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RESUMO

Diante de novas formas de consumo de contetdos informativos em plataformas digitais,
uma das estratégias do jornalismo para manter/conquistar novos publicos € a inovagdo em
sua narrativa. O uso da realidade virtual (RV) constitui uma das apostas na producdo de
conteudos inovadores. Promete-se ndo apenas contar historias por meio de imagens, mas
uma experiéncia de imersdo aos seus espectadores, de modo a aproximéa-los das historias e
favorecer um nivel de compreens@o mais profundo sobre o tema. O objetivo deste trabalho
¢ identificar, por meio da Andlise de Conteudo, as continuidades e rupturas da narrativa
imersiva em relagdo as convengdes audiovisuais. Para isso, foram analisados cinco videos
da autoria de organizacdes jornalisticas de referéncia em inovagdo e em qualidade de seus
conteudos: Limbo (The Guardian); Yemen's skies of terror (Al Jazeera), The Deported
(JoVRnalism); 12 seconds of gunfire (Post); e Remembering Emmett Till (NYT). Entre as
principais conclusdes, podemos confirmar a reconfiguragdo no papel desempenhado pelos
jornalistas e pela audiéncia, que coloca desatfios significativos para o futuro da profissao.

Palavras-chave: jornalismo digital; imersdo; realidade virtual; narrativa

ABSTRACT

Faced with new forms of consumption of content on digital platforms, one of journalism's
strategies to maintain / conquer new audiences is innovation in its narrative. The use of
virtual reality (VR) is one of the bets in the production of innovative content. It promises
not only storytelling through images, but an immersive experience for its viewers, bringing
them closer to the stories and fostering a deeper level of understanding about the issue. The
aim of this research is to identify, through Content Analysis, the continuities and ruptures
of the immersive narrative relative to audiovisual conventions. To achieve this goal, we
analyzed five videos by leading journalistic organizations in innovation and quality of their
content: Limbo (The Guardian), Yemen's skies of terror (Al Jazeera),; The Deported
(JoVRnalism); 12 seconds of gunfire (Post), and Remembering Emmett Till (NYT). Among
the main conclusions, we can confirm the reconfiguration of the roles played by journalists
and the audience, which poses significant challenges for the future of the profession.

Keywords: digital journalism; immersion; virtual reality; narrative
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INTRODUCAO

Em janeiro de 2017, The New York Times (NYT) publicava em sua pagina na
internet dedicada a projetos para 2020 o texto “Journalism that stands apart™, que
apresenta as principais mudancgas a serem implementadas com o intuito de cativar leitores
por meio de um jornalismo renovado. “Nosso jornalismo deve mudar para corresponder, e
antecipar, os habitos, necessidades e desejos de nossos leitores, presentes e futuros”,
argumenta o didrio nova-iorquino. A primeira resolu¢do aponta para a necessidade de
conteudos mais visuais: “Definimos narrativas multimidia (storytelling) para a industria
jornalistica, tendo-nos tornados lideres no setor. No entanto, apesar de nossa exceléncia,
apenas um numero insuficiente das nossas reportagens recorre a ferramentas de narrativa
digital que permitam dar corpo a um jornalismo mais rico ¢ envolvente. Um numero
excessivo de reportagens diarias continua submetido a longas sequéncias de texto”. Desde
a conquista do prémio Pulitzer (2013) com a grande reportagem multimidia Snow Fall:The
Avalanche at Tunnel Creek’ (2012), o NYT tem envidado esforgos na drea do jornalismo
digital, experimentando novas formas de producdo e distribuicdo de contetidos,
nomeadamente com o uso de Realidade Virtual (RV).

Snow Fall tornou-se uma referéncia na narrativa digital, reconstituindo — por meio
de texto, foto, video, audio e animagao — a tragédia que vitimou trés atletas profissionais,
que praticavam snowboard no estado de Washington. O éxito desta produgdo foi
fundamental para potenciar um forte investimento na valorizagdo das ferramentas
multimidia em suas produgdes, sendo uma das primeiras organizacdes jornalisticas a
produzir conteudos em realidade virtual. No final de 2015, langou o aplicativo NYTVR,
tendo distribuido um milhdo de unidades do Google Cardboard (6culos de realidade
virtual) para que os seus assinantes pudessem assistir ao video The Displaced (2016), uma
produgdo que constituiu um marco no uso da tecnologia imersiva no meio jornalistico. Pela
mesma linha, seguiram grandes organizagdes jornalisticas, como The Guardian, Al Jazeera
e The Washington Post que criam, a partir de 2015, laboratérios de midia com foco na

criagdo de contetidos inovadores. Além destes tradicionais grupos, outras organizacdes

1  Disponivel em: https://cutt.ly/Yruglel.
2 Disponivel em: https://cutt.ly/VrrDV3A.




recorrem a producdo de conteidos em RV, a exemplo do JoVRnalism, projeto da
Universidade do Sul da Califérnia (USC), Estados Unidos.

Essa busca por inovagdo nos conteudos — que, na verdade, ¢ uma constante na
trajetoria do jornalismo — constitui uma estratégia de sobrevivéncia dos grandes grupos de
midia, confrontados as transformacoes e desafios da revolugdo digital. O jornalismo vive
uma crise paradigmatica, assistindo a transformacdo dos seus antigos publicos em
potenciais produtores de conteudo por meio de um conjunto de plataformas, especialmente
as redes sociais. Em tempo de mudanca profunda, a fronteira que separava o jornalista — a
quem cabia contar a historia aos leitores/ouvintes/telespectadores — e os publicos — pouco
interativos com os conteudos noticiosos — fica cada vez mais ténue.

Como forma de conquistar esses novos publicos conectados a rede, o jornalismo
recorre, por exemplo, a realidade virtual para transforma-los em testemunhas dos eventos
retratados. Tal tecnologia oferece, por vezes, aos usudrios® experiéncias em 1* pessoa, por
meio das quais podem vivenciar as mesmas situagdes enfrentadas pelos
protagonistas/vitimas das histdrias. Por meio das narrativas imersivas em realidade virtual,
pretende-se tocar as audiéncias de forma que textos e imagens em duas dimensdes (2D)
ndo seriam capazes de fazer, transportando os espectadores para lugares até entdo
inacessiveis, a exemplo de zonas de guerra. Prometem-se experi€ncias sensoriais, ou seja,
“sentir” com o proprio corpo. Nos ultimos anos, grandes investimentos tecnoldgicos t€m
sido realizados por grandes grupos como o Facebook que, em 2014, comprou Oculus, um
fabricante de oculos de realidade virtual de ultima geragdo, com o objetivo de amenizar,
eventualmente até eliminar a fronteira fisica da tela (fourth wall) que separa o espectador
da historia.

Desde 2015, a quantidade de conteudos imersivos produzidos fez crescer,
naturalmente, o niumero de pesquisas académicas sobre a utilizagdo da tecnologia nas
narrativas ndo-ficcionais € o seu impacto sobre a pratica jornalistica, a exemplo de
Aronson-Rath et al (2015), Doyle et al (2016) Dominguez (2017), Watson (2017,
Ambrosio & Fidalgo (2019) e Pavlik (2019). Tais estudos procuram compreender melhor
essa ferramenta que desafia algumas das principais convengdes narrativas tradicionais,

nomeadamente o (re)posicionamento do jornalista e do publico nas historias. Neste

3 Termo usado neste trabalho como sindnimo de espectador
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sentido, 0o nosso estudo procura contextualizar algumas dessas discussdes, por meio da
analise de recentes produgdes jornalisticas em realidade virtual, ndo nos focalizando na
tecnologia imersiva, mas na forma como a mesma ¢ (re)apropriada pelo jornalismo. A
problematica deste trabalho consiste em analisar as eventuais continuidades e/ou rupturas
das narrativas imersivas em relagdo as praticas jornalisticas convencionais € questionar as
contribui¢des que o uso da RV trazem para esses contetidos e qual o papel do jornalista
neste novo contexto. O nosso corpus € constituido por cinco videos produzidos em
realidade virtual/360% entre os anos de 2017 e 2019, por organizag¢des jornalisticas de
referéncia na América do Norte, na Europa e no Oriente Médio, que abordam temas sociais
relevantes, em narrativas de profundidade.

Esta pesquisa estd dividida em trés capitulos. Na primeira parte, fazemos um
resgate histdrico da atividade jornalistica no mundo ocidental, desde a consolidagdo da
imprensa, na Era Moderna, até o século XX, com o surgimento do jornalismo digital e de
novas narrativas. Na segunda parte, abordamos os conceitos de realidade virtual e de
imersdo, contextualizando o cendrio em que nasceu o jornalismo imersivo, assim como
varios desafios que se apresentam a profissdo diante das alteragdes na narrativa em virtude
do uso dessa tecnologia imersiva. Por fim, no terceiro capitulo, apresentamos a
metodologia utilizada no trabalho e, na sequéncia, a analise descritiva dos contetidos e os

resultados encontrados.



I. ANARRATIVA JORNALISTICA: DO IMPRESSO A REALIDADE VIRTUAL

Neste capitulo, tragaremos uma breve trajetéria do jornalismo, com foco em um
dos géneros mais relevantes para o reconhecimento da profissdo, que € a reportagem. Apos
percorrermos essa linha do tempo, do século XVII — época de ascensdo da imprensa — até o
século XX, vamos nos deter ao desenvolvimento do jornalismo na era digital, no

ciberespaco, ecossistema no qual emergem as experiéncias imersivas em realidade virtual.

1. Origens da experiéncia de imersao

Todos nds ja tivemos, em algum momento, a sensagao de sermos transportados para
dentro de uma historia, ao lermos um livro ou vermos um filme com uma narrativa
envolvente. Quando um leitor consegue se desligar do mundo real e ser absorvido pela
obra, o ato de ler pode representar uma experiéncia de imersdo. Igualmente pode ser
imersiva a experiéncia em uma sala de cinema. No final do ano de 1895, foi realizada a
primeira exibi¢do publica de um filme, no saldo do Grand Café, em Paris, para um publico
de 30 pagantes. Mudo e em preto e branco, o filme Chegada de um Trem a Estag¢do de la
Ciotat, dos irmaos Auguste e Louis Lumiére exibiu, durante apenas 50 segundos, imagens
da chegada de uma locomotiva a vapor na plataforma daquela cidade francesa. Conta-se
que o filme causou alvoroco entre os espectadores que se viram diante de um trem cada
vez mais proximo que, embora apenas projetado em uma tela, parecia estar prestes a
atropelé-los.

E comum, na cultura contempornea, usar a palavra imersio para descrever uma
experiéncia artistica bastante prazerosa ou outra atividade que nos absorva de forma mais
ou menos intensa (Ryan, 2015). No campo da literatura, no entanto, ha um conceito
especifico de imersdo inerente a atividade da leitura, que pressupde a projecdo de um
mundo por meio de um texto. “Na fenomenologia da leitura, imersdo € a experiéncia pela
qual um mundo ficcional adquire a presenca de uma realidade autonoma e independente da
linguagem, 2 povoada por seres humanos vivos.” (Ryan, 2015, p. 9) A experiéncia de

imersao pela leitura é, portanto, um fenomeno completamente mental, resultado de um ato



da imagina¢ao do leitor. De acordo com a autora, ao se relacionar de forma imaginativa
com os mundos textuais, “o leitor os constroi mentalmente como ambientes que se
estendem no espago, existem no tempo e servem de habitat para uma populacdo de agentes
animados”. (p.10) Estas trés dimensdes (espago, tempo e habitat) correspondem ao que,
reconhecidamente, s3o os componentes basicos da gramatica narrativa — cenario, enredo e
personagens — que podem ser associados, na proposta de Ryan, a trés tipos diferentes de
envolvimento com a narrativa — imersdo espacial, uma resposta ao cendrio; imersdo
temporal, uma resposta a historia contada; e imersdo emocional, uma resposta aos
personagens.

A ideia de imersdo, oriunda de outros campos, como a literatura, o cinema e outras
expressoes artisticas, igualmente estd presente nas narrativas ndo-ficcionais. O desejo de
despertar no publico a sensagdo de ter sido testemunha da histéria narrada também faz
parte da trajetéria e da esséncia do jornalismo (Dominguez, 2017; Longhi, 2017b),
especialmente por meio da reportagem. Dominguez destaca a imersdo como técnica de
reportagem utilizada pelos jornalistas investigativos desde o final do século XIX e inicio
do século XX. Diferente do jornalismo literario — ou da literatura, como aponta Ryan — em
que se trata de um ato imaginativo para o leitor, a imersdo consiste, aqui, em uma
experiéncia fisica do repodrter. “No jornalismo, o conceito de imersdo tem sido
tradicionalmente entendido como uma técnica de pesquisa baseada na premissa de que o
reporter deve passar um longo tempo aprendendo sobre uma realidade antes de ela ser
narrada. Portanto, jornalistas devem viver por um tempo com a realidade social que eles
querem capturar” (2017, p. 2).

O jornalismo teria, dessa forma, uma espécie de vocagdo para construir narrativas
e, assim, reportar os factos junto do publico, procurando transporta-lo para a cena onde tem
lugar o acontecimento, por meio da figura do reporter (Sodré, 1986; Lage, 2001): “O
repérter esta onde o leitor, ouvinte ou espectador ndo pode estar. Tem uma delegacdo ou 3
representacdo tacita que o autoriza a ser o ouvido e olho remotos do publico, selecionar e
lhe transmitir o que possa ser interessante” (Lage, 2001, p. 9). A reportagem seria, entdo,
entre os géneros do jornalismo, o espago, por exceléncia, da narragdo jornalistica. Segundo
Sodré (1986), ela tem como principais caracteristicas a predominancia da forma narrativa —

com personagens, acdo dramadtica e descricdo do ambiente —, a humaniza¢do do relato, o



texto de natureza impressionista e a objetividade dos fatos narrados. Despertar o interesse
humano ¢ fundamental para sustentar a narrativa, que deve estar permeada por um tom
impressionista que contribua para aproximar o leitor do fato relatado, ainda que narrada em
terceira pessoa. “Diretamente ligada a emotividade, a humanizacdo se acentuara na medida
em que o relato for feito por alguém que ndo so testemunha a agdo, mas também participa
dos fatos. O reporter € aquele ‘que estd presente’, servindo de ponte (e, portanto,
diminuindo a distancia) entre o leitor e o acontecimento.” (p.15) Diferente da noticia, que
tem a funcdo essencial de tornar publico um fato, por meio de um relato de um
acontecimento, a reportagem ¢ como um desdobramento do fato noticiado, com a
finalidade de aprofundar perspectivas, revelar novos angulos e contextualizar um fato ja
anunciado. [lumina, de alguma forma, a compreensdo do leitor sobre determinado assunto.
Para isso, este género recorre a recursos proprios da literatura, a exemplo de digressdes e
conducdo da narrativa a partir da perspectiva de um personagem, € a recursos audiovisuais
que contribuem para a experiéncia de imersao.

Um exemplo dessa tentativa de transportar o leitor para dentro da historia € a
cobertura realizada por reporteres de guerra. Na segunda metade do século XIX, emerge a
figura do correspondente de guerra, em um cenario de crescimento do poder do jornalismo
na sociedade, devido o processo de industrializagdo da imprensa. A cobertura com detalhes
dos horrores das guerras pelos jornais europeus e norte-americanos deixou de ser amadora
e ganhou for¢a no jornalismo, despertando o interesse dos leitores e, consequentemente,
aumentando a tiragem e a venda dos jornais. Em 1854, teve inicio a Guerra da Crimeia,
nos Balcas, em que batalhavam a Franca, a Inglaterra e a Turquia, de um lado, e a Russia,
do outro. O Times, o maior jornal inglés a época, enviou como correspondente de guerra o
reporter William Howard Russell, que se destacou pelo tom dramatico de suas reportagens,
revelando a populagdo britanica detalhes da frente de batalha que os militares queriam
manter secretos, a exemplo das péssimas condi¢cdes em que os soldados se encontravam,
especialmente o sofrimento dos combatentes feridos, muitos deles condenados a morrer
por falta de assisténcia médica, e as mortes dos soldados. Um dos primeiros conflitos a
contar com cobertura jornalistica intensiva ocorreu poucos anos depois — a Guerra Civil
americana (1861-1865). Em virtude do interesse da Europa neste acontecimento, o conflito

teve a cobertura de reporteres estrangeiros, entre eles, mais uma vez, William Russell.
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Também foram enviados mais de 60 reporteres do New York Herald e outros 20
correspondentes do New York Times e do New York Tribune, como lembra Traquina
(2005). “Ao acompanhar as tropas durante a Guerra Civil, os leitores tiveram acesso as
noticias de batalhas, do desempenho dos generais, das estratégias militares, da vida nos
acampamentos e do comportamento das tropas. E os jornalistas utilizaram novas técnicas
no seu trabalho, como a descri¢do das testemunhas e dos cenarios.” (p.58)

Ja no século XX, um dos muitos exemplos de reportagens de guerra é o livro
Dispatches, de Michael Herr, critico de cinema e jornalista que, durante um ano (entre
1967 e 1968), esteve em Saigon para cobrir a Guerra do Vietna para a Esquire. “Fui cobrir
a guerra e a guerra cobriu-me a mim”, declararia mais tarde o jornalista. Segundo Kovach
e Rosenstiel (2001), o livro, considerado um dos melhores sobre a guerra, foi inovador
para o jornalismo de guerra por abordar a histéria como uma experiéncia, colocando a
reportagem de guerra em um patamar mais elevado, a partir da ampliacdo da técnica

“mosca na parede™

, utilizada pelo jornalista e escritor Gay Talese, criador de um estilo que
bebe a fonte da criagdo literaria para produzir reportagens. Tal qual Talese, Herr também
transita entre os universos do jornalismo e da literatura nos relatos da violéncia dessa
emblematica guerra. “Herr ndo so recolheu o tipo de detalhes copiosos que esse tipo de
reportagem implica, como deixou os soldados falarem na primeira pessoa, tendo efectuado’
uma selecdo que visava ndo so contar a histéria deles mas também captar o seu estado de
alma e os seus pensamentos”. (p.163) Em seguida, vamos proceder a uma breve
retrospectiva da narrativa jornalistica no mundo ocidental — considerando o jornalismo

enquanto um produto da Era Moderna (1450-1789) — até a consolidag@o da profissdo, no

século XIX.

4 Quando o repérter narrador, “invisivel”, observa sem intervir no cendrio, mas consegue ter acesso a
intimidade dos personagens da sua historia.

5 Este trabalho estd redigido em consondncia com a gramatica do portugués do Brasil mas, em citagdes,
preservamos a escrita original, em portugués de Portugal.
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2. A consolidacio da narrativa jornalistica na Era Moderna

As primeiras publica¢des de cunho eminentemente jornalistico (gazetas), nasceram
na Europa no século XVII. Em uma época marcada pela divisdo politica entre uma
Inglaterra parlamentarista e uma Franga absolutista, despontaram dois modelos de
jornalismo: o francés, que advoga o controle da imprensa e, por outro, o inglés, pioneiro na
defesa da liberdade de expressdo — em cujo modelo vai se basear o jornalismo
contemporaneo no Ocidente. Foi na Era Moderna, advento dos primeiros jornais, que os
primeiros profissionais comegaram a exercer, progressivamente, um papel que passaria a
ser sua marca: o de mediacdo, de publicar fatos relevantes para a sociedade (Kovach &
Rosenstiel, 2001; Traquina, 2005). A principio, tratam-se de publicacdes com forte teor
politico, mesclando noticias e opinido, além de divulgarem textos literarios, a exemplo dos

folhetins (contos e romances).

O que podemos considerar como jornalismo moderno comegou a emergir nos
primordios do século XVII, literalmente em resultado de conversas mantidas,
sobretudo em locais publicos, como os botequins em Inglaterra, e mais tarde os pubs,
ou ‘casas publicas’, na América. Os primeiros jornais evoluiram a partir destes
botequins, por volta de 1609, quando tipografos empreendedores comegcaram a
recolher nos botequins as informagoes sobre transportes maritimos, mexericos e
debates politicos e imprimi-los em papel. (Kovach & Rosenstiel, 2001, p. 20)

A proposito destes didlogos que ocorriam em locais publicos, € relevante destacar
aqui a nog¢do de espaco publico, detalhada pelo filésofo Habermas (2003). Este conceito
permite analisar uma pratica implementada nos séculos XVII e XVIII, com a ascensdo da
burguesia na Europa ocidental. O espago publico consiste na esfera de discussdo em torno
do que ¢ coletivo, de resolugdo de tensdes, de exercicio da cidadania em uma sociedade
democratica. Aquele espago burgués, situado entre a esfera dos interesses privados — da
familia, da intimidade — e o Estado era constituido por pessoas privadas, atores sociais que
detinham os bens econdmicos e/ou culturais, a exemplo de comerciantes, banqueiros,
juristas, médicos e professores. Estes cidaddos se reuniam nos saldes, cafés e outros
lugares de convivéncia para discutir questdes culturais e politicas. A imprensa (politica e

literaria) em ascensdo fomentava e ampliava esses debates do espago publico, que ndo se

12



restringiam, portanto, aos locais fisicos. Na sequéncia das mudancas tecnologicas, a no¢ao
de espago publico €, progressivamente, reconfigurada na medida em que, nos séculos
seguintes, surgem novos palcos de discussdo, destacando-se hoje o ciberespago (espaco
digital). Por ja nd3o responder a esta nova realidade, o conceito de espaco publico foi
reformulado ao longo das ultimas décadas — inclusive, pelo proprio Habermas —, apds
criticas a um modelo que excluia, por exemplo, mulheres e operarios, desconsiderando
esferas ndo burguesas.

A medida que o jornalismo moderno foi se desenvolvendo, a promessa de verdade
e de rigor foi sendo defendida pela profissdo. No século XIX, os jornais ingleses e norte-
americanos distanciam-se da opinido que lhes era mais caracteristica para adotar um tom
mais informativo. Dessa forma, tentam se diferenciar das praticas do mundo literario, com
o qual mantinham, até entdo, uma profunda relagdo. Tal vinculo secular também se
evidenciava no século XIX pelo fato de muitos dos colaboradores de jornais ou revistas
serem escritores. Os jornais, que mantinham ainda uma relacdo estreita com a esfera
politica, apresentando um tom muitas vezes panfletario, se distanciam progressivamente da
propaganda. Um tal movimento de despolitizacdo da imprensa (Kovach & Rosenstiel,
2001; Traquina, 2005) da origem a uma nova forma de fazer jornalismo, que prioriza os
“fatos” em detrimento das “opinides”. E também neste periodo que surge a penny press,
imprensa que comega a ser encarada como um negocio que pode ser lucrativo, por meio da
expansdo da circulacdo dos jornais. O nome se explica pelo fato de o prego do jornal se
reduzir a um centavo — o preco comum era de seis centavos — para torna-lo acessivel a um
maior numero de leitores. Sdo dessa época titulos como 7he Sun (1831), em Nova lorque,
La Presse (1836), em Paris, e Diario de Noticias (1864), em Lisboa. Surge entdo um novo

paradigma, como aponta Traquina (2005):

a comercializagdo da imprensa torna o jornalismo mais independente dos lacos
politicos e transforma a atividade também numa industria onde um novo produto —
as noticias como informagdo — é vendido com o objetivo de conseguir lucros. A nova
ideologia pregava que os jornais deveriam servir os leitores e ndo os politicos,
pregava que traziam informagdo util e interessante aos cidaddos, em vez de
argumentos tendenciosos em nome de interesses partiddrios, pregava fatos e ndo
opinides. (p.50)
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O jornalismo passa de uma fase de subsidios oriundos dos partidos politicos —
principais financiadores da imprensa no come¢o do século XIX — para uma nova era em
que as principais fontes de receita sdo a publicidade e a venda de exemplares. Essa nova
logica da informacdo como mercadoria também resulta no aparecimento, nos Estados
Unidos, de uma imprensa mais sensacionalista, “o jornalismo amarelo”(conhecido no
Brasil como imprensa marrom). Como destacam Kovach & Rosenstiel (2001), “ao livrar-
se do controlo politico, no século XIX, o jornalismo procurou o seu primeiro grande
publico, com base no relato de crimes chocantes, escandalos, emoc¢des fortes e na
veneragdo das celebridades. Estes foram os anos de William Randolph Hearst, de Joseph
Pulitzer e da ‘imprensa sensacionalista.”” (p. 39) Também na Inglaterra, devido as
influéncias das inovagdes norte-americanas, o jornalismo segue a mesma linha. “Houve os
apelos emocionais e sensacionais da imprensa para atrair os novos leitores, e dar-lhes uma
sensa¢do do maravilhoso, da excitagdo e do perigo da cidade moderna. Houve a crescente
énfase da noticia, a utilizagdo da entrevista, a presenca da reportagem nas paginas dos
jornais.” (Traquina, 2005, p.63)

Na Franca, marcada pela tradi¢do de um jornalismo fortemente ligado a literatura e
a politica, o “novo jornalismo™ se instalou de forma mais lenta. O maior exemplo de quao
estreita era esta relacdo € visivel no primeiro congresso internacional dos jornalistas
(Londres,1893), com a delegacdo francesa liderada pelo escritor Emile Zola. Esta
proximidade do jornalismo francés com a literatura explica a forte resisténcia as
influéncias da penny press, dado que alguns intelectuais influentes consideravam o
fortalecimento desse jornalismo como sinal de decadéncia literaria e degradagdo da
imprensa, a exemplo de Emile Zola. O desenvolvimento da imprensa popular naquele pais
so ocorreu de forma mais efetiva a partir dos anos 1870-80. O proprio Zola que, em 1888,
havia feito dura critica ao movimento, ja declarava publicamente, em 1894, sua abertura ao
estilo da nova imprensa. Como lembra Traquina (2005), o La Presse priorizou noticias de
rua, furos jornalisticos e moda, em vez de artigos politicos extensos. “No entanto, a grande
novidade foi a introdugédo dos folhetins, uma inovagao recebida com tremendo entusiamo
pelo novo publico leitor, que ansiava por diversdo e ndo estava muito interessado em
politica. A agitagdo politica foi subordinada as noticias, a publicidade e ao entretenimento,

com o objetivo de conseguir a maior venda possivel do jornal”. (p. 65) Naquele pais, a
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grande reportagem — formato que esta na linha té€nue entre jornalismo e literatura — comeca
a fazer parte da esséncia do jornalismo nas duas ultimas décadas do século XIX,
especialmente por meio dos grandes reporteres de guerra.

No século XIX, entre 1830 e 1860, surgem as primeiras agéncias de noticias — a
Agence Havas (1836), na Franca, a Associated Press (1844), nos Estados Unidos, e a
Reuters (1851), na Inglaterra —, que contribuem para difundir a cobertura jornalistica em
nivel internacional. A génese destas agéncias situa-se, segundo Traquina (2005), em um
contexto de vérias mudancas de cunho tecnolégico com impacto no jornalismo, a exemplo
do desenvolvimento das técnicas tipograficas, dos avangos relativos a velocidade de
transmissdo da informacgao, como o telégrafo (1844) e o telégrafo por cabo (1866) ou ainda
a inven¢do da maquina fotografica. As agéncias desempenham, entdo, um papel relevante
para incrementar o fluxo da informacéo, passando a ser um dos principais fornecedores de
noticias dos jornais, principalmente das pequenas publicacdes, sem grandes recursos para
uma intensa produg¢do propria de conteudos. Tal foi possivel gragas ao advento das novas
tecnologias e ao desenvolvimento de meios de transporte — como as ferrovias — que
permitiram a difusdo mais rapida das informagdes por varios paises. Por outro lado, a
imprensa ocidental passou igualmente a explorar o potencial das imagens fotograficas. Em
1880, o jornal Daily Herald, (Nova lorque), insere, pela primeira vez, uma fotografia nas
suas edicdes. Assiste-se, entdo, ao nascimento do fotojornalismo na imprensa,
descobrindo-se o poder na imagem em uma narrativa. A camera fotografica passa a ser
vista como uma “autoridade incontestavel” e o realismo da fotografia integra a pratica

jornalistica exercida pela figura emergente do reporter.

E era para esse mundo dos fatos que esta nova figura do campo jornalistico — o
reporter — fazia um esforco supremo. a respiga e a montagem dos fatos. E este
esforco tentava transformar o jornalismo numa mdquina fotogrdfica da realidade, ou
seja, na sua ideologia profissional, o espelho da realidade. A ca¢a habil dos fatos
dava ao reporter a categoria comparavel a do cientista, do explorador e do
historiador. (Traquina, 2005, p. 52)

Esta visdo do que deveria ser a atividade do reporter da origem, no final do século

XIX e inicio do século XX, ao jornalismo de investigagdo, pratica profissional marcada
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pela busca exaustiva dos fatos. Trata-se de um jornalismo que denuncia casos de corrupcao
e outros escandalos da politica. Os chamados jornalistas muckrakers — o termo “muckrake”
¢ usado pela primeira vez em 1906 pelo presidente norte-americano Theodore Roosevelt
para descrever de forma pejorativa o trabalho desse novo ator social — o jornalista
investigativo — sdo os primeiros jornalistas investigativos. A palavra, usada para depreciar
aquele jornalismo considerado “‘sujo”, acaba por ser incorporada pela profissdo como
sindnimo de jornalismo investigativo, de servigo publico, que se opde ao abuso de poder de
qualquer esfera (governamental ou empresarial), contribuindo para, de certa forma, criar

uma imagem romantica da profissao de reporter que vigia os poderes.

3. As mudanc¢as na profissao no século XX

No final do século XIX e inicio do século XX, o tom mais sensacionalista dos
tabloides da penny press foi dando espago a um jornalismo mais sério. Um exemplo disso
foi o New York Sun, de Pulitzer, que torna-se um jornal mais literario por volta dos anos
1920. Outros exemplos dessa nova postura, em um século marcado, na sua primeira
metade, por duas guerras mundiais, sdo o New York Times e o Washington Post. A partir
dos anos 1920 e 30, o fotojornalismo também ganha mais relevancia na imprensa, pois até
entdo as limitacdes técnicas impediam um uso mais intensivo de fotografias. As inovacdes
tecnologicas também transformaram a fotogratia em termos de contetido, quando passou a
ser possivel fazer registros de imagens de pessoas e objetos em movimento. As imagens
comegam a exercer um papel preponderante nos relatos jornalisticos. Segundo Pavlik
(2019), todas estas mudangas contribuiram para a transformag¢do da narrativa midiatica,
que passou a ser fortemente orientada para o campo visual. “O século XX deu inicio a
mudangas radicais nas formas narrativas mais populares da midia, enfatizando cada vez
mais as dimensdes visual e sonora da narrativa.” (s.p.)

O poder de alcance da midia radio foi evidenciado, por exemplo, em um episodio
inusitado que ocorreu em 1938, nos Estados Unidos. Uma transmissdo da rede CBS, na
véspera do Halloween (Dia das Bruxas), levou ouvintes de todo o pais ao desespero.
Simulando uma transmissao jornalistica, um apresentador faz um alerta de uma invaséo

alienigena a Terra, mas o suposto apresentador era, na verdade, o cineasta Orson Welles
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(1915-1985), que narrava, em tom realista, um trecho do livro de fic¢do cientifica “Guerra
dos mundos™ (1898), de Herbet George Wells. O roteiro adaptado de Welles —que dirigiria
depois o célebre filme Cidaddo Kane — incluiu supostas reportagens na rua e entrevistas
com testemunhas, entre outros artificios. A dramatizacdo estava inserida na edi¢do especial
do programa Mercury Theater on the Air, no qual, toda semana, uma obra era adaptada
para o formato radiofonico. Curiosamente, jornais daquela data de 30 de outubro de 1938
publicaram que a radio CBS faria essa dramatizac¢do, aviso também dado no comecgo da
transmissdo mas, afinal, parece que parte dos ouvintes ndo atentou para tal. Na segunda
metade do século, a imprensa e o radio comecam a perder seu dominio diante do
surgimento daquele que viria a ser o mais poderoso meio de comunicagdo — a televisdo. A
principio, o meio se inspirou na linguagem de documentério cinematografico, das noticias
e das reportagens do radio. Exibidos no horério nobre, os telejornais, com suas reportagens
breves, alternadas com transmissdes ao vivo e algumas entrevistas, se converteram no
principal formato telejornalistico.

Paralelamente, surge na imprensa dos Estados Unidos, nos anos 1960 — periodo
historico marcado por diversas rupturas (como o movimento de contracultura, movimento
hippie, Maio de 68 ¢ a Guerra do Vietnd) —, um movimento chamado de segundo Novo
Jornalismo (Jornalismo Literario, no Brasil). Distingue-se daquele surgido em meados do
12 século XIX cuja marca era a separagdo entre fatos e opinides, pratica em que o papel do
jornalista era o de “observador que relata com honestidade e equilibrio o que acontece,
cauteloso em ndo emitir opinides pessoais” (Traquina, 2005, p. 147). Esse novo
movimento, marcado pela subjetividade, permitia que o jornalista expressasse sua
criatividade, a partir da imersdo nos cendrios que pretendia retratar. O jornalista e escritor
Gay Talese, autor de livros como “A mulher do préximo” e “Fama e anonimato”, esteve a
frente do grupo que fugiu do lugar-comum no jornalismo e utilizou técnicas de criagdo
literaria na produ¢do de reportagens, criando uma estilo unico de narrativa, de fronteiras
opacas entre o jornalismo e a literatura. Caracteristicas como a construgdo cena por cena, o
uso de didlogos na totalidade, a caracterizacdo das personagens e a descricdo dos
ambientes comecaram a ser exploradas por esses jornalistas que estavam insatisfeitos com
as limitagdes estilisticas e funcionais da profissdo. Outra marca do Novo Jornalismo, que

também teve como fortes representantes Truman Capote e Tom Wolfe — este ultimo o
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primeiro teérico do movimento, com o livro “The new journalism” (1975) — foi o
renascimento do jornalismo de investigacdo que andava meio apagado. A obra considerada
o primeiro grande exemplo deste movimento foi /n Cold Blood, publicado em 1965, de
autoria de Truman Capote. A narrativa ndo ficcional é aqui utilizada para retratar o
assassinato de uma familia, desde o dia do crime até o enforcamento dos assassinos, seis
anos depois. O movimento Novo Jornalismo estende-se progressivamente a Europa.

Nas ultimas décadas, a TV, que durante décadas foi o mais poderoso dos meios, foi
perdendo espago para a internet, que passou a ser o cendrio principal da mediagdo
jornalistica. A seguir, vamos abordar brevemente este contexto de crise das midias

tradicionais diante da ascensdo da web.

4. A crise no modelo de negdcio e o jornalismo pos-industrial

O jornalismo no século XX foi marcado pela linearidade de seus processos de
producdo e distribui¢do de noticias, via impressa ou por radiodifusdo (jornais diarios e
agéncias de noticias, boletins radiofonicos e telejornais). De forma geral, havia um sentido
unico em termos de circulagdo da informacdo. De um lado, reporteres e editores que atuavam
como fonte da noticia, que decidiam quando o contetdo estaria pronto para consumo € o
difundiam. Do outro, a audiéncia, receptora deste contetido, em seu formato final (Ramonet,

2012; Anderson et al 2013).

Podiamos consumi-lo, é claro (alids, era nossa grande func¢do). Podiamos discuti-lo a
mesa do jantar ou em meio ao cafezinho — mas ndo muito mais. A noticia era algo que
recebiamos, ndo algo que usdavamos. Se quiséssemos tornar publica nossa propria
opinido, precisavamos pedir permissdo aos profissionais, que tinham de ser
convencidos a imprimi-la na se¢do de cartas ao editor ou a nos ceder um breve
espago no ar em algum programa aberto a participagdo do publico. (Anderson et al

2013, p. 70)

Em 1992, o secretario de redagdo do jornal americano Washington Post, Robert
Kaiser, participou de um congresso da area de tecnologia no Japao. Alguns participantes

refletiram sobre as mudangas em curso: microcomputadores e redes digitais como métodos
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de distribuicdo do produto dos veiculos de comunicagdo. De regresso a redacdo, o
executivo apresentou um relatorio aos dirigentes da companhia que dirigia o jornal,
procurando antecipar o futuro em um texto redigido antes do acesso publico a internet.
“Falou de um mundo no qual a distribui¢do e o consumo eletronicos redefinem o mundo da
midia. O executivo ndo s¢ alerta os colegas do risco de serem devorados — ou pior,
ignorados —, mas também sugere que o Post lance imediatamente dois projetos
prospectivos: um para a criacdo imediata de um produto eletronico de classificados e outro
para projetar o primeiro jornal eletronico do mundo.” (Anderson et al, 2013, p. 81) De
certa forma, Kaiser conseguiu antever a importdncia que a tecnologia teria para a
comunicacdo, mas ndo imaginou que a receita das empresas jornalisticas tradicionais
cairia, ao contrario do que defendeu. Acreditava que a nova tecnologia geraria mais receita
publicitaria para os jornais, que teriam mais controle. As receitas cairam e, com o advento
da internet, o leitor passa a ter mais liberdade enquanto consumidor de informagdes.

O termo jornalismo poés-industrial, utilizado por Anderson et al (2013) para
designar essa fase do jornalismo em que ndo hd mais uma industria jornalistica baseada em
processos e modelos ultrapassados, foi originalmente empregado no ano de 2001 pelo
jornalista Doc Searls, para se referir a antiga l6gica das redagdes, em que os profissionais
trabalhavam proximos as méaquinas que reproduziria as edi¢des dos jornais. E uma época
em que as empresas jornalisticas ja ndo detém o controle da produgdo e publicagdo da
noticia, como era pratica até entdo, em que cidaddos também se tornaram produtores de
conteudos. Considerando que ndo ha mais publico meramente passivo, que consumia
noticias originadas em uma unica fonte — as empresas jornalisticas. Ocorre, entdo, nao

apenas uma crise, mas uma verdadeira mudanga de paradigma no jornalismo.

NOs saimos de um sistema midia-céntrico e entramos num sistema eu-céntrico, em
que cada internauta possui o poder de comunicar soms, textos, imagens, de trocar
informacoes, de redistribui-las, de misturda-las a diversos documentos, de realizar
suas proprias fotos ou videos e de colocd-las na rede, onde massas de pessoas vio vé-
las e, por sua vez, participar, discutir, contribuir, fazer circular. (Ramonet, 2012,

p.28)
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Para ilustrar as transformagdes no ecossistema jornalistico que predominava no
século XX, Anderson et al ddo o exemplo do atentado a bomba ao sistema de transportes
de Londres, em 2005. Na ocasido, o chefe da policia metropolitana da cidade, [an Blair,
afirmou a emissoras de radio e TV que o episédio ndo era mais do que uma pane elétrica
no metrd. Poucos minutos depois, cidaddos ja postavam imagens dos destrocos de um
onibus de dois andares. O “furo” ja tinha se espalhado por intimeros posts e blogs,
alcangando milhares de leitores e contradizendo a versdo do chefe de policia, que teve de
voltar ao ar, menos de duas horas depois, para admitir que se tratava de um atentado e que
a policia se pronunciaria quando surgissem mais informag¢des. “Quando se dirigiu ao
publico, Blair tinha a seu favor o poder de todo meio de comunicacdo tradicional. Ficou
patente, no entanto, que transmitir 15 uma mensagem unica por todo canal de radiodifuséo
existente ja ndo significava ter o controle da situagdo. (2013, p. 71)

Assim, a participagdo do cidaddo ndo era mais ocasional, ganhando voz pelos
meios que o jornalismo disponibilizava para ouvi-los. A participacdo daqueles que antes
figuravam como consumidores invisiveis, cresce vertiginosamente e de forma rapida, sem
necessidade de intermediacdo de empresas jornalisticas e editores profissionais. Este foi o
cenario de surgimento, no final do século, do jornalismo civico (ou jornalismo publico),
com foco na imprensa regional e local, como forma de direcionar o jornalismo para os
interesses da propria comunidade, ao tempo em que tenta envolver os publicos para as
radios e tvs locais. O jornalismo participativo (ou dos cidaddos) se inspira no jornalismo
civico e torna-se também uma tendéncia. Neste caso, sdo os proprios cidaddos a influenciar
a agenda jornalistica, a realizar coberturas, especialmente por meio de redes sociais, na era
do jornalismo modvel, a exemplo do atentado em Londres, citado anteriormente. A
inovacdo narrativa nos diferentes géneros jornalisticos enquadra-se neste contexto de crise
no modelo de negodcio que tem vindo a afetar o setor nas ultimas décadas. Nesse cenario de
ruptura com alguns paradigmas do jornalismo, essa tentativa de reinvengdo com o intuito
de garantir audiéncias passa pelo recurso a varias estratégias narrativas, graficas e visuais,
entre outras. No ambito das novas formas de consumo de conteidos em plataformas
digitais, uma das apostas, quer das organizacodes tradicionais, quer das novas organizagdes
jornalisticas, prende-se precisamente com a utilizacdo da Realidade Virtual (RV) enquanto

ferramenta para apresentar conteiidos de forma mais atrativa, indo além do habitual uso de
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textos, fotos e videos. Na@o se apresentam apenas historias, mas procura-se potenciar uma
verdadeira experiéncia por meio de uma narrativa imersiva. Para compreender o
surgimento destas narrativas disruptivas em relagdo aos modelos anteriores, ¢ essencial

reconstituir a trajetoria do jornalismo digital®, a partir das suas diferentes etapas.

5. A ideia de um jornalismo experiencial

No inicio do século XXI, assistimos a uma convergéncia mididtica, em que as
diversas midias — imprensa, radio, televisdo — passam a estar integradas na internet. Aquele
leitor descrito por Sodré nos anos 1980 ja ndo € mais 0 mesmo porque o jornalismo como o
conheciamos também ja ndo existe. H4 um novo ecossistema jornalistico, ambientado no
meio digital. A despeito de todas as duvidas em torno do futuro do jornalismo, uma certeza
¢ a de que o atual estagio ¢ disruptivo em relagdo aos modos de produgdo e consumo de
conteudos. Ruiu a velha ordem que reinava até o final do século XX, a era da imprensa, da
televisdo e do radio (Ramonet, 2012; Anderson et al, 2013). Ndo se trata de tendéncia. A
mudanga veio para ficar e, neste novo ecossistema, cuja transformagao segue acontecendo
neste instante, ha multiplos atores, crescente uso de base de dados e novas formas de
interagir com o publico, a exemplo das novas narrativas criadas para dispositivos moveis.
Com o suporte do acelerado desenvolvimento da tecnologia, surgiram novas técnicas e
ferramentas. E um jornalismo digital marcado por caracteristicas como a hipertextualidade,
a multimidialidade e a interatividade (Canavilhas, 2014). A hipertextualidade consiste na
liga¢do entre textos digitais, que ocorre por meio de links que guiam o usuério por
diferentes caminhos na narrativa jornalistica. Vamos nos deter com mais atencdo aos
outros dois conceitos, pela importancia dos mesmos na produgdo de conteudos imersivos.
As referéncias a multimidialidade estdo por toda parte na atualidade, principalmente na
area de comunicag¢io (dispositivos multimidia, marketing multimidia etc).

Segundo Salaverria (2014), € da natureza humana perceber o mundo a nossa volta
de forma multissensorial. “De facto, construimos a nossa representacdo da realidade

encaixando as pec¢as de informagdo que vamos recebendo simultaneamente mediante os

6 Termo aqui utilizado aqui como sinénimo de ciberjornalismo, jornalismo online e jornalismo na web.
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nossos sentidos corporais.” (p. 25) O autor destaca trés sentidos principais para o conceito
de multimidia: 1) como plataforma; 2) como polivaléncia e 3) como combinacdo de
linguagens. O primeiro refere-se a situagdo em que diferentes meios da mesma organizagio
jornalistica articulam suas estratégias de cobertura para alcancar um melhor resultado
conjunto. Também chamado de multiplataforma (ou crossmidia, no jornalismo anglo-
saxdo). A multimidia como polivaléncia diz respeito ao perfil de jornalistas que, diante da
convergéncia de tecnologias digitais, acumula distintas atribui¢gdes que antes eram
desempenhadas por varios profissionais, a exemplo daqueles que respondem por varias
fungdes dentro de uma mesma redagdo. O terceiro sentido estd relacionado a combinagdo
de formatos — texto, som, fotografia, video — para transmitir contetidos, definido como a
“combinagdo de, pelo menos, dois tipos de linguagem em apenas uma mensagem.” (p. 30)
O surgimento da televisdo, a partir de 1930, foi determinante para o desenvolvimento das

linguagens multimidia, por ter sido pioneira na combinacdo destas linguagens.

De facto, a televisdo permite formas de multimedialidade mais avancadas. Ndo se
trata simplesmente da combinagdo de imagem e som, tal como o termo ‘audiovisual’
sugere. Na realidade, a televisdo transmite linguagens visuais e sonoras mais
complexas. No ambito visual, admite a imagem em movimento, a imagem estdtica e,
inclusivamente, o texto. Ja no que se refere ao som, tal como a rddio, admite a
palavra falada, a musica, o som ambiente e os efeitos sonoros. (p. 31)

Ultrapassando algumas limitagdes dos meios analogicos, a internet, destaca
Salaverria (2014), alavancou o crescimento da narrativa jornalistica multimidia, por ser
uma plataforma que permite a integragdo de formatos textuais, graficos e audiovisuais. Por
seu turno, a interatividade no jornalismo digital consiste, na definicdo de Rost (2014), na
“capacidade gradual que um meio de comunicacdo tem para dar maior poder aos
utilizadores tanto na selecdo de conteudos (‘interatividade seletiva’) como em
possibilidades de expressdo e comunicagdo (‘interatividade comunicativa’).” (p.53) O
poder ¢ oferecido ao utilizador quanto ao controle dos caminhos de navegacdo,
recuperagao e leitura dos conteudos (ritmo e sequéncia). A interatividade comunicativa diz
respeito as chances de este usuario expressar opinides, gerando contetido que se torna
publico, e/ou se comunicar com outros utilizadores. De acordo com o autor, a

interatividade € um conceito relacionado aos avancos das tecnologias de informacdo e da
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comunicacdo nos ultimos 40 anos e ¢ chave para o estudo do jornalismo na atualidade, na
medida em que esta inserida nas zonas de contato entre jornalistas e usuarios, que hoje sdo
mais amplas em virtude dos avangos tecnoldgicos. Complementa Rost: “A interatividade ¢
um conceito ponte entre o meio e os leitores/utilizadores, porque permite abordar esse
espago de relacdo entre ambas as partes e analisar as instancias de selecdo, intervengao e
participacdo nos conteudos do meio.” (2014, p. 53)

A trajetdria do jornalismo online ocorreu em sintonia com o desenvolvimento de
novas tecnologias. Como lembra Canavilhas et al (2017), esteve sempre associada ao
computador pessoal (PC), mas com o surgimento dos dispositivos moveis e a ampliagdo
das redes wi-fi, na primeira década do século XXI, a narrativa jornalistica comega a se
desvincular do PC e ganha vida em outras platatformas no meio digital, a exemplo dos
smartphones e tablets, que causaram uma ruptura nas rela¢des espaco-temporais. Hoje, as
informacdes sdo acessadas na internet em qualquer lugar, a qualquer hora, por meio de
dispositivos que sdo quase um prolongamento do nosso corpo. “Esta mudanca obriga a
pensar em mudangas estruturais na narrativa e na forma como ela se reconfigura dentro de
um novo ecossistema medidtico. As alteracdes impdem a necessidade de procurar novas
categorias para pensar a narrativa jornalistica online num ambiente marcado pela
diversidade de suportes”. (p. 318) Para definir as fases do jornalismo digital, consideramos
aqui a proposta apresentada por Canavilhas et al, que articula reflexdes de Mielniczuk
(2003) e Barbosa (2007, 2013).

A primeira geragdo — fase da transposi¢do — foi aquela em que os jornais estavam
preocupados em ter uma presenca na internet, mas apenas reproduziam o mesmo conteudo
do impresso na versdo digital, atualizada a cada 24 horas. Os primeiros jornais passaram a
ter seus conteudos disponiveis na internet, no final dos anos 1990. Na segunda geragdo —
fase da metafora — as atualizagdes passaram a ser mais frequentes e comecaram a surgir as
primeiras experiéncias com hipertexto, mas os contetdos ainda remetem a versao impressa
dos veiculos. E s6 na terceira geragio — fase do webjornalismo — que se comeca a explorar
mais o potencial do meio digital, revelando novas narrativas que evidenciavam
caracteristicas como a hipertextualidade, a multimidialidade e a interatividade. E neste
momento, segundo Canavilhas, “que o hipertexto passa a ser um elemento preponderante

na constru¢do da noticia, tornando-se no elemento central da narrativa™ (p. 327) Abre
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espagos para a inovacdo nas formas de narrar. Na quarta geragdo — fase do jornalismo
digital em bases-de-dados — a utilizacdo destas bases altera o processo de produgdo e
edi¢do jornalistica, o formato de produtos e resulta em inovagdes nas narrativas, marcadas
agora pela hipermidialidade (hipertexto acrescido de recursos multimidia). Por dltimo, a
quinta geracdo — fase da medialidade e das bases-de-dados — traz inovagdes por meio de
uma maior utilizagdo das bases-de-dados na estrutura do jornalismo digital. Esta inovagao
¢ impulsionada pelo pelo jornalismo de base-de-dados e pelas plataformas moveis, como
smartphones e fablets, resultando em uma reconfiguracdo da narrativa na web. E a era da
mobilidade, em que o jornalismo ¢ desafiado a encontrar novas formas de narrar adequadas
aos dispositivos moveis.

A reportagem Snow Fall: the avalanche at Tunnel Creek, produzida pelo NYT, em
2012, é uma referéncia de narrativa multimidia bem sucedida. (Canavilhas et al, 2017;
Mabrook & Singer, 2019). A reconstitui¢do da tragédia que ocorreu em fevereiro daquele
ano e que resultou na morte de trés atletas profissionais — de um grupo de 16 que praticava
snowboard no Vale Tunnel Creek, situado nas montanhas Cascade, no estado de
Washinghton, ganhou, entre outros prémios, um Pulitzer em 2013. A producdo da narrativa
online multimidia durou seis meses e incluiu, além de texto, dudios, videos e animagdes na
tentativa de transportar o internauta para o local onde ocorreu a avalanche. Dividida em
seis partes, a reportagem permite ao usudrio criar sua propria sequéncia narrativa. Segundo
Canavilhas et al (2017), o produto do NYT tem varios elementos de ruptura em relagdo aos
modelos narrativos anteriores, a exemplo da verticalizagdo da narrativa e a integragdo dos
conteudos multimidiaticos ao texto. Sobre a verticalizagcdo — ou reportagem paralaxe — em
que a narrativa recorre a navegacgdo verticalizada e intuitiva, em que videos iniciam
automaticamente na medida em que o utilizador recorre ao scroll, o autor conta que o
modelo vertical passou a ser usado por jornais em todo o mundo apds o sucesso da
reportagem. “Até a publicagdo de Snow Fall, o design é a estrutura visual das narrativas
seguiam a logica dos meios anteriores, com a justaposi¢cdo de textos, imagens e sons €
secdes fragmentadas™ (p. 337). Para Mabrook & Singer (2019), a reportagem ilustra os
precursores da tecnologia de realidade virtual, inovando ao utilizar, pela primeira vez,

tecnologias para criar uma narrativa digital imersiva. “Cenas reconstruidas revelaram os
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pensamentos e sentimentos dos personagens capturados em uma avalanche (4udio,
videoclipes de fontes refletindo sobre o que aconteceu no mundo real)” (p. 8)

Outras duas das potencialidades elencadas por Canavilhas et al ligadas a narrativa
online contemporanea sdo a contextualizacdo e a imersdo — conceito sobre o qual nos
debrucaremos no préximo capitulo — que seriam umas das respostas do jornalismo online
para explorar o novo ecossistema mediatico, apresentando conteudos mais envolventes e
cada vez mais distantes dos modelos tradicionais. A contextualizagdo € o recurso que ndo
pode faltar no jornalismo, na medida em que possibilita a inovagdo da narrativa e seu
aprofundamento, evitando que se reduza ao simples ato de informar. No jornalismo digital,
¢ facilitada pelos recursos da hipertextualidade, da multimidialidade e da interatividade.
“Os meios online tém um grande potencial de contextualizagdo ao possibilitarem o
aprofundamento do tema e o estabelecimento de relagdes entre temadticas, por ndo terem
limites de tempo/espaco”. (2017, p. 332).

Pavlik (2016) afirma que o ciberjornalismo enfrenta, em todo o mundo, um periodo
de forte disrupcdo, provocada entre outros fatores, por forgas tecnologicas e economicas.
Um dos aspectos desta disrupg¢do € o que o autor chama de “ascensdo da virtualidade”, em
que saimos de um cenario em que experienciamos o mundo diretamente para um futuro em
que, cada vez mais, o fazemos de forma virtual. E diante deste cendrio que estd
transformando o jornalismo que surge o conceito de midia experiencial proposto por
Pavlik, que engloba a realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA), por exemplo.
Considera que este cenario, marcado pela virtualidade, pela imersdo, interatividade e
multissensorialidade, traz cinco implicacdes para o ciberjornalismo: 1. mudanga nos
métodos de trabalho dos jornalistas, afetando a forma de fazer reportagens, com novas
ferramentas; 2. conteudo cada vez mais experiencial — o publico comecga a experienciar a
histéria, algo em que eles participam; 3. estruturas organizacionais menos hierarquicas e
mais colaborativas; 4. maior envolvimento do publico, que passa de audiéncia passiva para
participante ativo; 5; em quem ou no que esta se transformando o ciberjornalista, em um
cendrio em que os algoritmos ganham cada vez mais importancia no processo jornalistico?
Segundo o autor, ha quatro vertentes muito importantes para o ciberjornalismo no contexto
de midia experiencial — ou jornalismo experiencial: produ¢do, que inclui a forma de fazer a

reportagem, a edicdo e a pos-producdo; narrativa, a maneira de se contar as historias;
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publico, como se envolve/aborda o publico; e organiza¢do, como se financia, se gere o
negdcio jornalistico. Estas vertentes estdo divididas em dois momentos: pré-experiencial,
como se produziam as noticias antes, a exemplo dos anos 80 e 90; e plenamente
experiencial, um suposto futuro préoximo. Na etapa plenamente experiencial, a narrativa,
antes apresentada na terceira pessoa, passa para uma narrativa ndo-linear, multissensorial,
em que a pessoa quase faz parte dela. Para Pavlik (2019), noticias experienciais
configuram uma oportunidade de envolver um publico cada vez mais fragmentado. E a
experiéncia do usudrio esta cada vez mais interativa, multissensorial e imersiva. A natureza
desta experiéncia estd mais evidenciada na Realidade Aumentada (RA) e na Realidade
Virtual (RV), mas cada vez mais ¢ parte de outras formas de midia emergentes, a exemplo

da inteligéncia artificial e das plataformas de midia baseada em dados.

O publico de hoje esta engajado em novos comportamentos e hdbitos de uma ampla
variedade de novas midias, as quais sdo cada vez mais moveis e sociais e ocorrem via
midia experimental. Essas mudangas pressagiam profundas implicagbes para um
Jjornalismo transformado no século 21. Para que o jornalismo tenha sucesso nessa
transformagdo, serd essencial entender a natureza da midia experimental e lidar com

seu uso efetivo no conteudo jornalistico. (Pavlik, 2019, s.p.)

Assim, neste inicio de século, percebe-se um cendrio de transformacdo no
jornalismo, com influéncias sejam tecnologicas, sejam econdOmicas, sejam culturais,
alterando a natureza do fazer jornalistico. Depois dessa breve contextualizagdo, € tempo de
abordar a Realidade Virtual (RV) e o terreno fértil de avangos tecnoldgicos que favoreceu
o desenvolvimento do jornalismo imersivo, trazendo consigo novos recursos, mas também

complexidades e desafios as normas e praticas jornalisticas (Mabrook & Singer, 2019).
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II. REALIDADE VIRTUAL E IMERSAO

Neste capitulo, comecaremos pela definicdo de virtual antes de abordarmos o
conceito de Realidade Virtual (RV). Em seguida, faremos uma breve retrospectiva da
origem do jornalismo imersivo, apresentando exemplos de experiéncias imersivas
produzidas em conteudos jornalisticos. Elencaremos, por fim, vérias questdes que tém sido

debatidas quanto as implicacdes do uso dessa tecnologia para a profissdo.

1. A relaciio entre virtual e real

No final do século XX, o imagindrio popular passou a associar quase
instintivamente o termo virtual as tecnologias digitais. Este ‘rotulo’, afirma Ryan (2015),
serve para todas as experiéncias vividas no ciberespago — ou espago digital — a exemplo
dos amigos virtuais que encontramos ou dos passeios virtuais que fazemos por cidades
virtuais. Para abordar a realidade virtual, comegaremos pelo conceito de virtual, situado em
um eixo (onde se encontra a associagdo citada, do virtual com tecnologias de computador)
limitado por dois polos, cujas interpretagdes tém sido representados por dois influentes
porta-vozes da teoria francesa: Pierre Lévy e Jean Baudrillard. Em um dos dois extremos
citados, explica Ryan, estd o virtual com uma conotagdo negativa daquilo que ¢ duplo,
ilusdo (Baudrillard) e, no outro, o sentido da filosofia escoléstica que sugere produtividade,
abertura e diversidade (Lévy). De acordo com Ryan, a filosofia de Baudrillard propde-se
refletir sobre a imagem em uma sociedade viciada na duplicacdo do real por meio da
tecnologia, e com uma forte atracdo pelos simulacros. Esta duplicacdo, que era privilégio
unico do espelho, passou a concorrer com as midias — fotografia, cinema, TV,

computadores.

Um simulacro, para Baudrillard, ndo é a imagem dindmica de um processo ativo,
como sdo as simulagoes de computador, mas uma duplicacdo produzida
mecanicamente e, portanto, passivamente obtida, cuja unica fungdo é passar por
aquilo que ndo é: simular é fingir ter o que ndo se tem. (p.20)
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A autora destaca ainda que, na visdo distopica de Baudrillard ndo ha espago para o mundo
e seus duplos. Assim, quando entramos nos mundos virtuais da midia moderna, o virtual
toma o lugar do real, em um caminho sem volta. Mais adiante, no entanto, acaba por
admitir que isso tudo é impossivel, pois as limita¢des tecnologicas impedem que a RV
entregue uma perfeita duplicagdo da realidade. Ou seja, a visdo do autor, critica Ryan, é
baseada no “E se?”(E se a realidade virtual fosse aperfeigoada?).

Entusiasta da cibercultura (ou cultura digital), Lévy (1996) afirma que devemos
explorar as potencialidades mais positivas do ciberespago, este ambiente tinico produto da
extensdo das novas redes de comunicagdo para a vida social e cultural. O autor explica que
a palavra virtual tem origem no termo virtualis, do latim medieval que, por sua vez, deriva
da palavra virtus, que significa forga, poténcia. Por isso, na filosofia escoldstica, “¢ virtual
0 que existe em poténcia e ndo em ato.” (p. 15). Em oposi¢do a Baudrillard, o autor
acredita que ha apenas uma pequena relagdo do virtual com o que € ilusdrio, falso, e que
definir o virtual como sindnimo de irrealidade, em termos de presenca tangivel, seria uma
visdo redutora, apesar de possuir um elemento de verdade. Mais adiante, Lévy (1999)
afirma que, apesar de no uso corrente a palavra virtual ser utilizada muitas vezes como
sinonimo de irrealidade — pois a realidade implica uma presenca tangivel — o virtual € outra
dimensdo muito importante da realidade. Assim, o real e o virtual coexistem, ndo sao
qualidades opostas. “E virtual toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de gerar
manifestagdes concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar
ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular” (1999, p. 47). O autor da o exemplo
de uma experiéncia em realidade virtual que nos interpela a interagir de forma sensorio-
motora em ambientes digitais. “Um mundo virtual — considerado como um conjunto de
codigos digitais — € um potencial de imagens, enquanto uma determinada cena, durante
uma imersdo no mundo virtual, atualiza esse potencial em um contexto particular de uso™
(1999, p. 48-49) O virtual pode atualizar-se — ndo ha um limite quanto ao nimero possivel

de atualiza¢des — sem se concretizar de forma efetiva.
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2. Realidade virtual: origem da ferramenta e novos usos

A defini¢do de Realidade Virtual (RV) utilizada neste trabalho ¢ a de Steuer (1992),
que a define como “um ambiente real ou simulado no qual um observador experiencia a
telepresenca” (p. 76-77). E vista como um tipo particular de experiéncia e niio como uma
“colecdo de maquinas”, sendo, portanto, possivel defini-la sem referéncia a uma tecnologia
especifica. Sob esta perspectiva de experiéncia humana, ndo baseada em tecnologia, um
conceito-chave na RV ¢ a telepresenca. Steuer diferencia esta nocdo da de presenca.
Enquanto a presenca se refere a sensacao natural de estar em um ambiente, a telepresenca é
uma percepcdo mediada, € a experiéncia de presenga em um ambiente gerado por um meio
de comunicacdo. Sendo a telepresenca necessariamente mediada, as propriedades do meio
de comunicacdo afetam a percep¢do da RV, que ¢é influenciada pelos seguintes fatores: “a
combinacdo de estimulos sensoriais empregados no ambiente, as maneiras pelas quais os
participantes sdo capazes de interagir com o ambiente e as caracteristicas do individuo que
experimenta o ambiente. Assim, a telepresenca ¢ uma fun¢do de ambos, tecnologia e
observador.” (p. 80) As duas dimensdes tecnologicas que determinam a telepresenca,
aponta Steuer, s@o a vivacidade e a interatividade. A primeira diz respeito a competéncia
de uma tecnologia ao criar um ambiente virtual que seja sensorialmente rico. “A
vivacidade significa a riqueza representacional de um ambiente mediado, conforme
definido por suas caracteristicas formais, ou seja, a maneira pela qual um ambiente
apresenta informag¢des aos sentidos.” (p. 81) Ja a interatividade tem a ver com o grau de
autonomia dado ao usudrio para que ele possa influenciar, em tempo real, a forma ou o
contetdo no ambiente mediado onde se encontra.

A realidade virtual, enquanto experiéncia sensorial e motora de imersdo num
ambiente tridimensional (3D) criado pelo computador, € predominante no universo dos
jogos digitais, mas tem sido usada “por empréstimo™ noutras areas como o jornalismo. A
despeito das visdes idilicas em torno da tecnologia, ela ndo ¢ recente (Bailenson, 2018,
Pavlik, 2019). A origem do uso da ferramenta nos leva ao ano de 1929, quando o
americano Edwin Link, pioneiro e amante da aviag¢do, criou o simulador Link, uma
maquina que reproduzia movimentos e sensa¢des de um voo, sendo considerado o primeiro

exemplo de uso de RV. Sobre o contexto de criagdo da maquina, Bailenson (2018) explica:
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Eram os anos 20 e a aviacdo civil estava na moda nos Estados Unidos, dando origem
a uma grande demanda por instrucdo de voo. Para remover o risco mortal de ter
iniciantes controlando um avido, criou uma fuselagem que se moveria em trés
dimensoes, alimentada por foles pneumadticos, fornecendo feedback ao aluno que
movia os controles. Foi um sucesso - tanto que os militares adquiriram a empresa em
1934, e no final da década o simulador havia se espalhado para 35 paises, sendo
usado para treinar um numero incontavel de pilotos. Em 1958, Link estimava que
dois milhoes de pilotos haviam sido ensinados no simulador da Link, entre eles meio

milhdo de pilotos militares no decurso da Segunda Guerra Mundial. (p.24)

Nas décadas que seguiram aos anos 60, quando inova¢des no meio audiovisual e nos
computadores possibilitaram a realidade virtual digital, outros campos adotaram a RV para
treinar especialistas com trabalhos complexos, a exemplo de astronautas, soldados e cirurgides,
por meio de simuladores. “Os erros sdo gratuitos na realidade virtual e, quando os riscos do
aprendizado no trabalho eram altos, a tecnologia que preparava um piloto, um cirurgido ou um
soldado para as responsabilidades de vida e morte de sua profissdo sem riscos constituia uma
grande vitdria.” (Bailenson, 2018, p. 24-25). Embora, durante décadas, as ideias sobre o uso de
imagens virtuais tenham resultado em diversas experiéncias, a tecnologia s6 ganhou realmente
forca nos anos 80 e 90, a partir da disseminagdo dos computadores pessoais. Os treinamentos
comecaram a ser usados na reabilitagdo fisica de vitimas de derrames, lesdes cerebrais
traumaticas e para treinar pessoas a usarem proteses. Mais recente, em 2012, a empresa Oculus
— comprada em 2014 pelo Facebook — apoiada por uma exitosa campanha de crowdfunding,
comecou a fabricar um prototipo para o Head-mounted display (HMD) ou headsets,
equipamento usado para visualizagdo em realidade virtual. Abrange desde aqueles que sdo
acoplados a um smartphone, a exemplo do Google Cardboard, aos mais caros, como 0s
Oculus Rift e o Vive. Esse foi um momento-chave em relagdo as imagens virtuais, que
passam a ser experienciadas por meio de dispositivos que exibem imagens. O Cardboard,
produzido pela Google, foi a solugdo de baixo-custo para ampliar a audiéncia. Diferente de
outros modelos com telas e saidas de audio, o equipamento € fabricado em papeldo
dobravel, e possui imas e lentes. O universo da realidade virtual passa a estar disponivel

ndo apenas para as comunidades de usudrios de videogames mas chega aos lares.
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3. Imersio e ilusio de presenca

A realidade virtual imersiva constitui uma midia sem precedentes no que se refere
ao ato de transcender as fronteiras da realidade fisica, por meio da transformagdo do senso
de lugar e da percepg¢do do nosso proprio corpo (Slater, 2009; De La Pefia et al, 2010). Esta
tecnologia proporciona “um tipo de experiéncia fundamentalmente diferente, com suas
proprias convengdes e possibilidades Uinicas, uma midia na qual as pessoas respondem com
todo o corpo, tratando o que percebem como real.” (Slater, 2009, p. 3549) Na tentativa de
explicar por que usuarios tendem a responder de forma realistica a situacdes retratadas em
um ambiente de realidade virtual imersiva, o autor apresenta um quadro conceitual com
definicdes consideradas essenciais: imersdo (analisado supra), presenga, ilusdo de
plausibilidade e a fusdo destes dois ultimos na no¢do de corpo virtual. A sensagdo de “estar
14”, em um lugar, ainda que tendo a consciéncia de que ndo se estd, também conhecida na
literatura especializada como presenga ou telepresenga, é o que Slater e De La Pefia et al
chamam de place illusion (PI). Ja a ilusdo de plausibilidade — plausibility illusion (Psi) diz
respeito a ilusdo de que aquele cenario retratado estd realmente ocorrendo. “Enquanto a
presenca ¢ sobre como o mundo ¢é percebido, a Psi € sobre o que € percebido. Psi € a ilusao
de que aquilo que est4 aparentemente acontecendo estd realmente acontecendo (ainda que
vocé tenha certeza que ndo).” (Slater, 2009, p. 3553) Em ambos o0s casos, os participantes
tém a certeza de que ndo estdo realmente “1a” e aqueles eventos ndo estdo ocorrendo, mas
quando estes dois conceitos estdo presentes — PI e Psi — os usudrios reagem de maneira
realistica a realidade virtual, diz Slater. “Se vocé estd 14 (PI) e o que parece estar
acontecendo estd realmente acontecendo (Psi), entdo isto estd acontecendo a vocé!
Portanto, vocé provavelmente respondera como se fosse real. Nos chamamos isto
‘resposta-como-se-fosse-real” [RAIR, no original]” (2009, p. 3554). O ponto focal dessa
fusdo entre PI e Psi € o corpo que, embora esteja no lugar em que vocé se percebe, ¢ um
corpo virtual que ndo € seu, mas sim uma representagdo sua.

Para explicar como a tecnologia funciona, Bailenson estabelece uma comparagao
com o mundo fisico, que se altera quando nos movemos, que nos traz sensa¢des a cada
acdo fisica, como acontece quando tocamos uma parede e nosso dedo sente a resisténcia no

momento do contato.
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Quando a realidade virtual funciona bem ela é imperceptivel, e o mundo virtual muda
na medida em que o mundo fisico também muda. Ndo ha interface, ndo ha
dispositivos e ndo ha pixels. Num momento vocé esta colocando um HDM e no outro
ja esta num lugar completamente diferente. A sensacdo de ‘estar ld’, onde quer que o
programa que vocé estd usando o leve, é o que pesquisadores chamam de presenga
psicolégica, e esta é a principal caracteristica da realidade virtual. Quando isto
acontece, o seu sistema motor e de percepgdo interage com o mundo virtual de uma

maneira similar a que ele faria no mundo fisico. (p.19)

Para ilustrar a ilusdo de presenca, Bailenson compartilha um fato que ocorreu
durante as filmagens para um célebre programa de noticias, realizado em seu laboratorio
universitario, em 2015. Um ancora utilizou um HDM para fazer varias demonstracdes,
sendo filmado por trés cameras em angulos diferentes. Em uma das demonstragdes,
chamada de “O Terremoto”, o usuario se vé em um piso de uma fabrica virtual, cercado
por caixas pesadas de madeira empilhadas até o teto e distantes cerca de trés metros a
frente e atras dele. A situagdo, que seria bastante complicada no caso de um terremoto real,
¢ amenizada na fabrica virtual, onde foi colocada uma mesa de ago a esquerda da pessoa,
com altura suficiente para que ela se encaixe debaixo. A referida demonstracdo foi criada
para o Corpo de Bombeiros do Condado de San Mateo como uma espécie de simulador de
sobrevivéncia a terremoto, com o objetivo de salvar vidas. O jornalista, que nunca
vivenciou um terremoto, recebe a orientagcdo de Bailenson de que a mesa ¢ que salvara sua
vida. Quando o piso do laboratério, de um metal bastante rigido e projetado para suportar
vibragdes, comecou a tremer, acompanhado de um estrondo vindo do sistema de som, as
caixas comegaram a cair sobre o ancora, que seguiu todas as orientacdes para salvar a
propria vida: mergulhou sob a mesa, pds a cabeca no chdo e as maos em cima da cabeca. O
autor descreve o que se pode esperar da reacdo de pessoas submetidas a esse tipo de
simulacdo: “Poucas pessoas podem esconder suas reacdes a essa simulagdo altamente
persuasiva - as frequéncias cardiacas da maioria das pessoas aceleram. Suas maos vao suar.
Mas para algumas pessoas, a ilusdo ¢ tdo poderosa que o sistema limbico entra em agao.
Chamamos essas pessoas ‘alta presenca’ e, para elas, a RV ¢ um meio especialmente

poderoso™. (p. 20)
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Foi o que aconteceu com o referido jornalista, que experimentou uma situagao
incomum durante a demonstracdo e encarou a simulagdo como “psicologicamente real”.
Para cada demonstragdo, as caixas eram empilhadas no mesmo lugar de partida, mas em
cada terremoto havia um padrio diferente de caixas a cair. Acontece que uma das caixas
saltou para debaixo da mesa onde estava o ancora e se chocou contra ele, que foi
“atingido” na sua zona de conforto, de seguranca. Instantaneamente, gritou, pds-se de pé e
correu em busca de seguranga, embora no mundo fisico estivesse correndo de encontro a
uma parede. “No inicio da experiéncia, ele sabia conscientemente que a simulagdo nio era
real, mas, no momento, a ilusdo da presenca prevaleceu. Seu cérebro reagiu como se a
caixa fosse um perigo real. Na medida em que seu cérebro estava preocupado, as falsas
caixas caindo podiam machucé-lo”, explica Bailenson (p. 21). Assim, imersdo e presenca
sdo, entdo, conceitos centrais e interligados quando o assunto € realidade virtual. A imersio
forneceria, assim, os limites dentro dos quais esta presenca pode ocorrer, de tal modo que
um maior nivel de imersdo conduz a uma maior sensac¢do de presenga, condi¢cdo essencial

na RV (Slater, 2009; Bailenson, 2018).

4. O conceito de jornalismo imersivo

No inicio dos anos 2000, alguns grupos de midia foram “beber da fonte” do
universo dos games e comegaram a investir na producdo de jogos para apresentar os
contetdos informativos. Nasce entdo o conceito de newsgames, “um termo que nomeia um
amplo corpo de trabalho produzido na intersecdo de videogames e jornalismo”,
denominag¢do apresentada por Bogost (2010, p. 6). O autor defende, entdo, que o
jornalismo pode e vai abracar novos modos de pensar as noticias, além de novas formas de
producio dos conteudos. E nesse 4mbito que os newsgames sio viaveis, na medida em que
geram engajamento as noticias, podendo dar um valioso contributo para ajudar os cidadaos
a tomar decisdes, por exemplo. Langado em 2003, pelo estidio Powerful Robot, do
jornalista e designer de jogos uruguaio Gonzalo Frasca, o pioneiro do género sob o rétulo
de newsgame foi o September 12th, que abordava a guerra ao terror encabecada pelo
governo de George W. Bush, apos os atentados de 11 de setembro de 2001, nos Estados

Unidos. O usudrio atua como um atirador — um militar americano, no caso — que tem a
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missdo de exterminar terroristas em uma cidade do Oriente Médio, sem atingir civis
inocentes. Acontece que, para cada terrorista abatido, novos surgem em seu lugar, de
forma que ndo ha vitdria possivel para o jogador. Fica claro o tom de critica politica no
jogo, que mostra que violéncia sé gera mais violéncia. Para Bogost, os ataques da Al
Quaeda em solo americano e a turbuléncia politica pos-ataques, com as consequentes
guerras ao terror no Afeganistdo e no Iraque, geraram uma explosdo de opindes on line,
proporcionando um terreno fértil no qual Gonzalo Frasca langou September [2th e o
género que ele criou. Ndo € por acaso que o jogo teve grande repercussdo tanto na midia
convencional como no ambiente académico. Apesar de o autor ter criado um site proprio
para o hospedar, também contou com links com origem em sites e blogs de noticias para
gerar trafego. A definicdo de newsgames como uma interse¢do entre jornalismo e jogos,
explica Bogost, constitui uma ampliagdo daquela apresentada por Frasca — um género
onde a simulagdo encontra as charges politicas. Devido a essa expansdo do conceito,
sugere o nome de “jogos de eventos atuais” para descrever titulos como September 12th.
“Jogos de eventos atuais sdo curtos, de facil assimilagdo, normalmente embutidos em sites
na internet, usados para transmitir uma pequena parte das noticias ou opinides.” (p.13)

Os primeiros prototipos de imersdo na area de jornalismo foram realizados em
universidades dos Estados Unidos (Universidade do Sul da Califérnia e na Escola de
Jornalismo da Universidade de Columbia). Esta ultima, que tem desenvolvido diversos
experimentos com videos em 360° e realidade aumentada, realizou, em 1997, a cobertura
das celebracdes do tradicional evento Saint Patrick’s Day em Nova lorque, com gravagoes
de video em 360°. Apds alguns anos de experimentacdo jornalistica no universo cada vez
mais industrial dos games, e do desenvolvimento de tecnologias avangadas de realidade
aumentada e realidade virtual, fica evidente o impacto na produgdo de narrativas ndo-
ficcionais. Emerge entdo o conceito de jornalismo imersivo. Em comum com o newsgame,
também possui o elemento de simulagdo da realidade, com a finalidade de tornar o tema
apresentado mais compreensivel, a partir da experiéncia em primeira pessoa, seja em um
jogo ou em uma reportagem com realidade virtual. “Ambos, newsgames, com
interatividade que € seu principal poder, e experiéncias imersivas, centradas em torno da
percepg¢do sensorial de uma situagcdo, buscam a mesma coisa: aumentar a compreensao € a

sensibilidade quanto ao que ¢ explicado.” (Dominguez, 2017, p.4) Mas contrariamente ao

34



que acontece no jogo, o jornalismo imersivo recorre a reconstru¢cdo de um ou mais fatos,
sem oferecer alternativas a historia narrada. De La Pefia ef al. (2010), pioneira na
utilizagdo de RV no jornalismo digital, foi quem primeiro definiu o jornalismo imersivo,
enquanto “produc¢do de noticias de forma a que as pessoas possam experienciar na primeira
pessoa os eventos ou situacdes descritas nas historias”. (p. 291). Ocorre quando se
consegue recriar um fato, permitindo ao usuério estar presente num cenario reconstruido e
experimentar, na primeira pessoa, o que foi narrado no conteudo jornalistico. O objetivo ¢
que, a partir dessa vivéncia, o assunto, possa ser compreendido mais facil e
profundamente. Uma das experiéncias criadas pela jornalista foi o Projeto Siria, em que os
usudrios podem “estar na pele” de cidadaos sirios que tiveram de enfrentar o fogo cruzado
nos conflitos que devastam o pais, considerado um dos mais perigosos do mundo para a
profissdo de reporter, segundo o Comité para a Protecdo dos Jornalistas. Com os 6culos de
realidade virtual, é possivel “estar presente” em dois cendrios da guerra brutal que resultou
em milhares de mortos e milhdes de refugiados: uma rua de Aleppo, onde ocorre a
explosdo de uma bomba, e um campo de refugiados — neste ultimo, o audio foi captado
pela equipe de produgéo do projeto e ¢ todo real.

Assim, o jornalismo imersivo seria, assim, capaz de oferecer, de forma tnica e
visceral, essa possibilidade de experienciar as noticias e compreendé-las de uma maneira
completamente inovadora, se comparada as midias tradicionais (De La Pefia et al, 2010;
Aronson-Rath et al 2015; Bailenson, 2018; Pavlik, 2019). “Por meio do jornalismo
imersivo [...], pretendemos transferir a sensacdo de lugar das pessoas para um espago onde
uma acdo real estd a decorrer e que elas percebam o que estd realmente a acontecer e onde,
0 que € mais importante, o corpo delas esta verdadeiramente envolvido nessa a¢do (De La
Pefia, 2010, p. 299)”. De acordo com esses autores, essas experiéncias podem aproximar os
consumidores das histdrias narradas, favorecendo um nivel de compreensdo mais profundo
sobre o tema, comparada a uma reportagem escrita ou televisiva. Afirma ainda que, quanto
maior grau de imersdo, maior pode ser a sensacdo de presenca na narrativa. A realidade
virtual, segundo Bailenson (2018), constitui entdo uma experiéncia multimidia ideal, na
medida em que € suscetivel de proporcionar “experiéncias que a midia tradicional poderia
apenas sugerir por meio de disparos distantes de camera ou reportagens escritas” (p. 203-

204). Para o autor, é possivel ser absorvido por outro mundo com livros, videogames ou
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televisdo, mas a imersdo proporcionada pela RV alcang¢a outro patamar. H4 um mundo que
separa a mediacdo em RV de uma projecdo (plana ou em 3D) em uma tela.

Segundo Dominguez (2017), a narrativa jornalistica tradicional
representa uma barreira a imersdo em virtude de uma fronteira fisica (the
fourth wall) que separa o mundo virtual do mundo real. Esta barreira da tela
entre o usudrio e a histoéria parece permanecer em narrativas jornalisticas
pouco imersivas. Para a autora, a eliminacdo dessa fronteira fisica — que
somente pode ocorrer por meio de uma percepc¢io sensorial do espaco — pde
em xeque varias das conveng¢des utilizadas tradicionalmente no jornalismo, ja

que envolve transformar a narrativa em uma experiéncia para o usuario.

As implicagdes de estar dentro da cena de uma ag¢do e ser capaz de
interagir com ela significa repensar as convencoes da edi¢cdo audiovisual
e a perspectiva visual da audiéncia, bem como a relevdncia da natureza
tridimensional do som real e da liberdade para agir dentro da historia
sem modificar o curso real dos eventos. (p.1)

A experiéncia corporal de imersdo propiciada pela realidade virtual comunga com
um dos objetivos do jornalismo que consiste em transportar o leitor para o local onde
ocorreu o acontecimento, propdsito que sempre esbarrou com algumas limitagdes de indole
tecnologica, tendo o jornalismo/jornalistas procurado minorar tal dificuldade. Assim sendo,
a ideia de narrar tais historias num contexto mais completo ndo é uma ideia nova. O que
acontece ¢ que hoje a tecnologia permite fazé-lo doutro modo. Ha4 uma nova forma de
narrar, por meio da RV. Nao ¢ mais apenas uma questdo de forma e contetido da narrativa.
E uma promessa de “experiéncia” que aproximaria mais o publico do contetdo
jornalistico. E a partir dessa distdncia menor entre o publico e os assuntos tratados nas
noticias, os relatos jornalisticos ganhariam mais for¢a social. E aqui que a RV ¢ o
jornalismo se cruzam.

A procura por formas narrativas jornalisticas inovadoras, que transcendem as
convengdes vigentes, tem sido pratica recorrente na profissdo (Dominguez, 2017; Longhi,
2017b). Um dos novos caminhos explorados ¢ o das possibilidades oferecidas pelos

conteudos audiovisuais interativos e imersivos, alternativa possibilitada pelo advento da
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internet. O uso cada vez mais recorrente de tecnologias imersivas no jornalismo ¢ visivel
em varios géneros (grande reportagem, jornalismo de investigacdo, noticias de ultima hora,
etc..), como forma de aprofundar e contextualizar temas complexos, cruzamento de varias
perspetivas. Grandes plataformas digitais como o Facebook e o Google, novas
organizagdes jornalisticas e os grandes grupos com origem na imprensa tém investido
fortemente nesses conteudos, assim como o proprio jornalismo tem recorrido cada vez
mais a essas novas tecnologias, a fim de alcancar uma audiéncia descrente da midia
tradicional e um novo publico (cujo acesso a internet é multiplataforma, por meio de
smartphones e tablets, por exemplo). E o que acontece, por exemplo, com o jornal
britanico The Guardian e os americanos New York Times e USA Today.

Em 2015, gragas a popularizagdo dos headsets, 6culos de realidade virtual, esta
ferramenta foi incorporada na producdo de contetidos jornalisticos em plataformas digitais.
No final desse ano, um milhdo de assinantes do 7he New York Times recebeu o referido
dispositivo — no caso, o modelo Google Cardboard - para utilizar acoplado a um
smartphone e respetiva aplicagdo, o que lhe permitiu assistir ao conteudo The Displaced,
que relata a experiéncia de trés criangas (da Siria, da Ucrania e do Suddo) obrigadas a
abandonar suas casas em virtude da guerra. No mesmo ano, o jornal criou, de forma
pioneira, uma aplicagdo para reunir todos os seus conteudos jornalisticos de realidade
virtual (NYT VR). A tendéncia foi seguida pelo diario US4 Today (USA Today VR Stories)
e, em 2017, pelo The Guardian (The Guardian VR), com uma aplicacdo que permite
disponibilizar conteudos em VR nos dispositivos moéveis. O jornal britanico langou a
aplicacdo com uma historia: The Party: a virtual experience of autism (A festa: uma
experiéncia virtual de autismo). Na época, foram distribuidos aos seus assinantes, na
edi¢do impressa da publicacdo, 100 mil 6culos para assistir a conteudo VR. The Party é um
video que permite ao usudrio estar na pele de uma adolescente autista durante um momento
de muito estresse: uma festa de aniversario. Em meio a efervescéncia de conteudos
imersivos, podemos ainda destacar a reportagem The Wall: Unknown Stories, Unintended
Consequences, produzida em 2017 pelo US4 Today em parceria com o Arizona Republic.
O conteudo online valeu a esta publicagdo o prémio Pulitzer 2018 na categoria

Explanatory Reporting, pela experiéncia bem-sucedida de combinar texto, video, podcasts

37



e realidade virtual, explorando, a partir de varios angulos, as consequéncias da decisdo do
presidente americano Donald Trump de construir um muro na fronteira com o México.

A proliferagdo destes conteidos estd estreitamente associada aos desafios
narrativos de uma linguagem ainda incipiente (Aronson-Rath, 2015; Dominguez, 2017;
Watson, 2017). Por isso mesmo, estes exemplos de experiéncias em jornalismo imersivo
trazem a tona um conjunto de questoes, desde o papel das novas tecnologias e da propria
experiéncia das narrativas imersivas em contexto digital as transformagdes da pratica
jornalistica e a melhoria (ou ndo) da compreensdo dos temas abordados. Uma questio
crucial que se coloca e que tem despertado o interesse e a preocupagdo de diversos
pesquisadores, por exemplo, tem a ver com os eventuais beneficios dessa nova narrativa
para o publico e as eventuais implicagdes, para a narrativa jornalistica, do “estar 14", do
fazer parte da cena. E agora altura de nos determos em torno de alguns desses desafios que

se colocam ao jornalismo e aos jornalistas no que diz respeito ao uso da realidade virtual.

5. A RV e os desafios para a profissao

Nos ultimos anos, as experiéncias jornalisticas tém deixado os laboratérios para
entrar, ainda que de forma incipiente, nas redagdes de grandes organizagdes do setor, cujas
producdes foram impulsionadas pelos avancos tecnologicos que resultaram na
popularizagdo dos headsets, e consequentemente, no maior consumo desses conteidos por
meio de smartphones (Aronson-Rath et al, 2015; Doyle et al, 2016, Watson, 2017;
Mabrook & Singer, 2019). Em termos de tecnologia, ha um fator de impacto que determina
a experiéncia imersiva. Dado que o usuario tem de recorrer a dispositivos — headsets — para
experienciar a narrativa jornalistica, ainda h4 varios problemas por resolver no que diz
respeito ao acesso. Como lembra Watson (2017), “a RV depende do desenvolvimento e da
ado¢do dos headsets pelos consumidores, ndo apenas de &6timos conteudos.” (p. 14)
Segundo a autora, a grande aposta para a ado¢do em massa da RV deve centrar-se nos
dispositivos méveis — um smartphone acoplado em um headset —, na medida em que os
avangos tecnoldgicos permitam aos usuarios experiéncias altamente imersivas a partir de
smartphones. Além da limitagdo tecnoldgica, da necessidade de uma amplo acesso a

dispositivos que realmente permitam uma efetiva imersdo — ja que os melhores
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disponiveis no mercado ainda sdo bastante caros, — ha também que ter em conta a questdo
da necessidade de as pessoas se habituarem a usar o headset para consumir informagdes,
assim como o desconforto fisico que muitas pessoas podem sentir durante a visualizagdo
dos conteudos.

Por ser um tema ainda muito recente, ha um conjunto de questdes que devem ser
colocadas quanto ao uso e eventuais efeitos desta tecnologia. Ainda ¢ preciso compreender
de que modo afeta a narrativa jornalistica e o consumo de noticias, ou seja, a resposta da
audiéncia a ferramenta. Universidades como a do Sul da Califéornia e a Escola de
Jornalismo da Universidade de Columbia — por meio do Tow Center para jornalismo
digital — tém desenvolvido um conjunto de pesquisas para investigar a natureza e o impacto
do jornalismo imersivo. Um numero cada vez mais crescente de pesquisadores tem se
debrugado sobre o tema, nomeadamente sobre o papel e a missdo do jornalista (Aronson-
Rath et al, 2015; Doyle et al, 2016). Os mais criticos e cautelosos reconhecem o potencial
dessas novas tecnologias sem deslumbramento (Dominguez, 2017; Longhi, 2017a/2017b),
enquanto outros analisam a questdo a partir de uma vis@o mais otimista (Bailenson, 2018;
Pavlik, 2019). Coloca-se a questdo do nivel de imersdo realmente possibilitada pela RV em
comparagdo com a narrativa imersiva vivenciada sem o uso da virtualidade. De maneira
geral, reconhece-se o potencial da ferramenta que, embora ainda ndo explorada de forma
mais adequada, levanta questdes relativas aos padrdes da profissdo. Por exemplo, a
simulagdo da realidade podera comprometer a ética jornalistica, ja tao desgastada em época
de proliferacdo de fake news, assim como a propria natureza do trabalho do jornalista? Se,
por um lado, as midias experienciais podem elevar o engajamento € a compreensao por
parte da audiéncia, também sdo suscetiveis de vir a se tornar uma espécie de “combustivel”
no processo de transformagdo das fake news em realidade (Bailenson, 2018, Mabrook,
2019). No caso do conteudo The Displaced, produzido pelo The New York Times, Pavlik
(2016) levanta uma questao ética relevante que também afeta outras produg¢des em RV,
uma vez que estas tecnologias permitem comegar a recriar cenas, a partir da reconstru¢ao
virtual do que aconteceu. O autor questiona o papel e o relato do reporter, que grava em
360 graus, mas ndo estd presente na cena, “finge” que ndo estd la: “Eles ligam suas
cameras, retiram-se da cena e se escondem e deixam a acdo acontecer com as pessoas no

campo de refugiados, entdo eles voltam depois, pegam a camera e o video e veem o que

39



captaram.” (s.p.) Levanta ainda a questdo sobre os esfor¢os envidados pela produgédo para
fazer de conta que ndo hé realmente uma camera ou jornalistas 14, uma vez que a presenca
de um e de outro podem ter algum impacto. Langa-se a pergunta de qual seria, entdo, a
forma mais correta de recriar uma cena, se ndo se sabe exatamente o que aconteceu: “isso ¢
potencialmente verdadeiro ou € deturpar a verdade?” (s.p.)

Diante das diversas oportunidades e desafios associados a tecnologia de realidade
virtual, alguns estudos lembram que as normas e técnicas para esta nova forma narrativa
ainda estdo na sua “infancia” (Aronson-Rath et al, 2015; Watson, 2017). Entre as questdes
que a midia RV coloca, segundo estas pesquisas, esta o proprio debate sobre “quem € o
jornalista?” e “o que o jornalista representa?”’ Considerando que ¢ da esséncia do
jornalismo servir a sociedade, por meio do compartilhamento do conhecimento e da
interpretagdo dos fatos sociais relevantes, € preciso perceber que novo papel desempenha o
jornalista no atual ecossistema. O que acontece quando o jornalismo se apropria do uso da
realidade virtual ¢ exatamente um “convite” para que aquele leitor descrito por Sodré
(1986) — e que mais de 30 anos depois faz parte de outro ecossistema —, ambientado no
mundo digital, também esteja presente no local do acontecimento narrado, viva uma
experiéncia em primeira pessoa. Com a diferenga de que esse convite se restringe ao papel
de testemunha. Ao cidaddo ndo cabera alterar o fato, mas passa a ter autonomia para
vivencid-lo a partir das suas proprias perspectivas, de movimentos corporais que ele
proprio escolhe. Com a liberdade de olhar e manter o foco naquilo que desejar, pode
construir sua opinido sobre o que acontece. Esta ¢ uma mudanga crucial em termos de
producdo e visualizagdo no jornalismo imersivo, porque ha um novo enquadramento da
historia. Assim, em vez de outras midias que também transformaram o jornalismo, como a
fotografia, a televisdo e as redes sociais, a realidade virtual implica uma ruptura quanto a
posi¢do ocupada pelo jornalista (Aronson-Rath et al, 2015; Dominguez, 2017), na medida
em que estamos perante a representagdo de um corpo fisico em um ambiente de simulagao
da realidade. E uma questio de posicionamento na narrativa jornalistica colocada ndo
muito anos depois de as mudancas tecnoldgicas afetarem a questdo da identidade do
jornalista diante do surgimento dos webtores (Ramonet, 2012), em que os cidaddos se

tornam potenciais jornalistas.
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Se os diversos pesquisadores tém opinides divergentes quanto ao futuro da RV nas
praticas jornalisticas, eles convergem quanto a visdo do relevante papel desempenhado
pelo jornalismo, enquanto servigo publico, em uma sociedade democratica (Kovach e
Rosenstiel, 2001; Traquina, 2005; Anderson et al, 2013; Mabrook e Singer, 2019; Pavlik,
2019). Anderson et al ressaltam que o jornalismo — o “nucleo duro da noticia”, a noticia
séria, distinta do entretenimento e da diversdo — continua sendo essencial. No contexto
atual de crise, é vital narrar fatos relevantes que podem alterar o rumo da sociedade, e o
papel do jornalista vai além de simples narrador de fatos.

No atual ecossistema, em que ha a presenga de novos atores na divulgacdo de
noticias, o papel do jornalista foi deslocado, mas nao substituido. Uma das rupturas na
profissdo consiste exatamente em que, mesmo para fatos de relevancia jornalistica, os
primeiros registros de informagdes e imagens sejam realizados hoje por cidaddos
conectados com smartphones ou outros dispositivos moveis, € ndo por jornalistas, como
acontecia até agora. “Ja nao produz observacdes iniciais, mas exerce uma funcdo cuja
énfase ¢ verificar, interpretar e dar sentido a enxurrada de texto, 4dudio, fotos e videos
produzidos pelo publico”. (Anderson et al, 2013, p. 43) Face ao excesso de contetdos
disponibilizados pelas plataformas digitais, ¢ fundamental para o jornalismo zelar pela
exceléncia das producdes, como forma de se demarcar nesta era digital em continua

transformag@o, velando pela legitimidade do papel que lhe € atribuido na sociedade.
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III. CONTINUIDADES E RUPTURAS NA NARRATIVA

Apobs uma breve revisdo bibliografica para identificar algumas questdes subjacentes
ao jornalismo imersivo, abordaremos, neste capitulo, a analise descritiva dos conteudos
imersivos que constituem o nosso corpus, identificando as inovacgdes implementadas na

narrativa a partir de diferentes categorias de jornalismo imersivo.

1. Analise descritiva dos conteudos imersivos

Nesta pesquisa, o método escolhido para analisar os conteudos jornalisticos
imersivos ¢ a Andlise de Conteido (AC), descrita por Bardin (1991), como um “conjunto
de técnicas de andlise das comunica¢des, que utiliza procedimentos sistematicos e
objectivos de descri¢do do contetido das mensagens™ (p. 38). A técnica ¢ adaptavel e
pode ser aplicada a mensagens transmitidas por meio de diversos suportes, a exemplo
de imagens, mapas ou signos, ndo apenas texto enquanto material escrito
(Bardin, 1991; Krippendorff, 2004). A AC permite fazer inferéncias que nos
levam, segundo Krippendorff, aos contextos de uso dessas mensagens. Os
conteudos analisados s@o o ponto de partida para responder a perguntas sobre
o que esta fora do texto, para se chegar a respostas que ndo podem ser
observadas diretamente. Ocupa um lugar importante na ampla gama de
ferramentas de investiga¢do disponivel para pesquisadores, com uma crescente
diversidade de técnicas de pesquisa usadas sob o guarda-chuva da andlise de
conteido. Apesar de ter limita¢cdes, como toda técnica de pesquisa, a AC,
aponta o autor, oferece vantagens quando comparada a outras técnicas usadas
em pesquisas sociais. Uma delas €, precisamente, a de ser sensivel ao contexto,
dentro do qual pode-se dar sentido ao corpo de texto analisado. Métodos néo-
sensiveis ao contexto, a exemplo de experimentos em laboratorio e andlises
estatisticas, apresentam dados sem a referéncia aos seus respectivos contextos
originais, resultando em observac¢des simplistas. “Métodos sensiveis ao

contexto, em contraste, reconhecem a textualidade dos dados, ou seja, eles
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reconhecem que os dados sdo lidos e fazem sentido para os outros e procedem
por referéncia a contextos proprios.” (Krippendorff, 2004, p. 41)

A partir da descricdo do contetido (a andlise ndo se encerra nela) e da classificacdo
do mesmo, segundo Bardin, obtém-se indicadores (quantitativos ou néo) que possibilitam
dedugdes sobre as condigdes de producdo das mensagens (o emissor € o contexto em que
se insere, por exemplo). Apos a constituicdo do corpus a ser submetido ao procedimento
analitico e da exploracdo do material selecionado, com descri¢do dos conteudos
textuais/imagéticos, comparam-se diferentes produgdes dentro do mesmo sistema de
categorizagdo, para se chegar a uma interpretagdo sobre as mensagens produzidas, tendo
em conta os indicadores elaborados. A escolha do método se justificou por ser adequado a
criagdo de um quadro de andlise em que registramos as principais caracteristicas de cada
um dos videos analisados, a fim de identificarmos os elementos de ruptura/continuidade da
narrativa jornalistica imersiva em relagdo a narrativa jornalistica tradicional, especialmente
quanto ao papel desempenhado pelo jornalista. O foco deste estudo ndo esta na tecnologia
utilizada, nem na qualidade da imersdo que proporciona. Também ndo ¢ um estudo de
recepcdo, que se concentra na questdo do nivel de interatividade oferecido aos usudrios. O
interesse esta na configuragdo da narrativa, dos elementos que a compde, a exemplo da
posi¢do ocupada pelo jornalista. Como referéncia para elaboragao deste quadro inspiramo-
nos no estudo de Ambrosio & Fidalgo (2019), que propde, de forma inovadora, seis
modalidades de jornalismo imersivo, levando em conta os elementos narrativos (questdo
abordada; presenca do jornalista; presenga das fontes; exposicdo dos fatos; e ponto de vista
do usudrio) e os papéis por eles desempenhados. Defendem que os elementos do
jornalismo tradicional (jornalista, fontes, mensagem, recursos, edigdo, receptor etc.) sdo
reformulados nas produgdes jornalisticas imersivas — seja na tecnologia de RV ou em
video 360° — e que elas constituem uma nova categorizagdo de géneros jornalisticos que
chamam de “géneros de jornalismo imersivo”. O conceito de jornalismo imersivo adotado
no citado estudo abrange pegas jornalisticas feitas com tecnologia de RV, desde recriagdes
em trés dimensdes (3D) ou gravagdes em 360° que requerem uso de oculos de realidade
virtual até aquelas consideradas como jornalismo imersivo de alto nivel, que provocam

“resposta como se fosse real” (response as if real — RAIR), representadas por um corpus
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de cerca de duas mil producdes publicadas entre 2012 e 2017, por organizagdes de midia
espanholas e internacionais.

As categorias criadas para o nosso estudo s@o baseadas nos elementos narrativos
apresentados no trabalho das referidas autoras, a partir dos quais foram criadas cinco
unidades de andlise para conteudos imersivos: narragdo, posi¢do do jornalista; presenga
de fontes, recursos audiovisuais; e posi¢do do usudrio. Também seguimos a proposta de
classificagdo dos géneros/modalidades de jornalismo imersivo de Ambrosio & Fidalgo
(2019), apontando as caracteristicas que justificam tal enquadramento. Sobre a
classificacdo, as autoras fazem a ressalva de que foram detectados na andlise outros
géneros que seriam classificados ndo como informagcdo — que ¢ o que a narrativa

jornalistica contempla — mas como fic¢do. Foram identificados os seguintes géneros:

*  Género informativo: Aqui, prevalece durante o video a apresentagdo descritiva dos
fato, feita pelo jornalista, seja diante da cAmera seja por narragdo, com utilizagdo de

imagens e sons reais em 360°.

*  Género testemunhal: Abrange os videos imersivos nos quais toda a historia ¢
contada a partir do ponto de vista dos protagonistas/vitimas, e ndo pelo jornalista,
como ¢ costume acontecer. Como na modalidade informativa, as fontes podem
aparecer diante da camera ou por meio de narracdo. Os videos também sdo

. o e } .
gravados principalmente em 360°, com utilizacdo de imagens reais que

acompanham o testemunho das fontes.

*  Género informativo-testemunhal: Aqui se enquadram as produgdes que alternam a
presenca do jornalista e da fonte diante da cdmera e na narragdo. Enquanto o
reporter expde os fatos em terceira pessoa, a fonte complementa as informacdes
apresentadas com declara¢des. Pode haver entrevistas em que ambos aparecem
simultaneamente, mas o que predomina ¢ a presenca da fonte no cenario e a

atuacdo do repdrter enquanto narrador.

* Género descritivo: Refere-se aos videos imersivos em que ndo ocorre intervencao
do jornalista e da fonte, proporcionando ao usuario liberdade par explorar e

interpretar o conteudo apresentado. Nao ha presenca do reporter (nem diante da
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Number of immersive pieces

800

600

400

200

camera nem na locug@o) ou declaracdes de fontes, mas pode aparecer algum texto

para orientar o usudrio em termos de localizag@o e contextualizacdo.

Género dramatizado: aqui estdo incluidas as produgdes que envolvem
dramatizagdo de eventos reais, com recriacdo que pode mesclar som e imagens
reais e reconstrugdes tridimensionais. Pode envolver, por exemplo, atores na

recriagdo dos eventos, com audio real e imagens geradas por computador (CGI).

Género experiencial: nesta modalidade estdo incluidos os videos que ndo abordam
fatos especificos mas sim um problema, um tema, a exemplo da pobreza ou da
violéncia. O usuério ¢ convidado a colocar-se no lugar da vitima, em experiéncias
que podem incluir imagens ou sons reais, com o intuito de dar mais realismo a

historia.

n 43 28

B Testimonial W Descriptive B Informative-testimonial B Informative-immersive B Fiction 1 Other [ Dramatized ~ Experiential

Figura 1: Distribui¢do dos géneros jornalisticos imersivos. Fonte: Ambrosio & Fidalgo (2019)

2. A definic¢ao do corpus

Para este trabalho, foram selecionadas produgdes em realidade virtual / video 360°

enquadradas a partir da defini¢do de jornalismo imersivo (De La Pefia, 2010; Dominguez,

2017). Considerando o interesse na analise de produgdes jornalisticas em profundidade, em

que ha mais margem para o desenvolvimento da narrativa e para o aprofundamento de um
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tema, foram excluidos, para a delimitacdo do corpus, os conteudos factuais (as chamadas

breaking news ou noticias de ultima hora). Os conteudos analisados foram escolhidos de

acordo com os seguintes critérios:

producdes dos trés ultimos anos (2017-2019) sob os roétulos de “videos
360°realidade virtual”, publicadas por organizagdes jornalisticas de referéncia e de

diversos paises (produgdes americana, europeia e arabe);

videos que contemplem temas sociais relevantes e presentes no agendamento
mididtico, a exemplo da crise migratéria na Europa ou das guerras no Oriente e
cuja qualidade foi reconhecida publicamente por meio de indicagdes ou vitdrias em

premiagdes em eventos sobre contetidos imersivos;

conteudos que podem ser visualizados por meio de dculos de realidade virtual
(headset) e por meio de dispositivos tradicionais (versdes mobile e desktop),
disponiveis gratuitamente (& época da realizagdo da pesquisa), em aplicativos
criados para essa finalidade, no YouTube VR ou mesmo nos sites dessas

organizagdes de midia.

Nas versdes mobile e desktop, os conteudos sao visualizados como videos em 360°.

Assistindo por meio de computador, clicamos na imagem e a arrastamos por meio do

mouse ou do teclado. J& com o smartphone, por meio de aplicativos/sites, pode-se usar o

touch para movimentar a imagem em 360° ou movimentar o proprio telefone na horizontal

ou na vertical.
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Producdes selecionadas para o estudo

Producio Duracio Autoria

Reino Imigragéo/asilo
Limbo 8°58” The Guardian ) 2017 ] )
Unido (Reino Unido)
Yemen’s skies of
6’30” Al Jazeera Catar 2018 Guerra civil (Iémen)
terror
) Deportagdes
The Deported 5’10’ JoVRnalism/USC EUA 2018 )
(México-EUA)
12 seconds The Washington Tiroteios em escolas
8°20” EUA 2019
of gunfire Post (EUA)
Remembering Violéncia racial
7°42” New York Times EUA 2019
Emmett Till (EUA)

Dos conteudos selecionados, Limbo foi visualizado pelo proprio aplicativo The
Guardian VR e The Deported pelo aplicativo VR. Yemen'’s skies of terror e 12 seconds of
gunfire foram vistos pelo aplicativo Youtube VR, pois ndo estavam disponiveis para uso
com headset de entrada nos aplicativos proprios dos grupos. J& Remembering Emmett Till
foi visto apenas como video 360° (na versdo mobile) pelo fato de sé estar disponivel como
experiéncia imersiva completa com headsets Oculus ou Google Daydream. O aplicativo
NYTVR, que antes estava disponivel gratuitamente para visualizagdo dos conteudos
imersivos do jornal, j4 ndo esta mais. Assim, ainda que algumas produ¢des possam ser
vistas em headsets de ponta, como Oculus, todas as que foram selecionadas podem ser

vistas com headsets de entrada ou como video 360° (versdes desktop e mobile).

A delimitag¢do do corpus esbarrou em algumas limitagdes cujas solugdes ndo

estavam ao nosso alcance, porque envolviam, por exemplo, autorizag¢do legal de acesso ao
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conteudo. Foi o caso do projeto The Wall: unknown stories, unintended consequences
(2017), produzido pelo USA Today em parceria com o Arizona Republic. O conteudo
online foi vencedor dos prémios Pulitzer 2018 e Online Journalism Awards 2018, pela
experiéncia bem-sucedida de combinar texto, video, podcasts e realidade virtual para
explorar, a partir de varios angulos as consequéncias da decisd@o do presidente americano
Donald Trump de construir um muro na fronteira com o México. A produgdo, no entanto,
ndo esta disponivel para acesso na Unido Europeia. J4 os conteudos da rede BBC Reino
Unido, que também nos interessavam, demandavam 6culos de realidade virtual modelos

Samsung Gear VR ou Oculus Go para visualizagdo.

2.1. Limbo: a virtual experience of waiting for asylum’ (The Guardian, 2017)

Principal grupo de midia britdnico, com forte cobertura internacional, o The
Guardian tem investido fortemente em seus conteudos digitais nos ultimos anos. Em 2015,
por exemplo, criou um laboratdrio para inovagdo mobile, nos Estados Unidos e, em 2017,
langou o aplicativo gratuito 7The Guardian VR, para visualizagdo dos conteudos em
realidade virtual por meio de uso de smartphone acoplado a um headset. Entre as
produgdes, todas disponiveis para visualiza¢do em 360° no site do jornal®, ha algumas
experiéncias em primeira pessoa — em que os usudrios podem estar “na pele” dos
protagonistas/vitimas da historia —, a exemplo do premiado 6x9: a virtual experience of
solitary confinement (2016), de The Party: a virtual experience of autism (2017); de First
impressions.: a virtual experience of the first year of life (2017); e de Limbo: a virtual
experience of waiting for asylum (2017), sobre a qual nos debrugamos nesta pequisa.

O texto de abertura de Limbo di o tom da gravidade da questdo abordada na
producdo: “Existem aproximadamente 31.500 requerentes de asilo no Reino Unido
aguardando uma decisdo sobre seu status de asilo. Este filme permite que vocé
experimente como € viver neste periodo do limbo, aguardando uma decisdo que afetard o
resto da sua vida”. Sdo milhares de pessoas — o niimero apresentado acima ¢ de margo de

2017 — que deixam sua terra natal fugindo do caos instalado em seus paises e que,

7 Disponivel como video 360° em: https://cutt.ly/crrFsaU
8 Produgdes do aplicativo The Guardian VR: https://cutt.ly/OrrFxph
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enquanto aguardam uma decisd@o sobre a permanéncia no Reino Unido, ndo podem
trabalhar e t€ém de viver com cinco libras por dia. A narragdo do video, uma reconstrugao
digital toda em preto e branco, cabe a atriz inglesa Juliet Stevenson, que guia o usudrio por
cada um dos ambientes apresentados, recriados por computador. Vozes reais de
requerentes de asilo — entre os refugiados entrevistados, oriundos de 12 paises — sdo
ouvidas durante a narragdo e um ator aparece fisicamente no video, no papel de
entrevistador dos refugiados. Limbo é uma produgdo Unica — ndo se trata de um projeto
jornalistico multimidia em que o video em RV ¢ uma das midias utilizadas para contar a
histéria. Esta disponivel para visualizagdo no apps The Guardian VR e YouTube VR (10S e

Android) e nas versdes mobile e desktop, no site do proprio jornal.

2.2. Destinee: a daughter left behind - The Deported’ (JoVRnalism/USC, 2018)

O Jovrnalism ¢ projeto de jornalismo em realidade virtual criado em 2015 na
Annenberg School for Communication and Journalism, da Universidade do Sul da
California (USC), Estados Unidos (EUA). Os alunos daquela institui¢do, sob a
coordenagdo do professor Robert Hernandez, produzem conteudos imersivos,
frequentemente em parceria com grandes grupos de midia como The New York Times e
USA Today. Com The Deported.: life beyond the border, foram finalistas do prémio Online
Journalism Award (OJA) 2018, na categoria The David Teeuwen Student Journalism
Award, Large Newsroom. E uma série dividida em cinco partes (cinco videos), em que se
faz uso da tecnologia imersiva para contar a histéria de pessoas deportadas para Tijuana,
uma das maiores cidades do México, bem na fronteira com os Estados Unidos — a fronteira
terrestre mais movimentada do mundo. Trata-se de um tema bastante atual, em virtude da
construg¢ao de um muro para separar os dois paises, encabegada pelo presidente americano
Donald Trump, e uma abordagem inovadora, considerando que, apesar de o tema da
deportagdo de imigrantes nos EUA ser recorrente no agendamento midiatico, normalmente
a cobertura jornalistica ndo “cruza a fronteira” para mostrar a vida dessas pessoas pos-

deportacao.

9  Disponivel como video 360° em: http://thedeported.jovrnalism.io
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Escolhemos o tultimo video da série, chamado Destinee: a daughter lefi behind,
para analise do conteido como um todo. Assim como os demais que compde a série, o
video ¢é feito com imagens reais em 360° e algumas animagdes ilustradas para representar
as pessoas e os lugares retratados. A produgdo apresenta o relato da jovem Destinee Arce,
separada do pai, Jose Arce, ainda criangca, em 2009, quando ele foi preso por entrar
novamente de forma ilegal nos EUA e deportado para Tijuana, onde se instalou. Destinee,
que segue vivendo nos Estados Unidos, onde frequenta a universidade, conta como lida
com a situagdo e descreve varios momentos em que sofreu com a auséncia do pai, a
exemplo de sua festa de 15 anos, a tradicional Quinceaiiera. A histéria é toda contada por
meio da série de videos, ndo configurando um projeto multimidia. O contetido esta
disponivel para visualizagdo com headset de entrada nos apps VR e Youtube VR (i0S e

Android) e nas versdes mobile e desktop, no site do JoVRnalism.

2.3. Remembering Emmett Till'” (The New York Times, 2019)

Um das organizagdes jornalisticas pioneiras na producdo de contetidos imersivos
foi precisamente o jornal americano 7he New York Times (NYT), que langou seu aplicativo
NYTVR, no final de 2015. A publicacdo do projeto The Displaced (2016) constitui um
marco em termos de uso da tecnologia imersiva no meio jornalistico. A distribui¢do de um
milhdo de unidades do headset Google Cardboard para seus assinantes foi uma estratégia
decisiva para alavancar a tecnologia na produg¢ao jornalistica do grupo. Uma das principais
referéncias mundiais em virtude da qualidade dos conteidos que publica, com presenca
recorrente em premiacdes do meio jornalistico, o NYT venceu, em 2019, o Online
Journalism Awards (OJA)" - que premia a qualidade das narrativas jornalisticas digitais
em termos de inovagdo — na categoria Excellence in immersive storytelling, pelo seu
projeto multimidia Remembering Emmett Till: the legacy of a lynching, produgdo que
escolhemos para nossa andlise.

O video relembra a historia de Emmett Till, um adolescente negro de 14 anos

assassinado de forma brutal por dois homens brancos, em 1955, no Mississipi, Estados

10 Disponivel com video 360° em: https://cutt.ly/8rtvMbr
11 Mais em: https://awards.journalists.org/
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Unidos, numa época marcada por forte segregagdo racial. Emmett teria dirigido galanteios
a Carolyn Donham, balconista de uma loja na cidade, cujo dono era seu marido. Ele e seu
meio-irmao, responsaveis pelo linchamento, foram inocentados a época. Mais de 60 anos
depois, em 2018, o governo americano reabriu a investiga¢do devido o surgimento de uma
nova informacgdo: Carolyn Donham, ainda viva, admitiu recentemente ter mentido ao jari
sobre o suposto assédio sexual cometido pelo jovem. No juri de entdo, composto somente
por brancos, os homens tinham sido absolvidos. No video produzido pelo The New York
Times, o local onde ocorreu o crime ¢ revisitado, com conteido que inclui um regaste de
depoimentos e fotos da época do acontecimento, que gerou forte repercussdo no pais. O
projeto multimidia inclui, além do documentéario em realidade virtual, uma reportagem
interativa'> — com fotos dinAmicas que podem ser visualizadas em 360° quando ampliadas —
e um artigo complementar", publicados no site do NYT. O video esta disponivel para
visualizagdo com headset de entrada nos apps NYT (na época da realizagdo desta pesquisa,
o app NYTVR ja ndo estava disponivel para download gratuito, agora somente para

Oculus ou Daydream) e Youtube VR e nas versdes mobile e desktop, no site do jornal.

2.4. Yemen's skies of terror' (Al Jazeera, 2018)

Sediada no Catar, a rede Al Jazeera é a maior emissora de televisio arabe e um
grupo de destaque internacional em termos de inovacao jornalistica. Também disponibiliza
conteudos em lingua inglesa nas coberturas que realiza para televisdo e internet. O estudio
de inovagdo de midia — Contrast —, que integra a divisdo digital da A/ Jazeera, ¢
especializado na produgdo de conteudos imersivos (realidade virtual, realidade aumentada
e videos em 360°). Boa parte deles apresenta o drama humano das vitimas de conflitos no
Oriente Médio, com histérias comoventes contadas a partir de imagens reais gravadas em
360°, do ponto de vista daqueles que vivem (e sofrem) em zonas de conflito. E o caso de
Yemen’s skies of terror, vencedor do Online Journalism Awards 2018, na categoria

Excellence in immersive storytelling, selecionado para nossa analise.

12 Disponivel em: https://cutt.ly/Brtv89V
13 Disponivel em: https:/nyti.ms/2NgVZp6

14 Disponivel como video 360° em: https://ajcontrast.com/Yemen
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O video apresenta imagens reais em 360° e algumas animagdes ilustradas,
evidenciando a tragédia humana da guerra civil no Iémen, conflito que dura hé anos, a
partir de relatos tocantes, em primeira pessoa, de trés protagonistas: Akram, de 15 anos,
Abu Bakr, de 17 anos, e Wedad, de 7 anos. A narrativa remete a estratégia escolhida pela
producdo de The Displaced (2016), do The New York Times, cuja historia de abandono da
terra natal em virtude de conflitos € contada em primeira pessoa, igualmente por trés
jovens. Em meio a cendrios de destrui¢do na cidade onde vivem, eles contam como tiveram
suas vidas afetadas apds trés anos de guerra (de 2015 a 2018) e pelo menos 16 mil
bombardeios, uma ameaca constante naquele pais. Os ataques resultaram na morte de 10
mil civis. Akram perdeu um amigo, Abu Bakr perdeu toda a familia e a pequena Wedad
viu seu amigo perder a propria familia. Yemen's skies of terror também ¢ uma produgdo
unica, em que toda a historia é apresentada por meio de video, ndo fazendo parte de um
projeto multimidia. Esta disponivel para visualizacdo com headset de entrada no aplicativo
Youtube VR (para headsets de ponta: pode ser visto no app da Contrast, com Oculus Go e
Samsung Gear VR, ou para HTC Vive, na platatorma Viveport) e nas versdes mobile e

desktop, no site da Contrast.

2.5. 12 seconds of gunfire'® (The Washington Post, 2019)

O jornal americano The Washington Post ¢ uma organizagdo de renome que
também tem se destacado em termos de inovagdo nos seus conteudos informativos. A
publicacdo de sua primeira producdo em realidade virtual data de 2016, com o video Mars,
an interactive journey. Em 2019, o Post retoma a aposta nos conteidos em RV com a
publicagdo do filme 12 seconds of gunfire: the true story of a school shooting. O quinto
video selecionado para esta pesquisa é uma adaptacio de uma reportagem'® de autoria de
John Woodrow Cox, publicada em 2017 nas edi¢des impressa e online, e foi finalista do
Online Journalism Awards 2019, na categoria Excellence in Immersive Journalism — na
qual foi vitoriosa a produg¢do Remembering Emmett Till, do NYT.

Por meio de uma animacao ilustrada, /2 seconds of gunfire retrata uma tragédia

recorrente nos Estados Unidos: os tiroteios em escolas. No caso, um episodio que ocorreu

15 Disponivel como video 360° em: www.wapo.st/l12seconds
16 Reportagem disponivel em: https://cutt.ly/ort9EAR
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na Carolina do Sul, em 2016, quando o adolescente Jesse Osborne, de 14 anos, disparou
contra criangas no parque da escola primaria de Townville. A reportagem original do Post
(finalista do prémio Pulitzer 2018, integrando uma série de cinco reportagens publicadas
naquele ano abordando o olhar das criangas expostas a episddios de violéncia armada)
traga o perfil de quatro alunos — Ava, Collin, Siena e Karson — do 1° ano do ensino
primario, afetados pelo tiroteio na escola. Ja no video em RV, que tem roteiro do proprio
John Woodrow Cox, a historia € inteiramente apresentada pelo ponto de vista de Ava
Olsen — a quem da voz a atriz Ainsley Deegan —, uma menina de sete anos que precisa
lidar com o trauma e com a dor da perda do melhor amigo, Jacob Hall, de seis anos, vitima
fatal do tiroteio. A animacdo apresenta o cendrio em que ocorreu o tiroteio na escola e os
sentimentos da garota, que foi diagnosticada com estresse pos-traumatico. Por isso, teve de
deixar a escola e passou a ter aulas em casa naquele ano. Esta disponivel para visualizagdo

no aplicativo Youtube VR (também para os headsets Oculus Go/Rift, Google Daydream,

Samsung Gear VR e HTC Vive) e nas versdes mobile e desktop, no site do Post.

3. Narrativa audiovisual tradicional versus narrativa imersiva

Viarias convengdes foram estabelecidas para a narrativa jornalistica convencional,
seja escrita ou audiovisual, com a finalidade de manter a tdo defendida objetividade,
diferenciando fatos de opinides. A partir dos elementos propostos no quadro de analise
desta pesquisa, buscamos identificar algumas caracteristicas da narrativa em cada uma das
cinco produgdes selecionadas. Até que ponto as narrativas jornalisticas imersivas se
parecem com as tradicionais? Onde hé interse¢des e onde ha rupturas? Para respondermos
a estas perguntas, optamos por analisar cada um dos itens do quadro proposto: narragdo,
posi¢do do jornalista, presenga de fontes, recursos audiovisuais; e posi¢do do usudrio.
Apds verificarmos como estes elementos da narrativa se configuram nos videos,
procuramos enquadra-los nas seguintes modalidades de jornalismo imersivo de Ambrosio
& Fidalgo (2019): informativo, testemunhal, informativo-testemunhal; descritivo,

dramatizado; e experiencial.
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3.1. Narracao

Elemento fundamental de qualquer histdria € a narra¢do. Na narrativa jornalistica
tradicional — audiovisual ou ndo — geralmente ocorre em 3% pessoa, com apresentacdo da
histdria e seus personagens realizada pelo jornalista. Na narrativa convencional, a presenca
do jornalista é quase sempre discreta, em beneficio da objetividade jornalistica. Em uma
era de ascensdo de novos atores sociais, em que cidaddos também se tornam produtores de
conteudos — atividade antes associada ao jornalismo e aos jornalistas —, ha uma tendéncia
crescente para se explorar mais a narrativa em 1? pessoa, dando voz aos protagonistas da
historia, de forma a gerar mais empatia diante dos assuntos abordados. E o que tem
acontecido com o uso da realidade virtual, que altera o posicionamento do jornalista e de

seu publico.

Audra D.S. Burch
NEW YORK TIMES
CORRESPONDENT

Figura 2: reporter presente no video sobre Emmett Till; 2: Destinee conta sua historia em
The Deported; e 3: Wedad segura a camera para filmar a si mesma. Fonte: capturas de tela
(montagem da autora)

Esta mudanga, segundo Aronson-Rath et al (2015) desatia uma questdo central da

profissdo, sobre quem ¢ o jornalista e o que ele representa: “Quem, por exemplo, é o
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usudrio em um ambiente de realidade virtual? O jornalista, ao criar o ponto de vista do
usudrio, estd tomando decisdes sobre quem o jornalista sera e quem o usudrio deve ser. Os
usudrios sdo espectadores invisiveis na cena? Eles habitam a posicdo e o papel dos
jornalistas? O jornalista guia a experiéncia?” (s.p.) Dos cinco videos que compdem o
nosso corpus, dois recorrem a essa estratégia de contar a historia a partir da perspectiva dos
protagonistas: Yemen's skies of terror e 12 seconds of gunfire.

O video Yemen's skies of terror comega com uma ilustracdo animada, em um
cendrio atingido por um bombardeio. Na imagem, surge um texto com informagdes sobre a
tomada da cidade de Sanaa, capital do Iémen, por rebeldes, em 2014. “Mais de 10.000
pessoas foram mortas. Milhdes precisam de assisténcia humanitaria”. Em seguida, t€ém
inicio os depoimentos dos trés protagonistas desta historia sobre a guerra civil na sua terra
natal. O depoimento de Abu Bakr, 17 anos, cujos pais e as trés irmas morreram em um
ataque aéreo, causa impacto: “As pessoas pensam que tenho sorte porque estou vivo. Mas
sinto-me muito sO sem a minha familia”. Mais adiante, declara: “Penso neles todos os
dias.” A garota Wedad (Figura 2) comega sua fala filmando a si mesma (selfstick),
enquanto caminha por uma rua da cidade. A ultima declaracdo da menina marca o
encerramento do video, com um poderoso apelo sobre a situagdo dramatica naquele pais:
“Eu gostaria que o mundo pudesse nos ouvir € parar o assassinato que vem acontecendo na
minha terra, [émen”. Os trés protagonistas falam na lingua materna, o arabe, mas suas
vozes sdo sobrepostas por uma dublagem em inglés (sem legendas no video), feita por trés
atores. A producdo da A/ Jazeera segue o mesmo caminho proposto por The Displaced
(2016), publicado pelo NYT, em que as criangas falam com suas proprias vozes, em suas
linguas, com depoimentos traduzidos para o inglés. Em ambos os casos, também ndo ha
narracgdo de reporter por meio de voiceover. Assim como The Displaced, Yemen's skies of
terror pode nos remeter a outro video imersivo gravado em zona de guerra: We who
remain '’(2017), igualmente produzido pelo NYT. O video em 360° apresenta imagens
reais — com infograficos animados — de quatro protagonistas, em mais uma historia
conduzida a partir do ponto de vista das vitimas.

No caso do filme 12 seconds of gunfire, a histdria também ¢ narrada em 1? pessoa,

mas sob o olhar de um unico personagem, a garota Ava Olsen, que ¢ retratada como um

17 Disponivel como video 360° em https://cutt.ly/Zruljam

55




personagem animado, ja que o video inteiro € uma animagdo ilustrada. A voz de Ava ¢
substituida pela de uma atriz, Ainsley Deegan, por meio de voiceover. Na primeira cena
em que se ouve a voz da atriz, Ava estd em seu quarto, sentada na cama, escrevendo um
pequeno texto para seu amigo Jacob — segundo a reportagem original em que se baseia o
filme, o texto € real e foi escrito alguns dias antes do tiroteio, mas a menina esqueceu-se de
entregar a Jacob. “Venha brincar comigo, por favor. Vocé pode brincar com meus gatos.
Quer se casar quando vier? Minha mée fara almogo para nds.” Na reportagem publicada no
site do Post em 2017, este momento € apresentado com riqueza de detalhes: “Dezenove
dias antes de ser baleado, ela lhe escreveu uma pequena carta. Na parte inferior da pagina,
ela se desenhou em um vestido rosa de pé ao lado de um Jacob de 6culos, que aparecem
cerca de metade de sua altura. "Eu te amo". Ela acrescentou ao lado de um coragdo
vermelho.” A estratégia de adotar a narragdo em 17 pessoa — mais uma vez, a partir do
olhar de uma crianga — pretende transmitir os varios sentimentos de Ava ao encarar a morte
de alguém tdo estimado. Numa outra cena, apds o velério de Jacob, Ava pede: “Por favor,
ndo me faga ir 14 fora novamente”, enquanto a imagem na tela de fundo preto € apenas uma
janela, cujo enquadramento permite ver o parque da escola e o balango, que aparece no
inicio do video. Mais adiante, em uma sequéncia de trés cenas com um fundo preto na tela,
em que se v€ apenas Ava, segurando um boneco do Tartaruga ninja que pertencia a Jacob —
informagdo que estd na reportagem original, ndo no video —, a menina, com ar
profundamente triste, fala (sempre em voiceover): “Eu sinto saudades de Jacob. Nao
consigo parar de sentir raiva. Ninguém me escuta nunca. Estou assustada. Eu odeio
armas”. Sao frases reais registradas por Ava em um diario, informacdo que também s6 esta
disponivel na reportagem escrita.

As mensagens finais de Ava e Wedad, que apelam para o emocional, se
assemelham nos pedidos para que a violéncia acabe, seja nas escolas, seja a guerra.
Imagens e depoimentos de criangas constituem uma estratégia recorrente para despertar a
emocdo dos consumidores das narrativas jornalisticas, seja nos meios tradicionais seja por
meio de tecnologias imersivas, porque ativam o imaginario coletivo que associa a infancia
a pureza, inocéncia, alegria genuina e a prote¢do de que elas necessitam por parte dos

adultos. E um recurso poderoso quando se coloca uma crianga fazendo um selfstick
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enquanto anda por um cenario destruido por uma guerra, como acontece com a garota
Wedad.

No caso de Destinee: a daughter left behind, a narrativa ocorre em 1% e 3% pessoa,
alternando entre a fala da reporter (sempre em voiceover) e da fonte, que no caso ¢
Destinee, a personagem principal da historia (a outra € o seu pai, Jose Arce). Boa parte da
histéria € contada pela fonte, que estd presente fisicamente em quase todas as cenas —
outras vezes em voiceover — e fala para a camera. Uma das primeiras falas da jovem ¢é
sobre como lidou com a separagdo de seu pai, ainda durante a infancia. “Lembro-me de me
sentir triste, chateada, confusa. Eu ndo entendi por que ele estava sendo deportado ou por
que ele ndo poderia voltar para os Estados Unidos”. A repérter aparece somente em
voiceover, em alguns momentos, sempre para contextualizar a fala seguinte da fonte. Um
exemplo € na transi¢do da fala de Destinee para a fala de seu pai, de modo a contextualizar
a acdo em seguida, em que ambos conversam ao telefone, por chamada de video. “Nem
sempre ¢ facil para Destinee visitar seu pai, que ¢ um tatuador e pequeno empresario em
Tijuana. Entdo, eles conversam por video para ficar em contato”. Neste momento, a tela se
divide ao meio, mostrando simultaneamente imagens de pai e filha: ele na frente do lugar
onde trabalha, e ela no seu quarto (unico ambiente em que a jovem aparece durante todo o

video).

Figura 3: A jovem Destinee conversa com seu pai por telefone em cena em que a
tela se divide ao meio, em “The Deported”. Fonte: captura de tela
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Em Limbo, apesar de ser uma experi€éncia em primeira pessoa, em que O usudrio
pode vivenciar a historia como se fosse um protagonista/vitima, a narragao da historia é em
3% pessoa, em voiceover, a qual a atriz Juliet Stevenson empresta sua voz. A narradora, que
da um tom dramatico a historia, conduz o usudrio por diversos ambientes fisicos da cidade,
dirigindo a palavra a ele. Em uma das primeiras cenas, em que se percorre algumas ruas de
uma cidade, se ouve: “Vocé€ nao escolheu esta cidade. O governo escolheu”. Em seguida,
chega-se a frente de uma casa, que ¢ apresentada: “E aqui que vocé mora, onde vocé espera
por sua entrevista de asilo”. Ja dentro da casa, a voz da narradora guia o usudrio em
direcdo a um dos comodos: “Este ¢ o seu quarto. Vocé€ vai passar muito tempo aqui ja que
voc€ ndo estd autorizado a trabalhar”. As falas sdo intercaladas com breves depoimentos de
algumas fontes, pessoas reais que enfrentam essa condig@o.

A produgdo Remembering Emmett Till tem inicio com imagem adrea feita por
drone, do delta do rio Mississippi, nos Estados Unidos, onde foi encontrado o corpo do
adolescente negro assassinado por brancos. Enquanto isso, ouvimos a seguinte narragao:
“Em uma noite quente de agosto, mais de 63 anos atrds, Emmett Till foi linchado, aqui no
delta do Mississippi. Seu caso foi tdo horrivel que se tornou um simbolo duradouro para a
hostilidade racial e injusti¢a.” A histéria € inteiramente narrada em 3* pessoa, pela
correspondente do jornal NYT, Audra Burch, que o faz sempre em voiceover, sem
narragdo em frente a cdmera, como costuma ocorrer nos conteudos jornalisticos
audiovisuais. Neste aspecto, ¢ o video que menos rompe com a narrativa tradicional, em
que a historia € contada pelo ponto de vista da jornalista, que ora esta presente fisicamente
na tela e fala direto para a camera, ora aparece mas nao fala para a cdmera, ora alterna

entre falar para a cdmera e voiceover, ora somente voiceover.

3.2. Presenca das fontes

No filme 12 seconds of gunfire, diferente do que ocorreu na reportagem longform
produzida pelo Post em 2017, em que aparecem depoimentos de criancas e adultos
entrevistados — com foco nos primeiros — ha apenas uma fonte (e vitima, no caso) na
historia: Ava Olsen. Outros personagens aparecem nas cenas: a mie da menina e um

médico que a atende e faz perguntas a Ava sobre como ela se sente. Mas nenhum deles tem
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voz na narrativa. Tanto no referido video como em Yemen's skies of terror e em Destinee:
a daughter left behind, as Uunicas fontes presentes sdo exatamente 0s personagens
principais, que contam a historia em 1? pessoa. Nas cenas do video sobre a guerra civil no
[émen, ndo aparecem fontes do governo ou de organiza¢des humanitarias, por exemplo. Ja
na historia sobre os deportados, aparece, além da propria protagonista, seu pai, Jose Arce,
que interage com ela pelo telefone e quando estd trabalhando em seu estudio de tatuagem.
Afora o didlogo que tem com a propria filha, Jose ndo dd nenhum depoimento,
evidenciando que o foco da histéria é realmente na perspectiva de Destinee. Somente em
Remembering Emmett Till ha presengca de fontes oficiais do poder publico — uma
funcionaria do Memorial Emmett Till, um senador do estado do Mississippi € o co-
fundador do Centro Interpretativo Emmett Till — evidenciando mais um elemento de

continuidade na narrativa imersiva comparada a narrativa tradicional.

Jessie Jaynes»Diming

RIAL
EMMETT TILL MEMO!
COMMISSION BOARD MEMBER'

Figura 4: Presenga de fontes no video de “Remembering Emmett Till”. Fonte:
capturas de tela (montage da autora)

Nos demais videos, o foco estd mesmo nos depoimentos dos protagonistas/vitimas.
Em Limbo, que foge a narrativa tradicional por se tratar de uma experiéncia em 1? pessoa,
ha um tnico personagem, que representa a figura do entrevistador responsavel no processo
de concessdo de asilo. Na simulagdo da entrevista, ele faz ao usuario — no papel de um

refugiado e ndo de um consumidor de um conteido jornalistico — uma sequéncia de

59



perguntas. Na narrativa tradicional, a presenga de um representante do governo britanico
no video configuraria uma fonte oficial, mas em Limbo ndo se trata de uma fonte que

fornece informagdes acerca do assunto.

3.3. Recursos audiovisuais

Novos elementos passam a compor a narrativa jornalistica, que difere da narrativa
audiovisual tradicional quanto a representacdo de acontecimentos reais no que diz respeito
ao espaco (cendrio) onde se desenvolve a histéria e transmissdo do som. O uso das
tecnologias de 360° e a recriagdo em 3D de cendrios acrescentam valor ao contetdo
apresentado por permitir a sensagdo de estar presente em lugares a que dificilmente se teria
acesso de outra forma, como € o caso dos cendrios de guerra no I€émen. Obviamente
também ¢ possivel, no jornalismo audiovisual tradicional, ter acesso a fotografias, imagens
de video e detalhes descritos nos textos das reportagens. Mas a grande diferenca é a
possibilidade de o usudrio poder ampliar a visdo sobre a tragédia causada pelas guerras ao
olhar no entorno, por meio de videos esféricos.

Uma das principais rupturas do jornalismo imersivo em rela¢do a forma de contar
historias do jornalismo tradicional € relativa, portanto, a representagdo do espaco por meio
do enquadramento no video. Enquanto no modelo convencional, ha um quadro limitado ao
campo de visdo que resulta do recorte escolhido pelos jornalistas e equipe de filmagem, em
um video 360°, ndo ha bordas na imagem, porque o cendrio passa a ser esférico e pode ser
apreciado pelo usudrio por meio do movimento da cabega (ou por meio do touch ou do
mouse, se nas versoes mobile ou desktop). Isso implica que o espectador passa a controlar
a dire¢do do seu olhar, na horizontal ou na vertical. Esta transformagdo no ponto de vista
do espectador estd estreitamente associada a alteragdo na posicdo de outro elemento da
narrativa, o jornalista, que perde espago na narrativa em termos de presenga, mas continua
a escolher os angulos possiveis de serem vistos pelo usudrio, a guiar o olhar desse usuario,
quando escolhe colocar a cdmera em determinado local, em detrimento de outras eventuais

escolhas.
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Aqui, vale a pena relembrar a diferenciagdo feita por Dominguez (2017) entre RV
cinematica (360° e narrativa espacial — que resulta em graus diferentes de interatividade
com o usuario: “Na RV cinemadtica, a escolha gira em torno da escolha do angulo de visdo
de uma imagem envolvente, enquanto a narrativa espacial também permite mudar a
posi¢do de alguém na cena e, portanto, também mudar a perspectiva” (p.7). As produgdes
em RV cinematica sdo muito mais frequentes do que as narrativas espacial. Nenhum dos
cinco videos selecionados para este estudo oferece uma narrativa espacial.

A narrativa jornalistica se diferencia da narrativa ficcional por
representar o real. Em todas as pegas estudadas, buscou-se replicar a realidade,
reconstruir fatos que ocorreram — ou seja, ndo se tratava de possibilitar ao usuario
experiéncias que ndo sdo possiveis aos humanos, a exemplo de voar). Dois dos trés videos
recorrem a simulagdes recriadas por computador — animagdes em 3D — para abordar os
temas da violéncia nas escolas dos Estados Unidos (/2 seconds of gunfire) e busca de asilo
por refugiados no Reino Unido (Limbo). Com o intuito de contribuir para a inser¢do do
usudrio no cendrio original dos eventos, as duas produgdes usam recursos como imagens
reais ou audios com vozes reais das vitimas/protagonistas dos eventos ou outras fontes.
Em Limbo, para lembrar o usudrio que se trata de uma situagdo da vida real, 1€-se, logo nos
primeiros segundos do video: “Vocé ouvira as vozes de verdadeiros requerentes de asilo ao
longo desta peca”. Sao depoimentos em voiceover e andnimos (ndo se identifica a quem
pertencem as vozes) das impressdes de pessoas que viveram ou vivem a experiéncia, € que
ddo forga a narrativa, a exemplo deste, aos 7’12 do video, que fecha a sequéncia de
declaracdes destas fontes: “Nao escolhemos deixar nosso pais. Eu fugi da guerra e aqui nao
sou nada. Sou apenas um refugiado, esta palavra muito, muito, muito pesada”.

Em 12 seconds of gunfire, ouve-se, aos 2°20” do video, um trecho de uma ligacdo
telefonica realizada para o 911 (emergéncia) a partir da escola, informando que havia uma
crianga seriamente ferida no tiroteio: “Temos um tiroteio na Escola Primaria de Townville.
Um menino foi baleado. O atirador esta andando por ai”. A atengdo ao efeito de realidade
pode ser observada na caracterizacdo do parque da escola onde Ava e o amigo brincavam
no momento da tragédia, ou das roupas dos personagens presentes no velorio de Jacob —

eles estavam vestidos de super-herdis, a pedido da familia do garoto — a exemplo do traje
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do Batman usado pelo proprio garoto ou de Tartaruga ninja, usada por Ava, tal qual

aconteceu na vida real.

Figura 5: imagem 1: recriagdo ilustrada do momento do veldrio de Jacob (imagem
2); imagem 3: animagdo de Jacob brincando no parque da escola (imagem 4).
Fonte: capturas de tela, no caso das imagens em animagdo, e fotos de The
Washington Post (montagem da autora)

No final do filme, dois documentos também ajudam a fortalecer esse efeito de
realidade, lembrando o usudrio de que aquela historia, recriada por meio de uma animagao
ilustrada, realmente aconteceu: a primeira, uma imagem da carta real enviada pelo
presidente americano Donald Trump em resposta a Ava Olsen, que escreveu ao presidente
pedindo que o governante mantenha as criancas protegidas das armas. A outra, duas

fotogratias: uma de Ava e outra de Jacob.

Figura 6: A esquerda, carta do presidente Trump. Ao lado, fotos de Ava e Jacob. Fonte: capturas
de tela (montagem da autora)
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Em uma cena instantes antes, a garota esta a escrevé-la, na sala de sua casa, sob o
olhar da mae, enquanto a carta € lida em voiceover e as frases aparecem no cenario, como

um elemento grafico que apresenta as frases a medida que véo sendo escritas:

Caro senhor presidente, meu nome é Ava Rose Olsen. Eu tenho sete anos. Estou no
segundo ano da escola. No ultimo ano, eu fui para a escola primaria de Townsville e
eu estava no primeiro ano. Eu vivi o tiroteio que aconteceu na escola. Meu melhor
amigo Jacob foi baleado e morreu. Isso me deixou muito triste. Por favor, mantenha
as criangas a salvo de armas.

Despertar emog¢des na audiéncia ¢ um objetivo ja presente nos conteddos
produzidos em midias tradicionais. Face a utilizacdo crescente de tecnologias
imersivas, a subjetividade presente nos contetidos em RV tem suscitado um
debate sobre o espaco das emocg¢des na informacdo jornalistica em ambientes
recriados por computador, a exemplo de Limbo e 12 seconds of gunfire. E
preciso avaliar em que situagcdes se deve recorrer a essa tecnologia — ao
consequente uso de oculos de realidade virtual — para se contar histérias com
mais qualidade. O uso se justifica quando fornece aos usuarios “a capacidade
de testemunhar eventos ou circunstancias ou quando os assuntos abordados
podem aumentar a compreensdo. Se o Unico ganho ¢ um maior impacto
emocional, a opg¢do preferida pode ser ndo usar formatos experimentais.”
(Dominguez apud Pavlik, 2019, s,p.)

Longhi (2017a), para quem a imersdo ocorre em virtude da forca da
narrativa e nado da tecnologia, questiona se a interacdo com esses conteudos
imersivos nas versdes mobile e desktop, somente como videos em 360°, ndo
proporcionaria uma sensa¢do de imersdo igual ou até melhor. “Ndo pode ser
desconsiderado ainda que, como a literatura e o cinema nos mostraram,
histérias contadas através de palavras ou imagens e sons sdo capazes, até hoje,
de nos fazer mergulhar completamente em outros mundos™ (p. 21)

As outras trés produgdes selecionadas para esta pesquisa utilizam imagens reais
captadas por meio de video em 360°: Destinee: a daughter left behind, Yemen’s skies of
terror ¢ Remembering Emmett Till. Em Yemen's skies of terror, assim como em /2

seconds of gunfire, usa-se, em algumas cenas, a ferramenta de conteudo animado, que
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parece ser recorrente quando ha criangas presentes na historia. Em Destinee: a daughter
left behind recorre-se a animagdes ilustradas para representar as pessoas e os lugares
retratados, porém mais com um fim estético, pois as imagens reais também s@o

apresentadas.

Figura 7: Animagdes em Yemen's skies of terror (1) e Destinee: a
daughter lefi behing (4) sdo um recurso complementar, enquanto em 12
seconds of gunfire (2) e Limbo (3), todo o video é recriado em
computador

Tal como acontece nos conteudos audiovisuais do jornalismo tradicional, ha
presenca de conteudos de contextualizacdo nos videos, como dados estatisticos,
infograficos, animacdes, etc, (ou links para conteidos complementares, disponiveis na
pagina do video, a exemplo da producdo Limbo). Como elemento grafico presente nas
cenas, ¢ recorrente o uso das anotagdes visuais que fornecem informagdes
complementares. Em Yemen's skies of terror, os textos que aparecem nas ilustragdes de
cenarios bombardeados — no inicio e antes dos depoimentos finais das fontes — fornecem
dados estatisticos sobre o crescimento ano a ano, do nimero de ataques aéreos que
afetaram o pais. “Em trés anos de guerra, mais de 0166... (nimero vai alterando no painel)

ataques aéreos atingiram o [émen”. O texto permanece visivel a medida que mudamos o
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angulo na visdo em 360°. Em Remembering Emmett Till, usa-se uma composi¢do de
imagens, com fotos em preto e branco, para mostrar a realidade anterior (ano de 1955) e
como sdo hoje os espagos retratados na historia, a exemplo do lugar onde o jovem foi

torturado (Figura 8).

Figura 8: Cena em que a imagem do lugar em 1955 é substituida pela
imagem atual. Fonte: capturas de tela (montagem da autora)

O som ¢ outro fator essencial em conteidos imersivos, assim como no modelo
narrativo convencional, e pode contribuir para um grau de imersdo mais profundo, na
medida em que aumenta a ilusdo de presenca no cendrio em que se passa a historia. E o
que se proporciona com o dudio espacial, também gravado em 360°, permitindo que seja
reconhecido, em tempo real, quando o usudrio realiza movimentos com a cabega, avisando
sobre pessoas, objetos. O audio espacial, que é gravado com microfone 360 graus, ainda ¢
uma ferramenta reservada a producdes mais elaboradas em termos de qualidade e também
mais onerosas. Para Dominguez (2017), o som em uma narrativa jornalistica imersiva deve
ter a mesma fun¢do que desempenha nos videogames, de gerar uma atmosfera envolvente.
Para parecer real, o som deveria ser igualmente espacial. “O som em um espago envolvente
também deve ser dotado de uma qualidade 3d para ter credibilidade auditiva.” (p. 6) A

7

exploragdo do som nas pecas analisadas ¢ marcante, assim como jd se pratica no
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jornalismo audiovisual tradicional. Em /2 seconds of gunfire, se ouve, no inicio do video,
o som de passaros cantando e, em seguida vozes de criancas brincando no parque da escola
e até o barulho feito por alguns brinquedos. Limbo, por exemplo, usa som ambiente
enquanto a camera percorre ruas da cidade — carro buzinam, pessoas falam, um céao late —
além de uma trilha que d4 um tom dramatico e sensacdo de soliddo (que também
representados pela reconstru¢do do ambiente inteira em preto e branco). Mas o aspecto de
ruptura quanto ao recurso do som € o uso inovador de 4dudio espacial, que guia o usudrio
pelo cenario e ajuda a dar um tom mais realistico em uma reconstrugao digital.

Sobre o uso de tecnologia imersiva nos conteudos analisados, consideramos que o
uso de video em 360° € justificado nas producdes, em virtude dos temas abordados. O uso
da RV cinematica — videos em 360° — contribui para a compreensdo dos assuntos
abordados na medida em que se pode ter acesso a uma maior riqueza de detalhes dos
cendrios registrados, especialmente nos documentarios sobre a guerra civil no Iémen, um
lugar em que provavelmente os usudrios nunca estariam. O mesmo acontece com o
assassinato de Emmett Till, que também acrescenta valor & historia por permitir ao usuario
uma imersdo no lugar em que ocorreu o crime. Somente Remembering Emmett Till
configura-se como um projeto multimidia, em que o documentdrio em 360° € parte
independente, mas complementar, do conteudo apresentado. Ha também uma reportagem
interativa “Emmett Till’s murder, and how America remember its darkest moments”, com
fotos panoramicas em 360° e um texto de apoio, “A grocery, a barn, a bridge: returning to
the scenes of a hate crime”, para contextualizar a realizagdo do projeto. As demais
producdes analisadas sdo contetdos unicos. Em Limbo, na area “Further material”, ha links
associados ao video, na vers@o desktop (pdina dos conteudos em RV) para conteudos
complementares. O link “The new arrivals” direciona para uma série de reportagens
(textos, videos convencionais € podcasts). Em The Deported, na versdao desktop, na pagina
da série de cinco videos, ha pequenos textos de apresentacdo antes de cada um dos videos.
No aplicativo VR, do JoVRnalism, além de um texto introdutdrio, encontra-se um video
adicional “The making of The Deported”, de 5°25°° de duracdo, com mais detalhes sobre a
producdo do conteudo. Em Yemen's skies of terror, na versdo desktop, apenas um pequeno
texto (¢ um montagem com algumas fotografias) acompanha o video, tal como acontece

em /2 seconds of gunfire. Ao acessar a pagina do conteudo, o usudrio visualiza o link
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“About the film”, com um resumo da historia e com um link para a reportagem original,
publicada em 2017. E possivel perceber, por meio desta analise descritiva, que a
riqueza de detalhes presente no texto da reportagem online /2 seconds of
gunfire, ¢ diminuida no video. Um formato multimidia traria mais espessura

narrativa a histéria, como ocorreu em Remembering Emmett Till.

3.4. Posi¢ao do usuario

Na era analdgica, o papel dos jornalistas consistia em contar aos leitores, ouvintes
ou espectadores, os fatos ocorridos e suas consequéncias. A transforma¢do de membros da
audiéncia em usudrios que até podem participar da historia jornalistica indica uma
mudanga significativa na natureza, forma e grau de envolvimento do publico no
jornalismo, surgindo, entdo narrativas mais imersivas e participativas, afirma Pavlik
(2019). Este novo papel que espectador/usuario assume ¢ a inovagdo mais

substancial do jornalismo imersivo, apontam Ambrosio & Fidalgo (2019).

Em uma noticia classica e linear, o jornalista escolhe a perspectiva e a parte da
realidade que serdo relatadas (ponto de vista dirigido, narracdo em terceira pessoa e
consumo passivo pelo receptor), mas no jornalismo VR, o receptor seleciona o ponto
de vista e torna-se uma ‘testemunha’ dos acontecimentos relatados pelo jornalista. (p.

1133)

Nesta pesquisa, buscamos responder a seguinte pergunta: o usuario ¢ somente um
observador ou desempenha outro papel? Em quatro delas, a posi¢do do usudrio na historia
esta limitada ao papel de um observador, uma testemunha, com o movimento de 360° com
a cabeca (no caso de uso de um headset) ou do movimento com o touch na tela dos
dispositivos moveis ou com o mouse do computador, no caso de visualizacdo apenas em
360°. A unica que oferece ao usudrio a participag@o na histdéria, na medida em que se trata
de uma experiéncia em primeira pessoa, de “cal¢ar os sapatos™ do protagonista da histdria,
¢ Limbo. Neste tipo de video, a cAmera esta colocada a partir do ponto de vista do usuario,
que experiencia a situag¢do vivida pelo protagonista. O video comeg¢a com um texto em

fundo preto: “Vocé ¢ uma das 36.846 pessoas que solicitaram asilo no ultimo ano”. A
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narradora da historia conduz o usudrio por diversos ambientes fisicos da cidade, dirigindo-
se a ele por meio do uso do pronome de tratamento “voc€”. Quando, em uma das cenas,
chega-se a frente de uma casa, ela diz: “E aqui que vocé mora, onde espera por sua
entrevista de asilo”. No momento da suposta entrevista a que sdo submetidos os imigrantes
que aguardam por asilo, o entrevistador dirige o olhar para o usuario enquanto interroga,
em tom incisivo. A sequéncia de perguntas feitas pelo entrevistador comeca com: “Preciso
de uma linha do tempo clara de eventos™; depois “Quando fizeram essas ameacgas pela
primeira vez?” A voz gravada por meio de dudio espacial guia o usuario na medida em que
o entrevistador muda de posic¢do na tela (alternando entre sentado e em pé, conforme figura
9), contribuindo para dar um tom mais realistico aquela interacdo estabelecida com o
usudrio, que nada pode fazer a esse respeito. Nao lhe cabe, ali, influenciar a historia.
Apesar de oferecer uma experiéncia em 1° pessoa, a interatividade ¢ limitada, porque nao

permite ao usudrio se mover na cena.

Figura 9: Simula¢do de entrevista em Limbo. Fonte: capturas de tela (montagem da
autora)
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3.5. Modalidade de jornalismo imersivo

O que se buscou foi categorizar os videos escolhidos a partir da proposta de
classificagdo de Ambrosio & Fidalgo (2019), que apresenta seis géneros/modalidades de
jornalismo imersivo: informativo; testemunhal; informativo-testemunhal,; descritivo,
dramatizado; e experiencial. Neste sentido, a partir das caracteristicas de cada conteudo

imersivo, nosso enquadramento foi o seguinte:

Limbo: Aborda o problema dos refugiados que buscam asilo no Reino Unido por meio de
uma simulagdo em RV que possibilita ao usudrio vivenciar, em primeira pessoa, a situagao
enfrentada por esses refugiados. A experiéncia utiliza vozes reais de requerentes de asilo
para dar o efeito de realidade. Assim, pode ser enquadrado no género experiencial. No
entanto, ha também uma caracteristica de dramatizacdo, ja que envolve um ator (que
simula uma entrevista) e dudio real, o que o aproxima do género dramatizado.

Yemen's skies of terror: os protagonistas narram a historia a partir de suas proprias
perspectivas. Ndo ha presenga de jornalista na narracdo. Recorre a imagens reais, gravadas
em 360° para acompanhar os depoimentos desses protagonistas. Assim, pode ser

considerado como género testemunhal.

Destinee. a daughter left behind (The Deported): Aqui, as imagens reais em 360° também
acompanham o depoimento da fonte. A histdria € focada na perspectiva da protagonista,
mas ha narragdo da jornalista em voiceover. Por isso, pode ser enquadrado como

informativo-testemunhal.
12 seconds of gunfire: Trata-se de um video em realidade virtual, que recorre a uma
animacdo ilustrada para reconstruir o episdédio de um tiroteio real em uma escola. Uma

atriz interpreta a voz da protagonista real. Pode ser incluido no género dramatizado.

Remembering Emmett Till: Aqui também ha imagens reais gravadas por meio de video em

360°. Com narragdo feita em voiceover, Predomina a apresentagdo das informagdes pela
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jornalista, que narra a historia em voiceover. Pode ser enquadrado como género

informativo.

Fica claro, a partir da analise realizada, que a adog¢do da tecnologia de
RV resulta em um rompimento com algumas das principais convengdes
narrativas do jornalismo, nomeadamente relativas a posi¢cdo do jornalista e do
publico. Desenha-se uma outra forma de narrativa, ainda ndo consolidada,
visto que ¢ uma linguagem ainda dando seus primeiros passos e que ainda
precisa ser explorada (Dominguez, 2017; Watson, 2017). Neste sentido,
entendemos que, mesmo diante de um cenario ainda ndo estabelecido quanto a
existéncia de um suposto género novo independente dos convencionais, a
proposta de classificagdo de Ambrosio & Fidalgo sobre as modalidades de
jornalismo imersivo ¢ valida e acrescenta valor em meio as recentes tentativas

de ampliar a compreensdo sobre essa nova narrativa.
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Quadro de analise dos elementos da narrativa e modalidade de jornalismo

Narracio Presenca das fontes | Recursos Posicdo do usuario | Género J.1.
audiovisuais

|Clitans @hits Narrador Somente voiceover Realidade virtual Experiencial

Guardian, Dramatizagdo com Participante
2017) atores reais (experiéncia
Audio espacial em 1? pessoa)
VA9 ey Protagonistas Fisicamente presentes Realidade  virtual Observador Testemunhal
of terror (Al /voiceover (conteudo
Jazeera, 2018) animado/ilustrado —
CGI

Fonte usa a camera
para filmar a si
mesma

Elementos gréaficos
(hesDeportedum G vy Fisicamente presente ~ Video real 360° Observador Informativo-

(LA (voiceover) e /voiceover (live action) Testemunhal

USC, 2018) protagonista Ilustragdo
12 seconds Protagonista Realidade  virtual Observador Dramatizado

of Qs (vitima) Fisicamente (contetdo animado/
(The presente /voiceover ilustrado — CGI
Washington Audios reais

Post, 2019) Carta real

Fotos reais

Elementos gréaficos

oiiantaaeliie . Reporter  (om Fisicamente presentes  Video real 360° Observador Informativo
Emmett Till Werzt=2:1 (live action)
(The W90 voiceover) Elementos graficos

York Times,

2019)

Fonte: Ambrosio & Fidalgo (2019), adaptado pela autora
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CONCLUSAO

Em busca de se reinventar diante de mais uma crise estrutural, o
jornalismo tem implementado um conjunto de praticas inovadoras na produc¢ao
de conteuados, a exemplo do uso de tecnologias imersivas (realidade
virtual/videos em 360°). Algumas destas inovag¢des sdo disruptivas em relagdo
as conveng¢des narrativas estabelecidas no universo do audiovisual, suscitando
debates éticos sobre a profissdo. As principais rupturas relativas a narrativa
jornalistica tradicional dizem respeito ao posicionamento do jornalista e da audiéncia,
como foi possivel confirmar a partir da analise realizada no ambito deste trabalho. Ha uma
alteracdo no ponto de vista, do olhar de quem conduz a narrativa, que antes se centrava na
perspectiva do jornalista, a quem era conferido o papel de narrador da historia (em 3?
pessoa). As produgdes analisadas apontam para uma tendéncia de deslocamento na posi¢ao
do jornalista que, ndo raras vezes, perde espaco na narrativa, ndo ficando sequer com
voiceover. Seu papel foi alterado mas a figura do jornalista continua atuante na produgdo
dos conteudos, no papel de entrevistador, como editor ou como cinegrafista, por exemplo.

Os videos imersivos enfatizam ainda a experiéncia vivida pelos
protagonistas/vitimas dos acontecimentos narrados. Em [2 seconds of gunfire, por
exemplo, adentramos no mundo da garota Ava — a casa, o quarto onde escreve uma carta
para Jacob, suas emocdes durante o velorio do amigo, o diagndstico de transtorno de
estresse pds-traumatico ou a carta que enderega ao presidente Donald Trump. Ja em
Limbo, ¢ oferecida uma experiéncia em 1° pessoa, em que o espectador pode “sentir na
pele” o que vive um refugiado que deixa seu pais em busca de asilo no Reino Unido.
Busca-se, portanto, causar impacto ao abordar, por meio de tecnologia imersiva, temas
complexos com forte repercussdo social — como a violéncia nas escolas (Estados Unidos)
ou a crise migratoria (Reino Unido) —, deixando transparecer que a tecnologia pode ser
usada com éxito no jornalismo de profundidade, ndo se cingindo a uma mera ferramenta de
entretenimento com origem no universo dos games. Mas ainda é preciso refletir melhor
sobre qual o real valor jornalistico destas narrativas que, a despeito de serem
enquadradas como ndo-ficcionais, se encontram no limite entre jornalismo e

ficcdo. De certa forma, transforma-se a realidade em filme, dramatizando a
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situacdo retratada, inclusive por meio de atores que emprestam sua
imagem/voz ou da insercao de trilhas sonoras de aspecto mais emotivo.

Apesar de as produgdes analisadas neste trabalho serem enquadradas
como realidade virtual cinematica — imagens gravadas em 360° — e ndo como
narrativas espaciais em que o0s usuarios podem se mover nos cenarios
retratados, elas permitem um certo grau de interatividade, por meio da escolha
do que se vé, dos angulos selecionados pelo espectador. Isso vai ao encontro
da grande promessa das narrativas imersivas no meio digital, que ¢ ampliar a
interatividade oferecida ao usudrio, por meio dessa sensacdo de uma certa
onipresenga. E essa ilusdo de estar no lugar preciso onde a histéria aconteceu,
quase sem media¢des, de uma forma experiencial ndo permitida em outras
midias, altera o envolvimento da audiéncia com a atividade jornalistica, seus
representantes € com o proprio conteudo. Mas permitir um novo tipo de
agéncia aos usudrios, ainda que de forma limitada, transformando-os em
testemunhas e até mesmo em participantes dessas historias, aumenta a
relevancia social das narrativas jornalisticas? Entendemos que a tecnologia
permite ampliar a capacidade de leitura do usudrio, que tem acesso a mais
informac¢des — mais imagens em um cendrio esférico — ou outros pontos de
vista — no caso de narrativas conduzidas por personagens ou experiéncias em 1°
pessoa — mas isso ndo implica necessariamente uma melhor compreensdo sobre
0 assunto em pauta. Esse objetivo ndo € alcangcado pela tecnologia em si, mas
pela prépria for¢a da narrativa. Em meio a tantas experimentagdes realizadas
por organizacdes jornalisticas em vdarias partes do mundo, ainda segue a
discussdo sobre que tipo de historias funcionam melhor em realidade virtual e
quando se deve usa-la. E preciso evitar a banalizacdo do seu uso apenas porque
¢ hype, porque ¢ uma ferramenta que estd em evidéncia e que pode aumentar o
impacto emocional causado pelos contetdos. Se a finalidade do jornalismo ¢
disponibilizar informagdes relevantes para os cidaddos, a prioridade deve ser
dada a apresentacdo de um conteudo de qualidade. Além disso, considerando o
compromisso do jornalismo enquanto servigo publico prestado a sociedade, ¢

preciso levar em conta que um dos entraves a disseminagcdo do jornalismo
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imersivo ¢ a adesdo dos usuarios, que ainda precisam se interessar pelo
dispositivo e se acostumar a usa-lo, Ainda ndo existe uma ado¢dao massiva de
oculos de realidade virtual, questdo que estd relacionada a democratizacdo do
acesso a tecnologia por meio de headsets. Uma popularizagdo que tanto esbarra
nos custos de determinados dispositivos, como na pratica que vem sendo
implementada por grandes grupos como o NYT — de acesso limitado de
conteudo, que passa a ser cobrado a partir de determinado ponto — como no
proprio interesse dos leitores/espectadores em consumir conteudos que
dependam de uso de o6culos de realidade virtual.

Para onde o uso da tecnologia imersiva esta levando o jornalismo? Quais
os limites da simulacdo? As normas que guiam as praticas jornalisticas, a
exemplo da objetividade, e as diretrizes éticas precisam ser revistas diante da
RV? Ainda hd muito mais perguntas do que resposta quando o assunto ¢é
jornalismo imersivo. Este fato representou, inclusive uma limitacdo em que
esbarramos nesta pesquisa, ao realizarmos uma andlise que envolve uma
pratica sobre a qual ainda ndo hé teorias solidamente estabelecidas e cujo
ritmo de transformacédo é acelerado. Estamos em um momento de efervescéncia
em termos de estudos académicos sobre jornalismo imersivo. Novas
contribui¢des surgem a cada momento e permitem enriquecer os debates e a
compreensdo sobre o assunto. Um exemplo é o estudo Researching the impact
of immersive journalism', desenvolvido na Universidade de Ciéncias
Aplicadas de Utrecht, Holanda e que deverd ser concluido em 2020.
Preliminarmente, ja4 aponta novos caminhos no sentido de categorizar o
jornalismo imersivo, a partir dos niveis de inclusdo (até que ponto a realidade
fisica ¢ excluida) e de interatividade (nivel de interagdo do usudrio com o
mundo virtual).

Esperamos, com esta pesquisa, contribuir para a ampliacdo da discusséo
sobre o assunto, que pode representar tanto uma forca, para potenciar a
narrativa, como uma ameag¢a ao papel do jornalismo na sociedade em seu

compromisso com a verdade. Acreditamos que o bom jornalismo pode combinar

18 Mais informacdes em: https://cutt.ly/Driyi7G
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veracidade e relevancia do assunto com novas técnicas — a realidade virtual ou outras
tantas que ainda podem surgir —, trazendo a inovagao necessaria para as suas narrativas
mas, no final das contas, ¢ a for¢a da propria narrativa que é mais determinante para a
imersdo em uma historia, e ndo simplesmente o uso da RV que, por si, sera garantia de
eficacia em termos de imersao. Afinal, havera tecnologia capaz de salvar uma histdria ruim

e um jornalismo descomprometido com a verdade?
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