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Resumo

Este artigo tem como objetivo fazer uma revisdo dos primeiros dez anos de pesquisa do jornalismo imersivo, fazendo uma re-
lagdo com a pratica jornalistica. Parte-se da formulagéo inicial do conceito apresentado no trabalho de De la Pefia et al. (2010).
Explora-se com uma pesquisa bibliografica uma metodologia de abordagem qualitativa, combinada com uma abordagem
quantitativa através de uma analise bibliométrica das publicagdes académicas sobre o conceito. Desta forma, elabora-se um
mapeamento das investigagdes sobre o jornalismo imersivo em portugués, inglés e espanhol, e propde-se uma categorizagéo
destes trabalhos considerando as respectivas abordagens. Observam-se também produtos imersivos profissionais explorados
como corpus empirico nas publicagdes. Entre os resultados conclui-se que hd uma escassez de pesquisas aplicadas e uma de-
manda por um tratamento mais aprofundado do jornalismo imersivo, para além de abordagens meramente descritivas. Regis-
ta-se ainda um desfasamento, ainda ndo abordado academicamente, entre o contexto a partir do qual o conceito de jornalismo
imersivo foi desenvolvido e a pratica relatada em publicagdes cientificas.

Palavras-chave: Jornalismo imersivo; realidade virtual; realidade aumentada; newsgame; jornalismo digital.

Abstract

This article aims to review the first ten years of research on immersive journalism, making a connection with journalistic practice.
It starts with the initial formulation of the concept presented by De la Pefia et al. (2010). A qualitative approach methodology,
combined with a quantitative approach, is explored both with a bibliographic research and a bibliometric analysis of academic
publications on the concept. In this way, a mapping of investigations on immersive journalism in Portuguese, English and Span-
ish is made, and it is proposed to categorize these works considering the respective approaches. There are also professional
immersive products explored as an empirical corpus in publications. Among the results, it is concluded that there is a scarcity
of applied research and a demand for a deeper treatment of immersive journalism, instead of purely descriptive approaches.
There is still a gap, not yet addressed academically, between the context from which the concept of immersive journalism was
developed and the practice reported in scientific publications.
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Introdugéo

Ao longo dos ultimos dez anos, reconfiguragdes do ambien-
te digital permitiram a implementagéo e disseminagdo de um
amplo volume de produtos jornalisticos em realidade virtual.
A promessa era antiga, ja que desde os anos 1980 se falava
da exploragdo da tecnologia na produgédo de noticias (Biocca,
Frank, & Levy, 1995; Kelly, Heilbrun, & Stacks, 1989). Projetos
piloto foram realizados, mas ficaram restritos as universida-
des (Dominguez, 2013; Laurel, 2014; Pavlik, 2001). Contudo, a
partir das experiéncias lideradas por Nonny De la Pefia, no final
dos anos 2000, vimos surgir o conceito de jornalismo imersivo
e, na sequéncia, a emergéncia de hardware (smartphones, 6cu-
los de realidade virtual e cdmeras 360°), software (programas
de edicéo, aplicativos e sites de redes sociais para circulagao
de produtos) modelos de contetdo (videos 360°, Imagens Ge-
radas por Computador (em inglés, CGIl) ou misto), que possibi-
litaram a circulagdo de pegas noticiosas desse tipo.

De acordo com De la Pefia et al. (2010), o jornalismo imersivo
refere-se a “produgéo de noticias na forma em que o publico
possa ter experiéncias em primeira pessoa de eventos ou si-
tuagdes descritas nas reportagens’ (De la Pefia et al., 2010, p.
291). Desde 2010, uma série de pesquisas académicas e pro-
dugdes do mundo do trabalho foram realizadas tendo em vis-
ta a aplicagé@o deste conceito. Nesse sentido, este artigo - um
resultado da confluéncia de duas pesquisas de doutorado que
analisam a relagdo entre imersao e jornalismo - tem como obje-
tivo fazer uma revisdo deste periodo levando em conta a inves-
tigagdo e sua articulagdo com a pratica do jornalismo imersivo.
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A proposta ¢é ir além de uma andlise bibliométrica de viés
quantitativo e enveredar por uma analise da evolugdo desta
area. A metodologia tem abordagem qualitativa e quantitati-
va, combinando a bibliometria e a pesquisa bibliografica no
sentido de mapear os trabalhos académicos em portugués,
inglés e espanhol, fazendo uma relagdo com produgdes re-
presentativas do jornalismo imersivo publicadas em meios
de referéncia e nativos digitais. As conclusées indicam uma
recorréncia das abordagens em torno do conceito ao longo
desta década, bem como o alcance de resultados semelhan-
tes e a necessidade de diversificagdo da agenda de pesquisa.

Reflexdes sobre a trajetdria do conceito de
jornalismo imersivo

A ideia de imersdo no jornalismo ndo nasceu com a tecno-
logia digital, ja que desde os media tradicionais diversos au-
tores jé& a discutiam (Dominguez, 2013; Jones, 2017; Longhi,
2018; Murray, 1997; Ryan, 2015). No jornalismo, ha duas pers-
pectivas principais de imersdo: na produgdo e na interagéo
dos usuarios. A imersado do ponto de vista das dindmicas da
producdo surge a partir de uma aproximagao profunda do re-
poérter com a realidade que sera relatada, por meio de técni-
cas como a observagao participante e a etnografia jornalistica
(Hermann, 2016). J& com relagéo & interagdo dos usudrios,
os produtos que investem em estratégias que incrementam a
sensagado de imerséo acabam se diferenciando do jornalismo
factual cotidiano, adotando técnicas narrativas diferenciadas,
com um alto grau de contextualizagdo e aprofundamento.
Dominguez (2013) defende que uma maior dedicacdo na

1) Citagdo original: “(...) the production of news in a form in which people can gain first-person experiences of the events or situation described in

news stories” (De la Pefia et al., 2010, p. 291).
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imersdo impacta diretamente na qualidade do produto jorna-
listico, independentemente da plataforma em causa.

Com o advento dos meios digitais, o conceito de imersédo no
jornalismo adquiriu um novo significado, centrado no objec-
tivo de aproximar o publico da noticia através de recursos
tecnologicos que interagem com as percepgdes sensoriais
humanas. Apoiado nesse contexto emerge o conceito de jor-
nalismo imersivo. O artigo seminal que caracterizou o jornalis-
mo imersivo, publicado por De la Pefia et al. (2010), serviu de
base para guiar diversas outras investigagdes da mesma ca-
tegoria. No trabalho, os pesquisadores, primeiramente, fazem
uma explanagao tedrica a partir de pesquisas em ambientes
virtuais imersivos, apresentados como possibilidades de pro-
porcionar ao publico experiéncias em primeira pessoa. Segun-
do eles, para que a experiéncia em primeira pessoa acontega
sd0 necessarias trés condigdes: o participante deve ter a im-
pressdo de estar presente no lugar virtual mesmo sabendo
que fisicamente ndo esta l& (sensacgéo de presenga ou place
ilusion), sentir que aquele mundo apresentado é verosimil e
responde aos seus estimulos (plausability) e sentir que o seu
corpo foi transformado, tornando-se parte daquele mundo
virtual (utilizagéo de um avatar). O participante pode ser um
personagem ativo na narrativa ou um observador.

Para os pesquisadores, um aspecto importante a destacar é
que, dentro dessas trés condigdes, o usuario tende a respon-
der realisticamente a situagdes virtuais, mesmo sabendo que
nao séo reais. Isso aconteceria, sobretudo, devido a sensagéo
de presenga ou place ilusion desenvolvida durante a experién-
cia (Slater, 2009). A presenga seria resultado das capacida-
des da tecnologia, sendo gerada a partir do rastreamento da

cabega e de movimentos do corpo e das mudangas multis-
sensoriais.

Para ilustrar as discussdes tedricas apresentadas, os autores
citam uma experiéncia pratica complexa realizada, mas que
assumidamente ndo corresponde a uma experiéncia cientifi-
ca planejada e construida para uma pesquisa. O procedimen-
to foi criado a partir de um produto desenvolvido no intuito
de emular a presenga em uma cela virtual. Algumas pessoas
convocadas aleatoriamente foram colocadas sentadas, cur-
vadas e com as maos para tras, mesma posic¢édo do avatar vis-
to no ambiente virtual. Um par de éculos de realidade virtual
e um cinto que captava os movimentos respiratérios foram
usados para rastrear movimentos dos participantes que eram
reproduzidos pelo avatar. Os sons que 0s usuarios escutavam
foram captados em situagdes reais dentro de uma cela, dan-
do um carater mais realista a experiéncia.

Deste modo, o conceito de jornalismo imersivo e suas carac-
terfsticas foram deduzidos a partir do cruzamento da pesqui-
sa tedrica realizada com a experiéncia relatada. Assim, de
acordo com o artigo seminal, jornalismo imersivo é aquele
que faz as pessoas terem experiéncias em primeira pessoa,
nao sendo uma forma de relatar os fatos mas de fazer o pu-
blico imergir neles. Por ter o potencial de gerar uma conexao
peculiar entre o publico e a noticia, de uma forma diferente
dos outros media, o jornalismo imersivo, com uso da realida-
de virtual, poderia contribuir para restabelecer o envolvimento
emocional do publico com os acontecimentos da atualidade.

Alguns pesquisadores conseguiram ampliar o debate em
torno do conceito ou deslocar o olhar sobre o fenémeno.
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Estamos nos referindo aos trabalhos de Aitamurto (2018),
com o duplo paradoxo que envolve a precisdo e a transpa-
réncia, que afetam a objetividade; Costa (2017) e Dominguez
(2013), que incluem o conceito de imerséo no debate e levam
em conta diversas caracteristicas, além da tecnologia, na sua
relagdo com o jornalismo; Kool (2016); Sdnchez Laws (2017);
Sanchez Laws e Utne (2019), que tratam da ética e da empa-
tia em produtos jornalisticos imersivos.

Shin e Biocca (2017) explicam que a imersdo é um conceito
multifacetado, uma atividade processual e dependente do pa-
pel ativo do publico. Para os pesquisadores, o conceito ainda
é nebuloso e o significado depende dos tragos e contextos
dos usudrios. Segundo eles, apenas o formato narrativo em
realidade virtual ndo é capaz de garantir o engajamento e a
satisfagdo e, desta forma, confrontam um aspecto da propos-
tainicial de De La Pena et al. (2010) que atribui ao qualificador
imersivo apenas a exploragdo da tecnologia para proporcio-
nar experiéncias em primeira pessoa.

Dominguez (2013) traz reflexdes destacdveis para a confi-
guracgédo do que ela denomina de retérica imersiva. Segundo
ela, a qualidade estética e o reforgo na ideia da transparéncia
sdo fundamentais na tentativa de incrementar o realismo e
esconder os rastros de mediagdo que caracterizam o feno-
meno da imersdo. Em trabalho publicado em 2015, a pesqui-
sadora espanhola lista como recursos visuais e interativos
importantes para a imersédo: a continuidade no movimento,
0 som ambiente, sistemas de interagdo direta com o que se
vé, simulagbes de agdes e possibilidades de personificagdo
(Dominguez, 2015).
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Contribui¢des importantes para a evolugdo conceitual do jor-
nalismo imersivo vém com Mabrook (2019). A investigagdo
se dedica a explorar a natureza colaborativa experimental da
criagdo em realidade virtual no jornalismo por meio de entre-
vistas com os produtores. Entre as conclusdes da pesquisa
destacam-se a dinamica multidisciplinar e o confronto das
diferentes linguagens no processo criativo com impactos di-
retos na comunicagdo. Em Fonseca, Lima & Barbosa (2019),
o conceito de experiéncia, frequentemente associado as nar-
rativas jornalisticas imersivas, é aprofundado e um quadro
tedrico é apresentado como resultado. Segundo os autores,
0s niveis epistémico, estratégico, estilistico e estético s&o
instancias inerentes ao fendbmeno da imersdo associado ao
jornalismo.

Por conta da preponderante valorizagdo do viés tecnoldgico
no trabalho de De la Pefia et al. (2010), uma série de carac-
teristicas da relagdo entre imerséo e jornalismo foram subli-
mados na proposta. Aspectos como o papel dos usudrios no
processo de imersao, os atributos relativos as narrativas, ca-
racteristicas além da tecnologia de realidade virtual e a atua-
gao dos agentes produtivos, sdo alguns exemplos. Os autores
também apontaram, embora vagamente, que no jornalismo
imersivo ha uma classificagdo por niveis de imerséo e de sen-
sagdo de presenga, mas nédo detalharam quais seriam esses
niveis e quais os critérios para cada um deles.

Apesar dessas lacunas, grande parte dos trabalhos apenas
replicou a definigdo inaugural do jornalismo imersivo em
seus projetos, sem apresentar uma visao critica, nova abor-
dagem ou limites daquela primeira conceituagéo. Entre as
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consequéncias, identificamos com frequéncia resultados
pouco propositivos, andlises baseadas em mapeamentos
contemporaneos e descrigdes de produtos e seus conteudos,
€comMo veremos no préximo topico.

Um perfil das abordagens cientificas sobre o
jornalismo imersivo

Para realizar o levantamento de trabalhos académicos sobre
jornalismo imersivo utilizamos duas bases de dados: Scopus
e Google Scholar. A Scopus foi escolhida por ser considerada
uma base na qual sdo indexadas as principais e mais bem
avaliadas revistas cientificas de dimensdo mundial. J& a Goo-
gle Scholar é considerada uma das mais abrangentes plata-
formas de busca de trabalhos académicos, nos permitindo
coletar além de arquivos de revistas cientificas, teses, disser-
tagOes, trabalhos apresentados em eventos e publicados em
anais. Deste modo, as duas bases deram a coleta realizada a
qualidade e a abrangéncia necessarias para alcangar os obje-
tivos pretendidos.

Assim, um primeiro levantamento de trabalhos académicos
sobre o jornalismo imersivo, publicados em espanhol, inglés
e portugués nessas bases de dados, foi realizado. Utilizamos
as expressoes ‘immersive journalism’, “periodismo inmersivo” e
“jornalismo imersivo’ na busca e chegamos a 835 documen-
tos s6 no repositério do Google. Séo trabalhos que citam o
jornalismo imersivo em qualquer parte do texto, mesmo que
o tema central da discussao ndo seja jornalismo. Esse nime-
ro indica, portanto, o quanto o termo foi utilizado, em varias

dreas de pesquisa.
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Para coletar os trabalhos académicos que fariam parte da
andlise fizemos uma segunda busca mais apurada, incluin-
do, além das ja citadas, as seguintes palavras-chave (nos trés
idiomas): “realidade virtual” + jornalismo, “realidade aumenta-

o u

da” + jornalismo, “video 360° “ + jornalismo” e newsgame. O
objetivo foi incluir no levantamento os trabalhos que relacio-
navam o jornalismo com formatos considerados dentro do
escopo do jornalismo imersivo. Nessa segunda busca, con-
duzimos a procura dos termos citados em titulos, resumos,
palavras-chave e topicos, indicando que esses vocabulos tém
uma importancia maior dentro dos objetivos dos trabalhos
encontrados e ndo apenas foram citados ao longo do texto.
Combinamos os resultados das duas bases de dados, des-
cartdmos as repetigdes e os trabalhos que ndo faziam uma
relagdo direta com o jornalismo. Chegamos, entdo, a uma
amostra de 153 trabalhos publicados em revistas cientificas,
teses, dissertagdes, monografias e apresentagdes em even-
tos, além de capitulos de livros, ao longo dos ultimos 10 anos.

Com base no mapeamento e leitura destas pesquisas che-
gamos a alguns resultados bibliométricos e outros de or-
dem qualitativa. O primeiro deles (Gréfico 1) é o movimento

Grafico 1. Evolugéo das publicagdes sobre o conceito de jornalismo
imersivo
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ascendente do numero de publicagbes difundidas desde
2010. Um forte aumento é verificado a partir de 2016, o tri-
plo do ano anterior, em consonancia com uma série de lan-
gamentos de hardware, software, conteldos e investimentos
em realidade virtual realizados por empresas jornalisticas, de
tecnologia e de redes sociais. A queda em 2019 pode se jus-
tificar pelo fato de a coleta ter sido realizada 45 dias antes
do término do ano. Por isso, ainda ndo é possivel se falar em
tendéncia de queda.

Quadro 1. Idiomas da amostra coletada para a analise

Idioma  Nimero de publicaciics e

JJIEIE"'- 71 46 40
Parfugucs 40 26,14
Eapanhal 35 22,90

Cuiros 3 326

Francés 2 L.30

Quadro 2. Tipos de publicagdes coletadas

Tipo Cruantidade o
ATTigo 95 62,00
Comunicacio 23 1503
Dissertacio i2 T.54
Monogratia & pE ]
Capitulo 7 457

Tese 4] 3,902
Relatorio de Pesquisa 1 0,65
Entrevista 1 0,65
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Dos idiomas que fizeram parte das buscas (Quadro 1), o in-
glés representou a maioria dos trabalhos (46,40%) seguido
pelo portugués (26,14%) e o espanhol (22,9%). Quanto ao tipo
de produgdo (Quadro 2), predominaram os artigos cientifi-
cos (62,1%), seguidos por comunicagdes presentes em atas
ou anais de evento (15,03%) e dissertagdes (7,84%). Assim,
observamos a importancia das revistas cientificas na divul-
gagdo de pesquisas sobre jornalismo imersivo, visto que foi
o meio pelo qual esse conhecimento foi mais difundido nos
ultimos 10 anos.

Com relagdo as metodologias (Quadro 3), identificamos que
o estudo de caso representa a maioria dos trabalhos coleta-
dos (36,6%), seguido pela pesquisa bibliografica como Unico
caminho de pesquisa?, representado em 23,53%. Em diversos
trabalhos, a configuragdo metodolégica das pesquisas com-
bina os métodos. Investigagdes com o potencial de discutir
diretamente sobre a pratica do jornalismo imersivo e propor
ressignificagdes nos modos de produgdo a partir de aferigdes
junto aos usuarios ficaram em terceiro lugar na amostra, com
18,3%. Este tipo de trabalho envolve a realizagdo de testes
controlados com usuarios ou produtores para a solugéo de
determinado problema ou percepgéo destes publicos.

Ja a pesquisa aplicada, outra proposta de investigagdo bas-
tante valiosa para o desenvolvimento de inovagdes em qual-
quer campo, foi identificada em somente 7 (4,5%) dos 153
trabalhos sobre o jornalismo imersivo coletados — trés casos

2) Todos os trabalhos académicos analisados realizaram a pesquisa bibliogréfica como uma etapa importante para configuragdo das respecti-
vas investigagdes. No entanto, um grupo de publicagdes explorou apenas a pesquisa bibliografica como metodologia de trabalho. De modo
geral, essas publicagdes traziam revisdes de conceitos, propostas tedrico-conceituais e metodoldgicas ou recuperagdes do ponto de vista

histérico.
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sobre newsgame, dois sobre realidade aumentada e os restan-
tes sobre realidade virtual.

Quadro 3. Metodologias mais comuns nos trabalhos coletados

Metodologias Frequencia %%
Estuedo de cazo 6 16,60
Pesquisa bibliogrifica 16 2353
Pesquisa exXpermntal 28 18,20

Pesquisa exploralocin il 1] IT
Entrevista com ]1nr|'|-:::|.-|:u|_1i': a 588

Pesquusa aplicada ¥ 4.57
Entre os marcadores tedricos, 0os autores acionaram concei-
tos como de realidade virtual e aumentada, newsgame, além
de narrativas, empatia, presenga e engajamento. Também fo-
ram exploradas por alguns autores a Teoria Ator-Rede (TAR)
(Kyrylova, 2019; Mabrook & Singer, 2019; Mabrook, 2019) e a
Teoria da Convergéncia Jornalistica (Costa, 2017; Oliveira &
Moreira, 2017).

A andlise das palavras-chave mais frequentes listadas nas
publicagdes sobre o jornalismo imersivo também da pistas de
elementos tedricos que tém sido convocados pelos pesqui-
sadores. E preciso destacar que em 32 textos analisados ndo
havia o campo com a listagem de palavras-chave. Apdés tradu-
zir e agrupar termos com ideias semelhantes, como imers&o
e imersiva, interativo e interatividade, foi possivel identificar
entre os termos mais frequentes, imersdo/imersiva (84 traba-
lhos), realidade virtual (61), realidade aumentada (19), newsga-
me (27), narrativa (24), video (22), meio/midia (20), inovagéo
(15), comunicagéo (13), presenca (10), interatividade (7), ética
(6) e empatia (5).
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Com abordagens, metodologias e referéncias tedrico-concei-
tuais semelhantes, os resultados, em sua maioria, acabam
sendo préximos. Além disso, no conjunto de resultados ofe-
recidos, é escassa a sugestdo de praticas para o jornalismo
imersivo. Os autores transitam entre pontuar bons exemplos
de pegas com base em testes com usudrio (Gdmez Garcia &
San Deogracias, 2016; Maslova, 2018) ou listar caracteristicas
que consideram importantes (Kukkakorpi, 2018; Lima, 2018).
E possivel destacar também um otimismo nas conclusdes
que apontam os formatos imersivos como potencialidades e
promessas para o futuro (Acosta, 2016; Hendriks Vettehen et
al., 2019; Maslova, 2018; Oliveira & Moreira, 2017).

De modo hegemobnico, o conceito de jornalismo imersivo
aparece associado aos produtos jornalisticos que exploram
a realidade virtual, sejam em CGls ou em videos 360°. A rea-
lidade virtual € uma tecnologia que permite a criagéo digital
de ambientes com os quais as pessoas entram em contato
como se estivessem sido transportadas sensorialmente para
um lugar diferente de onde o corpo fisico realmente estd. Com
a utilizagcdo dos 6culos de realidade virtual, ha uma diluigao
da barreira fisica da tela e o usuario tem uma certa sensagao
de ndo mediagdo. Através da percepgéo sensorial, € possivel
explorar o espago de varias maneiras dependendo de como
o produto foi construido e dos equipamentos que o usuario
dispée no momento do consumo (Dominguez, 2013, 2015).
Owen et al. (2015) desenvolvem o conceito afirmando que a
realidade virtual “é uma experiéncia mediatica imersiva que re-
plica um ambiente real ou imaginario e permite aos usuarios
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a interagdo com esse mundo de forma que eles se sintam
como se estivessem 14 ¥

Mabrook & Singer (2019) nos alertam que os videos 360°,
apesar de menos interativos, imersivos e responsivos sdo
0s mais usados entre os meios jornalisticos, e, consequente-
mente, estdo mais presentes nas pesquisas académicas. Ja
os casos de estudo que incluem produtos jornalisticos e rea-
lidade aumentada como objeto de estudo totalizaram apenas
11 dos 88 trabalhos listados no Google Scholar. Quanto aos
newsgames, em 16 das 88 publicagdes o formato é associado
ao jornalismo imersivo.

Os newsgames surgem como produto e como conceito antes
da formulagdo de jornalismo imersivo. Frasca (2003) € o pri-
meiro a fazer referéncia a um tipo de jogo que envolvia simula-
gao, entretenimento e politica. O jogo elaborado também pelo
autor, September 12th, é considerado o primeiro da categoria.
A aproximagdo entre o newsgame e o jornalismo imersivo é
bastante timida entre os pesquisadores. Meier (2018) defende
que o formato provoca impulsos emocionais e aspectos cog-
nitivos, enquanto Pinheiro et al. (2014) falam da autonomia e
engajamento dos jogadores. Outros pesquisadores configu-
ram suas pesquisas tendo os newsgames como objetos de
estudo e os identificam como jornalismo imersivo por conta
das suas caracteristicas e reages despertadas nos usuarios
(Acosta, 2016; Gdmez Garcia & San Deogracias, 2016; Mafias-
-Viniegra, 2018).
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Diante deste cenario, diversas possibilidades de pesquisa so-
bre o jornalismo imersivo ainda se encontram em aberto para
serem exploradas pelos investigadores. O conceito demanda
um tratamento mais aprofundado com outros correlatos que
lhe ddo suporte, como empatia ou engajamento e, ao mes-
mo tempo, depende de projetos que vao além da descrigao
do estado atual dos produtos jornalisticos imersivos. Com-
preendemos que o estado da arte é uma etapa importante da
pesquisa cientifica, mas que precisa avangar em caminhos de
investigagao, aprofundamento tedrico-conceitual e propostas
resultantes de aplicagdes.

Com base no mapeamento das publicagdes sobre o jornalis-
mo imersivo ao longo da primeira década de pesquisas, foi
possivel identificar recorréncias relacionadas as propostas
dos respectivos trabalhos. Esta categorizagdo reconheceu
cinco tipos de publicagdo caracterizadas a partir das aborda-
gens apresentadas e objetivos. S&o investigagdes descritivas,
sobre inovagdes, sobre a recepgao, sobre quadros tedricos e
sobre questdes éticas e filoséficas. A proposta de categorias
esta sintetizada no Quadro 4.

A formulagdo das categorias nos permite apontar algumas
tendéncias e lacunas nas pesquisas sobre o jornalismo imer-
sivo. Em primeiro lugar, investigages descritivas, ou seja,
com vocagao exploratoria e comuns em contextos de emer-
géncia de um fenémeno, continuam sendo realizadas, mes-
mo nos Uultimos anos da primeira década. Em segundo lugar,

3) Citagdo original: “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” (Owen et al., 2015).
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trabalhos que buscam inovagdes em produtos* apresentam
tom analitico e esforgo propositivo, assim como investiga-
cOes sobre a recepgao de produtos noticiosos imersivos que
investem em pesquisas experimentais. Em terceiro lugar,
as pesquisas sobre quadros tedricos e modelos de andlise,
bem como aqueles dedicados a refletir sobre questdes éticas
acionaram conhecimentos da filosofia, antropologia e estéti-
ca, além de recorrerem aos dilemas e examinarem situagdes
para orientar a subarea. No proximo topico, revisaremos bre-
vemente a evolugdo das produgdes em jornalismo imersivo
no mundo do trabalho citadas em algumas das pesquisas.

Quadro 4. Categorias das pesquisas sobre o jornalismo imersivo
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Narrativas jornalisticas imersivas no mundo do
trabalho

Uma avaliagdo do desenvolvimento dos dez anos do jorna-
lismo imersivo nao pode prescindir de uma observagéo da
perspectiva pratica. Parte dos trabalhos académicos coleta-
dos faz andlise de produtos. Para a construgado do tépico, par-
timos, portanto, das pegas citadas por estes trabalhos como
referéncias de narrativas imersivas. A partir disso, pudemos
analisare a correspondéncia das formulagdes tedricas sobre
o jornalismo imersivo com a pratica do mesmo, além de apon-
tar como as pesquisas avaliam esse cenario.

O Emblematic Group, fundado por Nonny De la Pefia em 2007
é visto pelo meio cientifico como o pioneiro nas produgdes
de jornalismo imersivo, inicialmente com foco em pegas em
realidade virtual em CGI.

Fig. 1. Harvest of Change (linha 1) e Fukushima, vidas contaminadas
(linha 2). Fonte — reprodugéo das reportagens.

4) Ainovagdo de produtos jornalisticos se refere a uma das dimensdes do conceito de inovagéo no jornalismo. Garcia-Avilés et al. (2019), por
exemplo, definem a inovag&o no jornalismo como uma reagéo do campo que se reflete em mudangas de produtos, processos e servigos para
agregar valor aos consumidores.
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Fig. 2. The Displaced (linha 1/ esquerda); A Jeweler in Canada’s Far
North/ The Daily 360 (linha 1/ direita); 6x9 (linha 2/ esquerda); The Party
(linha 2/ direita). Fonte — reprodugao das reportagens.

Entretanto, as pesquisas apontam que os custos altos e o lon-
go tempo necessdrio para a produgdo deste tipo de produto
fizeram com que a maioria dos meios jornalisticos exploras-
se de forma predominante outra modalidade: os videos 360°
(Shin; Biocca, 2017). Projetos como The Des Moines Register
(Harvest of Change® 219 ¢® E| Pajs (Fukushima, vidas contami-
nadas®, 2016) combinaram as duas possibilidades, mas s&o
excegao (Seijo, 2016) (Figura 1).

Fig. 3. Geleira Mountcook/ Fant 360 (linha 1/ esquerda); Rio de

Lama (linha 1/ direita); Saneamento Nada Bésico/ Bafa 360 (linha 2/

esquerda); Conversa de Pescador/ Baia 360 (linha 2/ direita). Fonte —
reproducdo das reportagens.

O The New York Times, um dos principais produtores de repor-
tagens imersivas, centra seus investimentos nos videos 360°,
com consumo feito por aplicativo proprio para dispositivos
moveis ou no site e redes sociais (Youtube e Facebook). Em
2016, com o minidocumentario em realidade virtual The Dis-
placed’” (2015), o meio recebeu a premiagéo do Cannes Lions
Festival. Com o projeto The Daily 360° (2016), o jornal estadu-
nidense intensificou a produgdo de videos 360° (Jones, 2015;
Lima, 2016). Outros exemplos listados nas pesquisas analisa-
das s&o: os espanhois El Pais e RTVE; os estadunidenses ABC,
The Economist, e Vice; os britanicos, BBC e The Guardian, que

5) Disponivel em: https://www.desmoinesregister.com/story/money/agriculture/2014/09/17/harvest-of-change-virtual-farm-virtual-reali-

ty/15785377/ Acesso em: 19/05/2020

@ N o
===

Disponivel em: https://brasil.elpais.com/brasil/2016/04/30/eps/1462052785_347240.html| Acesso em: 19/05/2020
Disponivel em: https://www.nytimes.com/2015/11/08/magazine/the-displaced-introduction.html Acesso em: 19/05/2020
Disponivel em: https:/www.nytimes.com/video/the-daily-360 Acesso em: 19/05/2020
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venceu diversos prémios com as pegas em CGls 6x9° (2016) e
em video 360° The Party'™ (2017).

No Brasil, meios tradicionais e nativos digitais também ex-
ploraram a realidade virtual, mais especificamente os videos
360°, para contar histérias. A Rede Globo, com o projeto Fant
360°", o Estaddo, a Folha de S. Paulo e o UOL ofereceram pro-
dutos que tinham bastante proximidade com o entretenimen-
to. Houve experiéncias emergentes e iniciativas independen-
tes como a segdo de videos 360° da Vice Brasil (2015-2018), 0
documentdrio “Rio de Lama"'? (2016), que trata da tragédia na
cidade de Mariana (MG) causada pelo vazamento de rejeitos
da mineradora Samarco e a série de reportagens imersivas
da Agéncia Publica sobre a baia de Guanabara'®, além das
transmissdes dos 27 jogos da NBA (Liga de Basquete Ameri-
cana) na temporada 2017/2018 em realidade virtual, segundo
levantamento feito ao longo de nossas pesquisas doutorais. A
avaliagdo cientifica demonstra as produgdes brasileiras como
muito experimentais e com pouca influéncia para o desenvol-
vimento do jornalismo imersivo.

Quanto aos newsgames, eles s&o menos frequentes na pro-
ducao jornalistica pela demanda de recursos humanos e ma-
teriais para a criagao. Levando em consideragao a década de
evolugdo do jornalismo imersivo, no Brasil, tivemos o exemplo
do Folhacdptero', da Folha de S. Paulo, e as diversas pegas rea-
lizadas pela revista Superinteressante. Internacionalmente, os
casos sdo mais diversificados. Temos os exemplos do news-
game The Uber Game's, do The Financial Times, além de pegas
da CNN e do The New York Times.

Assim como nas pesquisas, a realidade aumentada tem me-
nor exploragao entre os meios jornalisticos. Os exemplos mais
destacaveis sdo do The New York Times e do The Washington
Post, que estrearam pegas com narrativas sobre as Olimpia-
das de Inverno' (2018), do USA Today, com aplicativo para si-
mular langamentos espaciais (327 Launch) e de O Globo com
reportagens especiais em realidade aumentada'’. Investimen-
tos altos e a auséncia de estratégias para rentabilizar produ-
¢Oes em jornalismo imersivo sdo apontadas nas pesquisas

9) Disponivel em: https://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement Acesso em:

19/05/2020

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

19/05/2020

11) Disponivel em: https://g1.globo.com/fantastico/quadros/fant-360/ Acesso em: 19/05/2020

12) Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=YoG_msiQskKU Acesso em: 19/05/2020

13) Disponivel em: https://apublica.org/especial/baia-360/ Acesso em: 19/05/2020

14) Disponivel — em:  https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2013/12/1386613-game-folhacoptero-explica-o-projeto-da-usina-no-para.shtml

Acesso em: 19/05/2020

15) Disponivel em: https://ig.ft.com/uber-game/ Acesso em: 19/05/2020

16) Disponivel em: https:/www.nytimes.com/interactive/2018/02/05/sports/olympics/ar-augmented-reality-olympic-athletes-ul.html Acesso em:

19/05/2020

17) Disponivel em: https://oglobo.globo.com/sociedade/homem-na-lua-50-anos/confira-futuro-da-exploracao-espacial-em-realidade-aumenta-

da-23849064 Acesso em: 19/05/2020
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como 0s maiores entraves para a expansdo de narrativas
informativas em realidade virtual e em realidade aumentada.

A partir dessa explanagéo, observamos que o jornalismo imer-
sivo que explora recursos mais complexos, como € apontado
no artigo seminal de De la Pefia et al. (2010), ndo foi adotado
na pratica do jornalismo do mainstream, devido aos altos cus-
tos de produgdo, exigéncia de profissionais e equipamentos
pouco acessiveis — como sensores acoplados ao corpo do
usuario, o que restringe sobremaneira o nimero de pessoas
que chegaréo a ter a experiéncia completa. Como mostramos
no inicio deste texto, o conceito de jornalismo imersivo foi for-
mulado a partir da experiéncia profunda, para a qual a repre-
sentagdo de um avatar é fundamental. Entretanto, as produ-
¢Oes disseminadas no mundo do trabalho néo utilizam avatar
e 0 usuario interage apenas movendo a cabega e escolhendo
os angulos de vis&o. Além disso, as reconstrugdes em compu-
tador da forma como apontada por De la Pefia et al (2010) s&o
pouco utilizadas, predominando os videos 360°.

Consideragoes finais

Este trabalho representa um levantamento preliminar com o
objectivo de, por um lado, entender como o conceito de jorna-
lismo imersivo foi abordado academicamente ao longo dos
Ultimos dez anos, e por outro, identificar os casos préticos
abrangidos por estas investigagdes. A intencéo foi detectar
a principal tendéncia das pesquisas e das produgdes citadas
nas publicagbes académicas e apontar caminhos que pos-
sam levar ao avango qualitativo da drea, incluindo as reflexdes
das agdes dos jornalistas.
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Ao iniciar a discussdo a partir de lacunas encontradas no
trabalho de De la Pefia et al. (2010), que langou o conceito
de jornalismo imersivo, ndo tivemos a intengao de descon-
siderar ou reduzir a importancia dele como ponto de partida
para as pesquisas. A proposta aqui foi analisar o quanto as
produgdes académicas posteriores contribuiram ou n&o para
reduzir essas lacunas, problematizd-las e gerar avangos na
area. Esse movimento € necessario para que a pesquisa ca-
minhe por um terreno mais pavimentado, contribuindo para
a elucidagédo de questbes importantes na area e evitando o
uso equivocado das ferramentas e recursos narrativos pelo
jornalismo, baseado em preceitos sem fundamento. Assim, a
categorizagdo proposta indicou que investigagdes descritivas
continuam sendo demasiadamente realizadas, ao passo que
aplicagbes e prototipos alinhados com o conceito de inovagao
s80 mais raros.

Verificamos um crescente interesse académico pelo tema,
acompanhando o desenvolvimento pratico de produgdes jor-
nalisticas. No entanto, algumas possibilidades de investiga-
¢do ainda estdo em aberto e ndo foram encontrados estudos
sobre modelos de negdcios adequados para este tipo de pro-
duto, ou sequer pesquisas aplicadas que explorem a realidade
mista (que combina a realidade virtual e a realidade aumen-
tada) em um mesmo produto. Além disso, observamos que
os produtos que predominantemente foram disseminados
na pratica, ao longo desses dez anos, ndo tém as mesmas
caracteristicas do produto citado no artigo que langou o con-
ceito de jornalismo imersivo. Contudo, os trabalhos académi-
cos ndo abordam essa discussdo no intuito de refletir sobre
a pertinéncia da adogdo do conceito e das caracteristicas tal
qual foram criadas. Pouco se discute a divisdo em niveis de

[os}
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imerséo ou levanta-se a necessidade de detalhamentos e/ou
reformulagdo conceitual.

Os resultados deste trabalho apontaram para a necessidade
de um levantamento ainda mais apurado das pesquisas que
tratam do jornalismo imersivo, abrangendo outras bases de
dados e refinando a pesquisa qualitativa. Para trabalhos futu-
ros, identificamos a necessidade da formag&o de uma agenda
de pesquisa do jornalismo imersivo que seja capaz de investir
nas lacunas que precisam ser superadas para o avango da
area.
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