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Ya no pueden estudiarse el cine y el audiovisual sin eng-
lobarlos en las llamadas industrias culturales, que están 
a su vez completamente imbricadas con las Tecnologías 
de la Información y Comunicación (TIC), conformando 
lo que en los últimos años se ha venido en denominar 
el «hipersector audiovisual-TIC». Los nuevos medios 
surgidos de la digitalización, la producción audiovisual, 
así como el resto de industrias culturales, conforman un 
motor innegable de riqueza cultural y económica. Desde 
las instituciones culturales se ha regulado para fomentar 
la implantación de las tecnologías digitales, el desarrollo 
de la sociedad en red y los nuevos usos y hábitos cultu-
rales puesto que ofrecen nuevas oportunidades de creci-
miento para los sectores relacionados con la producción 
audiovisual, lo que la convierten en un sector estratégico 
por su contribución al desarrollo cultural, económico y 
social.
El hipersector audiovisual-TIC. Una aproximación mul-
tidisciplinar aspira a mostrar las necesidades de impulso 
del sector audiovisual actual, analizando, desde una pers-
pectiva multidisciplinar, los cambios necesarios que el 
sector está afrontando, así como la necesidad del audiovi-
sual de establecer las sinergias necesarias con el conjunto 
de la nueva economía digital, sin duda, uno de los pilares 
estratégicos para el futuro.

El libro El hipersector audiovisual-TIC. Una 
aproximación multidisciplinarsestá integrado en 
la colección «Contextos» de Comunicación Social 
Ediciones y Publicaciones.
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14.

Narrativas inmersivas y realidad virtual  
como herramienta para sensibilizar  

sobre la violencia de género

Mariela Luján-Escribano
Universidad de Granada

Luis Villén-Rueda
Universidad de Granada

1.  Introducción

Las narrativas inmersivas, que se definen como «el empleo 
de la realidad virtual y de las imágenes esféricas, tanto estáticas 
(fotografía 360º) como las que cuentan con movimiento (vídeo 
360º), en una narración» (Benítez de Gracia; Pérez Seijo, 2018: 
28), han demostrado un notable potencial para generar empatía 
frente a diversas problemáticas sociales.

Investigaciones han determinado que al emplear la realidad 
virtual se involucra a los espectadores de manera más efectiva 
ya que «tiene la capacidad de aumentar el nexo empático entre 
el espectador y el contenido, además de conseguir un mensaje 
mucho más impactante que el de un audiovisual convencional» 
(Sidorenko; Herranz; Cantero, 2020: 112).

Por ello, las narrativas inmersivas han sido empleadas en di-
versas campañas de sensibilización a nivel internacional como 
las Naciones Unidas (ONU) que han realizado reportajes in-
mersivos con fines de concienciación social entre los que destaca 
Clouds Over Sidra (2015),1 desde la perspectiva de una niña para 
narrar cómo se vive en el campo de refugiados Zaatari en Jorda-
nia. Por su parte, el Alto Comisionado de las Naciones Unidas 
para los Refugiados (ACNUR) ha realizado producciones de 
360º como el reportaje La huida (2016)2 y la ONG Médicos 
Sin Fronteras (MSF) ha desarrollado diversas campañas inmer-

1  Clouds Over Sidra (2015). Within: https://youtu.be/FFnhMX6oR1Q 
2  La huida (2016). 93 metros: https://youtu.be/nSU9GvQ3iYE

https://youtu.be/FFnhMX6oR1Q
https://youtu.be/nSU9GvQ3iYE
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sivas, entre ellas «Seguir con Vida»3 en la que incluye reportajes 
en realidad virtual para visibilizar el drama de las poblaciones en 
zonas de conflictos bélicos y la lucha de los refugiados.

Sin embargo, no ocurre lo mismo con otros temas relevantes 
como la violencia de género. Actualmente, en España, las pro-
ducciones inmersivas destinadas a sensibilizar sobre la violencia 
de género son escasas, pese a que es una problemática actual que 
ha aumentado en pandemia (Galiño; Arochena, 2021: 98) y es 
parte de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) plantea-
dos por la ONU. 

Por ello, este capítulo examina las principales producciones 
inmersivas desarrolladas en España entre 2016 y 2020, centra-
das en la sensibilización sobre la violencia de género, mediante 
una revisión bibliográfica y documental, para destacar la im-
portancia de continuar empleando esta tecnología para reducir 
desigualdades.

2.  Uso de las narrativas inmersivas en la prensa y las instituciones 
públicas

Las narrativas inmersivas se emplearon en la prensa en un 
contexto del denominado «periodismo inmersivo», término 
acuñado por la investigadora estadounidense Nonny De la 
Peña, quien lo definió como una experiencia en la que el espec-
tador se sumerge en una versión virtual o recreada de la historia, 
ya sea como visitante o desde la perspectiva de un protagonista 
o personaje, accediendo a vistas, sonidos y emociones del relato 
(De la Peña et al., 2010: 292).

Estas narrativas comenzaron a usarse en España en el año 
2016 en el ‘Immersive Journalism Lab’ (primer laboratorio de 
periodismo inmersivo en español), pero desde entonces los con-
tenidos se han enfocado a experimentar la tecnología con temas 
ajenos a la violencia de género. Benítez de Gracia y Herrera 
(2019: 248) estudian reportajes inmersivos producidos entre 
2015-2017 y determinan que los temas más abordados han sido 
cultura y espectáculos, desperdiciando el poder de la tecnología 

3  Médicos sin Fronteras (2018): https://seguirconvida.msf.es/es

https://seguirconvida.msf.es/es
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inmersiva para generar empatía ante un tema esencial como es 
la violencia género.

A una conclusión similar llegaron Paíno-Ambrosio y Rodrí-
guez-Fidalgo (2020: 1577). Los investigadores realizaron un 
estudio transversal de las producciones disponibles en Samsung 
VR y encontraron un mayor número de producciones en temas 
de turismo y viajes (49 piezas), los modos de vida (46 piezas) y 
los perfiles personales (43). La violencia de género fue uno de 
los temas menos tocados, solo con dos piezas.

Los investigadores también hallaron un descenso en las pro-
ducciones inmersivas durante el 2019 y determinaron que no 
es la prensa la que más producciones de piezas inmersivas in-
formativas realiza. Este número reducido de producciones tiene 
relación con los hallazgos de Barreda-Ángeles (2018). La inves-
tigadora, a través del estudio de 75 piezas de contenidos en rea-
lidad virtual de El País y RTVE, determinó que el periodismo 
inmersivo en España aún se encontraba en una fase de experi-
mentación y de desarrollo, lo cual no ha llegado a concretarse 
durante los últimos años. 

Por su parte, algunas instituciones del Gobierno de España 
como Ayuntamientos y el Instituto de la Juventud y Univer-
sidades, en convenio con productoras privadas, han realizado 
producciones inmersivas y de realidad virtual para promover 
la igualdad de género. Sin embargo, si bien ha habido iniciati-
vas públicas, la Delegación del Gobierno contra la Violencia de 
Género (DGVG) del Ministerio de Igualdad no tiene a las na-
rrativas inmersivas en su agenda de campañas anuales regulares, 
a pesar de que diversos autores han destacado la pertinencia de 
emplear esta tecnología.

Los contenidos multimedia con capacidad inmersiva en 360º 
y realidad virtual generan empatía en los usuarios, por lo que 
se adaptan a las estrategias de responsabilidad social de las 
empresas y a las campañas de concienciación y sensibilización 
ciudadana de las instituciones públicas (Sidorenko; Herranz; 
Cantero, 2020: 102).

En el Plan de Publicidad y Comunicación Institucional de 
España 2024 (Gobierno de España, 2024) el presupuesto de la 
campaña para la concienciación social contra las distintas for-

https://www.comunicacionsocial.es
https://doi.org/10.52495/c14.emcs.43.c49
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mas de violencia ocupa el tercer lugar de mayor inversión con 
7 millones de euros, luego de las campañas de sensibilización 
fiscal e información y asistencia a la ciudadanía en el cumpli-
miento de sus obligaciones fiscales con 9 millones de euros, y 
la campaña para la divulgación de la seguridad vial con 11 mi-
llones 162 mil euros (Gobierno de España, 2024: 13). En este 
mismo documento informan que 

en cuanto a la distribución de las herramientas de comuni-
cación, Internet (prensa, revistas digitales y otros sitios) será, 
como desde el año 2013, el medio más previsto en los planes en 
cuanto a número de campañas. En 2024 siguen en planificación 
radio, prensa (medios gráficos), televisión, soportes exteriores y 
revistas por este orden (Gobierno de España, 2024: 21).

Esto evidencia que, en la agenda del Gobierno Español, los 
formatos de comunicación predominantes siguen siendo con-
vencionales, con el uso principal de la radio, prensa, televisión y 
redes sociales, mientras que las iniciativas que emplean narrati-
vas inmersivas son todavía escasas.

3.  Una herramienta con capacidad de generar empatía 
sobre la violencia de género

Las narrativas inmersivas son definidas por diversos autores 
principalmente como una tecnología con la capacidad de su-
mergir al usuario en una realidad representada a través de la 
realidad virtual.

Un modelo de representación de la realidad que narra y descri-
be hechos y acciones de interés humano a partir de imágenes 
reales grabadas en vídeo en 360º y que se sirve de tecnologías 
de inmersión para generar en el espectador la ilusión de estar 
presente en el acontecimiento con una perspectiva en primera 
persona desde la que puede entender mejor las circunstancias, 
identificarse con los protagonistas e, incluso, experimentar las 
emociones que acompañan la realidad que está siendo represen-
tada (Benítez de Gracia; Herrera, 2019: 198).
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Autores han revelado que las narrativas inmersivas en formato 
de realidad virtual como en vídeo 360° acercan la realidad al 
espectador. Sundar et al. (2017) ha señalado en su investigación 
que mejoran la credibilidad de la fuente, la empatía y la inten-
ción de compartir más el contenido que en el formato tradicio-
nal en texto e imágenes. Otros estudios también demuestran 
una mayor empatía hacia las historias que se cuentan o incluso 
«una mejora de la empatía de hombres maltratadores hacia las 
mujeres que agreden» (Seinfeld et al., 2018: 4). Esto es crucial 
para lograr la sensibilización sobre la violencia de género defini-
da por la Organización de las Naciones Unidas [ONU] (1995):

Todo acto de violencia sexista que tiene como resultado posible 
o real un daño físico sexual o psíquico. Incluye las amenazas, la 
coerción o la privación arbitraria de libertad, ya sea en la vida 
privada o pública, la coacción física o psíquica ejercida sobre 
una persona para limitar su voluntad y obligarla a ejecutar un 
acto específico. Esta violencia puede adoptar formas diferentes, 
entre ellas, física, verbal, psíquica, sexual, social y económica. 

La Delegación del Gobierno contra la Violencia de Género 
en España define la violencia de género como los malos tratos 
en el ámbito de la pareja, de acuerdo con el artículo 1 de la Ley 
Orgánica 1/2004, de 28 de diciembre, de Medidas de Protec-
ción Integral contra la Violencia de Género. Además, recono-
ce otras formas de violencia contra la mujer, como la trata de 
mujeres y niñas con fines de explotación sexual y la mutilación 
genital femenina. Dado que se trata de una problemática glo-
bal, las narrativas inmersivas podrían ser una herramienta efi-
caz para sensibilizar y concienciar al público sobre estas formas 
de violencia.

Pilar Colás-Bravo e Iván Quintero-Rodríguez (2020), anali-
zaron la campaña del Gobierno «No mires a otro lado». Los 
investigadores realizaron cuestionarios a 121 adolescentes de 
Sevilla de entre 16 y 19 años (57% chicas y 43% chicos) y sus 
resultados muestran que tras la exposición a los vídeos inmer-
sivos «existe una clara muestra de intención de cambio en el 
comportamiento y concienciación e intencionalidad decidida 
de apoyo a las víctimas de violencia de género» (Colás-Bravo; 
Quintero-Rodríguez, 2020: 194).
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Estos resultados coinciden con los hallazgos de Vázquez Parra 
(2020). Su estudio se llevó a cabo con 248 estudiantes ado-
lescentes mexicanos, quienes recibieron clases sobre igualdad y 
violencia de género. Para fomentar una mejor experiencia, espe-
cialmente entre los jóvenes varones, se les presentó el proyecto 
inmersivo Ser Mujer (Barcenas, 2019). Los resultados indicaron 
una mayor toma de conciencia entre los adolescentes, quienes 
comenzaron a reconocer su responsabilidad como participantes 
en la perpetuación del machismo y la visión patriarcal domi-
nante en la sociedad mexicana (Vázquez, 2020: 123).

La importancia de seguir trabajando en la sensibilización ha-
cia la igualdad de género también se refleja en el análisis de 
María Dolores Galiño y José Fernando Arochena (2021). Los 
autores señalaron que la pandemia no solo ha puesto en riesgo 
los avances logrados en materia de igualdad de género, sino que 
también ofrece una oportunidad para mejorar si los «poderes 
públicos introducen la perspectiva de género en el corazón de la 
reconstrucción» (Galiño; Arochena, 2021: 115).

4.  Algunas experiencias inmersivas que se han desarrollado  
en España

4.1.  Campaña inmersiva contra la violencia de género:  
«No mires a otro lado»

La campaña No mires a otro lado (2018) es una iniciativa im-
pulsada por el Ministerio del Interior, el Ministerio de Sanidad, 
Servicios Sociales e Igualdad de España, y la productora GAZ, 
con el propósito de sensibilizar sobre la violencia contra las mu-
jeres mediante la implicación de la sociedad en la identificación 
y denuncia de esta problemática. La campaña destaca por su uso 
de tecnologías inmersivas, en particular la realidad virtual (RV), 
para sensibilizar sobre la gravedad de la violencia de género. La 
campaña se estructura en torno a tres piezas de narración in-
mersiva, cada una presenta situaciones cotidianas en las que las 
mujeres se convierten en víctimas de violencia.

Estas escenas han sido diseñadas para que el espectador asuma 
el rol de testigo y protagonista, experimentando y conociendo 
de manera directa e inmersiva la realidad de las víctimas. Las 
situaciones representadas incluyen actividades aparentemente 
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cotidianas, como ver la televisión en casa mientras un vecino 
ejerce violencia de género sobre su pareja; presenciar en un par-
que la violencia psicológica de un joven hacia su novia, o asumir 
el rol de la víctima en un restaurante mientras sufre diversos 
tipos de insultos.

4.2.  Experiencia inmersiva de educación sexual e igualdad  
de género en Astigarraga

El Ayuntamiento de Astigarraga (Guipúzcoa), en colabora-
ción con la empresa Middin, ha desarrollado un proyecto edu-
cativo centrado en la educación sexual y la igualdad de género 
dirigido a jóvenes de 12 a 14 años. Este proyecto, utiliza he-
rramientas de realidad virtual (RV) para crear una experiencia 
inmersiva que fomenta el aprendizaje interactivo y la reflexión 
de manera accesible y atractiva para los adolescentes. A través de 
esta iniciativa, involucran a los jóvenes en situaciones cotidianas 
que promuevan la toma de decisiones y, a su vez, comprender 
los conceptos clave relacionados con la igualdad y la diversidad.

La experiencia inmersiva se organiza en cinco módulos inte-
ractivos que abordan temas como salud sexual, convivencia en 
igualdad, diversidad, estereotipos, gestión de emociones, iden-
tidad y placer erótico. Cada unidad sumerge a los jóvenes en 
entornos virtuales en 360º, presentando situaciones cotidianas 
que los desafían a tomar decisiones, bajo la filosofía de «apren-
der jugando, jugar aprendiendo».

Al asumir roles activos en los escenarios virtuales, los ado-
lescentes experimentan directamente las consecuencias de sus 
elecciones, lo que les permite identificar y cuestionar comporta-
mientos perjudiciales, promoviendo así una comprensión más 
profunda de las dinámicas sociales relacionadas con el respeto y 
la igualdad de género. 

4.3.  «La desigualdad es real: una experiencia en realidad virtual 
y aumentada»

El Instituto Aragonés de la Juventud (IAJ) y el Centro de For-
mación Profesional Océano Atlántico (Zaragoza), han imple-
mentado una iniciativa para la sensibilización y prevención de 
la violencia de género dirigida a la población joven en Aragón. 
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Este proyecto, denominado La desigualdad real: una experiencia 
en realidad virtual y aumentada, tuvo como objetivo central au-
mentar la conciencia sobre la violencia de género mediante una 
experiencia inmersiva que permite a los jóvenes experimentar 
situaciones cotidianas desde la perspectiva de una víctima, fa-
cilitando la identificación temprana de señales de abuso. Este 
proyecto se lanzó en Altorricón (Huesca) y se extendió a otras 
localidades, como Borja, Sabiñánigo, Calatayud, Mas de las 
Matas, Alcañiz y Fuentes de Ebro.

Mediante vídeos grabados en 360º, los usuarios se colocan en 
la perspectiva de una mujer que enfrenta situaciones de acoso, 
por ejemplo, percibe que está siendo seguida al regresar a su ho-
gar. Esta inmersión tiene el propósito de generar empatía y fa-
cilitar la comprensión de las dinámicas de abuso, permitiendo a 
los jóvenes reconocer las señales de riesgo que pueden manifes-
tarse en sus propias experiencias o en las de quienes les rodean.

Además de la experiencia inmersiva, la iniciativa incluyó 
otros componentes educativos complementarios. Exposiciones 
de carteles con información sobre la discriminación de género 
en diversos contextos, como la música, la literatura infantil y el 
deporte. El proyecto también incorpora tecnologías de realidad 
aumentada (RA) para ofrecer una «zona de inventoras», la cual 
tuvo como objetivo destacar los logros de mujeres científicas e 
inventoras a lo largo de la historia.

Otro componente destacado es una Scape Room, diseñada 
para que los adolescentes comprendan los signos de una rela-
ción afectiva basada en la desigualdad. A través de esta metodo-
logía lúdica, los participantes resolvieron retos que les ayudan 
a identificar actitudes y comportamientos asociados con la vio-
lencia de género. Finalmente, la experiencia incluyó un concur-
so de preguntas, que permite a los participantes demostrar los 
conocimientos adquiridos.

4.4.  Campaña de concienciación: «Ponte en su piel»

El proyecto Ponte en su piel (2016) es una campaña desarro-
llada por el Ayuntamiento de Málaga en colaboración con la 
Universidad de Málaga, diseñada para conmemorar el Día In-
ternacional para la Eliminación de la Violencia contra la Mujer, 
el 25 de noviembre. Esta iniciativa se centró en la utilización de 
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tecnologías inmersivas. Específicamente se desarrollaron cinco 
cortometrajes en 360º, para colocar al espectador en la posición 
de una víctima de acoso y violencia de género. A través de la 
realidad virtual (RV), la campaña tuvo como objetivo aumentar 
la conciencia y empatía del público hacia las diversas formas 
de violencia que enfrentan las mujeres en diferentes contextos 
cotidianos.

Esta campaña se compone de diversos cortometrajes que 
abordan el machismo y la violencia como el acoso callejero y 
acoso en el transporte público, acoso laboral durante una entre-
vista de trabajo, desvalorización en el contexto de una conversa-
ción informal entre «amigos», donde una mujer es cuestionada 
de manera insistente sobre su maternidad, y la estigmatización 
del mal humor relacionada con el ciclo menstrual femenino, así 
como escenas en el ámbito doméstico que reflejan dinámicas de 
control y manipulación emocional en relaciones de pareja. 

Mediante la utilización de la realidad virtual, Ponte en su piel 
permite a los espectadores experimentar de manera directa los 
sentimientos de incomodidad, miedo y presión social que su-
fren las mujeres. La inmersión completa en estos escenarios bus-
ca generar una conciencia más profunda y duradera, motivando 
a los participantes a reflexionar sobre las acciones y actitudes 
que perpetúan la violencia de género en la sociedad. De este 
modo, la campaña Ponte en su piel representa una herramienta 
educativa y de sensibilización que utiliza la tecnología inmersiva 
para desafiar y transformar percepciones sobre la violencia de 
género.

4.5.  Campaña de realidad virtual para la concienciación sobre la 
violencia de género en Las Palmas de Gran Canaria

Con motivo del Día Internacional de la Eliminación de la 
Violencia contra la Mujer, la Concejalía de Igualdad y Diversi-
dad del Ayuntamiento de Las Palmas de Gran Canaria imple-
mentó una iniciativa que emplea tecnología de realidad virtual 
(RV) para sensibilizar a la población sobre las diferentes mani-
festaciones de la violencia machista. Esta campaña tuvo como 
objetivo proporcionar una experiencia inmersiva que permita a 
los participantes comprender de forma más directa y empática 
las realidades que enfrentan las mujeres que sufren abuso.
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La iniciativa fue puesta a disposición del público en general. 
Los ciudadanos pudieron participar de la experiencia a través de 
gafas de realidad virtual. Se sumergieron en una narrativa que 
representa diferentes grados de violencia, desde el control y las 
microagresiones, hasta manifestaciones explícitas de violencia 
física y verbal. La experiencia se estructuró para ilustrar cómo 
estas actitudes se desarrollan y perpetúan en la vida cotidiana, 
ofreciendo una perspectiva en primera persona que facilita la 
comprensión del problema.

Además de la experiencia inmersiva, se incluyeron pantallas 
interactivas que proporcionaban información educativa y re-
cursos prácticos para la prevención y el manejo de situaciones 
de violencia de género. Los materiales didácticos ofrecían guías 
para identificar señales tempranas de abuso y estrategias para 
apoyar a las víctimas.

4.6.  Programa de realidad virtual para la rehabilitación  
de personas condenadas por violencia machista

El Instituto de Investigaciones Biomédicas Pi i Sunyer (IDI-
BAPS-Hospital Clínic) y la Universidad de Barcelona han de-
sarrollado un programa de realidad virtual destinado a la reha-
bilitación de personas condenadas por violencia machista. Este 
programa se presentó como una medida penal alternativa y tuvo 
como objetivo principal reducir la reincidencia en conductas 
violentas. Enfrentaron a los agresores con sus propios actos; 
aunque en forma de avatares. De este modo, padecen insultos, 
violencia psicológica, actitudes agresivas con el fin de experi-
mentar lo que ellos causan a sus víctimas. 

El programa emplea dispositivos de realidad virtual que con-
sisten en un casco con gafas y altavoces, proporcionando una 
experiencia envolvente en la que los usuarios adoptan el rol de 
víctima en estas situaciones simuladas de violencia de género. 
La experiencia se caracteriza por el concepto de embodiment o 
encarnación, que permite a los usuarios sentir el cuerpo virtual 
como si fuera el suyo propio, logrando una inmersión total y ge-
nerando una fuerte sensación de empatía. En este entorno, los 
participantes se ven a sí mismos reflejados en un espejo virtual 
y realizan ejercicios que aseguran que las respuestas físicas de su 
cuerpo y el cuerpo virtual se alineen, lo que refuerza la percep-



265

Mariela Luján-Escribano; Luis Villén-Rueda
Narrativas inmersivas y realidad virtual como herramienta para sensibilizar sobre la violencia de género

https://www.comunicacionsocial.es

Enlace de adquisición de la Monografía:

https://doi.org/10.52495/c14.emcs.43.c49

ción de que están viviendo la experiencia desde la perspectiva 
de la víctima.

El embodiment genera una ilusión de propiedad sobre un cuer-
po virtual e influye en el comportamiento, las actitudes y la cog-
nición al activar áreas cerebrales vinculadas con la percepción del 
propio cuerpo y el espacio circundante (De Borst et al., 2020).

4.7.  Realidad Virtual para la Sensibilización sobre la Violencia 
Machista: El Proyecto «El mal amor» en Valencia

El centro de innovación Las Naves de Valencia ha desarrolla-
do un proyecto de realidad virtual titulado El mal amor (2018), 
con el objetivo de concienciar sobre la violencia machista. La 
iniciativa busca destacar la importancia de reconocer y visibi-
lizar la violencia psicológica, una forma de abuso que a menu-
do pasa desapercibida pero que es fundamental para identificar 
patrones de control y maltrato en las relaciones afectivas. Este 
proyecto se enfoca en educar principalmente a la juventud sobre 
las dinámicas de control emocional, económico y de indumen-
taria, que son parte de las experiencias de violencia psicológica 
vividas por muchas mujeres. 

El cortometraje El mal amor transporta al usuario a una si-
tuación de violencia psicológica en el interior de un coche. En 
esta experiencia, la persona que utiliza las gafas de realidad vir-
tual asume el rol de la protagonista, una mujer que es agredi-
da verbalmente por su pareja. La narrativa se centra en reflejar 
situaciones que, aunque normalizadas socialmente, constituyen 
formas de maltrato como el cuestionamiento por la ropa que usa 
la mujer, presión psicológica e intimidación verbal. Al acabar 
la experiencia inmersiva el usuario de la misma puede sentir la 
tensión, el miedo y el control ejercidos sobre la víctima.

5.  Hallazgos y características de contenido de las experiencias 
inmersivas

Con el objetivo de conocer las principales experiencias inmer-
sivas, objeto de estudio de este capítulo de libro se ha desarrolla-
do un análisis de las mismas que permite aportar los siguientes 
resultados. 
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5.1.  Temáticas abordadas

Las experiencias inmersivas analizadas abordan una amplia 
gama de temáticas relacionadas con la violencia de género, in-
cluyendo acoso sexual, violencia psicológica y control emocio-
nal. Estos temas se presentan a través de la vivencia de situa-
ciones que reflejan el día a día de las víctimas, permitiendo al 
espectador experimentar diferentes tipos de violencia. A través 
de estas narrativas, se busca crear conciencia sobre la normali-
zación de estas conductas en la sociedad contemporánea, y se 
pone de relieve la importancia de reconocer los diferentes ma-
tices de la violencia de género que pueden afectar a diversos 
grupos etarios.

5.2.   Mensajes recurrentes

Los mensajes en las experiencias inmersivas tienen el objetivo 
de generar empatía hacia las víctimas y en la necesidad de reco-
nocer y cuestionar conductas machistas. En todos los cortome-
trajes se enfatizan diversos tipos de violencia, lo que subraya el 
impacto en las mujeres. Las escenas suelen incluir frases cotidia-
nas y normalizadas, que refuerzan la idea de que estas actitudes 
son comunes y, a menudo, pasan desapercibidas por la sociedad. 
Un ejemplo de ello son los cuestionamientos de la maternidad, 
crítica a la vestimenta de la mujer, desvalorización de su inteli-
gencia, entre otros.

5.3.  Duración de la experiencia inmersiva

La duración de las experiencias inmersivas es inferior a 12 mi-
nutos, lo que permite una rápida inmersión del espectador. Este 
tiempo es suficiente para transmitir un mensaje potente sin per-
der el interés del usuario. Algunas piezas, como El mal amor, se 
presentan de forma autónoma, mientras que otras, como Ponte 
en su piel, se presentan como parte de una serie de experiencias 
inmersivas encadenadas, lo que enriquece la narrativa y propor-
ciona una comprensión más profunda del contexto.
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5.4.  Estructura

La estructura de los reportajes es lineal, con una clara intro-
ducción, desarrollo y cierre. Este formato facilita que el espec-
tador comprenda el tema desde el principio y se contextualice 
rápidamente. La intención de hacer partícipe al usuario es evi-
dente, ya sea a través de juegos interactivos, como en el caso del 
Ayuntamiento de Astigarraga, ofrecerle el rol de testigo en las 
escenas de violencia, como en el caso de la Campaña No mires 
a otro lado.

5.5.  Rol participante del usuario

La figura del narrador en las experiencias suele estar represen-
tada por personajes masculinos que encarnan conductas agresi-
vas. Con excepción de uno de los cortometrajes de la campaña 
Ponte en su piel donde una mujer es también agresora. El es-
pectador, puede asumir el rol de observador y se convierte en 
testigo de la agresión o ser la víctima, desde la perspectiva del 
ojo de la cámara 360. Este enfoque genera una experiencia más 
personal e intensa, ya que puede ver y sentir lo que experimenta 
la mujer agredida.

5.6.  Accesibilidad

Aunque la mayoría de los reportajes ofrecen una inmersión 
visual y auditiva efectiva, presentan limitaciones en términos de 
accesibilidad para personas con discapacidades. La ausencia de 
subtítulos es una barrera significativa que podría excluir a una 
parte importante de la población de la experiencia, limitando el 
impacto del mensaje y su capacidad de sensibilización.

6.  Hallazgos sobre la realización de las experiencias

6.1.  Escenario e iluminación

Los escenarios en los que se desarrollan las experiencias son 
en su mayoría de casos espacios cotidianos, tanto interiores 
como exteriores, donde se ejerce violencia. La elección de la 
iluminación, que frecuentemente recurre a luz natural, crea un 
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ambiente realista y reconocible para el espectador, facilitando la 
conexión emocional con la narrativa.

6.2.  Tipología de la imagen

Las grabaciones analizadas son predominantemente estáticas, 
utilizando monopies o trípodes. Esto permite que la atención 
del espectador se centre en la escena y en los detalles emociona-
les. En algunos casos, el espectador puede ver sus propias manos, 
lo que refuerza la conexión con el personaje y la experiencia. En 
otras ocasiones se realiza el enmascaramiento del trípode, por 
lo que no se observa nada debajo de la mirada del espectador.

6.3.  Angulación

La mayoría de los reportajes emplean una angulación normal, 
a la altura de los ojos, lo que favorece la empatía y permite una 
experiencia inmersiva. La técnica de colocación de la cámara en 
primera o tercera persona ayuda a involucrar al espectador de 
manera activa, ya sea como un participante directo o como un 
testigo invisible, permitiendo una reflexión más profunda sobre 
las acciones observadas.

7.  Conclusiones

A partir de la investigación realizada, se han obtenido con-
clusiones clave que corroboran el potencial de las narrativas 
inmersivas para sensibilizar y combatir la violencia de género. 
Además, se han identificado características fundamentales que 
deben tener estas experiencias para ser efectivas, junto con otros 
hallazgos que se resumen a continuación.
1.  Las narrativas inmersivas utilizan tecnologías como la reali-

dad virtual y las imágenes esféricas para generar empatía en 
el espectador. Este enfoque ha demostrado ser efectivo en 
la representación de problemáticas sociales, destacando la 
importancia de su implementación en temas críticos como 
la violencia de género.

2.  A pesar de la creciente necesidad de sensibilizar sobre la vio-
lencia de género, el uso de narrativas inmersivas en este ám-
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bito es escaso. La mayoría de las producciones en la prensa 
se han centrado en temas como la cultura, el turismo y el 
entretenimiento, desaprovechando el potencial de la tecno-
logía para crear conciencia sobre la violencia machista.

3.  Existe una falta de producciones inmersivas en medios de 
comunicación. Estudios sobre la producción de reportajes 
inmersivos en España revelan que la violencia de género es 
uno de los temas menos tratados. Entre 2015 y 2017, se 
identificaron únicamente dos piezas dedicadas a esta pro-
blemática en comparación con un mayor número de pro-
ducciones en otros géneros, como el turismo.

4.  Las iniciativas públicas se han reducido. Si bien algunos 
ayuntamientos y universidades han realizado producciones 
para promover la igualdad de género, la Delegación del Go-
bierno contra la Violencia de Género no incluye narrativas 
inmersivas en su agenda de campañas. Las iniciativas actua-
les son insuficientes para abordar la magnitud del problema 
relacionado con las diferentes formas de violencia contra la 
mujer. 

5.  Hay una inversión insuficiente en campañas de sensibiliza-
ción. Aunque el presupuesto destinado a campañas para la 
promoción de la igualdad de género en España es de 7 mi-
llones para el año 2024, la mayoría de los formatos utiliza-
dos son convencionales y no aprovechan el potencial de las 
narrativas inmersivas. Esto representa una oportunidad per-
dida para conectar de manera más profunda con el público.

6.  La pandemia ha exacerbado la violencia de género, lo que 
hace más urgente la necesidad de utilizar narrativas inmersi-
vas como herramientas de concienciación y sensibilización. 
El Foro Económico Mundial ha estimado que se han aña-
dido 36 años al tiempo necesario para reducir la brecha de 
género, lo que refuerza la necesidad de acciones efectivas y 
oportunas.

7.  La empatía generada a través de experiencias inmersivas es 
fundamental para sensibilizar al público sobre la violencia 
de género. Sin embargo, hasta ahora, la mayoría de las cam-
pañas se han dirigido a la víctima o a los testigos sin invo-
lucrar a los agresores, como principales responsables de la 
violencia de género. Es crucial desarrollar campañas que no 
solo eduquen a las víctimas, sino que también aborden la 
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conducta de los agresores, promoviendo un cambio en las 
actitudes masculinas hacia la violencia.

8.  Existe una accesibilidad y limitaciones tecnológicas. A pesar 
del avance en tecnologías inmersivas y su mayor accesibili-
dad, muchas de las producciones existentes no cuentan con 
subtítulos ni son accesibles para personas con discapacidad, 
lo que limita su alcance y efectividad.

9.  El creciente acceso a tecnologías junto con una población 
cada vez más acostumbrada y familiarizada con el uso de 
herramientas digitales, refleja una oportunidad para expan-
dir la producción de narrativas inmersivas enfocadas en la 
violencia de género. En este contexto, es crucial que insti-
tuciones públicas y privadas colaboren para crear iniciativas 
que aprovechen estas tecnologías en campañas de sensibili-
zación, fomentando una mayor empatía y conciencia social 
hacia esta problemática.
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