon-
dientes a categorías nutricionales que 
reaccionan al consumir los alimentos. 
Los jugadores serán informados de las 
consecuencias de sus elecciones para la 
salud, y de los cambios que podrían ha-
cerse para crear comidas más sanas. Esta 
información ha sido elaborada por profe-
sionales médicos. La decisión de basar 
esta narrativa en la elección de comidas 
en un centro Hawker virtual fue la prime-
ra decisión de diseño en la que se tuvo 
en cuenta la importancia de evocar una 
sensación de autenticidad. En Singapur 
hay más de 110 centros de comida rápida 
y se calcula que el 80% de los singapu-
renses comen en ellos más de una vez a 
la semana (National Heritage Board, s.f.; 
Health Promotion Board, 2022). Por ello, 
al estructurar la narrativa en torno a la 
toma de decisiones en un centro de venta 
ambulante, la experiencia se diseñó para 
reflejar las auténticas experiencias vitales 
de los participantes. De este modo, nos 
hacemos eco del “principio de partida mí-
nima” de Ryan, en el que afirma que en 
los entornos ficticios los usuarios:

Casos prácticos

03

Hannes Rall, Wibke Weber y Emma Harper  
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proyectarán sobre el mundo del enunciado 
todo lo que sabemos sobre el mundo real... 
es en virtud del principio de partida mínima 
que los oyentes son capaces de formarse re-
presentaciones razonablemente completas 
de los mundos ajenos creados a través del 
discurso” (Ryan, 1980: 406).16 

Sin embargo, el proyecto también pre-
tendía situar en primer plano una narrativa 
centrada específicamente en las opciones 
de comida y bebida, en lugar de crear un 
argumento completamente desarrollado, 
reflejando lo que Juul (2014: 176) describe 
como la “realidad a medias” de los video-
juegos, en la que la experiencia presenta 
un mundo ficticio, pero “las reglas del jue-
go solo dan a los jugadores acceso a de-
terminadas partes de este mundo y solo 
permiten a los jugadores actuar en un de-
terminado nivel”.17 Se hicieron ajustes en la 
disposición del centro de venta ambulante 
para facilitar la navegación por el entorno 
de la RV. Por ejemplo, se acortó el espacio 
entre los puestos para que los jugadores pu-
dieran caminar más fácilmente entre ellos. 
Al proporcionar información inmediata so-
bre las elecciones alimentarias mediante re-
acciones emoji, la experiencia no sigue una 
cronología realista, mientras que centrarla 
en la elección de alimentos va en detrimen-
to de otras interacciones dentro del centro 
de venta ambulante, como la comunicación 
con otros clientes, hacer cola, elegir dónde 
sentarse o devolver las bandejas. 

3.1.2.Autenticidad del entorno 

Al decidir situar nuestra experiencia de 
RV dentro de un centro de venta ambu-
lante, optamos por evocar un entorno que 
forma parte de la vida cotidiana de la ma-
yoría de nuestros participantes. De este 
modo, esperábamos que su experiencia 
en el juego se basara en sus expectativas 
vividas (autenticidad constructiva). Más 
concretamente, el concepto de autentici-
dad se consideró respecto al diseño de las 
ubicaciones, los alimentos y los envases 

dentro de este centro de venta ambulante 
virtual (autenticidad objetiva), equivalente 
a grandes rasgos a una consideración de 
la categoría de estética dentro del enfoque 
MDA (mecánica, dinámica y estética) del 
análisis de juegos (Hunicke et al. 2004).

Partiendo de la idea de que la estética 
refleja “las respuestas emocionales desea-
bles evocadas en el jugador cuando inte-
ractúa con el sistema de juego”,18 nuestros 
diseños adoptaron esquemas de color y lo-
gotipos que evocan asociaciones específi-
cas en la mente de los singapurenses —la 
tienda de la esquina “24/7”, por ejemplo, se 
inspira en la cadena de tiendas 7/11 tanto 
en el nombre como en la marca— con la 
intención de crear un entorno que resul-
tara familiar a los participantes (autentici-
dad objetiva y constructiva) a pesar de su 
estilización no fotorrealista (Fig. 1). Wolf 
(2014) afirma que un sentido de coheren-
cia en el que “los detalles del mundo son 
plausibles, factibles y sin contradicciones” 
es fundamental para crear un entorno fic-
ticio realista; sin esto, “un mundo puede 
empezar a parecer... aleatorio e inconexo” 19

e impedir la inmersión conceptual. 

El diseño visual estaba estrechamente 
vinculado a la autenticidad, en el sentido 
de que los jugadores reaccionaban a los 
objetos virtuales con sentimientos, lo que 
les permitía trasladar lo aprendido a su 
vida real asociando los alimentos y lugares 
virtuales con sus equivalentes en el mundo 
real, pero asegurándoles que la experien-
cia en la que participaban existía en forma 
de juego, en el que eran libres de experi-
mentar y aprender sin sentir los efectos de 
sus decisiones en la vida real (autenticidad 
existencial). Del mismo modo, la informa-
ción nutricional y el etiquetado del juego 
debían reflejar la realidad, pero sin perder 
el carácter lúdico. Ejemplos como los car-
tones de bebidas (Fig. 2) muestran cómo 
se integran datos nutricionales científica-
mente probados en un diseño caricatures-
co. También en este caso, la autenticidad 
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Fig. 1.   Desarrollo visual para un puesto de venta de Yong Tau Foo (plato chino de tofu y carne picada), con foto-
grafías utilizadas como referencias visuales. Diseño: Lye Hui En.

Fig. 2.   Diseños estilizados de envases de bebidas con información nutricional exacta y verificable. 
Diseño: Lye Hui En.
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puede considerarse relacional y personal, 
y se basa en la suposición de que los par-
ticipantes singapurenses están familiari-
zados con los símbolos a los que se hace 
referencia en los diseños y responderán a 
ellos de una manera determinada. 

3.1.3 Autenticidad de la acción 

En la narrativa gamificada, la interacción 
se media a través del personaje del avatar y 
se incorpora a la mecánica del juego para 
“dar lugar a un comportamiento dinámico 
del sistema, que a su vez conduce a expe-
riencias estéticas particulares” (Hunicke et 
al., 2004).20 Por eso, al diseñar el personaje 
animado que el participante utilizará para 
jugar, era importante explorar cómo podía 
hacerse para sugerir autenticidad de expe-
riencia y acción (autenticidad existencial). 
La experiencia comienza con un breve cues-
tionario sobre los hábitos alimentarios del 
jugador. Tras dar sus respuestas, el jugador 
puede elegir entre varios personajes que 
reflejan la diversidad de raza, edad, peso 
y sexo. De este modo, el jugador tiene la 
impresión de encarnar a un personaje que 
comparte su comportamiento alimentario 
y se parece físicamente a él. La idea que 
subyace a esta elección de diseño es que 
la identificación con un avatar influye en la 
forma en que un jugador se comporta den-
tro de un juego. Los estudios han demos-
trado que, si un jugador juega a un juego 
en primera persona con un avatar obeso, 
actuará de una forma que presume que se 
asemeja a la que actuaría una persona obe-
sa, aunque él mismo no tenga sobrepeso 
(Peña et al., 2016). Esto tiene implicaciones 
considerables en la medida en que el juga-
dor interactúa con la experiencia virtual de 
una manera que es auténtica para su pro-
pio perfil. Para nuestro proyecto, centrado 
en el cambio de comportamiento, parece 
de vital importancia que los avatares se 
parezcan mucho al jugador para crear una 
sensación vital de autenticidad a través 
de la representación. Además, contar con 
un conjunto de personajes multiculturales 

hace que la experiencia de juego sea más 
auténtica en cuanto a la representación 
exacta del contexto real de Singapur y el 
centro de venta ambulante.

En resumen, este caso práctico hace hin-
capié en la autenticidad objetiva y cons-
tructiva (autenticidad relacionada con el 
objeto). La exactitud de los hechos médi-
cos subyacentes es crucial en el contexto 
de la información al paciente; cualquier 
desviación de esta norma tendría conse-
cuencias potencialmente perjudiciales. 
Sin embargo, si se atiende cuidadosamen-
te a estas consideraciones, las experien-
cias subjetivas y los elementos ficticios 
que permiten una mayor implicación, 
culturalmente motivada, en la experiencia 
incentivarán la participación del usuario y 
aumentarán el efecto de aprendizaje.

3.2. Contexto histórico: 
RV y Shakespeare

El segundo caso de estudio amplía la 
noción de autenticidad para permitir una 
investigación más holística del tema en el 
campo de la tensión entre la narración de 
ficción y el entorno histórico. El objetivo 
era explorar la mejor manera de adaptar los 
textos de William Shakespeare a la anima-
ción en medios inmersivos. El proyecto es 
fruto de la colaboración entre investigado-
res de la Nanyang Technological University 
y The Shakespeare Institute de la University 
of Birmingham, institución líder mundial 
en la enseñanza de Shakespeare, con el ob-
jetivo tanto de crear nuevos conocimientos 
teóricos sobre la adaptación de Shakespea-
re como de obtener resultados prácticos 
que puedan ofrecerse como herramientas 
para la educación sobre Shakespeare. 

Uno de los aspectos de este proyec-
to es la creación de una película Fulldo-
me basada en El mercader de Venecia.21 
La película consta de cuatro escenas 
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panorámicas en las que el espectador ob-
serva la Venecia renacentista desde la pers-
pectiva de Shylock, el prestamista judío, 
observando cómo los demás interactúan 
con él y su papel dentro de la ciudad. El 
entorno inmersivo adopta la forma de una 
película Fulldome en formato IMAX doble, 
que es una experiencia fílmica que cambia 
la pantalla plana por una pantalla envolven-
te de 360 grados. El medio no ofrece a los 
espectadores la posibilidad de entrar en el 
mundo como lo harían en la RV, pero tiene 
la ventaja de ofrecer un entorno inmersivo 
sin necesidad de complejos equipos técni-
cos y de facilitar una experiencia de audien-
cia compartida ausente en gran medida de 
la RV más convencional. 

3.2.1. Autenticidad de la narración

 En lugar de presentar al espectador un 
relato lineal de la obra de Shakespeare, 
esta película Fulldome se centra en crear 
una experiencia inmersiva que ofrece una 
serie de visiones de la vida en la Venecia 
renacentista. Aunque, por un lado, este 
posicionamiento parece rechazar las de-
finiciones objetivistas de la autenticidad, 
la experiencia inmersiva establecida por 
la pantalla de 360º del Fulldome puede 
establecer una sensación de inmersión 
y presencia, provocando una respuesta 
emocional por parte de los espectadores y, 
por tanto, un sentimiento de autenticidad 
existencial. 

Se eligió El mercader de Venecia como 
tema de esta película por el potencial que 
podría tener un punto de vista inmersivo 
para crear empatía, un reto con el que los 
directores han tenido que lidiar al intentar 
representar el personaje de Shylock en un 
escenario tradicional. Además, la creación 
de una sensación de espacio, el tratamien-
to de temas de exclusión y la necesidad de 
abarcar los hechos históricos que subya-
cen a los acontecimientos representados 
eran elementos importantes de la obra 
que se trasladan bien al medio Fulldome. 

Sin embargo, el concepto de autenti-
cidad de la narración debe considerarse 
aquí en dos niveles que pueden definirse 
en términos generales como autenticidad 
ficcional (fidelidad al texto en el sentido 
de una adaptación) y autenticidad históri-
ca no ficcional, es decir, una autenticidad 
relacionada con el objeto en términos de 
exactitud con respecto a la realidad de la 
Venecia renacentista. Para garantizar un 
sentido de autenticidad de la trama, el 
texto y los personajes que aparecen en la 
obra de Shakespeare El mercader de Vene-
cia, nos propusimos comprometernos con 
la historia de la representación de la obra 
y reconocer los debates académicos sobre 
la caracterización de la obra, en particular 
su representación de los judíos (por ejem-
plo, Dobson et al., 2015; Royal Shakespea-
re Company, s.f.; Wooster, 2018). 

La autenticidad de la narración también 
puede considerarse en relación con el 
modo en que la narración presentada en la 
película puede equipararse a las auténti-
cas experiencias vitales y la vida cotidiana 
de los judíos en la Venecia renacentista. 
Freed (2009: 55) ha abordado directamen-
te el concepto de autenticidad objetiva en 
la obra: “La percepción que Shakespeare 
tiene de la vida veneciana abarca lo que 
los estudiosos modernos han denomina-
do “el mito de Venecia”, especialmente 
tal y como se conocía en Inglaterra. Sus 
dos obras venecianas son auténticas en 
términos de lo que generalmente se sabía 
sobre la ciudad...”.22 Sin embargo, es poco 
probable que visitara la ciudad en perso-
na, y hay notables ausencias e inexacti-
tudes en la representación de Venecia en 
sus obras (Kittle, 1931). Shakespeare no 
menciona el gueto veneciano, un lugar 
importante para comprender la vida coti-
diana de la población judía renacentista 
de la ciudad. Existe, pues, una disyuntiva 
entre la representación de una Venecia 
histórica auténtica y una representación 
de los personajes y el escenario que sea 
fiel al texto de Shakespeare. Nuestra 
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solución fue tratar de crear una impresión 
bien documentada de la Venecia renacen-
tista en términos de entorno visual (autenti-
cidad constructiva) en lugar de centrarnos 
en hechos históricamente verificables o 
episodios narrativos específicos de las obras 
de Shakespeare, haciendo hincapié en la 
creencia de que es la respuesta emocional 
y la sensación de inmersión y presencia lo 
que crea la sensación de autenticidad. La 
adaptación tal vez pueda considerarse un 
“mundo secundario” (Wolf, 2014), un sub-
conjunto del mundo ficticio shakesperiano 
existente, que está conectado a su proto-
tipo, pero lo suficientemente separado de 
él como para ser un mundo en sí mismo. 

3.2.2. Autenticidad del entorno 

La naturaleza inmersiva de la experien-
cia fílmica con cúpula Fulldome se consi-
deró muy adecuada para representar es-
cenarios vivos y opulentos, considerados 
apropiados para el contexto de la Venecia 
renacentista. Al hablar de la opulencia vi-
sual y lingüística de Shakespeare, Michael 
Dobson ha afirmado que “la propia natura-
leza del arte de Shakespeare es que no es 
realista... no quiere serlo” (Rall et al., 2017: 
498).23 De hecho, el lenguaje del bardo está 
muy estilizado y, como tal, quizá se adap-
te mejor a una estrategia de diseño visual 
que recurra a la misma cualidad artificial 
de la que se hace eco el texto original. 

En cuanto al diseño, queríamos adoptar 
deliberadamente un estilo visual que no 
sugiriera fotorrealismo. Sin embargo, tam-
poco queríamos crear algo excesivamente 
infantil o divertido debido a la seriedad 
de los temas que aborda nuestra película, 
en particular el antisemitismo. En cuanto 
al diseño de los personajes, éramos muy 
conscientes de las connotaciones nega-
tivas de crear una representación cari-
caturesca de personajes judíos. Por ello, 
pretendimos no tratar a ninguno de los 
personajes como excesivamente cómico 
o estereotipado (Fig. 3), y construimos la 

experiencia fílmica en torno al usuario que 
experimenta los acontecimientos y esce-
narios a través de los ojos de Shylock en 
perspectiva de primera persona, eliminan-
do la necesidad de representarlo en forma 
de personaje en absoluto. 

Tomamos la decisión de ambientar una 
parte de la película en el gueto venecia-
no, ya que, aunque no aparece en la obra 
de Shakespeare, la investigación puso de 
relieve su papel central en la vida de la po-
blación judía de la ciudad, y su inclusión 
se consideró clave para cualquier intento 
de representar una auténtica Venecia his-
tórica del Renacimiento. Otros tres esce-
narios —el Campo San Giacomo di Rialto, 
el puente de Rialto y el Palacio Ducal en la 
plaza de San Marcos— fueron selecciona-
dos como telón de fondo para mostrar los 
centros históricamente documentados de 
la ciudad (autenticidad objetiva) y ofrecer 
una impresión de las diferentes esferas en 
las que judíos y cristianos interactuaban 
en la Venecia renacentista: económica, 
social y legalmente. Hemos consultado 
fuentes escritas y artísticas, tanto prima-
rias como secundarias, para diseñar estos 
lugares. 

La principal fuente de inspiración visual 
del proyecto fueron las obras en tinta y 
aguada del artista veneciano del siglo XVIII 
Canaletto. Canaletto es conocido por sus 
representaciones idealizadas de la ciudad; 
sin embargo, sus obras en tinta y aguada 
poseen una calidad visual que no aparece 
en sus cuadros más conocidos. Al adoptar 
este estilo junto con el uso de personajes 
animados, esperábamos crear un entorno 
estéticamente atractivo, pero que también 
aludiera a la sensación de artificialidad y a 
los conceptos contrapuestos de una Vene-
cia auténtica (Fig. 4).

3.2.3. Autenticidad de la acción 

La película Fulldome difiere de la RV 
inmersiva en términos de interacción. La 
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Fig. 3.   Diseños de personajes para la película Fulldome El mercader de Venecia. Diseño: Lye Hui En.

clave, por tanto, era crear una serie de 
escenas fílmicas en las que los miembros 
del público se sintieran como si estuvieran 
encarnando las experiencias del personaje 
de Shylock, a pesar de no estar colocados 
en su posición en la misma medida que en 
el caso de la RV. En lugar de situar al públi-
co como observador, firmemente situado 
en su contexto contemporáneo, el Fulldo-
me le permite sumergirse por completo 
tanto en los escenarios como en las rela-
ciones que ve en la pantalla. Esto crea una 
sensación de autenticidad de la acción 
que no es posible en las escenificaciones 
tradicionales de la obra, aprovechando la 
idea de que 

hay un intercambio bidireccional entre las 
historias y nuestro bagaje experiencial: al 
adoptar temporalmente las perspectivas de 
los personajes, les damos la oportunidad de 
interactuar con —y dejar una huella en— 
nuestra visión más amplia del mundo. Esta 
tensión dinámica entre las experiencias que 
los receptores atribuyen a los personajes y su 
propia experiencia es [...] constitutiva de la 
experiencialidad” (Caracciolo, 2014: 236).24 

Ver Venecia a través de los ojos de 
Shylock proporciona una aproximación 
innovadora tanto a la Venecia de la rea-
lidad histórica como a las caracterizacio-
nes y la trama de Shakespeare (autenti-
cidad existencial) y facilita al público la 
comprensión de las motivaciones que 
subyacen a las acciones de Shylock en la 
obra, muy debatidas por los estudiosos. 
Como resultado, el medio fílmico inmer-
sivo ayuda a crear un sentimiento de em-
patía e identificación, que a su vez hace 
que las acciones de Shylock —a menudo 
criticadas como villanas o maliciosas— 
parezcan auténticas y justificadas. 

En resumen, este caso hace hincapié 
en la autenticidad constructiva, ya que 
las poderosas capacidades de inmersión 
permiten a los espectadores una visión 
subjetiva que crea empatía con un gru-
po marginado y apunta literalmente ha-
cia un ángulo de percepción diferente. El 
texto original aparece bajo una nueva luz 
y se contextualiza dentro de un entorno 
diseñado visualmente a partir de la inves-
tigación histórica. 
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3.3 Contexto político: la RV y la 
toma de decisiones políticas

El tercer caso de estudio trata del uso 
de la RV en el contexto de la toma de de-
cisiones políticas. El objetivo de este es-
tudio era investigar si la RV es un medio 
adecuado para comunicar cuestiones so-
ciopolíticas de forma más comprensible y 
tangible que los medios de comunicación 
tradicionales.25 El equipo del proyecto di-
señó una historia de RV basada en una ini-
ciativa popular ficticia en Suiza. Suiza es 
un país conocido por su democracia direc-
ta, en la que los ciudadanos pueden par-
ticipar en la toma de decisiones políticas 
varias veces al año emitiendo su voto para 
diversas cuestiones electorales y eleccio-
nes. La iniciativa popular ficticia pedía fi-
nanciación estatal para la construcción de 
un Hyperloop en Suiza y la historia de RV 
simulaba cómo podría sentirse al experi-
mentar un futuro viaje en Hyperloop. “Hy-
perloop” es un término que describe un 
futurista sistema de transporte de alta ve-
locidad que conecta ciudades en minutos 
en lugar de horas. Todavía no existe, pero 
los primeros prototipos están siendo desa-
rrollados actualmente por diversas institu-
ciones de investigación y empresas, entre 
ellas Elon Musk y SpaceX (Ross, 2016). 

3.3.1. Autenticidad de la narración

En la historia de RV, los usuarios expe-
rimentan un viaje interactivo en el Hyper-

loop desde una perspectiva en primera 
persona. En primer lugar, los usuarios 
bajan por las escaleras mecánicas hasta 
la estación Hyperloop de Zúrich, donde 
compran un billete y suben al Hyperloop. A 
continuación, eligen asiento y deben abro-
charse el cinturón para el viaje. Durante el 
trayecto a Ginebra, se muestran varios 
elementos informativos en una pantalla 
instalada en el asiento del pasajero frente 
a los participantes. Tras llegar, los usua-
rios se desabrochan el cinturón y abando-
nan el Hyperloop, y el escenario termina 
en la plataforma. Para que la iniciativa 
Hyperloop fuera lo más auténtica posible, 
el equipo del proyecto realizó dos entre-
vistas con expertos suizos en Hyperloop 
para obtener información sobre posibles 
conceptos del diseño y la arquitectura del 
Hyperloop, su velocidad, costes, riesgos y 
medidas de seguridad. El equipo del pro-
yecto desarrolló dos versiones de la expe-
riencia: un encuadre positivo (a favor) del 
Hyperloop con cinco argumentos a favor 
de la iniciativa proporcionados por el co-
mité ficticio de la iniciativa; y un encua-
dre negativo (en contra) que presentaba 
cinco contras al proyecto proporcionados 
ostensiblemente por el Consejo Federal. 
Los argumentos a favor de la iniciativa 
eran que el Hyperloop es rápido, barato, 
seguro y cómodo, sostenible e innovador. 
Los argumentos en contra incluían que la 
tecnología Hyperloop aún está inmadu-
ra, es cara, el estándar de seguridad aún 
no está claro, que el Hyperloop refuerza 
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la brecha urbano-rural y que afecta ne-
gativamente al paisaje. Los argumentos 
a favor y en contra se integraron en las 
respectivas experiencias de RV median-
te elementos narrativos y aspectos de 
diseño visual. 

3.3.2. Autenticidad del entorno

Dado que el Hyperloop aún no se ha he-
cho realidad para los pasajeros, los usua-
rios no tenían expectativas respecto a este 
novedoso sistema de transporte. Por lo 
tanto, el diseño de la RV sólo podía ofrecer 
una autenticidad objetiva con respecto a 
un viaje en tren real mediante signos vi-
suales y fragmentos sonoros, que recor-
daran a los usuarios la experiencia real 
del sistema de los Ferrocarriles Federales 
Suizos SBB (Fig. 5). Al igual que en el pri-
mer caso de estudio, la intención era crear 
algo que se adhiriera a la propuesta de 
Wolf (2014) de que un mundo imaginario 
requiere que “los detalles sean plausibles, 
factibles y sin contradicciones”.26

Desde un punto de vista ético, el reto con-
sistía en cómo presentar con autenticidad 
los argumentos negativos. Lo que puede 
describirse fácilmente con palabras en un 
folleto electoral impreso, por ejemplo, el 
riesgo de un accidente ferroviario o un de-
sastre ecológico, es difícil de visualizar en 

la RV sin escandalizar a los usuarios. Otro 
reto al que se enfrentó el equipo del pro-
yecto fue cómo visualizar conceptos abs-
tractos como la brecha entre lo urbano y 
lo rural o las incertidumbres relacionadas 
con la inmadurez de la tecnología. 

Para evitar la sobrecarga visual y dis-
traer a los participantes de los argumentos 
a favor o en contra, el equipo del proyec-
to decidió no utilizar un estilo altamente 
fotorrealista en las escenas desarrolladas. 
Por tanto, el estilo del entorno inmersivo 
parece algo estéril y menos elaborado si se 
compara con el entorno del mundo real o 
con los juegos de RV altamente fotorrea-
listas. 

3.3.3. Autenticidad de la acción

Dado que un viaje en tren es una ex-
periencia en gran medida pasiva, sólo se 
incluyeron unos pocos elementos interac-
tivos en la historia de RV para transmitir la 
sensación real de viajar en tren, por ejem-
plo, comprar un billete en una máquina 
expendedora o abrocharse el cinturón en 
el Hyperloop. Cuando se pidió a los usua-
rios que se sentaran en la cápsula del Hy-
perloop, se colocó una silla real cerca de 
ellos para que coincidiera con la posición 
del asiento del pasajero en el Hyperloop vi-
sualizado en RV (autenticidad existencial). 

Fig. 4.   Diseño panorámico de la primera localización de la película El mercader de Venecia, el Campo San Giacomo 
di Rialto. Diseño: Rachel Chan.
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En entrevistas retrospectivas, los usuarios 
confirmaron que, a pesar del estilo de di-
seño más bien estéril y el bajo nivel de in-
teractividad, tenían la sensación de haber 
estado realmente dentro de un Hyperloop. 
Así, el poder inmersivo de la RV subraya 
“la evidencia factual de la existencia de 
un Hyperloop en la ‘realidad’ simulada, 
porque la gente podía realmente verlo, 
sentirlo [...] y, por tanto, experimentarlo 
de primera mano y en primera persona por 
primera vez” (Weber et al., 2022: 13).27

En resumen, este caso de estudio des-
taca la importancia de la autenticidad 
existencial (autenticidad relacionada con 
la actividad), es decir, la experiencia indivi-
dual, las emociones y los sentimientos de 
una actividad, por ejemplo, el viaje en tren. 
Como sugiere el posicionamiento posmo-

dernista sobre la autenticidad, no importa 
si las cosas (en este caso el Hyperloop) son 
reales/auténticas o inauténticas o si los 
usuarios se enfrentaron a argumentos ne-
gativos realistas y basados en hechos con-
tra el Hyperloop: los participantes en el es-
tudio simplemente disfrutaron de la vívida 
experiencia de RV y se divirtieron viajando 
en un tren futurista. En consecuencia, in-
dependientemente de los argumentos a 
favor o en contra, los usuarios de la histo-
ria de RV mostraron un aumento general 
de votos SÍ en comparación con el grupo 
de texto con el folleto de votación, lo que 
sugiere que aceptaron la iniciativa ficticia 
(Weber et al., 2022). Esto tiene implicacio-
nes interesantes a la hora de considerar el 
poder de la RV experiencial para cuestio-
nar o anular la información presentada a 
través de otras fuentes más tradicionales. 

Fig. 5.   Capturas de pantalla de la historia de la RV (versión a favor y en contra).
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Sobre el trasfondo teórico de la autenti-
cidad objetiva, constructiva y existencial y 
los tres niveles de autenticidad (narración, 
entorno y acción), hemos presentado tres 
estudios de casos con el objetivo de in-
formar tanto a los investigadores como a 
los profesionales sobre las prácticas y los 
factores que pueden desencadenar la au-
tenticidad en la RV. Aunque los proyectos 
de RV son diferentes, nos permiten extraer 
conclusiones generales sobre cómo puede 
aprovecharse la autenticidad en términos 
de narración, entorno y acción. 

Vivir la historia: Zhang et al. (2017: 6) lla-
man la atención sobre el hecho de que en 

la mayoría de las aplicaciones actuales de 
RV/RA/RM, se sigue haciendo mucho hin-
capié en mejorar la inmersión espacial y [...] 
la experiencia, mientras que los elementos 
dramáticos o narrativos están significati-
vamente ausentes. Esto dificulta en gran 
medida el disfrute de la inmersión total”.28 

Aquí, sin embargo, los tres casos prác-
ticos se basan en una narración para 
aumentar el interés de los usuarios por 
el tema. Sabemos por muchos estudios 
sobre narración que las narraciones son 
más persuasivas que la mera presentación 
de hechos abstractos (por ejemplo, Beka-
lu et. al., 2018; Braddock y Dillard, 2016; 
Bullock et al., 2021). Esto es aún más cier-
to en la RV, donde el usuario se convierte 
en protagonista. En consecuencia, puede 
resultar difícil encontrar el equilibrio ade-
cuado entre crear una experiencia ludifi-
cada entretenida (autenticidad relaciona-
da con la actividad) y transmitir hechos 
o mostrar las consecuencias muy reales 
y graves de, por ejemplo, desarrollar dia-
betes o emitir un voto, al tiempo que se 

informa o educa a los usuarios (autentici-
dad relacionada con el objeto).

Limitaciones de la vida-relato: la con-
ciencia cognitiva de la artificialidad del 
entorno, combinada con la sensación de 
los participantes de estar subjetivamente 
presentes en la experiencia virtual, impo-
ne a los creadores una responsabilidad 
aún mayor, sobre todo desde el punto 
de vista ético, de demostrar la veracidad 
de los hechos subyacentes y garantizar 
que los participantes no resulten perju-
dicados (Slater et al., 2020: 9). Siempre 
que se trate de hechos históricos, políti-
cos o médicos, no hacerlo conllevaría el 
peligro de manipular emocionalmente 
al usuario a través del poder de hacer 
creer de esta máquina de realidad. Si, 
por ejemplo, del impacto sugestivo de 
un entorno totalmente inmersivo surge 
un comportamiento erróneo, las con-
secuencias podrían ser perjudiciales, si 
no catastróficas, para la vida real de los 
participantes. Algunos ejemplos podrían 
ser la estigmatización de un determinado 
grupo de personas, hábitos de nutrición 
incorrectos causados por una educación 
médica engañosa o un relato falsificado 
de acontecimientos históricos. En cuanto 
al contexto político, los ejemplos de ries-
go incluyen la manipulación o el daño a 
las personas a través de noticias falsas, 
propaganda o incluso discursos de odio. 

Orientación del usuario mediante una 
narración semiestructurada: aunque la 
experiencia de RV da la impresión de 
descubrimiento autoguiado del mundo 
y ofrece oportunidades de exploración 
no lineal y en mundo abierto, la identifi-
cación de un resultado específico para la 
experiencia de RV requiere una narrativa 

Debate y conclusiones
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semiestructurada que permita al usuario 
encontrar la información pertinente inte-
ractuando con determinados elementos. 
En nuestros estudios de casos, un ejemplo 
de esto se encuentra en la forma de edu-
car a los jugadores en la prevención de la 
diabetes y la elección de alimentos saluda-
bles o proporcionar argumentos a favor o 
en contra de un proyecto futuro. 

Artificialidad del entorno: los detalles vi-
suales auténticos asientan las narraciones 
y los entornos en la realidad, pero la esti-
lización mantiene a los usuarios conscien-
tes de la artificialidad del entorno. Dicho 
de otro modo, la familiaridad del entorno 
en un contexto narrativo aumenta la acce-
sibilidad frente a la mera transmisión de 
hechos, mientras que el efecto distancia-
dor de la estilización pretende mantener 
la distancia crítica del espectador.29 En to-
dos los proyectos, las opciones de diseño 
se dirigen a establecer la autonomía de 
los espectadores en la toma de decisio-
nes dentro de los entornos virtuales. En 
los tres casos, evitamos deliberadamente 
una representación hiperrealista del en-
torno inmersivo en favor de una anima-
ción estilizada. Esta elección minimiza la 
suspensión de la incredulidad al revelar 
la artificialidad del entorno, con la inten-
ción clave de proporcionar transparencia 
y evitar la manipulación. Esperamos, por 
tanto, que los jugadores estén dotados de 
un sano escepticismo que les permita in-
terrogar críticamente la información pre-
sentada.

Marcadores de autenticidad: en un mun-
do virtual estilizado, los marcadores de 
autenticidad son necesarios para que 
los usuarios puedan verificar la infor-
mación presentada y confiar en los con-
tenidos educativos. Todas las historias 
se basan en una investigación meticulosa 

para que parezcan auténticos los objetos, 
los lugares y las actividades, y para satis-
facer las expectativas de los usuarios en 
la medida de lo posible. Para demostrar 
ese valor auténtico de la historia de RV, 
se pueden incorporar a la narración ven-
tanas emergentes e insertos explicativos. 
En el caso del estudio sobre la diabetes, 
los datos nutricionales de los alimentos 
expuestos, investigados con precisión, y 
los detalles realistas de los centros de ven-
ta ambulante de Singapur brindan a los 
jugadores la oportunidad de verificar por 
comparación. De forma similar, el caso de 
estudio 3 ofrece un entorno que proporcio-
na sonido, señales y acciones como mar-
cadores de autenticidad para sugerir un 
auténtico viaje en tren y, por tanto, crea 
una base para la negociación del futurista 
Hyperloop. 

En general, nuestras conclusiones sobre 
la autenticidad en los entornos inmersivos 
se derivan de la práctica creativa y el deba-
te interdisciplinar de nuestros proyectos, 
dos de los cuales aún están en curso (ca-
sos de estudio 1 y 2). Sin duda, es dema-
siado pronto para postular nuestras con-
clusiones como definitivas, pero el análisis 
de nuestros estudios de caso ha demostra-
do que se pueden extraer conclusiones ge-
nerales de nuestro trabajo, que dilucidan 
las complejas interdependencias entre la 
autenticidad y la narración visual en los 
medios inmersivos interactivos y contri-
buyen a los debates y la investigación en 
curso sobre la construcción del mundo, 
los mundos argumentales y la narratolo-
gía en los entornos ficticios de los medios 
inmersivos. 
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Rachel Chan, Lye Hui En, Gelissa Loh, 
Jasper Teh y Sulaiman bin Abdul Rahman 
se encargaron del desarrollo visual y técni-
co de los dos primeros estudios. 

El primer caso de estudio es el proyec-
to en curso A Choice for Life — Education 
about Diabetes in a Fully Immersive Envi-
ronment (VR). Se trata del trabajo de un 
equipo interdisciplinar de la Nanyang Te-
chnological University, Singapur, la Zurich 
University of Applied Sciences (ZHAW) y 
el National Healthcare Group (Singapur), 
que cuenta con el apoyo del Ministerio de 
Educación de Singapur, en el marco de la 
subvención AcRF Tier 1 RG125/20. Las opi-
niones, resultados y conclusiones o reco-
mendaciones expresadas en este material 
son las de los autores y no reflejan los pun-
tos de vista del Ministerio de Educación de 
Singapur.

El segundo caso de estudio forma par-
te del proyecto en curso From Print to Di-
gital Continued: Investigación ampliada 
sobre la adaptación de Shakespeare a la 
realidad virtual, la realidad aumentada y 
la inteligencia artificial, financiado por el 
Ministerio de Educación de Singapur en el 
marco de la subvención AcRF Tier 2 MOE-
T2EP40120-003. Las opiniones, resultados 
y conclusiones o recomendaciones expre-
sadas en este material son las de los au-
tores y no reflejan los puntos de vista del 
Ministerio de Educación de Singapur.

El tercer caso de estudio sobre la RV y la 
toma de decisiones políticas es el proyec-
to de investigación Doing good with Virtual 
Reality? Virtual Reality and its impact on 
political decisión-making, financiado por la 
Fundación Nacional Suiza para la Ciencia 
SNSF (subvención nº 10DL1C_183095).
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w e ar e al ert e d t o a str a n g e n e s s or di ff er e n c e a b o ut t h e m ”). A d e m á s, e x pli c a c ó m o e st e c o n c e pt o p u e d e a pli c ar s e 
a l o s d e b at e s s o br e l o s m e di o s d e c o m u ni c a ci ó n c o nt e m p or á n e o s e n p arti c ul ar: " e n al g u n o s c a s o s, el p ú bli c o s e 
h a s e nti d o d e c e p ci o n a d o y h a r e c h a z a d o u n a a ni m a ci ó n o u n j u e g o d e bi d o a l o s i n q ui et a nt e s y e s p el u z n a nt e s 
p er s o n aj e s d e a s p e ct o h u m a n o q u e h a n e n c o ntr a d o " ( “i n s o m e c a s e s t h e a u di e n c e h a s b e e n l eft di s a p p oi nt e d b y 
a n d p ut o ff a n a ni m ati o n or g a m e d u e t o t h e e eri e a n d cr e e p y h u m a n-li k e c h ar a ct er s t h e y h a v e e n c o u nt er e d ”) 
( Ti n w ell, 2 0 1 4: 1 0).

 L o s a ut or e s 1, 2 y 3 p arti ci p a n e n el pri m er y el s e g u n d o c a s o d e e st u di o, si e n d o el a ut or 1 el i n v e sti g a d or pri n ci-
p al d e a m b o s pr o y e ct o s. El a ut or 3 e s c oi n v e sti g a d or pri n ci p al d el pr o y e ct o d e s crit o e n el t er c er c a s o d e e st u di o.

“ C o n str u cti v e a ut h e nti cit y i s u n d er st o o d a s t h e “r e s ult of s o ci al c o n str u cti o n ” ”.

“  A   p o st m o d er ni st d e c o n str u cti o n of t h e a ut h e nti cit y of t h e ori gi n al i m pli citl y p a v e s t h e w a y t o d e fi n e e xi st e nti al 
a ut h e nti cit y a s a n alt er n ati v e e x p eri e n c e ”.

“ T h e “ a ut h e nti cit y ill u si o n ” or “r e pr e s e nt ati o n of r e alit y ” ”

“ T h e cl ai m t o r e pr e s e nt r e alit y, a n d t h u s al s o cl o s e n e s s t o e m piri c al r e ali s m, i s hi g h er i n f a ct u al g e nr e s ”.

“ T h e a bilit y f or V R t o pr o d u c e a n d r e n d er s c e n ari o s, e x p eri e n c e s a n d pr o c e s s e s t h at cl o s el y r e s e m bl e r e al lif e ”.

“ A ut h e nti cit y of n arr ati v e i s criti c al f or pr o m oti n g i nt er e st a n d m oti v ati o n b ut i s n ot i n h er e ntl y ti e d t o V R; a ut h e n -
ti cit y of a cti o n a n d e n vir o n m e nt, c o n v er s el y ar e cl o s el y ti e d t o V R’ s a ff or d a n c e s ".

“ C o n si d er a si n gl e or c o m pl e x r e s e ar c h q u e sti o n wit hi n a n e n vir o n m e nt ri c h wit h c o nt e xt u al v ari a bl e s ”.

P ar a u n a n áli si s m á s d et all a d o d el di s e ñ o y l a ej e c u ci ó n d e e st e pr o y e ct o, v é a s e R all et al. 2 0 2 3; W e b er et al., 2 0 2 3; 
y R all y H ar p er, 2 0 2 3 b.

L o s c e ntr o s H a w k er q u e s e e n c u e ntr a n p or t o d o Si n g a p ur, s o n c o m pl ej o s ali m e nt ari o s al air e li br e q u e al b er g a n 
n u m er o s o s p u e st o s e n l o s q u e s e v e n d e u n a gr a n v ari e d a d d e c o mi d a a s e q ui bl e. C o n si d er a d a u n a s p e ct o ú ni c o 
d e l a c ult ur a y el e stil o d e vi d a si n g a p ur e n s e s, e n 2 0 2 0 l a c ult ur a H a w k er f u e i n s crit a e n l a Li st a d el P atri m o ni o 
C ult ur al I n m at eri al d e l a U N E S C O ( T u n g, 2 0 2 1).

“ M e di a’ s a bilit y t o tr a n s mit st ori e s t h at s h a p e o ur vi e w of t h e w orl d a n d a ff e ct o ur b e h a vi or ”.
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A ni m a ci ó n e n e nt or n o s i n m er si v o s: a m pli a ci ó n d e l a s t e orí a s d e l a a ut e nti ci d a d
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“A world must present some degree of deviation when compared to the real world”.

“Ryan’s “principle of minimal departure,” in which she states that in fictional environments users will “project 
upon the world of the statement everything we know about the real world […] it is by virtue of the principal of 
minimal departure that hearers are able to form reasonably comprehensive representations of the foreign worlds 
created through discourse””.

“The “half reality” of video games, in which the experience presents a fictional world yet “the game rules only give 
players access to certain parts of this world and only allow players to act on a certain level””.

“The desirable emotional responses evoked in the player when they interact with the game system”.

“A sense of consistency in which “world details are plausible, feasible, and without contradiction” is fundamental 
to creating a realistic fictional environment — without this, “a world may begin to appear […] random and discon-
nected” and impede conceptual immersion”.

“Give rise to dynamic system behavior, which in turn leads to particular aesthetic experiences”.
Para más detalles sobre este proyecto y su desarrollo, véase Rall y Harper, 2023a.

Para más detalles sobre este proyecto y su desarrollo, véase Rall y Harper, 2023a.

 “Shakespeare’s perception of Venetian life does indeed embrace what modern scholars have called “the Myth of 
Venice,” especially as it was known in England. His two Venetian plays are authentic in terms of what was generally 
known about the city […]”.

“The very nature of Shakespeare’s art is that it’s not realistic […] you don’t want to be”.

“There is a two-way exchange between stories and our experiential background: in temporarily adopting the cha-
racters’ perspectives, we afford them a chance for interacting with — and leaving a mark on — our broader out-
look on the world. This dynamic tension between the experiences that recipients attribute to characters and their 
own experience is […] constitutive of experientiality”,

Para un análisis completo del diseño de la investigación, el estudio experimental y las conclusiones de este pro-
yecto, véase Weber et al., 2022. 

“Details are plausible, feasible, and without contradiction”.

“The factual evidence of a Hyperloop existence in simulated ‘reality’ because people could actually see, feel […] 
and thus experience it first-hand and in first person view for the first time”.

“The majority of current VR/AR/MR applications, tremendous emphases are still placed on enhancing spatial 
immersion and […] experience, whereas the drama or narrative elements are significantly missing. This to a great 
degree hampers the enjoyment of full immersion”.

Nos referimos aquí al "Verfremdungseffekt" en el sentido brechtiano, "representar de tal manera que se impidiera 
al público identificarse simplemente con los personajes de la obra. La aceptación o el rechazo de sus acciones y 
expresiones debía tener lugar en un plano consciente, en lugar de, como hasta entonces, en el subconsciente del 
público" ("playing in such a way that the audience was hindered from simply identifying itself with the characters 
in the play. Acceptance or rejection of their actions and utterances was meant to take place on a conscious plane, 
instead of, as hitherto, in the audience's subconscious") (Willett, 1964: 91).

Hannes Rall, Wibke Weber y Emma Harper  


