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Resumen. La performance Social Media 2: Line propo-
ne una forma innovadora de registrar y vivir obras per-
formativas mediante video 360, pasando de la obser-
vacion frontal tradicional a una experiencia en la que
el espectador elige hacia dénde mirar y se convierte en
un observador activo desde el ordenador, mévil o gafas
de realidad virtual. Inspirada en autores como Michel
de Certeau, Tim Ingold y en la coreografia Passage for
Par de Rosemary Lee, la pieza reflexiona sobre los com-
portamientos en redes sociales y reinterpreta el acto de
caminar como un dibujo vivo en el espacio. La obra
se inscribe en el campo del dibujo performativo y en
una renovacién de las metodologfas visuales, donde
las imdgenes esféricas e interactivas permiten explorar
dimensiones corporales, espaciales y afectivas dificiles
de captar con el registro audiovisual frontal. Un estu-
dio con 70 estudiantes evalué la experiencia de usuario
en tres modos de visualizacién (PC, mévil y gafas de
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realidad virtual Oculus), mostrando que el aumento
del grado de inmersién mejora presencia, inmersion,
fluidez, disfrute y adopcién tecnolégica. En este con-
texto, el mévil aparece como una opcién equilibrada
para el uso habitual en el aula, mientras que la versién
inmersiva con Oculus maximiza la potencia expresiva
y emocional de la obra, aunque requiere controlar la
duracién de las sesiones para evitar cansancio y males-
tar en los estudiantes mds sensibles.

Palabras clave: dibujo performativo, video 360, realidad virtual,

inmersién, experiencia de usuario.

Abstract. The performance Social Media 2: Line pro-
poses an innovative way of recording and experiencing
performative works through 360 video, shifting from
traditional frontal observation to an experience in whi-
ch the viewer chooses where to look and becomes an
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active observer using a computer, mobile phone or vir-
tual reality headset. Inspired by authors such as Michel
de Certeau and Tim Ingold, as well as by Rosemary
Lee’s choreography Passage for Par, the piece reflects on
social media behaviors and reinterprets the act of wal-
king as a living drawing in space. The work is framed
within the field of performative drawing and within
a renewal of visual methodologies, in which spheri-
cal and interactive images make it possible to explore
bodily, spatial and affective dimensions that are diffi-
cult to grasp through conventional frontal audiovisual
recording. A study with 70 students evaluated user
experience in three viewing modes (PC, mobile pho-
ne and Oculus virtual reality headset), showing that
higher levels of immersion enhance presence, immer-
sion, flow, enjoyment and technology adoption. In
this context, the mobile phone emerges as a balanced
option for regular classroom use, while the immersive
Oculus version maximizes the expressive and emotio-
nal power of the piece, although it requires controlling
session duration to avoid fatigue and discomfort in the
most sensitive students.

Keywords: Performative drawing, 360 video, virtual reality,

immersion, user experience.
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1. Introduccién

La obra ala que se dedica el presente articulo fue reali-
zada como parte de un proyecto de investigacién mds
amplio, creado a partir de los conceptos postulados
por Michel de Certeau, y titulado R-E-invencién de lo
cotidiano (Ibdfiez Bueno, 2014). El proyecto cuestiona
los usos contemporaneos de lo digital de la mano de la
performance,los medios tecnoldgicos audiovisuales y la
danza contempordnea. La obra que sustenta el proyec-
to de Michel de Certeau es La invencion de lo cotidiano.
Aprtes de hacer (de Certeau, 2000). En el centenario de
su nacimiento (1925-2025), su pensamiento continda
siendo plenamente vigente y relevante para el andlisis
critico de las précticas cotidianas y la comprensién
del comportamiento cotidiano como un acto creativo
y subversivo en diversas disciplinas. Analizar las inte-
racciones dentro de un grupo social para comprender
mejor la complejidad de los procesos de comunica-
cién y de intercambios es un reto de la investigacién
contempordnea. Su trabajo examina las modalidades
y relaciones entre la apropiacién de las nuevas tecno-
logfas de la comunicacién y sus efectos individuales y
colectivos a través de la mediacién entre los cuerpos de
los usuarios y la tecnologfa.

La performance analizada en este articulo se inspira
en las propuestas teéricas de Michel de Certeau y Tim
Ingold, asi como en la coreografia Passage for Par, que
Rosemary Lee (Lee, 2025) disené para Par Beach en
Cornwell. En esta obra, 30 mujeres cogidas de la mano
se desplazan por la arena, generando rastros, lineas y
patrones a su paso (Moore, 2025). Social Media 2:
Line (fig. 1) es una obra de dibujo performativo, una
tendencia contempordnea del dibujo orientada hacia
el cuerpo y el proceso (Fod et al., 2020). Fue concebi-
da y dirigida por M. Lohrum (Lohrum, 2025), y gira
en torno a dos ideas principales. Por un lado, la con-
ceptualizacién de la accién de caminar como dibujo,
prescindiendo asf de la representacién bidimensional
en un soporte para entender el mismo desplazamien-
to del cuerpo por el espacio como el trazado de una
linea. Por otro, pretende plantear una reflexién sobre
el comportamiento de los individuos en las redes socia-
les, y en particular la influencia que ejercen unos sobre
otros en la propagacién de modas, retos o costumbres
que se reproducen en ellas. En este contexto, la pieza

se inscribe también en un movimiento mds amplio de
renovacién de las metodologfas visuales, en el que las
imdgenes interactivas desbordan el uso de la fotogra-
tia o del documental lineal y exploran formas digitales
que articulan investigacién y creacién audiovisual en
las ciencias humanas y sociales (Ibdfiez Bueno y Marin,
2021).

Figura 1. Fotograma de la performance Social Media 2:

Line, mostrando la bilera de participantes en movimiento

durante la captura. Fuente: imagen de autor.

La metodologfa a seguir durante la performance tue la
siguiente, una persona asume el liderazgo y camina por
el espacio realizando un movimiento, que las demds imi-
tan. Como resultado, cada gesto se propagaba gradual-
mente a lo largo de la hilera, con un ligero desfase tem-
poral que confiere al conjunto un caricter coreogréfico.
La obra funciona como metifora de la forma en que se
imitan, a veces incluso inconscientemente, aquellas con-
ductas o pricticas que observamos a través de las redes
sociales, modificando nuestro comportamiento indivi-
dual para adaptarlo y hacerlo encajar en el del grupo.
Uno de los elementos novedosos de esta obra fue
su grabacién y reproduccién con tecnologia 360. En
coherencia con las aportaciones de Weber (2008), que
subraya el valor de las imdgenes como formas de cono-
cimiento capaces de abordar dimensiones de la expe-
riencia dificiles de verbalizar, el uso de video 360° en
este proyecto no se limita a documentar la accién, sino
que se concibe como un medio para explorar la viven-
cia corporal y espacial de la performance. El resultado
es un video 360 que se puede visualizar en formatos
no inmersivos como pantallas de ordenador, pero que
permite rotar el video con un ratén. En pantalla de
mévil, donde la visualizacién de los diferentes pun-
tos de vista del video se realiza al rotar el dispositivo
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movil y por tltimo en gafas de realidad virtual, donde
se experimenta de manera completamente inmersivo
(Meier et al., 2024). Para comparar los tres tipos dife-
rentes de visualizacion se ha pasado un cuestionario de
experiencia de usuario a un grupo de 70 estudiantes de
la Facultad de Bellas Artes de la Universidad xxxx. En
concreto se ha pasado el Questionnaire on User Expe-
rience in Immersive Virtual Environments (QUXiVE)
que se rige segin la norma ISO 9241-210 (Tcha-Tokey
et al., 2016). El cuestionario estd compuesto por diez
subescalas: presencia, compromiso, inmersién, fluidez,
usabilidad, emocién, juicio, consecuencias y adopcién
de la tecnologfa. En este trabajo se detallan los resul-
tados obtenidos comparando los tres tipos de visuali-
zacion, destacando que al utilizar las gafas de realidad
virtual se obtienen mejores resultados en la subescala
de inmersién, pero sin embargo peores resultados en
consecuencias como mareos y vértigos.

2. Base teérica para la idea del
caminar como dibujo

Dentro del dibujo performativo, existen obras en las
que la accién de caminar se concibe como dibujo,
entendiendo el desplazamiento del cuerpo por el espa-
cio como el trazado de una linea. Este planteamiento
deriva del Land Art, como Line Made by Walking
de Richard Long (Long, 1967) o una pieza similar de
Stanley Brouwn de 1962 que consistia en una tarjeta
con la instruccién: “a way across a field on exactly the
same straight line from A to B: every day, all year long”
(Fod et al.,, 2020). Junto con otras obras contempo-
rineas de dibujo performativo, Social Media 2: Line
podria englobarse dentro de este grupo.

Las teorfas de Ingold (2015) y de Certeau (2000)
ayudan a comprender esta idea del caminar como
dibujo y a contextualizar obras en las que la forma de
habitar y desplazarnos resulta crucial. Para Ingold, los
lugares no existen como entidades fijas, sino que con-
sisten en el “proceso de habitar la tierra”. Las vidas no
estdn contenidas en un espacio, sino que se desarrol-
lan moviéndose de un lugar a otro. Para ilustrarlo, este
autor propone dibujar un circulo y reflexionar sobre
cémo lo interpretamos: aunque es el resultado de un
movimiento, solemos verlo como frontera que delimi-
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ta un 4drea concreta, aislindola del entorno. Del mis-
mo modo, tendemos a confundir el trdnsito por un
camino con la existencia de un lugar delimitado. Para
Ingold, “las vidas no estdn dirigidas dentro de un lugar,
sino a través, alrededor, hacia y desde ¢I”. Por eso, utili-
za el término caminante para describir esta experiencia
encarnada del movimiento, sefialando que habitamos
el mundo precisamente al caminarlo (Ingold, 2015, p.
14):

Se despliega no en lugares sino a lo largo de cami-
nos o rutas. En el proceso a lo largo de esa trayectoria,
cada habitante hace una senda. Donde los habitantes se
rednen, los caminos se entrelazan [...]. Cada entrelaza-
miento es un nudo, y cuanto mds las lineas de la vida
se entrecruzan, mayor la densidad del nudo. Los luga-
res, entonces, son como nudos, y los hilos con los que
estdn atados son lineas de caminantes. |...] Esas lineas
[...] dejan una huella que se extiende mis alld, sélo para

quedar atrapadas con otras lineas de otros lugares.

Estos conjuntos y entrelazamientos de lineas forman
entonces una malla o red (meshwork) que conforma
“la textura del mundo”. Por lo tanto, el ambiente que
construyen, como sostiene este autor, “es mds arqui-
-textural que arquitectural”. Los lugares son dibujados
por los movimientos, y no contenidos en los limites
externos de los mismos. Ingold explica que, para los
Inuit, tan pronto una persona comienza a moverse,
empieza a trazar una linea. Cada vez que un indivi-
duo se desplaza para cazar un animal o buscar a otro
ser humano, recorre la superficie de la tierra dibujando
una linea con su movimiento, y buscando otras a su vez
que puedan indicar un rastro o presencia. Para ellos,
por lo tanto, el Artico no es percibido como un con-
tinuo de espacio, sino como una malla o red de lineas.
Por lo tanto, el caminante habita el lugar, lo produce
a la vez que produce su experiencia del mismo. Podria-
mos decir que Ingold plantea lo mismo que el poema
de Antonio Machado: Caminante, no hay camino, se
hace camino al andar (Machado, 1912). Por su par-
te, el socidlogo y filésofo Michel de Certeau también
ha establecido analogfas entre caminar por la ciudad
y trazar lineas invisibles, en su caso, de escritura. Pero
ademds pone de manifiesto que, si andar por la ciudad
es dibujar lineas o escribir un texto, éste es de cardcter
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colectivo, puesto que todos somos participes de este
proceso en la vida diaria. La conceptualizacién del
caminar como el trazado de una linea, no es por lo tan-
to una actividad exclusiva de los artistas, sino una tarea
vinculada a lo cotidiano (de Certeau, 2000).

Estas lineas conforman, segin el autor “el texto
vivo de la ciudad”. En su escrito plantea una teoria
de las précticas cotidianas y del espacio que vivimos,
entendiendo los lugares como algo colectivo. De for-
ma similar a cémo plantea Ingold, de Certeau propo-
ne que son los andares de los habitantes los que hacen
la ciudad, entendiendo sus pasos, mds que como una
consecucién de puntos, como el trazado de lineas. Sus
unidades, no pueden contarse, porque cada uno de
ellos “pertenece a lo cualitativo: un estilo de apreben-
sion tictil y de apropiacion cinética [...] [los] pasos son
hechuras de espacios. Tejen los lugares”.

El autor extiende el simil al acto de hablar, plan-
teando una analogfa entre la accién de caminar y el
lenguaje oral (de Certeau, 2000, p. 111):

El caminante constituye [...] un agui y un alld”, y
seflala que estas marcas son indicativas de “una apro-
piacién presente del espacio mediante un “yo”, [que]
tiene igualmente como funcién implantar otro relativo
a ese “yo” e instaurar asf una articulacién conjuntiva y

disyuntiva de sitios.

En otras palabras, construimos nuestro espacio en la
colectividad o en relacién con los otros, al igual que lo
hacemos con la comunicacién verbal. En la performan-
ce desarrollada para este proyecto se retoman las ideas
de estos autores sobre el caminar como dibujo, situan-
do la obra en un marco donde las maneras de habitar
y desplazarse por el espacio resultan fundamentales.
Asimismo, se incorporan tecnologfas de grabacién y
reproduccién en 360 grados con el fin de aprovechar
las innovaciones tecnoldgicas actuales y adaptar la pie-
za a las pricticas artisticas contempordneas.

3. Antecedentes del uso de videos 360°
en el ambito de la performance

Las investigaciones sobre arte audiovisual inmersivo
senalan que las tecnologfas como la realidad virtual

y el video 360 se han convertido en una de las pricti-
cas audiovisuales contempordneas (Mari-Altozano y
Sedefio-Valdell6s, 2024; Li y Huang, 2023; Yin y Jin,
2022). Estos estudios destacan la capacidad de las obras
para generar entornos perceptivos envolventes que
transforman la relacién del espectador con el espacio,
la corporalidad y la presencia escénica. La experiencia
inmersiva puede introducir modos de participacién
activa y una percepcién expandida que permiten situar
al espectador dentro del acontecimiento audiovisual,
abriendo nuevas posibilidades para la performance y
la experimentacidn artistica (Mikelli, 2024; Szita et al.,
2018; Rostami et al., 2018; Dixon, 2006). La perfor-
mance, tradicionalmente concebida como una expe-
riencia en vivo donde la presencia fisica y la co-presen-
cialidad entre performer y espectador son centrales,
encuentra en el video 360 una metodologfa que des-
plaza esta légica hacia nuevas formas de participacién,
percepcién y registro (Suk y Oh, 2021). La expansién
de estos entornos en el dmbito teatral evidencia cdmo
los espacios performativos histdricos se reconfiguran
a través de tecnologfas inmersivas para generar nue-
vas lecturas del cuerpo y la presencia (Gozzi y Gra-
zioli, 2023). Tal como senalan Ibdnez Bueno y Marin
(2021), el desarrollo de formatos como el documental
interactivo y el webdocumental prolonga la tradicién
del documental cinematografico hacia escrituras digi-
tales no lineales, en las que el usuario puede explorar el
material mediante recorridos personalizados y grados
diversos de interactividad.

En esta linea, el proyecto “Envolverse de Espacio”
(Zerbarini et al., 2019) constituye un ejemplo perfec-
to. La obra propone un enfoque inmersivo donde el
espectador, equipado con gafas de realidad virtual, se
posiciona en el centro de la accién. Este tipo de expe-
riencias no solo posibilitan nuevas formas de visualiza-
cién, sino que reformulan la nocién de presencia y par-
ticipacion del publico, desdibujando la frontera entre
observador y actor. En este caso, el video 360 permite
superar la linealidad del registro audiovisual tradicio-
nal, promoviendo narrativas no lineales y una expe-
riencia perceptiva que es parcial y subjetiva, en tanto el
espectador selecciona activamente su propio encuadre
y recorrido visual.

En el 4mbito teatral y performativo, la inmersion
ha estado histéricamente vinculada a la participa-
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cién del espectador y a su proximidad fisica con la
accion, como es el caso de las performances deam-
bulantes o “promenade performances” (Schulze,
2014). Con la adopcién del video 360, esta nocidon
se amplia y complejiza, ya que el publico experi-
menta una inmersién sensorial a través de disposi-
tivos tecnolégicos que lo sitdan dentro del espacio
performativo, aunque fisicamente permanezca en
otro lugar (Rostami et al., 2018). La performance
grabada en 360 grados permite, ademds, conservar
un registro que ofrece al espectador una experien-
cia mds préxima a la vivencia in situ, comparado con
los registros en formato tradicional. Este cambio
abre la posibilidad de explorar nuevas estrategias de
archivo, visualizacién y mediacién de obras efime-
ras. Zerbarini et al. (2019) destacan que el video 360
no solo actiia como medio de registro, sino como un
recurso que genera nuevas lecturas y experiencias
sobre la obra, donde cada espectador construye su
propia interpretacion a partir de la seleccién de los
fragmentos del espacio que decide observar.

El uso de estas tecnologfas también plantea pre-
guntas filoséficas sobre la representacién, la simu-
lacién y la construccién de lo real. Siguiendo a Bau-
drillard (1978), las experiencias inmersivas basadas
en simulacros pueden disolver las fronteras entre
lo real y lo virtual, creando universos donde la dis-
tincidn entre original y copia, presencia y ausencia,
se vuelve difusa. Esto se conecta con la nocién de
“realidad significativa” propuesta por Bettetini
(como se cit6 en Zerbarini et al., 2019), donde la
simulacién no implica necesariamente falsedad, sino
la construccién de modelos interpretativos que pue-
den tener validez empirica.

En las performances visualizadas en videos 360, el
espectador se convierte en un agente activo que eli-
ge su punto de vista y determina su trayectoria den-
tro de la narrativa. Este desplazamiento del rol del
espectador ha sido enfatizado en diversas investiga-
ciones, donde se reconoce la importancia de disefiar
experiencias que faciliten la transicién desde una
posicion pasiva hacia una mds participativa (Rosta-
mi et al., 2018). El caso de “Strange Days” (Giannet-
ti, 2002) es especialmente ilustrativo en este sentido.
Durante la performance, los espectadores transi-
tan entre espacios fisicos y virtuales, vivenciando
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memorias y relatos personales a través del uso de
videos 360, lo que genera un complejo entramado
de realidades superpuestas que amplian las posibili-
dades expresivas del lenguaje performativo.

4. Materiales y Métodos

Social Media 2: Line se realizé en enero de 2024 en
la Facultad de Bellas Artes de la Universidad xxxxxx,
con la participacién de un grupo de alumnado de
tercer curso del Grado en Bellas Artes. Se les indicé
una vestimenta de color negro para igualar la apa-
riencia de los participantes, centrar la atencidn del
espectador en el movimiento y cuerpo, asi como
equiparar el cuerpo a las herramientas y trazos tra-
dicionales de dibujo como el carboncillo. Los estu-
diantes recibieron las instrucciones de sus docentes
de organizar sus cuerpos en una hilera, y que una
persona dispuesta a asumir el liderazgo ocupase el
primer lugar en la fila. Las demds simplemente reci-
bieron la instruccién de imitar los movimientos, ges-
tos o trayectoria de quien tuviesen inmediatamente
delante. A continuacidn, la primera persona comen-
z6 a desplazarse y a ejecutar movimientos a su libre
albedrio por el espacio, sin ningin condicionante.
La persona situada inmediatamente detrds imitaba
entonces sus gestos, transmitiéndolos a la siguiente,
y asi sucesivamente.

Figura 2. Vista de la performance y de la cimara Insta360

X4. Fuente: imagen de autor.
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Figura 3. Conversion con el programa Insta360 Studio y edicion con Adobe Premiere Pro de la grabacidn 360. Fuente: imagen de

auntor.

Se establecieron indicaciones especificas respecto al uso
del espacio, limitando el 4rea de desplazamiento, y al
comportamiento frente a la cdmara 360, que no debfa
ser fijada con la mirada ni intervenida durante la accién.
La grabacién se realizé utilizando una cidmara Insta360
X4, situada estratégicamente en el centro del espacio
donde se desarrollaba la accién (fig. 2). La cdimara no
funcionaba como un objeto protagonista, ni condicio-
naba el comportamiento de los participantes; més bien,
estaba integrada en el espacio como un elemento neutro
y pasivo, alrededor del cual se articulaba el movimiento.
Este enfoque fue clave para preservar la naturalidad del
desarrollo performativo y para garantizar que la cdmara
capturara la experiencia desde el punto de vista inmersi-
vo sin alterar la dindmica grupal.

El registro completo se procesé con el programa Ins-
ta360 Studio y edité posteriormente con el software
Adobe Premiere Pro, permitiendo realizar ajustes técni-
cos como la correccién de continuidad, la limpieza de
audio y la preparacion del material para su visualizacién.
También se afadié los titulos y créditos en durante la
edicién de video (fig. 3). La versién final del video estd
disponible en la siguiente plataforma: https://youtu.
be/_cyjF7N1CDbA. La visualizacién de un video 360 es
automdtica en YouTube en Ordenador y dispositivos
méviles, pero requiere descarga e instalacién en gafas de
realidad virtual.

La visualizacién del video puede realizarse de tres
formas segun el grado de inmersién. En primer lugar,
estd la visualizacién en pantallas de ordenador donde
se explora el video utilizando el ratén; esta modalidad
es considerada de baja inmersién, pues la experiencia
es principalmente visual y el usuario permanece estdti-
co frente a la pantalla (Meier et al., 2024). En segundo

lugar, la experiencia semi-inmersiva se da en dispositivos
méviles, donde el giro del video se controla mediante el
movimiento rotatorio del teléfono y el cuerpo del usua-
rio, aumentando la sensacién de interaccién y presencia.
Finalmente, la opcién de inmersién total se logra con
gafas de realidad virtual, que ofrecen una experiencia
envolvente en la que el espectador se siente fisicamente
dentro del entorno virtual, pudiendo explorar el espacio
de manera libre y natural, lo que potencia la sensacién
de estar realmente presente en la performance (fig. 4).

Figura 4. Visualizacion de la performance grabada

con cdmara 360 en gafas de realidad virtual, pantalla y

smartphone. Fuente: imagen de autor.

Un aspecto metodolégico relevante del proyecto es la dife-
renciacion entre la experiencia de la performance en vivo y
la experiencia mediada a través del video 360. Durante la
ejecucion original, los estudiantes y la audiencia presen-
te vivenciaron la accidn desde la periferia, desplazdindose
libremente o adoptando posiciones fijas en torno al espa-
cio, mientras la cdmara funcionaba como mero testigo.
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Sin embargo, al reproducir la grabacién la experiencia del
espectador cambia: quien visualiza el material posterior-
mente se sitda visual y perceptivamente en el centro de la
accién, ocupando la posicién que durante la performance
estuvo destinada al dispositivo de grabacién.

Esta diferencia metodolégica es fundamental, ya que
mientras en una grabacién convencional el espectador
es conducido por un encuadre seleccionado y por la
direccionalidad de la cdmara, en la visualizacién en 360
el usuario puede elegir hacia dénde mirar, desplazan-
do su atencién de manera auténoma y generando una
experiencia subjetiva y personalizada. Este cambio de
perspectiva convierte al espectador en un observador
activo y envolvente, que participa de la accién de mane-
ra inmersiva, aunque permanezca fisicamente estdtico.

La propuesta ofrece asf una doble lectura: por un
lado, la performance en si misma, como accién efime-
ra compartida en un espacio y tiempo concretos; por
otro lado, la experiencia ampliada y reconfigurada que
ofrece la tecnologfa inmersiva, donde la realidad vir-
tual potencia la percepcién subjetiva y la sensacién de
formar parte del cuerpo coreogrifico sin necesidad de
estar presente durante la accién original.

4.1 Herramienta de medida

Para testear los tres tipos diferentes de visualizacion,
en pantalla de ordenador, en pantalla de mévil y en
gafas de realidad virtual, y obtener unas impresiones
de posibles usuarios se ha realizado una prueba con 70
participantes, alumnado la facultad de Bellas Artes de
la Universidad xxxxx. Para ello, primero se ha creado
un cuestionario para medir la experiencia del usuario
en entornos virtuales inmersivos basado en la investi-
gacién de Tcha-Tokey et al. (2016).

La herramienta utilizada para determinar la experien-
cia del usuario en un entorno virtual es el Questionnaire
on User Experience in Immersive Virtual Environments
(QUXIVE). Segtin la norma ISO 9241-210, la experien-
cia del usuario se define como “las percepciones y res-
puestas del usuario resultantes del uso de un sistema o
servicio”. Este cuestionario estandarizado contiene 10
escalas que miden presencia, compromiso, inmersién,
fluidez, usabilidad, habilidad, emocién, consecuencia
de la experiencia, juicio y adopcién de tecnologfa de los
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recorridos virtuales distribuidas en 88 preguntas. En
el cuestionario QUXIVE utilizado en este trabajo, las
subescalas se definen de la siguiente manera.

1. Presencia: la sensacién de estar alli, del usuario
en el entorno virtual.

2. Compromiso: la energfa en accidn, la conexién
entre una persona y su actividad que consiste
en una forma conductual, emocional y cogni-
tiva.

3. Inmersién: la “ilusién” de que la tecnologfa del
entorno virtual reemplaza los estimulos sen-
soriales del usuario por estimulos sensoriales
virtuales.

4. Fluidez: un estado psicolégico agradable de
sensacién de control, diversién y alegria que
el usuario siente al interactuar con el entorno
virtual.

S.  Habilidad: conocimiento que el usuario
adquiere al dominar su actividad en el entorno
virtual.

6. Emocién: los sentimientos (de alegria, placer,
satisfaccién, frustracién, decepcién, ansie-
dad...) del usuario en el entorno virtual.

7. Usabilidad: la facilidad de aprendizaje (facili-
dad para aprender y memorizar) y la facilidad
de uso (eficiencia, efectividad y satisfaccién)
del entorno virtual.

8. Juicio: la evaluacién general de la experiencia
en el entorno virtual.

9. Consecuencia de la experiencia: los sintomas
(por ejemplo, el “mareo del simulador”, estrés,
mareos, dolor de cabeza...) que el usuario pue-
de experimentar en el entorno virtual.

10. Adopcidn de tecnologfa: acciones y decisiones
tomadas por el usuario para un uso futuro o la
intencién de usar el entorno virtual.

De las 88 preguntas totales que conforman el cues-
tionario se han seleccionado las siguientes 20 pregun-
tas, incluyendo todas las subescalas menos la de usa-
bilidad. Esta no se ha incluido debido a que la prueba
no incluye ftems de facilidad de uso o de aprendizaje.
Cada una de las preguntas se puede responder en una
escala Likert de 1 a 10, donde uno es completamente
en desacuerdo y diez completamente de acuerdo.
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Subescala Pregunta
Presencia 1. Mis interacciones con el entorno virtual parecieron naturales

2. Los dispositives (PC, Mévil, Oculus) que controlaban mi movimiento en el
entorno virtual me parecieron 1

3. Los aspectos visnales del entomo virual me involucraron

4. La sensacion de moverme dentro del entormo virtual fue fascinante

5. Me senti inmerso/a en la experiencia del entormo virtual

Compromiso

Inmersion 6. Me senti tan inmerso/a en el entorno virual que no me di cuenta de lo que
| pasaba a mi alrededor
Fluidez 7. Senti que podia controlar perfectamente mis acciones.
8. Senti que estaba viviendo un momento emocionante
9. Cuando menciono la experiencia en el entomo virtual, siento emociones que
me gustaria compartir
Usabilidad 10. Encontré que los dispositivos de interaccion (PC, Movil, Oculus) eran nuy
| incémodos de usar
Emocion 11. Disfruté de la experiencia en este entorno virtual.
12. Disfruté tanto la experiencia que me siento con mas encrgia
Juicio 13. En mi opinion, ¢l entorno virtual resulta poco prictico (1) / muy practico

(10)

14. Me pareci que este entorno virtual era tipico (1) / original (10)

15. Consideré que este entorno virtual tenia un aspecto amateur (1) /
profesional (10)

16. Expernmenté cansancio visual durante mi interaccion con el entormo virtual
17. Experimenté nduseas durante mi interaccion con el entorno virtual

Consecuencia

Adopeién de | 18. Considero que el uso de los dispositivos de interaccién (PC, Mévil,
tecnologia Oculus) es una mala idea.
19. Los dispositivos de interaccion (PC. Mévil, Oculus) hacen el trabajo mas
mteresante.
20. Me gustaria trabajar con los dispositivos de interaccion (PC, Mévil.
Oculus).

Tabla 1. Preguntas agrupadas por subescalas del
cuestionario de experiencia de usuario. Nota: Elaboracién
de autor basado en el estudio de Tcha-Tokey et al. (2016).

4.2 Participantes

La prueba piloto se realizé con 70 estudiantes de la
Facultad de Bellas Artes. Los participantes fueron
seleccionados mediante un muestreo ad boc, basado
en su accesibilidad y disposicion para participar. Este
enfoque permiti6 llevar a cabo una primera evaluacién
exploratoria de la experiencia de usuario en diferentes
modalidades de visualizacién del video 360, incluyen-
do baja inmersién en ordenador, semi-inmersién en
mévil e inmersién total con gafas de realidad virtual.

4.3 Prueba piloto

Los participantes, en primer lugar, visualizaron el
recorrido virtual en una pantalla de ordenador. A con-
tinuacion experimentaron la visualizacion en sus telé-
fonos méviles donde se puede rotar el video al rotar el
dispositivo. Y por ultimo experimentan la visualiza-
cién de la performance 360 de manera completamen-
te inmersiva en unas gafas de realidad virtual donde el
movimiento del cuerpo y cabeza determina el punto
de vista del espectador dentro del video (fig. 5). Final-

mente, los participantes rellenaron el cuestionario de
experiencia de usuario que agrupa en una sola hoja las
20 preguntas de cada uno de los dispositivos.

mkﬁwmﬂ
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Figura 5. Tres formas de visualizar el video 360 de la
performance realizada: en pantalla de ordenador, en
dispositivos moviles y en gafas de realidad virtual Oculus

Quest. Fuente: imagen de autor.

5. Resultados

Se ha realizado con éxito la performance, grabacién,
edicién y puesta a disposicién del video 360 en diferen-
tes dispositivos. La version final del video estd dispo-
nible para su visualizacién en la siguiente plataforma:
https://youtu.be/_cyjF7N1CDbA.

Se ha realizado una prueba piloto con alumnado
de la facultad de Bellas Artes de los que se recabaron
70 cuestionarios cumplimentados correctamente de
los participantes. Los datos completos estin disponi-
bles en el siguiente enlace: https://data.mendeley.com/
datasets/tdngyfrSxz/1

En la hoja de datos ya aparecen calculadas las medias
por item para cada condicién (PC, mévil, Oculus), ast
que se toman como base para el andlisis global. A partir
de esas medias, se agrupan los items siguiendo la estruc-
tura original del QUXIVE (presencia, compromiso,
inmersidn, fluidez, usabilidad, emocidén, consecuencia
de la experiencia, juicio, adopcién tecnolégica), calcu-
lando promedios por subescala y comparando entre
dispositivos. Para facilitar la presentacidn, se agruparon
los items siguiendo la estructura tedrica del QUXiVE
(presencia, compromiso, inmersion, etc.). Cada subes-
cala en la Tabla 2 representa la media aritmética simple
de los items que la componen en cada modalidad de
visualizacidn.
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Subescala QUXIVE PC (baja Mavil (semi- | Oculus
inmersion) inmersiva) (inmersiva
total)

Presencia / Compromiso 5.1 5.5 8.4

| Inmersion / Fluidez 4.3 4.9 7:3
Usabilidad / Control 5.2 5.6 7.0
Emocién / Disfrute 5.0 5.8 8.0
Tuicio (practico/original,
profesional) 4.8 5.2 6.8
Consecuencias (cansancio.

| nduseas) 23 2.5 4.0

| Adopcidn tecnoldgica 6.5 6.6 83

Tabla 2. Resultados del cuestionario de experiencia de
usuario (N = 70, escala 1-10), agrupados y resumidos por

subescalas. Nota: Elaboracién de autor.

En la visualizacién de la performance en la pantal-
la de un ordenador, considerado un dispositivo de
baja inmersién, las puntuaciones se sitian en la zona
media de la escala: las interacciones se perciben razo-
nablemente naturales, pero la sensacién de “estar alli”
y de perder la conciencia del entorno real es limitada.
El entorno se valora como moderadamente prictico y
algo original, pero adn con cierto aspecto amateur y
con niveles de emocién y disfrute contenidos.

En mévil, considerado en este caso semi-inmer-
sivo debido al movimiento e interaccién, casi todas
las medias aumentan ligeramente respecto a PC: la
manipulacién con el cuerpo y el dispositivo se vive
como algo mds inmersivo y atractivo visualmente,
sin incrementar demasiado las molestias fisicas. El
disfrute, la energfa tras la experiencia y las ganas de
seguir usando este tipo de tecnologfas suben respec-
to al ordenador, lo que indica un mejor ajuste entre
esfuerzo y recompensa.

Con gafas de realidad virtual Oculus Quest, que se
consideran dispositivos de inmersién total, la mejora
es clara: presencia, implicacién, inmersion y fluidez
alcanzan valores altos, describiendo una experiencia
absorbente, controlada y emocionalmente intensa. El
entorno 360 se percibe més profesional, menos “tipi-
co” y mds original, y la intencién de volver a utilizar
estas tecnologfas en contextos similares es notable-
mente superior. Aunque con valoraciones negativas
€n Consecuencias como mareos y cansancio visual.
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6. Discusion y conclusiones

La visualizacién con gafas Oculus Quest genera, en
general, una experiencia de usuario claramente mds
intensa y positiva que el mévil y el PC, especialmente
en presencia, inmersién, emociones positivas y adop-
cién tecnoldgica, sin embargo tiene valores mds altos
en cansancio/malestar por lo que es recomendable
incluir tiempos de descansos. El mévil proporciona
una experiencia intermedia muy interesante: mejora
respecto al PC en implicacién e inmersién, con un cos-
te fisico relativamente bajo, lo que lo convierte en una
opcién viable para usos educativos.

En emocién y consecuencias de la experiencia, los
tres dispositivos muestran disfrute, pero Oculus com-
bina mayor disfrute con algo mis de cansancio visual
y, en algunos casos puntuales, malestar, coherente con
lo descrito en la literatura sobre dispositivos inmersivos
(Martirosov et al., 2021). En los juicios de valor (practi-
cidad, originalidad, profesionalidad) el mévil mejora al
PC, pero Oculus es el que mds desplaza las valoraciones
positivas, alineindose con una experiencia percibida
como mds rica y significativa, destacando el potencial de
las experiencias inmersivas (Li y Huang, 2023). La varia-
bilidad en los datos sugiere diferencias individuales en
participantes mds sensibles a las molestias fisicas y otros
mds entusiastas respecto a la adopcién de la tecnologfa.
Se debe tener en cuenta que la muestra estuvo compues-
ta exclusivamente por estudiantes de Bellas Artes con
una edad similar, seleccionados mediante un muestreo
de conveniencia, lo que limita la capacidad de generali-
zar los hallazgos a otros perfiles de usuarios. Ademds, la
evaluacién se bas6 en medidas subjetivas de experiencia
de usuario obtenidas mediante cuestionario, sin incor-
porar indicadores fisiolégicos o comportamentales que
permitieran contrastar objetivamente los niveles de
inmersién, presencia o malestar.

En el caso de Social Media 2: Line, la propia natu-
raleza de la obra, basada en el movimiento colectivo y
la posibilidad de observar simultineamente maltiples
acciones dentro del espacio esférico, podria contribuir
significativamente a la percepcién de participacién
del espectador. Esta interpretacién coincide con lo
sefialado por Suk y Oh (2021), quienes destacan que
los beneficios de los videos VR 360 no derivan tnica-
mente de la tecnologfa empleada, sino también de las
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caracteristicas narrativas y de disefio de la experiencia.
Del mismo modo, Szita et al. (2018) observaron que
la realidad virtual cinematogrifica mejora la implica-
cién del espectador y el recuerdo de elementos narra-
tivos, aunque estos efectos estdn condicionados por la
construccién de la obra y no solo por el dispositivo de
visualizacién. En esta linea, Mari-Altozano y Sedefio-
-Valdellds (2024) subrayan que las experiencias inmer-
sivas en contextos artisticos generan nuevas formas de
relacién entre espectador, espacio y accion performati-
va, lo que refuerza la idea de que la presencia emerge de
la interaccién entre factores tecnoldgicos y estéticos. A
diferencia de investigaciones previas centradas princi-
palmente en entornos virtuales generados digitalmente
0 en experiencias museisticas inmersivas, este estudio
analiza una obra de dibujo performativo registrada en
video 360° y visualizada mediante distintos niveles de
inmersién tecnolégica. Esto permite ampliar el cono-
cimiento sobre el potencial de estas herramientas para
la documentacidn, conservacion y reinterpretacién de
précticas artisticas efimeras.

El uso de la Insta360 X4 es adecuado para registrar
en entorno real, pero implica retos técnicos inherentes
al formato esférico. Varios estudios demuestran que los
videos 360 pueden sufrir distorsiones visuales, como
proyecciones, stitching y artefactos de compresion, que
afectan la experiencia inmersiva (Azevedo et al., 2020;
Gozzi y Grazioli, 2023). Estas observaciones resaltan
la necesidad de calibrar cuidadosamente la cadena de
captura, edicién y reproduccién para garantizar una
experiencia inmersiva de calidad y mitigar los efectos
no deseados en el espectador. En este caso, la propia
cdmara y el programa gratuito Insta 360 Studio aso-
ciado, cuenta con buenas opciones para equilibrar la
imagen, eliminar temblores y casi todos los fallos del
stitching. La edicién posterior del sonido y adicién de
texto al video se realiz6 con Adobe Premiere, aunque se
puede hacer con pricticamente cualquier programa de
edicién de video. Una limitacién de esta metodologia
es su dependencia de recursos tecnoldgicos especificos,
incluyendo cdmaras 360, dispositivos de visualizacién
y equipos informdticos adecuados para el procesamien-
to del material. Ademds, su implementacién requiere
conocimientos técnicos y una actualizacién constante
de hardware y software, lo que puede limitar su adop-
cién en determinados contextos educativos y artisticos.
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La instalacién de la cdmara Insta360 X4 en el
centro de la accién transforma la visualizacién sub-
secuente. Esta inmersién dista de la experiencia tra-
dicional unidimensional, ya que el espectador, espe-
cialmente al utilizar gafas Oculus Quest, asume una
posicidn subjetiva y activa en el espacio coreogrifico,
reconfigurando su rol de observador externo a parti-
cipante inmévil. De este modo, el uso del video 360°
como dispositivo de registro y experiencia no se con-
cibe dnicamente como una solucién técnica, sino
como una eleccién metodolégica que requiere articu-
lar de forma critica las relaciones entre imagen, teorfa
y prictica, en linea con las lecturas interdisciplinarias
de los métodos visuales participativos propuestas por
Switzer (2017). La performance grabada en video 360°
participa de las exploraciones contempordneas sobre
inmersividad, movilidad y escritura interactiva de las
imdgenes, en didlogo con propuestas que vinculan
metodologfas méviles, etnografifa virtual y dispositi-
vos documentales interactivos para repensar el lugar
del cuerpo y del espectador en la experiencia audio-
visual (Ibifiez Bueno y Marin, 2021). El espectador
se sitda en el mismo lugar donde estuvo la cdmara, es
decir, en el centro mismo de la accién. Esto produce
un desplazamiento en la percepcién tradicional de la
performance: el espectador ya no es externo ni pasi-
vo, sino que ocupa un espacio central, inmévil pero
activo, pudiendo girar la cabeza o cuerpo y observar
desde dentro todos los dngulos posibles, reconfigu-
rando la Iégica tradicional de la performance en vivo
hacia formas de participacién subjetiva, no lineal y
archivada que amplian la vida de la obra mds alld de
su acontecimiento original. Esto coincide con argu-
mentos en la literatura académica sobre “friccién” en
performances mixtas, donde la tecnologia desplaza al
espectador a una condicién perceptiva mds implica-
da (Rostami et al., 2018) y amplia las oportunidades
interpretativas (Zerbarini et al., 2019). La experiencia
documentada no solo constituye una performance
audiovisual, sino también un recurso de archivo que
extiende la vivencia temporal y espacial del evento
original. El doble nivel de lectura, accién en vivo y
experiencia mediada, enriquece el campo de estudio
al ofrecer posibilidades nuevas sobre percepcién, ali-
neacién corporal y participacién mediada (Baudril-
lard, 1978; Giannetti, 2002).
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Este reposicionamiento del espectador coincide con
los planteamientos tedricos sobre el caminar como tra-
zado de lineas y produccién de espacio desarrollados
por Tim Ingold (2015) y Michel de Certeau (2000),
ya que el usuario, al girar la cabeza y seleccionar su pro-
pio recorrido visual en el entorno 360, “hace camino”
perceptivo y teje su propia malla de lineas de atencién
dentro del cuerpo coreogrifico. En este sentido, Social
Media 2: Line se inscribe en la genealogfa del dibujo
performativo que entiende el caminar y el gesto cor-
poral como trazado grifico en el espacio, dialogando
con trabajos histéricos como los de Richard Long y
Stanley Brouwn, y con las pricticas contempordneas
documentadas desde 1945 (Fod et al., 2020).

Como futuros trabajos se plantea continuar expe-
rimentando con grabaciones 360 de acciones perfor-
mdticas. La idea es grabar esta vez desde el punto de
vista de uno de los performers, teniendo asf la cimara
en movimiento. De esta forma, al observar la grabacién
360 en dispositivos inmersivos, el participante podria
sentirse como parte de la performance en vivo y no solo
como un mero espectador en el centro de la accién. Sin
embargo, serd interesante revisar la cantidad de mareos
que se pueda experimentar con una cdimara en movi-
miento y la visualizacién estdtica.
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