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Introdução

Ao longo dos últimos dez anos, reconfigurações do ambien-
te digital permitiram a implementação e disseminação de um 
amplo volume de produtos jornalísticos em realidade virtual. 
A promessa era antiga, já que desde os anos 1980 se falava 
da exploração da tecnologia na produção de notícias (Biocca, 
Frank, & Levy, 1995; Kelly, Heilbrun, & Stacks, 1989). Projetos 
piloto foram realizados, mas ficaram restritos às universida-
des (Domínguez, 2013; Laurel, 2014; Pavlik, 2001). Contudo, a 
partir das experiências lideradas por Nonny De la Peña, no final 
dos anos 2000, vimos surgir o conceito de jornalismo imersivo 
e, na sequência, a emergência de hardware (smartphones, ócu-
los de realidade virtual e câmeras 360°), software (programas 
de edição, aplicativos e sites de redes sociais para circulação 
de produtos) modelos de conteúdo (vídeos 360°, Imagens Ge-
radas por Computador (em inglês, CGI) ou misto), que possibi-
litaram a circulação de peças noticiosas desse tipo.

De acordo com De la Peña et al. (2010), o jornalismo imersivo 
refere-se à “produção de notícias na forma em que o público 
possa ter experiências em primeira pessoa de eventos ou si-
tuações descritas nas reportagens1” (De la Peña et al., 2010, p. 
291). Desde 2010, uma série de pesquisas acadêmicas e pro-
duções do mundo do trabalho foram realizadas tendo em vis-
ta a aplicação deste conceito. Nesse sentido, este artigo - um 
resultado da confluência de duas pesquisas de doutorado que 
analisam a relação entre imersão e jornalismo - tem como obje-
tivo fazer uma revisão deste período levando em conta a inves-
tigação e sua articulação com a prática do jornalismo imersivo.

1) Citação 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 Peña et al., 2010, p. 291).

A proposta é ir além de uma análise bibliométrica de viés 
quantitativo e enveredar por uma análise da evolução desta 
área. A metodologia tem abordagem qualitativa e quantitati-
va, combinando a bibliometria e a pesquisa bibliográfica no 
sentido de mapear os trabalhos acadêmicos em português, 
inglês e espanhol, fazendo uma relação com produções re-
presentativas do jornalismo imersivo publicadas em meios 
de referência e nativos digitais. As conclusões indicam uma 
recorrência das abordagens em torno do conceito ao longo 
desta década, bem como o alcance de resultados semelhan-
tes e a necessidade de diversificação da agenda de pesquisa.

Reflexões sobre a trajetória do conceito de 
jornalismo imersivo

A ideia de imersão no jornalismo não nasceu com a tecno-
logia digital, já que desde os media tradicionais diversos au-
tores já a discutiam (Domínguez, 2013; Jones, 2017; Longhi, 
2018; Murray, 1997; Ryan, 2015). No jornalismo, há duas pers-
pectivas principais de imersão: na produção e na interação 
dos usuários. A imersão do ponto de vista das dinâmicas da 
produção surge a partir de uma aproximação profunda do re-
pórter com a realidade que será relatada, por meio de técni-
cas como a observação participante e a etnografia jornalística 
(Hermann, 2016). Já com relação à interação dos usuários, 
os produtos que investem em estratégias que incrementam a 
sensação de imersão acabam se diferenciando do jornalismo 
factual cotidiano, adotando técnicas narrativas diferenciadas, 
com um alto grau de contextualização e aprofundamento. 
Domínguez (2013) defende que uma maior dedicação na 
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imersão impacta diretamente na qualidade do produto jorna-
lístico, independentemente da plataforma em causa.

Com o advento dos meios digitais, o conceito de imersão no 
jornalismo adquiriu um novo significado, centrado no objec-
tivo de aproximar o público da notícia através de recursos 
tecnológicos que interagem com as percepções 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 Peña et al. (2010), serviu de 
base para guiar diversas outras investigações da mesma ca-
tegoria. No trabalho, os pesquisadores,  primeiramente, fazem 
uma explanação teórica a partir de pesquisas em ambientes 
virtuais imersivos, apresentados como possibilidades de pro-
porcionar ao público experiências em primeira pessoa. Segun-
do eles, para que a experiência em primeira pessoa aconteça 
são necessárias três condições: o participante deve ter a im-
pressão de estar presente no lugar virtual mesmo sabendo 
que fisicamente não está lá (sensação de presença ou place 
ilusion), sentir que aquele mundo apresentado é verosímil e 
responde aos seus estímulos (plausability) e sentir que o seu 
corpo foi transformado, tornando-se parte daquele mundo 
virtual (utilização 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 três condições, o usuário tende a respon-
der realisticamente a situações virtuais, mesmo sabendo que 
não são reais. Isso aconteceria, sobretudo, devido à sensação 
de presença ou place ilusion desenvolvida durante a experiên-
cia (Slater, 2009). A presença seria resultado das capacida-
des da tecnologia, sendo gerada a partir do rastreamento da 

cabeça e de movimentos do corpo e das mudanças multis-
sensoriais.

Para ilustrar as discussões teóricas apresentadas, os autores 
citam uma experiência prática complexa realizada, mas que 
assumidamente não corresponde a uma experiência científi-
ca planejada e construída para uma pesquisa. O procedimen-
to foi criado a partir de um produto desenvolvido no intuito 
de emular a presença em uma cela virtual. Algumas pessoas 
convocadas aleatoriamente foram colocadas sentadas, cur-
vadas e com as mãos para trás, mesma posição do avatar vis-
to no ambiente virtual. Um par de óculos de realidade virtual 
e um cinto que captava os movimentos respiratórios foram 
usados para rastrear movimentos dos participantes que eram 
reproduzidos pelo avatar. Os sons que os usuários escutavam 
foram captados em situações reais dentro de uma cela, dan-
do um caráter mais realista à experiência. 

Deste modo, o conceito de jornalismo imersivo e suas carac-
terísticas foram deduzidos a partir do cruzamento da pesqui-
sa teórica realizada com a experiência relatada. Assim, de 
acordo com o artigo seminal, jornalismo imersivo é aquele 
que faz as pessoas terem experiências em primeira pessoa, 
não sendo uma forma de relatar os fatos mas de fazer o pú-
blico imergir neles. Por ter o potencial de gerar uma conexão 
peculiar entre o público e a notícia, de uma forma diferente 
dos outros media, o jornalismo imersivo, com uso da realida-
de virtual, poderia contribuir para restabelecer o envolvimento 
emocional do público com os acontecimentos da atualidade.

Alguns pesquisadores conseguiram ampliar o debate em 
torno do conceito ou deslocar o olhar sobre o fenômeno. 

Estamos nos referindo aos trabalhos de Aitamurto (2018), 
com o duplo paradoxo que envolve a precisão e a transpa-
rência, que afetam a objetividade; Costa (2017) e Domínguez 
(2013), que incluem o conceito de imersão no debate e levam 
em conta diversas características, além da tecnologia, na sua 
relação com o jornalismo; Kool (2016); Sánchez Laws (2017); 
Sánchez Laws e Utne (2019), que tratam da ética e da empa-
tia em produtos jornalísticos imersivos.

Shin e Biocca (2017) explicam que a imersão é um conceito 
multifacetado, uma atividade processual e dependente do pa-
pel ativo do público. Para os pesquisadores, o conceito ainda 
é nebuloso e o significado depende dos traços e contextos 
dos usuários. Segundo eles, apenas o formato narrativo em 
realidade virtual não é capaz de garantir o engajamento e a 
satisfação e, desta forma, confrontam um aspecto da propos-
ta inicial de De La Penã et al. (2010) que atribui ao qualificador 
imersivo apenas a exploração da tecnologia para proporcio-
nar experiências em primeira pessoa.

Domínguez (2013) traz reflexões destacáveis para a confi-
guração do que ela denomina de retórica imersiva. Segundo 
ela, a qualidade estética e o reforço na ideia da transparência 
são fundamentais na tentativa de incrementar o realismo e 
esconder os rastros de mediação que caracterizam o fenô-
meno da imersão. Em trabalho publicado em 2015, a pesqui-
sadora espanhola lista como recursos visuais e interativos 
importantes para a imersão: a continuidade no movimento, 
o som ambiente, sistemas de interação direta com o que se 
vê, simulações de ações e possibilidades de personificação 
(Domínguez, 2015).

Contribuições importantes para a evolução conceitual do jor-
nalismo imersivo vêm com Mabrook (2019). A investigação 
se dedica a explorar a natureza colaborativa experimental da 
criação em realidade virtual no jornalismo por meio de entre-
vistas com os produtores. Entre as conclusões da pesquisa 
destacam-se a dinâmica multidisciplinar e o confronto das 
diferentes linguagens no processo criativo com impactos di-
retos na comunicação. Em Fonseca, Lima & Barbosa (2019), 
o conceito de experiência, frequentemente associado às nar-
rativas jornalísticas imersivas, é aprofundado e um quadro 
teórico é apresentado como resultado. Segundo os autores, 
os níveis epistêmico, estratégico, estilístico e estético são 
instâncias inerentes ao fenômeno da imersão associado ao 
jornalismo.

Por conta da preponderante valorização do viés tecnológico 
no trabalho de De la Peña et al. (2010), uma série de carac-
terísticas da relação entre imersão e jornalismo foram subli-
mados na proposta. Aspectos como o papel dos usuários no 
processo de imersão, os atributos relativos às narrativas, ca-
racterísticas além da tecnologia de realidade virtual e a atua-
ção dos agentes produtivos, são alguns exemplos. Os autores 
também apontaram, embora vagamente, que no jornalismo 
imersivo há uma classificação por níveis de imersão e de sen-
sação de presença, mas não detalharam quais seriam esses 
níveis e quais os critérios para cada um deles. 

Apesar dessas lacunas, grande parte dos trabalhos apenas 
replicou a definição inaugural do jornalismo imersivo em 
seus projetos, sem apresentar uma visão crítica, nova abor-
dagem ou limites daquela primeira conceituação. Entre as 
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consequências, identificamos com frequência resultados 
pouco propositivos, análises baseadas em mapeamentos 
contemporâneos e descrições de produtos e seus conteúdos, 
como veremos no próximo tópico. 

Um perfil das abordagens científicas sobre o 
jornalismo imersivo

Para realizar o levantamento de trabalhos acadêmicos sobre 
jornalismo imersivo utilizamos duas bases de dados: Scopus 
e Google Scholar. A Scopus foi escolhida por ser considerada 
uma base na qual são indexadas as principais e mais bem 
avaliadas revistas científicas de dimensão mundial. Já a Goo-
gle Scholar é considerada uma das mais abrangentes plata-
formas de busca de trabalhos acadêmicos, nos permitindo 
coletar além de arquivos de revistas científicas, teses, disser-
tações, trabalhos apresentados em eventos e publicados em 
anais. Deste modo, as duas bases deram à coleta realizada a 
qualidade e a abrangência necessárias para alcançar os obje-
tivos pretendidos.

Assim, um primeiro levantamento de trabalhos acadêmicos 
sobre o jornalismo imersivo, publicados em espanhol, inglês 
e português nessas bases de dados, foi realizado. Utilizamos 
as expressões “immersive journalism”, “periodismo inmersivo” e 
“jornalismo imersivo” na busca e chegamos a 835 documen-
tos só no repositório do Google. São trabalhos que citam o 
jornalismo imersivo em qualquer parte do texto, mesmo que 
o tema central da discussão não seja jornalismo. Esse núme-
ro indica, portanto, o quanto o termo foi utilizado, em várias 
áreas de pesquisa.

Para coletar os trabalhos acadêmicos que fariam parte da 
análise fizemos uma segunda busca mais apurada, incluin-
do, além das já citadas, as seguintes palavras-chave (nos três 
idiomas): “realidade virtual” + jornalismo, “realidade aumenta-
da” + jornalismo, “vídeo 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 títulos, resumos, 
palavras-chave e tópicos, indicando que esses vocábulos têm 
uma importância maior dentro dos objetivos dos trabalhos 
encontrados e não apenas foram citados ao longo do texto. 
Combinámos os resultados das duas bases de dados, des-
cartámos as repetições e os trabalhos que não faziam uma 
relação direta com o jornalismo. Chegámos, então, a uma 
amostra de 153 trabalhos publicados em revistas científicas, 
teses, dissertações, monografias e apresentações em even-
tos, além de capítulos de livros, ao longo dos últimos 10 anos. 

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

ascendente do número de publicações difundidas desde 
2010. Um forte aumento é verificado a partir de 2016, o tri-
plo do ano anterior, em consonância com uma série de lan-
çamentos de hardware, software, conteúdos e investimentos 
em realidade virtual realizados por empresas jornalísticas, 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 não é possível se falar em 
tendência de queda.

Quadro 1. Idiomas da amostra coletada para a análise

Quadro 2. Tipos de publicações coletadas

2) Todos os trabalhos acadêmicos analisados realizaram a pesquisa bibliográfica como uma etapa importante para configuração das respecti-
vas investigações. No entanto, um grupo de publicações explorou apenas a pesquisa bibliográfica como metodologia de trabalho. De modo 
geral, essas publicações traziam revisões de conceitos, propostas teórico-conceituais e metodológicas ou recuperações do ponto de vista 
histórico. 

Dos idiomas que fizeram parte das buscas (Quadro 1), o in-
glês representou a maioria dos trabalhos (46,40%) seguido 
pelo português (26,14%) e o espanhol (22,9%). Quanto ao tipo 
de produção (Quadro 2), predominaram os artigos científi-
cos (62,1%), seguidos por comunicações presentes em atas 
ou anais de evento (15,03%) e dissertações (7,84%). Assim, 
observamos a importância das revistas científicas na divul-
gação de pesquisas sobre jornalismo imersivo, visto que foi 
o meio pelo qual esse conhecimento foi mais difundido nos 
últimos 10 anos.

Com relação às metodologias (Quadro 3), identificamos que 
o estudo de caso representa a maioria dos trabalhos coleta-
dos (36,6%), seguido pela pesquisa bibliográfica como único 
caminho de pesquisa2, representado em 23,53%. Em diversos 
trabalhos, a configuração metodológica das pesquisas com-
bina os métodos. Investigações com o potencial de discutir 
diretamente sobre a prática do jornalismo imersivo e propor 
ressignificações nos modos de produção a partir de aferições 
junto aos usuários ficaram em terceiro lugar na amostra, com 
18,3%. Este tipo de trabalho envolve a realização de testes 
controlados com usuários ou produtores para a solução de 
determinado problema ou percepção destes públicos. 

Já a pesquisa aplicada, outra proposta de investigação bas-
tante valiosa para o desenvolvimento de inovações em qual-
quer campo, foi identificada em somente 7 (4,5%) dos 153 
trabalhos sobre o jornalismo imersivo coletados – três casos 
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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

Entre os marcadores teóricos, os autores acionaram concei-
tos como de realidade virtual e aumentada, newsgame, além 
de narrativas, empatia, presença 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 Convergência Jornalística (Costa, 2017; Oliveira & 
Moreira, 2017). 

A análise das palavras-chave mais frequentes listadas nas 
publicações sobre o jornalismo imersivo também dá pistas de 
elementos teóricos que têm sido convocados pelos pesqui-
sadores. É preciso destacar que em 32 textos analisados não 
havia o campo com a listagem de palavras-chave. Após tradu-
zir e agrupar termos com ideias semelhantes, como imersão 
e imersiva, interativo e interatividade, foi possível identificar 
entre os termos mais frequentes, imersão/imersiva (84 traba-
lhos), realidade virtual (61), realidade aumentada (19), newsga-
me (27), narrativa (24), vídeo (22), meio/mídia (20), inovação 
(15), comunicação (13), presença (10), interatividade (7), ética 
(6) e empatia (5).

Com abordagens, metodologias e referências teórico-concei-
tuais semelhantes, os resultados, em sua maioria, acabam 
sendo próximos. Além disso, no conjunto de resultados ofe-
recidos, é escassa a sugestão de práticas para o jornalismo 
imersivo. Os autores transitam entre pontuar bons exemplos 
de peças com base em testes com usuário (Gómez García & 
San Deogracias, 2016; Maslova, 2018) ou listar características 
que consideram importantes (Kukkakorpi, 2018; Lima, 2018). 
É possível destacar também um otimismo nas conclusões 
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 hegemônico, o conceito de jornalismo imersivo 
aparece associado aos produtos jornalísticos que exploram 
a realidade virtual, sejam em CGIs ou em vídeos 360°. A rea-
lidade virtual é uma tecnologia que permite a criação 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 físico realmente está. Com 
a utilização dos óculos de realidade virtual, há uma diluição 
da barreira física da tela e o usuário tem uma certa sensação 
de não mediação. Através da percepção sensorial, é possível 
explorar o espaço de várias maneiras dependendo de como 
o produto foi construído e dos equipamentos que o usuário 
dispõe no momento do consumo (Domínguez, 2013, 2015). 
Owen et al. (2015) desenvolvem o conceito afirmando que a 
realidade virtual “é uma experiência mediática imersiva que re-
plica um ambiente real ou imaginário e permite aos usuários 

a interação com esse mundo de forma que eles se sintam 
como se estivessem lá 3”.

Mabrook & Singer (2019) nos alertam que os vídeos 360°, 
apesar de menos interativos, imersivos e responsivos são 
os mais usados entre os meios jornalísticos, e, consequente-
mente, estão mais presentes nas pesquisas acadêmicas. Já 
os casos de estudo que incluem produtos jornalísticos 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 publicações o formato é associado 
ao jornalismo imersivo.

Os newsgames surgem como produto e como conceito antes 
da formulação de jornalismo imersivo. Frasca (2003) é o pri-
meiro a fazer referência a um tipo de jogo que envolvia simula-
ção, entretenimento e política. O jogo elaborado também pelo 
autor, September 12th, é considerado o primeiro da categoria. 
A aproximação entre o newsgame e o jornalismo imersivo é 
bastante tímida 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 características e reações despertadas nos usuários 
(Acosta, 2016; Gómez García & San Deogracias, 2016; Mañas-
-Viniegra, 2018).

3) Citação 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).

Diante deste cenário, 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 dão suporte, como empatia ou engajamento e, ao mes-
mo tempo, depende de projetos que vão além da descrição 
do estado atual dos produtos jornalísticos imersivos. Com-
preendemos que o estado da arte é uma etapa importante da 
pesquisa científica, mas que precisa avançar em caminhos de 
investigação, aprofundamento teórico-conceitual e propostas 
resultantes de aplicações. 

Com base no mapeamento das publicações sobre o jornalis-
mo imersivo ao longo da primeira década de pesquisas, foi 
possível identificar recorrências relacionadas às propostas 
dos respectivos trabalhos. Esta categorização reconheceu 
cinco tipos de publicação caracterizadas a partir das aborda-
gens apresentadas e objetivos. São investigações descritivas, 
sobre inovações, sobre a recepção, sobre quadros teóricos e 
sobre questões éticas e filosóficas. A proposta de categorias 
está sintetizada no Quadro 4.

A formulação das categorias nos permite apontar algumas 
tendências e lacunas nas pesquisas sobre o jornalismo imer-
sivo. Em primeiro lugar, investigações descritivas, ou seja, 
com vocação exploratória e comuns em contextos de emer-
gência de um fenômeno, continuam sendo realizadas, mes-
mo nos últimos anos da primeira década. Em segundo lugar, 
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trabalhos que buscam inovações em produtos4 apresentam 
tom analítico e esforço propositivo, assim como investiga-
ções sobre a recepção de produtos noticiosos imersivos que 
investem em pesquisas experimentais. Em terceiro lugar, 
as pesquisas sobre quadros teóricos e modelos de análise, 
bem como aqueles dedicados a refletir sobre questões éticas 
acionaram conhecimentos da filosofia, antropologia e estéti-
ca, além de recorrerem aos dilemas e examinarem situações 
para orientar a subárea. No próximo tópico, revisaremos bre-
vemente a evolução das produções em jornalismo imersivo 
no mundo do trabalho citadas em algumas das pesquisas.

Quadro 4. Categorias das pesquisas sobre o jornalismo imersivo

4) A inovação de produtos jornalísticos se refere a uma das dimensões do conceito de inovação no jornalismo. García-Avilés et al. (2019), por 
exemplo, definem a inovação no jornalismo como uma reação do campo que se reflete em mudanças de produtos, processos e serviços para 
agregar valor aos consumidores.

Narrativas jornalísticas imersivas no mundo do 
trabalho

Uma avaliação do desenvolvimento dos dez anos do jorna-
lismo imersivo não pode prescindir de uma observação da 
perspectiva prática. Parte dos trabalhos acadêmicos coleta-
dos faz análise de produtos. Para a construção do tópico, par-
timos, portanto, das peças citadas por estes trabalhos como 
referências de narrativas imersivas. A partir disso, pudemos 
analisare a correspondência das formulações teóricas sobre 
o jornalismo imersivo com a prática do mesmo, além de apon-
tar como as pesquisas avaliam esse cenário.

O Emblematic Group, fundado por Nonny De la Peña em 2007 
é visto pelo meio científico como o pioneiro nas produções 
de jornalismo imersivo, inicialmente com foco em peças em 
realidade virtual em CGI.

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 – reprodução das reportagens.

Entretanto, as pesquisas apontam que os custos altos e o lon-
go tempo necessário para a produção deste tipo de produto 
fizeram com que a maioria dos meios jornalísticos exploras-
se de forma predominante outra modalidade: os vídeos 360° 
(Shin; Biocca, 2017). Projetos como The Des Moines Register 
(Harvest of Change5, 2014) e do El País (Fukushima, vidas contami-
nadas6, 2016) combinaram as duas possibilidades, mas são 
exceção (Seijo, 2016) (Figura 1). 

5) Disponível 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

6) Disponível em: https://brasil.elpais.com/brasil/2016/04/30/eps/1462052785_347240.html Acesso em: 19/05/2020
7) Disponível em: https://www.nytimes.com/2015/11/08/magazine/the-displaced-introduction.html Acesso em: 19/05/2020
8) Disponível em: https://www.nytimes.com/video/the-daily-360 Acesso em: 19/05/2020

Fig. 3. Geleira Mountcook/ Fant 360 (linha 1/ esquerda); Rio de 
Lama (linha 1/ direita); Saneamento Nada Básico/ Baía 360 (linha 2/ 
esquerda); Conversa de Pescador/ Baía 360 (linha 2/ direita). Fonte – 

reprodução das reportagens.

O The New York Times, um dos principais produtores de repor-
tagens imersivas, centra seus investimentos nos vídeos 360°, 
com consumo feito por aplicativo próprio para dispositivos 
móveis ou no site e redes sociais (Youtube e Facebook). Em 
2016, com o minidocumentário em realidade virtual The Dis-
placed7 (2015), o meio recebeu a premiação do Cannes Lions 
Festival. Com o projeto The Daily 3608 (2016), o jornal estadu-
nidense intensificou a produção de vídeos 360° (Jones, 2015; 
Lima, 2016). Outros exemplos listados nas pesquisas analisa-
das são: os espanhóis El País e RTVE; os estadunidenses ABC, 
The Economist, e Vice; os britânicos, BBC e The Guardian, que 

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

https://www.desmoinesregister.com/story/money/agriculture/2014/09/17/harvest-of-change-virtual-farm-virtual-reality/15785377/
https://www.desmoinesregister.com/story/money/agriculture/2014/09/17/harvest-of-change-virtual-farm-virtual-reality/15785377/
https://brasil.elpais.com/brasil/2016/04/30/eps/1462052785_347240.html
https://www.nytimes.com/2015/11/08/magazine/the-displaced-introduction.html
https://www.nytimes.com/video/the-daily-360
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venceu diversos prêmios com as peças em CGIs 6x99 (2016) e 
em vídeo 360° The Party10 (2017).

No Brasil, meios tradicionais e nativos digitais também ex-
ploraram a realidade virtual, mais especificamente os vídeos 
360°, para contar histórias. A Rede Globo, com o projeto Fant 
360°11, o Estadão, a Folha de S. Paulo e o UOL ofereceram pro-
dutos que tinham bastante proximidade com o entretenimen-
to. Houve experiências emergentes e iniciativas independen-
tes como a seção de vídeos 360° da Vice Brasil (2015-2018), o 
documentário “Rio de Lama”12 (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 Agência Pública sobre a baía de Guanabara13, além das 
transmissões 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 
avaliação científica demonstra as produções brasileiras como 
muito experimentais e com pouca influência para o desenvol-
vimento do jornalismo imersivo.

9) Disponível em: https://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement Acesso em: 
19/05/2020

10) Disponível em: https://www.theguardian.com/technology/2017/oct/07/the-party-a-virtual-experience-of-autism-360-video Acesso em 
19/05/2020

11) Disponível em: https://g1.globo.com/fantastico/quadros/fant-360/ Acesso em: 19/05/2020
12) Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=YoG_msiQsKU Acesso em: 19/05/2020
13) Disponível em: https://apublica.org/especial/baia-360/ Acesso em: 19/05/2020
14) Disponível 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) Disponível em: https://ig.ft.com/uber-game/ Acesso em: 19/05/2020
16) Disponível em: https://www.nytimes.com/interactive/2018/02/05/sports/olympics/ar-augmented-reality-olympic-athletes-ul.html Acesso em: 

19/05/2020
17) Disponível 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

Quanto aos newsgames, eles são menos frequentes na pro-
dução jornalística pela demanda de recursos humanos e ma-
teriais para a criação. Levando em consideração a década de 
evolução do jornalismo imersivo, no Brasil, tivemos o exemplo 
do Folhacóptero14, da Folha de S. Paulo, e as diversas peças rea-
lizadas pela revista Superinteressante. Internacionalmente, os 
casos são mais diversificados. Temos os exemplos do news-
game The Uber Game15, do The Financial Times, além de peças 
da CNN e do The New York Times.

Assim como nas pesquisas, a realidade aumentada tem me-
nor exploração entre os meios jornalísticos. Os exemplos mais 
destacáveis são do The New York Times e do The Washington 
Post, que estrearam peças com narrativas sobre as Olimpía-
das de Inverno16 (2018), do USA Today, com aplicativo para si-
mular lançamentos espaciais (321 Launch) e de O Globo com 
reportagens especiais em realidade aumentada17. Investimen-
tos altos e a ausência de estratégias para rentabilizar produ-
ções em jornalismo imersivo são apontadas nas pesquisas 

como os maiores entraves para a expansão de narrativas 
informativas em realidade virtual e em realidade aumentada.

A partir dessa explanação, observamos que o jornalismo imer-
sivo que explora recursos mais complexos, como é apontado 
no artigo seminal de De la Peña et al. (2010), não foi adotado 
na prática do jornalismo do mainstream, devido aos altos cus-
tos de produção, exigência de profissionais e equipamentos 
pouco acessíveis – como sensores acoplados ao corpo do 
usuário, o que restringe sobremaneira o número de pessoas 
que chegarão a ter a experiência completa. Como mostramos 
no início deste texto, o conceito de jornalismo imersivo foi for-
mulado a partir da experiência profunda, para a qual a repre-
sentação de um avatar é fundamental. Entretanto, as produ-
ções disseminadas no mundo do trabalho não utilizam avatar 
e o usuário interage apenas movendo a cabeça e escolhendo 
os ângulos de visão. Além disso, as reconstruções em compu-
tador da forma como apontada por De la Peña et al (2010) são 
pouco utilizadas, predominando os vídeos 360°.

Considerações 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 
últimos dez anos, e por outro, identificar os casos práticos 
abrangidos por estas investigações. A intenção foi detectar 
a principal tendência das pesquisas e das produções citadas 
nas publicações acadêmicas e apontar caminhos que pos-
sam levar ao avanço qualitativo da área, incluindo as reflexões 
das ações dos jornalistas.

Ao iniciar a discussão a partir de lacunas encontradas no 
trabalho de De la Peña et al. (2010), que lançou o conceito 
de jornalismo imersivo, não tivemos a intenção de descon-
siderar ou reduzir a importância dele como ponto de partida 
para as pesquisas. A proposta aqui foi analisar o quanto as 
produções acadêmicas posteriores contribuíram ou não para 
reduzir essas lacunas, problematizá-las e gerar avanços na 
área. Esse movimento é necessário para que a pesquisa ca-
minhe por um terreno mais pavimentado, contribuindo para 
a elucidação de questões importantes na área e evitando o 
uso equivocado das ferramentas e recursos narrativos pelo 
jornalismo, baseado em preceitos sem fundamento. Assim, a 
categorização proposta indicou que investigações descritivas 
continuam sendo demasiadamente realizadas, ao passo que 
aplicações e protótipos alinhados com o conceito de inovação 
são mais raros.

Verificamos um crescente interesse acadêmico pelo tema, 
acompanhando o desenvolvimento prático de produções jor-
nalísticas. No entanto, algumas possibilidades de investiga-
ção ainda estão em aberto e não foram encontrados estudos 
sobre modelos de negócios 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 prática, ao longo desses dez anos, não têm as mesmas 
características do produto citado no artigo que lançou o con-
ceito de jornalismo imersivo. Contudo, os trabalhos acadêmi-
cos não abordam essa discussão no intuito de refletir sobre 
a pertinência da adoção do conceito e das características tal 
qual foram criadas. Pouco se discute a divisão em níveis de 

https://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement
https://www.theguardian.com/technology/2017/oct/07/the-party-a-virtual-experience-of-autism-360-video
https://g1.globo.com/fantastico/quadros/fant-360/
https://www.youtube.com/watch?v=YoG_msiQsKU
https://apublica.org/especial/baia-360/
https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2013/12/1386613-game-folhacoptero-explica-o-projeto-da-usina-no-para.shtml
https://ig.ft.com/uber-game/
https://www.nytimes.com/interactive/2018/02/05/sports/olympics/ar-augmented-reality-olympic-athletes-ul.html
https://oglobo.globo.com/sociedade/homem-na-lua-50-anos/confira-futuro-da-exploracao-espacial-em-realidade-aumentada-23849064
https://oglobo.globo.com/sociedade/homem-na-lua-50-anos/confira-futuro-da-exploracao-espacial-em-realidade-aumentada-23849064
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imersão ou levanta-se a necessidade de detalhamentos e/ou 
reformulação 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 formação de uma agenda 
de pesquisa do jornalismo imersivo que seja capaz de investir 
nas lacunas que precisam ser superadas para o avanço da 
área.
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