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Realidade virtual e jornalismo: definicdes e abordagens

Virtual reality and journalism: definitions and approaches

Luciellen Souza LIMA!

Resumo

Este trabalho tem como objetivo responder a duas questdes: 1) quando falamos em
realidade virtual (RV) no jornalismo, do que estamos falando exatamente? e 2) como a
realidade virtual tem sido abordada nas pesquisas relacionadas ao jornalismo? Essas
questdes surgiram a partir da observacdo de que nos altimos dez anos o jornalismo
passou a utilizar a realidade virtual para produzir contedos mas, academicamente, as
discussbes sobre RV no jornalismo ainda carecem de clareza e precisdo conceitual. A
metodologia utilizada foi a pesquisa bibliogréfica para embasar as reflexdes realizadas.
Como resultado, sugerimos uma definicdo de realidade virtual e apresentamos trés
abordagens de pesquisas que abrangem formatos em RV no jornalismo.

Palavras-chave: Realidade virtual. Jornalismo. Jornalismo imersivo. Jornalismo
experiencial. Jornalismo orientado a imersao.

Abstract

This work aims to answer two questions: 1) when we talk about virtual reality (VR) in
journalism, what exactly are we talking about? and 2) how has virtual reality been
approached in research related to journalism? These questions arose from the
observation that in the last ten years journalism started to use virtual reality to produce
content, but academically discussions about VR in journalism still lack clarity and
conceptual precision. The methodology used was bibliographic research to support the
reflections. As a result we suggest a definition of virtual reality and present three
research approaches that cover VR formats in journalism.

Keywords: Virtual reality. Journalism. Immersive journalism. Experimental journalism.
Immersion-oriented journalism.

Introducéo

O advento da internet e o constante avango tecnoldgico impulsionaram

transformacg@es mercadoldgicas, culturais e sociais. Desse processo vém surgindo tanto
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novos publicos quanto formas diferentes de producdo, distribuicdo e consumo de
informacdo, influenciando o universo jornalistico. Ao mesmo tempo, estamos em um
cenario de crise para o jornalismo, com queda de receitas, demissfes e questionamento
da utilidade e da credibilidade, além do crescimento da desinformacdo e de ataques a
jornalistas (NEWMAN, 2021). Um processo agravado pela pandemia de Covid-19.

Nesse contexto, as empresas jornalisticas tém procurado manter e expandir o
publico, cada vez mais heterogéneo e menos tradicional, atraves de formas diferentes de
apresentar o conteldo (SILVA, 2017). Assim, a realidade virtual (RV) entra como um
recurso inovador de desenvolvimento de narrativas.

Na Gltima década, a RV passou a ser utilizada em varias areas, incluindo o
jornalismo. Iniciativas foram vistas em todo o mundo tais como o projeto The Daily 360
(2016)? do estadunidense The New York Times; a peca The Party (2017)3 do britanico
The Guadian; a reportagem Fukushima, vidas contaminadas (2016)* do espanhol El
Pais; e, no Brasil, a série Bafa 360° (2018)° da Agéncia Publica, o projeto Fant360
(2018/2019)° da Globo e a reportagem Por dentro do hospital de campanha (2020)' do
Estado de Minas, dentre outras.

Mesmo com a utilizacdo da realidade virtual pelo mercado jornalistico,
academicamente as definicbes ainda carecem de clareza e precisdo. Portanto,
representando parte da nossa investigacao doutoral em andamento, este trabalho tem o
objetivo de responder a duas questdes principais: 1) quando falamos em realidade
virtual no jornalismo, do que estamos falando exatamente? e 2) como a realidade virtual
tem sido abordada nas pesquisas relacionadas ao jornalismo? Utilizamos como
metodologia a pesquisa bibliografica para fazer reflexdes, sugerir definicbes e apontar

abordagens.

2 Disponivel em: https://www.nytimes.com/video/the-daily-360 Acesso em: 10 mai. 2021.

3 Disponivel em: https://www.theguardian.com/technology/2017/oct/07/the-party-a-virtual-experience-of-
autism-360-video Acesso em: 10 mai. 2021.

4 Disponivel em: https://brasil.elpais.com/brasil/2016/04/30/eps/1462052785_347240.html Acesso em: 10
mai. 2021.

5 Disponivel em: https://apublica.org/especial/baia-360/ Acesso em: 10 mai. 2021.
6 Disponivel em: https://g1.globo.com/fantastico/quadros/fant-360/ Acesso em: 10 mai. 2021.

" Disponivel em: https://www.em.com.br/app/noticia/gerais/2020/05/14/interna_gerais,1147258/video-
360-por-dentro-do-hospital-de-campanha-contra-o-coronavirus.shtml Acesso em: 10 de mai. 2021.
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Mais de cinco décadas de histéria

A histdria da realidade virtual no mundo ultrapassa 50 anos. Comegou em 1965
com a publicagéo do trabalho The Ultimate Display, fazendo uma introdugdo do que
seria um sistema de realidade virtual. De acordo com o autor, o pesquisador de Harvard
da area da computacdo grafica Ivan Sutherland, era preciso a utilizagdo de dispositivos
de entrada e de saida, incluindo sensores, para que o computador mapeasse as posi¢oes
de todos os musculos do nosso corpo.

Considerado o pioneiro no desenvolvimento de tecnologias relacionadas a
realidade virtual, em 1968, Sutherland, em outro trabalho, descreve um equipamento
batizado por ele de The Sword of Democles, considerado o primeiro Head-Mounted
Display (HMD). Era uma espécie de tela para ser acoplada a cabeca que, ligada a um
computador, exibia imagens em 3D. Assim criava a ilusdo de presenga em um outro
lugar, pois as imagens mudavam de acordo com o movimento da cabeca. Porém, a baixa
qualidade das imagens apresentadas prejudicava a sensacdo de realidade
(SUTHERLAND, 1968).

Nas decadas de 1970 e 1980 a tecnologia de RV avangou pouco, até que em
1989 o tecndlogo, pesquisador e empresario Jaron Lanier, CEO da Virtual Planetary
Laboratory, cunhou o termo realidade virtual. Nesse periodo, a NASA e o exército dos
Estados Unidos foram pioneiros na utilizacdo oficial da RV para a realizacdo de
treinamentos (MARTINEZ, 2011). Foi também nessa época que foi desenvolvido o
sistema Computer Automatic Virtual Environment (CAVE), nos Estados Unidos. Ele
funcionava a partir de projecdes em paredes translicidas causando a sensacdo de
profundidade 3D, podendo ser compartilhado com varios usuarios e com possibilidade
de interagdo (MARTINEZ, 2011).

Na década de 1990, com o inicio da popularizagdo da internet, os esforcos se
voltaram para o desenvolvimento de software (COSTA, 2019). Alguns jogos chegaram
a ser lancados, mas fracassaram por problemas no processamento e ma qualidade visual
(ROSE, 2018). Paralelamente surgiram estudos relacionados a aplicacdo da RV, como
na simulagdo do funcionamento de veiculos, em treinamento de militares e no
tratamento de disturbios psicoldgicos como fobias (LANIER, 2017; ROSE, 2018).
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No inicio da década de 2010, o norte-americano Palmer Lucker, pesquisador e
membro da equipe da jornalista e pesquisadora Nony De La Pefia, investiu num projeto
para desenvolver um éculos avancado de RV. Parte do financiamento veio de pessoas
que apostaram no projeto e doaram dinheiro. Palmer Lucker fundou a empresa Oculus e
lancou, em 2012, o Oculus Rift, uma ferramenta voltada para games imersivos.

Pela primeira vez a realidade virtual foi vista como algo viavel, com potencial de
ser disseminada para o publico em geral. Téo viavel que Mark Zuckerberg, fundador e
CEO do Facebook, comprou a empresa Oculus em 2014. Em marco de 2016, foi
apresentado o novo Oculus Rift, com alta tecnologia, que passou a ser vendido no
mundo inteiro. Os Oculos de RV desenvolvidos desde entdo conseguem unir alta
tecnologia, comodidade e viabilidade econémica.

Gracas ao interesse de varias empresas da industria da tecnologia ja estdo no
mercado opg¢des de dculos com sistema de som espacial e dispositivos auxiliares que
prometem uma experiéncia altamente imersiva. Porém, ha versées mais simples, que
sdo utilizadas de forma integrada com um smartphone, pois utilizam o sensor giroscopio
dos celulares (que interpreta a posicdo do aparelho pela forca da gravidade) para fazer
com que as imagens acompanhem 0 movimento da cabeca. E o caso do Google
Cardboard, um 6culos de RV de baixo custo feito de papelao e algumas lentes.

E fato que foi a industria de games que impulsionou o desenvolvimento da RV.
No entanto, ela se mostrou extremamente versatil e vem ampliando as areas nas quais €
utilizada, tais como arquitetura, psicologia, educagédo, entretenimento e producdo de
contetdos diversos. Além do alargamento das opcdes de plataforma de distribuicdo,
incluindo Facebook, Youtube e aplicativos para smartphones e tablets, os equipamentos
para a producdo de conteldo ja estdo disponiveis com precos mais acessiveis: cameras
que gravam em 360° e software para edicdo. As empresas estdo investindo para
desenvolver a tecnologia e populariza-la, com o entendimento de que o que temos hoje
ndo é apenas um modismo, mas sim o inicio de uma grande transformacéo. Porém, o

momento atual ainda é de incertezas, aprofundadas pela pandemia de Covid-19.

Em busca de um conceito para a realidade virtual

O que é realidade virtual? Essa pergunta foi respondida de véarias formas ao

longo das décadas em pesquisas de areas diferentes. Porém, para clarear o
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desenvolvimento de pesquisas e reflexdes sobre o tema, precisamos buscar as defini¢des
que melhor se adequam a cada tempo, dentro dos contextos trabalhados.

Com base em estudos do inicio dos anos de 1990, Biocca (1992) considerou a
realidade virtual um meio de comunicacdo com efeitos significativos nas percepgdes e
cognigdes humanas, sendo definida como “[...] a soma dos sistemas de hardware e
software que buscam aperfeicoar uma abrangente e imersiva ilusdo sensorial de estar
presente em outro ambiente, outra realidade, uma realidade virtual.” (p. 29)%. A ideia da
presenca foi tratada como sendo a sensagdo de estar 14, uma caracteristica recorrente nos
conceitos de realidade virtual.

Ja Steuer (1992) buscou uma definicdo com foco na experiéncia humana e nédo
no hardware. Para ele, a vantagem de um conceito sem vinculo com equipamentos
especificos € que ele pode ser aplicado a experiéncias passadas, presentes ou futuras.
“Uma realidade virtual ¢ definida como um ambiente real ou simulado no qual um
perceptor experiencia telepresenca” (p. 76)°. A diferenciago entre os termos presenca e
telepresenca, utilizados pelo autor, se baseia na nogcdo de que presenca significa a
percepcao natural de estar em um ambiente fisico. Ja telepresenca se refere a percepcao
mediada de estar em um ambiente virtual. Porém, outros autores alertam que o termo
telepresenca esta diretamente ligado ao termo teleoperacéo, que significa a manipulacéo
remota de objetos fisicos. Por isso, ndo é comum ver o termo telepresenca sendo usado
em pesquisas posteriores.

Biocca (1996), por sua vez, detalhou a hipotese de que a realidade virtual teria o
potencial de aumentar as habilidades de percep¢do e cognicdo dos usuérios. Essa
hipdtese foi baseada em afirmac@es de desenvolvedores da época que acreditavam que a
RV poderia aumentar a inteligéncia humana, uma vez que os mundos virtuais estavam
se tornando cada vez mais convincentes, com alta fidelidade sensorial.

Anos depois, Riva (1999) relata o0 mesmo desconforto abordado por Steur (1992)
com relagdo ao conceito de realidade virtual como um conjunto de aparatos técnicos.
Esse discurso ainda era muito propagado pelos profissionais do hardware. Porém, o

autor questionou: onde estara a alma da realidade virtual, j& que ndo estd no hardware?

8 «[...] the sum of the hardware and software systems that seek to perfect an all-inclusive, immersive,
sensory illusion of being present in another environment, another reality, a virtual reality” (BIOCCA,
1992, p. 29). Esta e demais traduces contidas neste artigo foram feitas pela autora.

9 “A virtual reality is defined as a real or simulated environment in wich a perceiver experiences
telepresence” (STEUER, 1992, p. 76-77).
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A sugestdo dele foi descrever a RV como uma ferramenta de comunicagdo com o
objetivo principal de promover a imersdo completa dos sentidos humanos, numa vivida
e global experiéncia.

J& Riva et al. (2007) buscaram saber se a realidade virtual poderia ser usada para
induzir respostas emocionais e concluiram que sim. Eles consideraram dois conceitos de
RV como sendo complementares. Portanto, além de ser um conjunto especifico de
hardware, também é um meio capaz de induzir a experiéncia de presenca em um mundo
gerado por computador.

Martinez (2011), por sua vez, afirmou que em um futuro ndo muito distante essa
tecnologia faria parte das nossas vidas, tornando-se uma extensdo do ser humano.
Segundo ele, “a RV compreende a interface homem-maquina, que permite ao usuario
mergulhar em uma simulagdo grafica 3D gerada por computador, navegar e interagir
nela em tempo real, a partir de uma perspectiva centrada no usuario.” (p. 5)1% Assim, o
autor apresenta trés caracteristicas principais: 1) modificacdo do espaco virtual em
tempo real a partir dos estimulos do usuario; 2) perda do contato com a realidade fisica
do usuario, de modo que ele perceba unicamente os estimulos do mundo virtual; 3)
interacdo com o mundo virtual através de dispositivos de entrada.

Lanier (2017), pesquisador que cunhou o termo realidade virtual em 1989, é
mais um autor que enfatiza a centralidade da agéncia no mundo virtual afirmando que o
usuario, representado por um avatar, tem a ilusdo de estar em um lugar diferente de
onde esta fisicamente. Essa ideia é seguida por Pase, Vargas e Rocha (2019), porém eles
sdo mais enfaticos ao afirmarem que se ndo houver uma agéncia mais expressiva, nao é
realidade virtual. Assim, compreendem que a RV “retém a atengdo do seu usuario, ndo
permite a distincdo entre o mundo fisico e o digital provocando uma sensacdo de
presenca e permite interferir de fato neste ambiente” (p. 20).

J& Mandal (2013), apesar de também considerar a acdo do usuario, faz uma
divisdo em niveis, acatando formas de baixa possibilidade de interacdo. Para a autora,
“Realidade Virtual é um termo usado para descrever um ambiente virtual gerado por
computador que pode ser movido e manipulado por um usuario em tempo real” (p.

305). E dividida nos seguintes niveis: 1) ndo imersivo: 0 mundo virtual é visto pela

10 «“La RV comprende la interface hombre-maquina (human-machine), que permite al usuario sumergirse
en una simulacién grafica 3D generada por ordenador, navegar y interactuar en ella en tiempo real, desde
una perspectiva centrada en el usuario.” (MARTINEZ, 2011, p. 5).
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tela do computador e a interagdo acontece por meio do manuseio do mouse e/ou teclado;
2) semi-imersivo: utiliza algum sistema que faz o rastreamento do movimento da
cabeca, sem 0 uso de outros equipamentos sensoriais; e 3) imersivo: permite que o
usuario mergulhe totalmente no mundo virtual com a ajuda de um 6culos de RV. Podem
ser acrescentados equipamentos de interacdo auditiva, haptica e sensorial.

Dominguez (2015) também considera que a realidade virtual pode ser dividida
em ndo imersiva, semi-imersiva e imersiva, de forma muito semelhante a divisdo em
niveis feita por Mandal (2013). Entretanto, para Dominguez, os niveis ndo dependem
apenas da forma como o conteido sera consumido, mas também da forma como o
produto foi construido. Na visdo da autora, a realidade virtual € uma tecnologia que
permite a criacdo digital de ambientes com 0s quais as pessoas entram em contato como
se estivessem sido transportadas sensorialmente para um lugar diferente de onde o corpo
fisico realmente esta. Com a utilizacdo dos 6culos de RV, hd uma diluicdo da barreira
fisica da tela e 0 usuario tem uma certa sensacdo de ndo mediacao.

Rose (2018), por sua vez, apresenta uma definicdo centrada na sensacdo de

presenca, considerando esta a principal caracteristica da RV.

[...] 0o ambiente 360° da RV cria a percepcdo de gque, em vez de assistir
a eventos se desenrolando em uma tela, o espectador esta dentro do
mundo das imagens. Essa poderosa ilusdo - caracteristica da RV - é
conhecida como presenca. [...] a presenca é central nos discursos em
torno da promessa de RV para o jornalismo e o documentario. (p. 4)2.

Ja no conceito apresentado por Aronson-Rath et al. (2015), a interagdo €
colocada no mesmo patamar que a sensacdo de presenca. Os autores dizem que a
realidade virtual “é uma experiéncia de midia imersiva que replica um ambiente real ou
imaginario e permite aos usuérios a interacdo com esse mundo de forma que eles se
sentem como se estivessem 14” (p. 12)*3. Esse é um dos conceitos mais utilizados pelos

trabalhos mais recentes. Costa (2019), por exemplo, adota esta definicdo e propde dois

11 “Virtual Reality is a term used to describe a computer generated virtual Environment that may be
moved through and manipulated by a user in real time.” (MANDAL, 2013, p. 305).

12 “[...] the 360 environment of VR creates the perception that, rather than watching events unfolding on a

screen, the viewer is within the world of the images. This powerful illusion — characteristic of VR — is
known as presence. [...] presence is central to discourses around the promise of VR for journalism and
documentary.” (ROSE, 2018, p. 4).

13 “Virtual reality (VR) is an immersive media experience that replicates either a real or imagined
environment and allows users to interact with this world in ways that feel as if they are there”
(ARONSON-RAHT et al., 2015, p. 12).
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tipos de RV: 1) de primeira geracdo, que compreende interfaces e imagens geradas por
computador (computer-generated imagery - CGI) e 2) de segunda geragdo, que inclui
fotografias e videos 360°. Porem, com relacdo aos videos 360°, existe uma divergéncia
entre pesquisadores. A questdo €: eles podem ser considerados realidade virtual?
Segundo Rose (2018), ha trés formatos que sdo utilizados na RV: os videos 360°
(também chamados de videos esféricos), as imagens produzidas em computador (CGI) e
0 3D em formato de dados (também chamada de captura volumétrica). Algumas
produgdes utilizam mais de um formato numa Unica peca. Os trés, se exibidos através
dos dculos de realidade virtual, podem levar a sensacéo de presenca, dando ao usuario a
impressdo de estar dentro de um ambiente virtual, numa visdo em 360°. Entretanto,
Rose (2018) afirma que os videos 360° proporcionam uma experiéncia relativamente
frustrante, visto que o usuario se encontra presente no ambiente virtual, mas impotente
para influenciar nesse mundo. Pase, Vargas e Rocha (2019) compartilham dessa mesma
ideia, argumentando que nos videos 360° o0 usuario so tem a opcédo de escolher o angulo
de visdo e nada mais. Portanto, por falta de uma agéncia mais expressiva, eles deixam
claro que ndo concordam em declarar que os videos 360° sejam realidade virtual.
Maslova (2018) e Costa (2019) consideram expressamente que os videos 360°
fazem sim parte da RV, porém com baixas possibilidades de a¢gdo. Alegam que, mesmo
havendo pouca interacdo, poder girar a cabeca e escolher o angulo de visdo ja é uma
forma de agir no ambiente virtual. Eles compartilham a visdo de que os videos 360° sdo
capazes de substituir o mundo real por um mundo gerado virtualmente, criando a
sensacdo de estar I, a sensacdo de presenca, caracteristica preponderante da RV. Essa
também ¢ a visdo adotada por nds neste trabalho. Mesmo sendo baixo, consideramos
que ha sim um nivel de interacdo e de escolhas do espectador nos videos 360°, estando

o individuo localizado no meio da cena, com capacidade de olhar para todas as direcdes.

Construindo uma definicdo de realidade virtual

Com base nesse levantamento bibliografico, desenvolvemos reflexdes que
culminaram na construcdo de uma definicdo de realidade virtual. Entendemos que a
definicdo ndo deve ser desvinculada de questdes técnicas. Nao ha davidas de que a RV
da qual falamos s6 acontece atraves da mediacdo de equipamentos, promovendo uma

experiéncia vivida de forma sensorial. Portanto, a realidade virtual é uma experiéncia
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sensorial mediada por equipamentos. Porém, ndo consideramos prudente detalhar esses
aparatos técnicos visto que, com o avanco tecnoldgico eles tendem a mudar.

Também consideramos essencial incluir aspectos da experiéncia do usuario para
especificar qual a intencdo e resultados da utilizacdo dos equipamentos. Na nossa
interpretacdo, os aparatos técnicos objetivam promover uma experiéncia de imerséo,
que leva a uma sensacdo de presenca. Preferimos utilizar a expressdo sensacdo de
presenca, ja que, para nos, a presenca em si € sentida no ambiente fisico. Num ambiente
virtual o usuéario tem a sensacdo de estar presente, mesmo ndo estando de fato,
fisicamente, no local. J& com relacdo a interacdo no ambiente virtual, consideramos que
ela sempre acontece na RV, em maior ou menor grau. Nem sempre essa interacdo sera
intensa. Ela pode acontecer tanto atraves da escolha do angulo de visdo quanto por meio
do comando de um avatar para realizar diversas a¢cdes no ambiente virtual, havendo,
portanto, gradacdes diferentes de interagéo.

Consideramos necessario ainda ressaltar que a realidade virtual viabiliza o
acesso a ambientes virtuais dos quais o usuario tem uma visdo em 360°. Dessa forma,
diferenciamos, por exemplo, da televisdo e do cinema, que ndo sdo em 360°. N&o
julgamos importante enfatizar como esses ambientes virtuais sao construidos, visto que
a tecnologia muda rapidamente, ampliando e modificando possibilidades, podendo
acarretar numa desatualizacdo do conceito.

Assim, sugerimos a seguinte definicdo de realidade virtual para as pesquisas
relacionadas ao jornalismo: € uma experiéncia sensorial mediada por equipamentos que
proporcionam imersdo e interacdo em ambientes virtuais dos quais 0 usuério tem visao
em 360° e nos quais desenvolve algum nivel de sensacdo de presenca.

Para complementar essa nocdo de realidade virtual, adotamos também uma
classificacdo por niveis, semelhante as sugeridas por Mandal (2013) e Dominguez
(2015) - ndo imersivo, semi-imersivo e imersivo. Porém, preferimos adotar as
nomenclaturas baixa, média e alta imersao, uma vez que no conceito central a imersdo é
um dos elementos essenciais, ndo fazendo sentido utilizar ndo imersivo e semi-imersivo.

A partir da definicdo apresentada, fica evidente que é preciso diferenciar 0s
termos imerséo e presenca. Assim como Longhi (2017), observamos que em se tratando
de realidade virtual, o conceito de imerséo esta sempre atrelado ao de presenca, porém a
diferenca entre as defini¢bes dos dois termos ndo esta clara na literatura. Consideramos

essas reflexdes de extrema importancia para o melhor entendimento da realidade virtual.
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Entretanto, neste trabalho, ndo temos espaco suficiente para fazer uma discusséo
prolongada sobre essa questdo. Faremos, portanto, apenas uma breve apresentacdo de
algumas defini¢Ges encontradas na bibliografia.

Quando falamos em imersdo, o conceito apresentado por Murray (2003) é um
dos mais citados por autores que estudam jornalismo. A autora compara
metaforicamente a imersdo com a experiéncia fisica de estar submerso na agua. A
sensagdo ¢ a de “estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tao
diferente quanto a 4gua e o ar, que se apodera de toda a nossa aten¢do, de todo 0 nosso
sistema sensorial” (p. 102). Grau (2003), por sua vez, diz que a imersao é um processo
intelectualmente estimulante, mentalmente absorvente, que ocasiona a passagem de um
estado mental para outro a partir da disposi¢ao do individuo, que seria a “suspensao
intencional da descrenga” descrita por Murray (3003) como uma relativizacdo da
criticidade para viver uma experiéncia.

Com relacdo a sensacdo de presenca, Steur (1992) apresentou um conceito
simples que ja era classico na época e acompanhou toda a histéria da RV até os dias
atuais: “Presenga ¢ definida como a sensagdo de estar em um ambiente” (STEUR, 1992,
p. 75)1. Em se tratando de um ambiente virtual, seria a sensacdo de estar fisicamente la.
Assim, a ideia de se sentir 1a como a defini¢do da sensacéo de presenca foi adotada pela

maioria dos pesquisadores que estudam jornalismo em formatos imersivos.

A realidade virtual nas pesquisas sobre jornalismo

Apbs as reflexdes sobre a realidade virtual em si, apresentaremos como ela tem
sido abordada nas pesquisas sobre jornalismo. O elemento inicial que liga a RV ao
jornalismo é a imersdo, que ndo estd necessariamente atrelada a equipamentos
tecnoldgicos avangados. Parte do principio de que uma narrativa pode conduzir a
imersdo em qualquer meio, seja ele multimidia ou ndo (MURRAY, 2003). Entretanto,
na ultima deécada, com o surgimento da realidade virtual, assim como do newsgame
(BOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010) e da realidade aumentada (PAVLIK;
BRIDGES, 2013), o conceito de imersdo no jornalismo foi ressignificado, centrado na
ideia de aproximar o publico da noticia através de recursos tecnoldgicos que interagem

com as percepg¢0Oes sensoriais humanas.

14 «“presence is defined as the sense of being in a environment” (STEUER, 1992, p. 75).
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A partir dai emerge o conceito de jornalismo imersivo (DE LA PENA et al.,
2010) como sendo um tipo de contetdo que faz o publico ter experiéncias em primeira
pessoa. Segundo os autores, o jornalismo imersivo € uma forma de experienciar a
noticia, gerando uma forte conexao com o publico. Isso teria o potencial de modificar a
compreensdo do espectador, pois ele se sente como se estivesse no local do
acontecimento. O jornalismo imersivo se diferencia de outros tipos de jornalismo
justamente por ter um carater experiencial. A ideia ndo € apenas relatar os fatos, como
as outras midias, mas proporcionar ao publico a vivéncia dos fatos, em alguma medida,
numa aproximacao da experiéncia auténtica (FONSECA,; LIMA; BARBOSA, 2019).

Depois do artigo seminal de De La Pefia et al. (2010), o conceito de jornalismo
imersivo passou a ser amplamente utilizado por pesquisadores de varias partes do
mundo. Para a construcdo desse conceito foram realizadas investigacdes lideradas pela
jornalista e pesquisadora Nony De La Pefia, a partir de ambientes construidos com
imagens geradas por computador, nos quais 0 usuario pode se movimentar na cena e
caminhar de forma que o entorno se ajusta realisticamente a posi¢do do individuo.
Considerada a mée da realidade virtual no jornalismo, Nony De La Pefia fundou a
Emblematic Group®®, empresa pioneira na utilizagdo da realidade virtual em narrativas
de ndo ficcdo ao lancar o documentario imersivo Hunger in Los Angeles (2012)%,
Através de parcerias com outras empresas, a Emblematic Group desenvolveu mais de
dez pecas de jornalismo imersivo, tais como Kiya (2015)*’, We Who Reamain (2017)*8,

Dentre as possibilidades técnicas para a producdo de contetdo no escopo do
jornalismo imersivo - realidade virtual, realidade aumentada (RA), realidade mista (RV
e RA juntas) e newsgame - a realidade virtual € a que mais tem sido utilizada pelo
mercado jornalistico, sobretudo com video 360°. Segundo Maslova (2018), o motivo €
que a producdo com video 360° é bem mais simples, rapida e barata. Os efeitos de
computacao gréfica, que demandam mais tempo e recursos, s6 sdo utilizados caso seja

necessario acrescentar alguma informacédo, infogréficos ou legendas. Os software de

15 Disponivel em: https://emblematicgroup.com/ Acesso em: 01 nov. 2020.

16 Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=wvXPP_00fzc&list=PLEtopBjxq60cnAm6090PSLA4WCS3TfQGsh
&index=15 Acesso em: 01 nov. 2020.

17 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=qYsAlukRgog Acesso em: 01 nov. 2020.

18 Disponivel em: https://www.nytimes.com/interactive/2017/03/14/magazine/we-who-remain-vr.html
Acesso em: 01 nov. 2020.
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edicdo e as cAmeras 360° ja sdo bastante acessiveis no mercado. Além disso, os videos
360° podem ser consumidos por varios equipamentos: 1) um computador com um
mouse, arrastando a tela com o cursor para mudar o campo de visdo, 2) um smartphone
com sensor giroscépio, que faz com que o angulo de visdo mude acompanhando o
movimento ou 3) um 6culos de realidade virtual que responde ao movimento da cabeca.
Assim, ndo exige do publico equipamentos mais sofisticados, embora formas diferentes
de consumo levam a experiéncias mais ou menos intensas.

Outra abordagem académica centrada na experiéncia do usuario que inclui
conteudos jornalisticos em realidade virtual € a defini¢do de jornalismo experiencial de
Pavlik (2019). Se trata do desenvolvimento de narrativas multissensoriais, que o autor
chama de experiéncias de noticia, nas quais as histérias podem ser experimentadas sob
varios angulos ou perspectivas. As reflexdes de Pavlik (2019) acompanham o contexto
de desenvolvimento e popularizacdo de novas ferramentas de midia. Portanto, além de
abranger a realidade virtual (incluindo video 360°), o newsgame e a realidade
aumentada, abarca ferramentas de geolocalizacdo, bases de dados, drones, hologramas,
impressoras 3D, som binaural, entre outras que passaram a ser utilizadas em narrativas
para incrementar e complexificar a experiéncia do usuério.

Fonseca (2020), por sua vez, desenvolveu a ideia de imersdo como categoria
estruturante do jornalismo, pois, segundo o autor, ela contribui para conformar praticas,
processos, produtos e inovagdes no jornalismo em redes digitais. Argumenta que o
jornalismo orientado a imersdao direciona modos de producdo, estratégias, design de
produtos e interagcdes entre jornalistas, fontes e usuarios. Ao refletir sobre o conceito de
jornalismo imersivo, observou que havia a preponderancia de uma visao tecnolégica em
grande parte das investigacOes a respeito. Portanto, em suas pesquisas, abordou a
imersdo como um conceito amplo, apontando dimens@es, caracteristicas e atributos.
Para Fonseca (2020), ela pode ser proporcionada tanto por equipamentos
tecnologicamente avancados, tais como a realidade virtual, quanto a partir de relatos
frutos de experiéncias de intensa aproximacdo do préprio reporter com 0 assunto e com
as fontes, utilizando metodologias como a etnografia para construir narrativas

extremamente detalhadas e envolventes, que provoquem a imersédo do publico.
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Consideracoes finais

Este trabalho teve como objetivo responder a duas questdes centrais, utilizando a
pesquisa bibliografica como metodologia. A primeira questdo foi: quando falamos em
realidade virtual no jornalismo, do que estamos falando exatamente? Inicialmente,
buscamos entender historia, conceitos e caracteristicas da RV apresentados ao longo das
décadas. A partir disso, sugerimos a seguinte definicdo para realidade virtual: é uma
experiéncia sensorial mediada por equipamentos que proporcionam imers&o e interagdo
em ambientes virtuais dos quais o0 usuario tem visdao em 360° e nos quais desenvolve
algum nivel de sensacdo de presenca.

Com base em autores abordados, adotamos trés niveis de realidade virtual,
fundamentados na gradagdo da imersdo: baixa, média e alta imersdo. Porém,
ressaltamos a necessidade de, futuramente, desenvolver mais cada nivel, detalhando
caracteristicas e delimitagdes. Enfatizamos também a importancia de, em trabalhos
posteriores, aprofundar a discussdo sobre os termos imersdo, sensacdo de presenca e
interacdo, que estdo diretamente envolvidos na definigdo sugerida de realidade virtual.
Esta definicdo pode contribuir com o desenvolvimento de pesquisas que envolvem a
utilizacdo da RV no jornalismo, tais como a nossa investigacdo doutoral.

N&o abordamos apenas pesquisadores do jornalismo, mas também
investigadores de ambientes virtuais de forma geral, envolvendo ou néo realidade
virtual. Por serem pesquisas que se desenvolvem a mais tempo, apresentam uma base
importante para as reflexdes aqui apontadas. Entretanto, ressaltamos que os autores
abordados neste trabalho ndo sdo os unicos possiveis. Outras pesquisas, envolvendo
outras bibliografias, podem chegar a conclusdes diferentes.

A segunda questéo principal deste trabalho foi: como a realidade virtual tem sido
abordada nas pesquisas relacionadas ao jornalismo? Neste sentido, apontamos trés
linhas de raciocinio que estudam e refletem sobre contetdos jornalisticos em realidade
virtual, entre outros formatos. A primeira delas € o conceito de jornalismo imersivo
formulado por De La Pefia et al. (2010). E um tipo de contetido que faz o publico ter
experiéncias em primeira pessoa, se sentindo presente no local do acontecimento. E uma

forma de fazer o usuario experienciar a noticia, através de uma imersao proporcionada
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por equipamentos. Esse conceito abrange producdes em realidade virtual, realidade
aumentada, realidade mista e newsgame.

A segunda abordagem ¢é a definicdo de jornalismo experiencial de Pavlik (2019),
como sendo narrativas multissensoriais através das quais as noticias podem ser
experienciadas sob varios angulos e perspectivas. As experiéncias de noticias podem ser
construidas tanto com a utilizacdo dos formatos do jornalismo imersivo quanto com
outras ferramentas, tais como geolocalizacdo, bases de dados, drones, hologramas,
impressoras 3D e som binaural.

A terceira e Ultima abordagem que apresentamos é a ideia desenvolvida por
Fonseca (2020) de jornalismo orientado a imersdo, que inclui tanto ferramentas da
tecnologia atual, tais como a realidade virtual, quanto formatos mais tradicionais como
o livro-reportagem. O autor aborda a imersdo como categoria estruturante do jornalismo
que direciona modos de producdo, estratégias, design de produtos e interacOes entre
jornalistas, fontes e usuarios.

Consideramos que essas trés perspectivas apresentadas neste trabalho sdo
importantes bases para o estudo da realidade virtual no jornalismo, apontando
caracterizacgoes, reflexdes e paradigmas que nos fazem entender melhor a importancia
de formatos inovadores para o universo das noticias, impactando na forma de construir
recortes da realidade e na compreenséo destas pelo pablico.

Por fim, consideramos que as reflexfes realizadas aqui ndo sdo rigidas ou os
Unicos caminhos coerentes a serem seguidos. S&o apenas caminhos, abertos a discusséo,
que podem ser modificados a partir de outras reflexdes, da utilizagdo de fontes
bibliograficas diferentes, da publicacdo de novos trabalhos e do desenvolvimento
tecnologico, que pode mudar consideravelmente o cenario existente do jornalismo e da

realidade virtual.
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