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Narrativas em 360 Graus de Realidade Virtual no The New York Times e no El
Pais: Jornalismo Imersivo e Distribuicdo Multiplataforma?

Narratives in 360 Degrees of Virtual Reality in The New York Times and El Pais:
Immersive Journalism and Multiplatform Distribution

Thaisa Branddo COMBER?
Luana Gregério PEREIRA3
Fernando Firmino da SILVA*

Resumo

O artigo explora, partindo de uma pesquisa® tedrica e de observacdo empirica, a
producdo de narrativas de Realidade Virtual por meio de videos de 360 graus das
organizacdes jornalisticas The New York Times (Estados Unidos) e El Pais (Espanha). O
objetivo é investigar o grau de imersdo e 0s recursos utilizados em tais producdes e
aferir as implicagdes desses formatos para o jornalismo. A metodologia compreende
revisdo sistematica de bibliografia sobre a tematica e o fendmeno e ficha de observacao
para coleta de dados durante o periodo de 13 a 28 de abril de 2017 em multiplataformas
(web e movel). Os resultados preliminares da pesquisa apontam para novas estruturas de
narrativas, além de maior grau de imerséo em dispositivo mével.

Palavras-chave: Jornalismo. Realidade Virtual. Audiovisual. Jornalismo Imersivo.

Abstract

The article explores, part of a theoretical research and empirical observation, a
production of narratives of Virtual Reality through 360 degree videos of the journalistic
organizations The New York Times (United States) and El Pais (Spain). The objective
is to investigate the degree of immersion and the resources used in such productions and
to ascertain the implications of formats for journalism. The methodology includes
systematic review of bibliography on the subject and the phenomenon and observation

1 Uma versdo reduzida deste artigo foi apresentada durante o XIX Congresso de Ciéncias da
Comunicacdo na Regido Nordeste, realizado de 29 de junho a 1 de julho de 2017, em Fortaleza.

2 Graduando do Curso de Jornalismo da UEPB. Bolsista de Iniciagdo Cientifica PIBIC/UEPB/CNPq
cota 2016/2017. E-mail: thaisabrand@gmail.com

3 Graduando do Curso de Jornalismo da UEPB. E-mail: luanagregoriopereira@gmail.com

4 Professor do Curso de Comunicagdo Social - Jornalismo da Universidade Estadual da Paraiba — UEPB.
E-mail: fernando.milanni@gmail.com

5 Esse artigo faz parte de Pesquisa de Iniciacdo Cientifica PIBIC/UEPB/CNPq cota 2016/2017.
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sheet for data collection from April 13 to 28, 2017 in multiplatforms (web and mobile).
The preliminary results of the research for new narrative structures, in addition to a
greater degree of immersion in mobile device.

Keywords: Journalism. Virtual Reality. Audiovisual. Immersive Journalism.

Introducéo

Os processos de convergéncia e de mobilidade no jornalismo tem se expandido
nas organizacdes jornalisticas. Nessa nova fase emerge as producbes de Realidade
Virtual de cdmeras de captacdo em 360 graus e da popularizacdo dos éculos de RV
(6culos profissionais como a Oculus Rift e os caseiros como Google Cardboard). Para o
jornalismo, os novos formatos em 360 graus representam possibilidades de narrativas
dindmicas e imersivas em ambiéncia de convergéncia jornalistica.

Buscando compreender essas novas narrativas que emergem em grandes
organizacOes jornalisticas como The New York Times, CNN, El Pais, Veja, G1, The
Washington Post, entre outros, foi conduzida uma pesquisa no ambito da Iniciacéo
Cientifica - PIBIC cota 2016-2017. Além do estabelecimento do estado da arte sobre a
tematica por meio de revisdo de literatura, a pesquisa incluiu uma observacdo de
narrativas de Realidade Virtual entre o periodo de 13 a 28 de abril de 2017 a partir da
exploracdo das producdes disponibilizadas na versdo web e mével (nos aplicativos) no
tocante a producdo multiplataforma e os diferentes graus de imersao com e sem 0 uso de
dculos e headset via Ficha de Observagao® sistematizada para a coleta de dados.

Neste trabalho, exploramos uma parte dessa pesquisa maior enfocando em dois
estudos de caso: The New York Times (Estados Unidos) e El Pais (Espanha). Em
termos de critérios, a escolha desses dois meios se da pela representatividade na
producdo dessa modalidade de conteddos. A presente pesquisa ainda envolve mais dois
casos (CNN e G1) abordados em outro artigo. A partir das observacdes, trazemos 0s
resultados, desdobramentos e andlise das respectivas narrativas em 360 graus e as

implicagbes para o jornalismo. Em pesquisa anterior (AUTOR et al.,, 2016),

6 Disponivel em
<https://docs.google.com/document/d/1TfN34LIRCodQVPc6JbLILfKss2xjCY5s8Uuv142T8pk/edit?usp
=sharing>. acesso em 1 maio 2017.
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demonstramos que as redagcfes passam por transformacdes em que a sua constitui¢do
envolve uma equipe interdisciplinar que inclui jornalistas, designers e programadores de
modo que esta formatacdo, como veremos, influencia na producdo de narrativas de
Realidade Virtual.

Realidade Virtual no Jornalismo

Para a compreensdo da Realidade Virtual (RV) no jornalismo € preciso
contextualizar as profundas transformaces suscitadas pelo desenvolvimento de novas
tecnologias, que possibilitaram a criacdo de formas de produzir, narrar e contar
histdrias. Gradativamente, vem sendo criado um ambiente cada vez mais convergente e
interativo dentro e fora do jornalismo, forcando a reconfiguracdo das redacOes e
investimento na modernizacdo das empresas com 0 processo de convergéncia
(LAWSON-BORDENS, 2006) e de inovacao . “A inovacdo aqui € tanto a ideia de
convergéncia, porque o estudo envolve redagbes onde esta em andamento, quanto o
processo real”™ (SINGER, 2004, p.7).

Desse modo, a Realidade Virtual (RV) surgiu nas redagdes consistindo em um
desses novos formatos midiaticos, que outrora, era mais explorado nos games, e que
agora passam a ser experimentados em narrativas jornalisticas. Segundo Kirner e
Siscouto (2007, p.4), “a realidade virtual surge entdo como uma nova geragdo de
interface, na medida em que, usando representacdes tridimensionais mais proximas da
realidade do usuério, permite romper a barreira da tela, além de possibilitar interaces
mais naturais.”

Nesse ambiente virtual, os usuarios passam a ter acesso a um conteudo em
profundidade, que desperta aspectos sensoriais e busca aproximar o usuario do fato que
estd sendo abordado, assim, fazer com que o usuario se sinta inserido na narrativa

jornalistica é um dos objetivos da Realidade Virtual enquanto processo de imersao.

7 “The innovation here is both the idea of convergence and, because the study involves newsrooms where
it is underway, the actual process. Each subhead below indicates a characteristic of the innovation, as
outlined by diffusion theory” (SINGER, 2004, p.7, tradugdo nossa)
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Cinguenta anos de pesquisa e teoria sobre a realidade virtual
produziram dois conceitos que estdo no cerne da realidade virtual
jornalistica: a imersdo, ou como 0 usuario estd envolvido, e a
presenca, ou a percepcdo de "estar 1a". Os tedricos identificam um
vinculo entre os dois; maiores niveis de imersdo levam a maiores
niveis de presenca. A hipdtese dos autores é que diminui a separacao
entre audiéncias e temas de noticias, 0s registros jornalisticos ganham
novo poder politico e social. Audiéncias tornam-se testemunhas
(ARONSON-RATH; MILWARD;OWEN; PITT, 2016, n.p.)®

No jornalismo, ao longo da primeira década do século XXI, ocorreram
experimentacGes com a RV. Entretanto, a Realidade Virtual fez se presente de forma
mais decisiva a partir de 2012 com a jornalista Nonny de La Pend, que produziu um
experimento documental em RV denominado “Hunger in Los Angeles”. O
documentario foi exibido durante o Festival de Cinema de Sundance, no Utah. Segundo
Doyle, Gelman e Gill (2015, p.7-8), os espectadores receberam oculos de RV e
headphones para observar um homem tendo um ataque epiléptico na fila de um banco
de alimentos em Los Angeles e, devido a colapsividade do cenério que os espectadores
foram inseridos, a comogao, o choro e 0 nervosismo tornou-se uma caracteristica geral
apresentada por todos 0s usuarios que vivenciaram a experiéncia.

Dessa forma, o experimento inovou a forma de se produzir e reproduzir fatos
noticiosos partindo do principio que, pela primeira vez, o jornalismo conseguiu
sensibilizar o telespectador ndo apenas pelo conteddo produzido, mas também pela

capacidade de inseri-lo completamente para dentro da noticia

Desde que os videogames popularizaram a ideia de imersdo em
mundos virtuais, quando o termo Realidade Virtual passou a ser mais
conhecido do grande publico, o jornalismo vem buscando maneiras de
fortalecer esse tipo de contetdo narrativo. Isso foi alcancado
especialmente depois que o ambiente hipermidiatico e online do
webjornalismo  proporcionou  maiores  possibilidades, tanto
tecnoldgicas quanto expressivas. E, justamente, as primeiras tentativas
de colocar o leitor na cena, pelo webjornalismo, acontecem com a
criacdo de newsgames, com o principal objetivo de simular situacdes e
“mundos” a serem “explorados” pelos leitores/usuarios (LONGHI,

8« ifty years of research and theory about virtual reality have produced two concepts which are at the
core of journalistic virtual reality: immersion, or how enveloped a user is, and presence, or the perception
of “being there.” Theorists identify a link between the two; greater levels of immersion lead to greater
levels of presence. The authors’ hypothesis is that as the separation shrinks between audiences and news
subjects, journalistic records gain new political and social power. Audiences become witnesses.
(ARONSON-RATH; MILWARD;OWEN; PITT,. 2016, n.p., traducdo nossa).
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2016, p.5).
Para possibilitar essa imersdo no ambiente para Realidade Virtual, torna-se

pertinente a utilizacdo de alguns equipamentos e aplicativos que facilitem esse
aprofundamento no cenario. O desenvolvimento de 6culos de RV, com varios niveis de
desenvolvimento e imersdo (que vio do Google cardboards® até o Oculus Rift'%), a
criacdo de controle de movimento e headphones com tecnologia de audio espacial,
possibilitam que o espectador veja, se movimente e escute com uma completa sensacao

de estar inserido em outro ambiente.

Primeiro, deve-se ser capaz de produzir um mundo virtual. Isto pode
ser através de captura de video — gravando uma cena do mundo real
— ou através da construgdo do ambiente em imagens geradas por
computador (CGI). Segundo, é necessario um dispositivo com o qual
os utilizadores se possam imergir neste ambiente virtual. Estes
geralmente assumem a forma de salas dedicadas ou ecrds montados
na cabeca. (ARONSON-RATH et al., 2015, n.p.)**

Segundo McMenemy e Ferguson (2007, p.13-14), a chave da Realidade Virtual
é tentar enganar ou iludir o sistema perceptual humano, fazendo-o acreditar que faz
parte do mundo virtual ao explorar seus sentidos, j& que, os sentidos humanos de viséo,
audicdo e tato sdo os mais importantes para receber informacdo do mundo. Dessa forma,
a interatividade oferecida na Realidade virtual mostra-se capaz de atingir pelo menos Y5
12 dos sentidos humanos.

Ao considerar a sensacdo de presenga como ponto crucial na causa da
sensibilidade no espectador, é importante lembrar que essa nova narrativa se apresenta
de forma mais concreta e imersiva em plataformas mobile (LEMQOS, 2011). A forma de
intera¢do com o usuario ¢ possibilidade de movimento “real” mostra-se mais natural ao

responder os estimulos do usuario, que ao utilizar um oculos RV acoplado ao aparelho

9 Oculos RV de papeldo produzido pelo Google

10 Bculos RV profissional produzido pela empresa Oculus, comprada pelo Facebook, que inicialmente
era utilizado apenas em jogos eletrnicos e possui a possibilidade do espectador até mesmo se mover no
ambiente.

1 “First, one must be able to produce a virtual world. This can either be through video capture—
recording a real-world scene—or by building the environment in Computer Generated Imagery (CGl).
Second, one needs a device with which users can immerse themselves in this virtual environment. These
generally take the form of dedicated rooms or head-mounted displays.”(ARONSON-RATH et al. 2015,
n.p., traducdo nossa).

2 visgo e audicdo
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mobile torna quase imperceptivel a utilizacdo de algum equipamento para o espectador,
0 gue ndo acontece com tanta imersividade em uma plataforma web até por questdes
fisicas. A presenca social torna-se, no imaginario, a ferramenta de contato com o mundo
e que pode ser comprovada através das reacGes adversas apresentada por cada
espectador que utilizou da tecnologia.

Com todos os avancos, e apesar da RV estd causando um grande impacto no
meio jornalistico, é importante ressaltar que essa narrativa € apenas uma das produzidas
no jornalismo imersivo. Portanto, a imersividade jornalistica se apresenta de varias

formas que serdo melhores exploradas e esclarecidas a seguir.

Narrativas imersivas

Aproximar o usuério do fato que estd sendo narrado é um dos objetivos que 0s
profissionais da comunicacdo buscam alcancar ao produzir conteudos jornalisticos. O
advento das novas tecnologias possibilitou ao jornalismo experimentar novos formatos
de contar historias, a exemplo, das narrativas imersivas, que buscam inserir o leitor no
ambiente e assim oferecer um contetdo interativo, aprofundado e atrativo. De acordo
com Alzamora e Téarcia (2012) as narrativas imersivas possibilitam que o usuario
experimente os contelidos jornalisticos como protagonista, visto que, a sensacdo € como

se estivesse vivenciando o fato.

Jornalismo de Imersdo seria a producédo de noticias de modo a permitir
as pessoas experimentarem como protagonistas situacfes ou eventos
descritos em uma reportagem. Apesar de ndo ser nova a tentativa de
trazer a noticia e a experiéncia vivida enquanto repdrter o mais préximo
possivel do leitor ou telespectador, as tecnologias digitais ampliaram
essas formas de participacdo e interacdo. A ideia fundamental do
Jornalismo Imersivo seria permitir ao participante entrar em um cenario
representativo da histéria, criado virtualmente. (ALZAMORA;
TARCIA, 2012, n.p).

A perspectiva da imersdo do usuario na narrativa também é discutida por
Cordeiro e Costa (2016). Para o autor, a imersdo acontece quando ocorre a
“transposi¢do da consciéncia para um outro ambiente, seja imaginado ou sinteticamente
criado.” (CORDEIRO; COSTA, 2016, p.100). Com o intuito de imergir o leitor nesse
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ambiente, o jornalismo estd se apropriando de recursos e formatos tecnoldgicos.
Segundo Longhi (2016), atualmente, as narrativas imersivas “abrangem imagens em
360 graus (estaticas ou em movimento), simulacfes em terceira dimensdo com imagens
de sintese, ou ainda o que tem se definido como realidade virtual (RV)” (LONGHI,
2016, p.3).

A sensacdo de imersdo do usuario no ambiente virtual podera ser potencializada
atraves da juncao entre a narrativa imersiva e o uso de equipamentos especificos como,
6culos de Realidade Virtual, fones de ouvido, entre outros. Para Longhi (2016) a
exploracdo das narrativas imersivas pelo jornalismo leva a novas possibilidades
exposicdo dos fatos jornalisticos de uma maneira que atraia a atencdo do usuario,

também consiste em uma aposta para superar a crise da area.

Narrativas imersivas sdo uma forte tendéncia no ciberjornalismo, fato
atestado por iniciativas que envolvem estratégias de inovacdo nas
redacGes, nas quais alcancar mais leitores e enfrentar a crise sdo 0s
principais objetivos e incluem laboratérios de experimentacgdo e criagdo
nesse sentido, os medialabs. (LONGHI, 2016, p.4).

Ainda de acordo com a autora as narrativas imersivas também cumprem um dos
objetivos da pratica jornalistica, que € “comunicar como se o leitor estivesse no
ambiente do acontecimento.” (LONGHI, 2016, p.4). Assim, o usudrio passa a
testemunhar os fatos e interagir com a narrativa que estd sendo apresentada. Na
perspectiva De La Pefia et. al (2010) o jornalismo de imersdo tem como caracteristica
possibilitar que o usuério tenha uma experiéncia dos eventos e das situacfes descritas
nas narrativas em primeira pessoa. Assim, considera que “a ideia fundamental do
jornalismo imersivo é permitir que o participante realmente entre em um cenario
recriado virtualmente representando a noticia"!® (DE LA PENA et. al, 2010, p, 292).

Nesse ambiente virtual, De La Pefa et. al (2010) considera que a participacao do

usuario podera ocorrer das seguintes formas:

[...] Como si mesmo, um visitante ganhando acesso em primeira méo a
uma versdo virtual do local onde a histéria estd ocorrendo, ou através

13"The fundamental idea of immersive journalism is to allow the participant to actually enter a virtually
recreated scenario representing the news story.” (DE LA PENA et al, 2010, p, 292, traducio nossa).
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da perspectiva de um personagem retratado na noticia. Quer visite o
espago como a Si mesmo ou Como um assunto na narrativa, o
participante tem acesso sem precedentes as imagens e sons, e
possivelmente, os sentimentos e emocdes que acompanham a noticia.
(DE LA PENA et al., 2010, p. 292).4
Assim, as narrativas imersivas ao inserir o0 usuério na realidade que esta sendo
retratada oferece ndo apenas informacbes aprofundadas e interativas, mas também,
despertam sentimentos no usuario, como empatia, entre outros. Diante disso, De La
Pefia (2010) considera que “um papel importante do jornalismo imersivo poderia ser o
de restituir o envolvimento emocional do publico em eventos atuais.”*® (DE LA PENA,
2010, p, 298). O envolvimento do usuario com os fatos que estdo sendo reportados
acontece devido a imersdo e a ideia de presenca no mundo virtual.
O intuito de imergir o usuario no ambiente que esta sendo retratado virtualmente
também é considerado por Dominguez-Martin (2010) ao definir o jornalismo de
imersdo. De acordo com a autora, 0S recursos estéticos e interativos contribuem para a

sensacdo de presenca do usuario no mundo virtual.

[...] Entendemos o jornalismo de imersdo no contexto digital como
uma forma narrativa jornalistica que visa aumentar a capacidade de
imersdo do usuario na historia através de alguns recursos estéticos e
interativos. Os principais aspectos envolvidos neste objetivo sdo a
interface ou representacdo do cenario, ou seja, a imersao espacial e
acdo com a historia, as formas pelas quais o usuario pode interagir
com a histéria. (DOMINGUEZ-MARTIN, 2010, n.p).1®

Buscando inserir o usuario neste ambiente e possibilitar uma experiéncia

imersiva, o jornalismo tem explorado as potencialidades da tecnologia e desenvolvido

14 “[...] As oneself, a visitor gaining first-hand access to a virtual version of the location where the story is
occurring, or through the perspective of a character depicted in the news story. Whether visiting the space
as oneself or as a subject in the narrative, the participant is afforded unprecedented access to the sights
and sounds, and possibly, the feelings and emotions that accompany the news” (DE LA PENA et al,
2010, p. 292, tradugdo nossa).

5 “[...] An important role of immersive journalism could be to reinstitute the audience’s emotional
involvement in current events.” (DE LA PENA, 2010, p. 298, tradu¢&o nossa).

16 “[...] Entendemos el periodismo inmersivo en el contexto digital como una forma narrativa periodistica
que busca aumentar la capacidad de inmersion del usuario en el relato a través de unos recursos estéticos
e interactivos. Los aspectos principales que intervienen en este objetivo son la interfaz o representacion
del escenario, es decir, la inmersion espacial y la accion con el relato, los modos en que el usuario puede
interactuar con el relato.” (DOMINGUEZ, 2010, n.p, tradugio nossa).
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narrativas em 360 graus de Realidade Virtual. E o caso dos periodicos The New York
Times, do El Pais e Clarin, entre outros, que desenvolveram aplicativos para
disponibilizar conteddos imersivos. No caso brasileiro, a utilizacdo das narrativas em
360 graus de Realidade Virtual também estéo sendo exploradas pelos portais online R7
e G1, Folha de S&o Paulo, Vice Brasil, entre outros.

Além do formato em Realidade Virtual, a Realidade Aumentada também
consiste em uma das possibilidades para a criacdo de narrativas imersivas e interativas.
Porém, ao contrario da RV, a RA, busca inserir camadas de informacéo, objetos etc, no

ambiente fisico do usuario.

Diferentemente da realidade virtual, que transporta o usuario para o
ambiente virtual, a realidade aumentada mantém o usuario no seu
ambiente fisico e transporta o ambiente virtual para o espaco do
usuario, permitindo a interacdo com o mundo virtual, de maneira
mais natural e sem necessidade de treinamento ou adaptagdo.
(KIRNER; TORI, 2006, p.20).

O desenvolvimento de narrativas imersivas com a tecnologia de Realidade
Aumentada utiliza “recursos de multimidia, incluindo imagem e som de alta qualidade,
e recursos de realidade virtual, incluindo a geracdo de imagens dos objetos virtuais e a
interacdo em tempo real.” (KIRNER; TORI, 2006, p.22).

Ainda de acordo com Kirner e Tori (2016) como na RA deseja-se manter o
usuério no ambiente fisico, ha a forte tendéncia de utilizar tecnologias invisiveis, como,
rastreamento dptico, projecles e interacdes multimodais.

Além das realidades Virtual e Aumentada, hd a Realidade Misturada, que é
definida por Kirner e Tori (2016) como a mistura de elementos do mundo fisico e do
mundo virtual, que sdo gerados por computador e podem ser visualizados pelos usuarios

com o uso de dispositivos tecnoldgicos.

O dispositivo tecnoldgico, que pode ser um capacete misturador de
visdo direta ou um capacete de visualizagdo com uma camera de
video acoplada, permite misturar a cena real com objetos virtuais,
com o0 apoio do computador. Em outros casos, o dispositivo
tecnologico pode ser um conjunto de cdmeras que capturam imagens
de pessoas ou objetos reais para serem usadas em processos de
reconstrucdo e insercdo desses elementos no ambiente virtual, em
tempo real. (KIRNER;TORI 2016, p. 21).
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No ambito da Realidade Misturada, ocorre a Realidade Aumentada e a
virtualidade aumentada, conforme a figura 1, que demonstra o continuum Reality-
virtuality de Milgram (1994) adaptado por Kirner e Tori (2016). De acordo com 0s
autores, a realidade aumentada transcorre quando os elementos do mundo virtual sdo
trazidos para o mundo real. Ja a virtualidade aumentada acontece quando os elementos

que estdo presentes no mundo real sdo levados para o virtual.

A realidade aumentada usa técnicas computacionais que geram,
posicionam e mostram objetos virtuais integrados ao cenario real,
enguanto a virtualidade aumentada usa técnicas computacionais para
capturar elementos reais e reconstrui-los, como objetos virtuais
realistas, colocando-o0s dentro de mundos virtuais e permitindo sua
interacdo com o ambiente. (KIRNER; TORI 2016, p, 22).

Figura 1 - Reality-virtuality continuum de Milgram (1994) adaptado por Kirner e Tori (2016)

Interface do Mundo Real Adaptada Interface do Mundo Virtual Adaptada
Ambiente Real e D Ambiente Virtual
Aumentada Aumentada

I
¥

Realidade Misturada

Fonte: Kirner e Tori (2016)Y

A partir das consideracOes teoricas sobre a insercdo da Realidade Virtual da
imersdo no jornalismo, partimos para os resultados da pesquisa visando problematizar
0s aspectos discutidos com os dados coletados a partir do The New York Times e El
Pais da Espanha.

17 Disponivel em
<http://www.ckirner.com/download/capitulos/Fundamentos_e_Tecnologia_de_Realidade Virtual e Au
mentada-v22-11-06.pdf> acesso em 8 out. 2017.
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Resultados: narrativas em 360 graus no The New York Times e no El Pais

Apos a discussdo tedrico-conceitual da pesquisa, trazemos os resultados aferidos
a partir da coleta de dados baseada em observacgéo sistematica dos dois casos explorados
neste artigo, ou seja, The New York Times (EUA) e El Pais (Espanha) por meio de
Ficha de Observacdo®®. Além da exploragio na web, a analise também se deu por meio
de smartphone pelo aplicativo de RV de cada meio destes utilizando-se o éculos modelo
Cardboard e fones de ouvido. Para essa andlise fez-se necessario o download dos videos
para 0 equipamento de modo a melhorar a experiéncia. Escolhemos esse tipo de éculos
por ser 0 mais popular e acessivel e que permitiu a expansdo do acesso a essas
narrativas em escala global. Entretanto, no andamento da pesquisa serdo também
experimentados 6culos profissionais com recursos avangados.

Uma das questBes levantadas para a pesquisa referia-se ao aspecto de presenca
multiplataforma na distribuicdo dos contetdos de narrativa em 360 graus (figura 2).
Constatou-se que esta tem sido uma caracteristica nesse momento de expansdo da
Realidade Virtual no jornalismo. Tanto The New York Times quanto El Pais produzem
esse contetido de forma multiplataforma: web (desktop) e movel (smartphones e outras
plataformas mdveis). Portanto, a estratégia esta dentro de um processo de convergéncia

jornalistica de tais organizacdes jornalisticas.

18 Disponivel em
<https://docs.google.com/document/d/1TfN34LIRCodQVPc6JbLILfKss2xjCY5s8Uuv142T8pk/edit?usp
=sharing>. acesso em 1 maio 2017.
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Figura 2 - Aplicativos para smartphones do The New York Times e El Pais

ELPAIS|VR

SEE ALL VIDEOS >

The Sundance Collection

The Times Opinion section presents groundbreaking
virtual reality films from the Sundance Film Festival.

Fukushima

VIDAS CONTAMINADAS

Fonte: captura de telas

Outro aspecto identificado na pesquisa trata-se da frequéncia de producdo. Neste
quesito percebe-se uma diferenca significativa entre os dois casos estudados. Enquanto
0 The New York Times (figura 3) disponibilizava 100 videos de 360 graus, o El Pais
(figura 4) apresentava apenas 3 videos no aplicativo sendo elas: Fukushima: Vidas
Contaminadas; Ayotzinapa: A sepultura aberta; e Aleppo: Patrulha com os White
Helmets Sirios. Ja na desktop, além das reportagens ja citadas, também ha outros
conteudos, como, Un dia de patrulla en la frontera entre Estados Unidos y México;
Resumen de San Fermin 2016 en 360 grados; Los desplazados que ya perdonaron, entre
outras. Logo, percebe-se o nivel de maturidade e de investimento do The New York

Times no formato de narrativa.
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Figura 3 - Narrativas em 360 graus no The New York Times
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Figura 4 - Narrativas em 360 graus no El Pais
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Em relacdo ao aspecto de jornalismo imersivo, a perspectiva da mobilidade entra
em cena no contexto tendo em vista que duas dimensdes sdo centrais para compreensao
do processo de imersdo. Primeiro, o desenvolvimento de cameras para captura em 360

graus em 4K que permitem narrativas mais sensoriais. Segundo, em relagdo ao consumo

9 Disponivel em <https://youtu.be/5pctLtUmvKg> acesso em 29 de nov. 2017.
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dessas narrativas a expansdo tecnoldgica permitiu o surgimento e popularizagdo de
oculos de RV. Entretanto, além de 6culos profissionais o investimento maior para o
jornalismo tem sido em distribuir 6culos caseiros como 0 Google Cardboard com custo
abaixo de sete ddlares. Isto permitiu a emergéncia desse fendmeno de Realidade Virtual.
Neste sentido, em relagcdo aos dois casos estudados medimos o grau de imersdo nas
narrativas analisadas.

O processo de observacdo primeiro foi realizado nas producGes na web
(desktop) e depois nos smartphones por meio de 6culos de RV. De fato, tanto no The
New York Times quanto no El Pais o grau de imersdo na web é baixo e limitado. Ele
permite apenas a visualizacdo a "olho nd" enquadrando apenas 0 movimento por mouse
das narrativas em 360 graus. Enquanto que o grau médio ou alto de imerséo s6 ocorre
em dispositivos mdveis como smartphone com giroscopio?® acoplado a 6culos de RV
mais o uso de fones de ouvido. Esse conjunto possibilita ao usuario uma sensagao mais
realistica das narrativas por se movimentar pelas cenas e ouvir os sons do
acontecimento. Deste modo, a experiéncia € mais completa e sensorial envolvendo
movimento, audic¢do, interacdo e imersdo nas narrativas. O grau de imersdo depende de
varios fatores como a forma de producdo e de uso de recursos como o audio

tridimensional e também do equipamento utilizado para experimentar.

Consideracoes finais

Diante do que foi exposto e observado, é notavel que a convergéncia jornalistica
vem ganhando espago nas redagdes, principalmente ao tratar-se da produgdo e
desenvolvimento de plataformas de inovacdo no @mbito sensorial como € o caso da
Realidade Virtual. No contexto, o uso de videos e imagens em 360 graus e da Realidade
Virtual, que outrora era mais explorada nos games, passaram a ser utilizados para
desenvolver narrativas imersivas no jornalismo. Através desses formatos, o jornalismo
tem a possibilidade de imergir o usuério no local do fato e oferecer um contetudo
aprofundado, atrativo e interativo dindmico a partir do formato.

Diante desse cenario, identificamos na pesquisa, que 0s casos estudados estdo

20 Dispositivo com sensor de navegacdo capaz de proporcionar uma sensacao real de movimento.
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desenvolvendo narrativas que exploram a Realidade Virtual e considerando a
disponibilidade para multiplataformas como estratégia, de acordo com as caracteristicas
de cada plataforma. Além deste aspecto, a imersdo no jornalismo é o componente
central desse desdobramento da Realidade Virtual para construgdo de reportagens. Para
tal, 6culos RV por meio de smartphone com giroscépio, associado a utilizacdo de fones
de ouvido, conferem narrativas com maior grau de imersdo médio/alto para o usuario.
Em relacdo a frequéncia de producdo das narrativas nas duas organizacdes
jornalisticas, identificamos que o The New York Times tem explorado mais a
tecnologia e desenvolvido mais contelidos em Realidade Virtual, enquanto que no El
Pais as produc@es sdo pontuais. Dessa forma, o The New York Times ganha destaque
em multiplataformas e se torna uma das principais empresas jornalisticas a estar a frente
na producdo de conteddos imersivos. Todavia, com o desenvolvimento de iniciativas
que visam baratear 0 acesso aos contetdos, como os 6culos Cardboard, as narrativas
vem se popularizando e chamando a atencdo dos usuarios, como também, das empresas
jornalisticas que percebem as possibilidades de narrativas que podem ser desenvolvidas
com a tecnologia. Porém, devido ao seu alto custo, nesse momento, é necessario que

haja o investimento das organizacdes jornalisticas.
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