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RESUMO

Este estudo investiga o impacto do uso da Realidade Virtual (RV), por meio de videos
em 360° no jornalismo, com foco na série Baia 360° da Agéncia Publica, que aborda
a problematica da poluicdo na Baia de Guanabara, no Rio de Janeiro (RJ). A pesquisa
adotard métodos de andlise documental para ressaltar as contribuicbes dessas
tecnologias, integrando os resultados ao levantamento bibliogréfico sobre o tema. O
objetivo central € identificar as contribuicbes e desafios da RV na construcdo do
jornalismo imersivo, destacando como a tecnologia pode aproximar os espectadores
dos eventos noticiados. Apesar dos desafios técnicos e financeiros associados a
producdo de conteudo nesses formatos, a crescente disponibilidade de dispositivos
de RV e plataformas de videos em 360° amplia o seu potencial. O estudo enfatiza a
importancia da inovacao e experimentacdo no jornalismo em constante evolugao,
promovendo uma narrativa de noticias envolvente e interativa. Por fim, essa pesquisa
busca contribuir para a compreensao dos beneficios e desafios da integracdo da
realidade virtual e dos videos em 360° no jornalismo, incentivando a sua adoc¢éo e
aprimoramento.

Palavras-chave: Realidade virtual. Videos 360°. Jornalismo. Imersao.



ABSTRACT

This study investigates the impact of the use of Virtual Reality (VR) through 360° videos
in journalism, focusing on Agéncia Publica’s series Baia 360°, which addresses the
problem of pollution in Guanabara Bay, in Rio de Janeiro (RJ). The research will adopt
documentary analysis methods to highlight the contributions of these technologies,
integrating the results with a bibliographic survey on the subject. The central objective
is to identify the contributions and challenges of VR in the construction of immersive
journalism, highlighting how the technology can bring viewers closer to the events
being reported. Despite the technical and financial challenges associated with
producing content in these formats, the growing availability of VR devices and 360°
video platforms expands their potential. The study emphasizes the importance of
innovation and experimentation in constantly evolving journalism, promoting an
engaging and interactive news narrative. Finally, this research seeks to contribute to
an understanding of the benefits and challenges of integrating virtual reality and 360°
videos into journalism, encouraging their adoption and improvement.

Keywords: Virtual reality. 360° videos. Journalism. Immersion.
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1 INTRODUGCAO

Em um mundo em constante evolucdo, a tecnologia desempenha um papel
cada vez mais importante na forma como interagimos e nos comunicamos com 0
ambiente ao nosso redor.

Entre as inovagbes que tém moldado profundamente nossa sociedade, a
Realidade Virtual (RV) emerge como uma das mais desafiadoras e impactantes. A RV
€ uma tecnologia que possibilita aos usuérios imergir em ambientes virtuais, gerados
por computadores, por meio de dispositivos de visualizagéo e interacdo. Por meio
disso, ela oferece a sensacao de presenca e a capacidade de interacdo em um mundo
digital, criando experiéncias envolventes que transcendem nossa realidade fisica.

O jornalismo, por sua vez, tem enfrentado mudancas substanciais nas ultimas
décadas, impulsionadas pelo avanco tecnologico e pelas transformacdes no
comportamento dos consumidores de noticias. Em meio a esse cenario, surge uma
abordagem inovadora que promete revolucionar a maneira como as historias séo
narradas e assimiladas: o jornalismo imersivo. Conforme indicado por Costa (2022), o
jornalismo imersivo tem a capacidade de envolver os leitores e espectadores,
transformando-os em participantes ativos dos acontecimentos, assim como 0
jornalista.

Através da integracdo de tecnologias como RV, o jornalismo imersivo busca
proporcionar aos leitores e espectadores uma experiéncia mais envolvente e
impactante. De acordo com De La Pefa et al. (2010), os individuos se tornaram
insensiveis as noticias relacionadas ao sofrimento humano, e, portanto, o jornalismo
imersivo seria uma possibilidade de restituir o envolvimento emocional do publico.
Essa abordagem permite que o publico seja transportado para o centro da noticia,
onde pode explorar o ambiente e vivenciar os acontecimentos com maior proximidade.

Este Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) tem o objetivo de identificar as
contribuicdes e desafios da RV na construcdo do jornalismo imersivo. Além disso,
busca-se examinar os métodos de criacdo de narrativas jornalisticas por meio da RV,
explorar as possibilidades de aplicabilidade no jornalismo e identificar o0 seu uso no
mercado jornalistico, bem como o publico-alvo, plataformas, contribuicdes e entre
outros.

O projeto classifica-se na categoria de pesquisa exploratdria na area da

comunicagédo, definida como um estudo de caso. Ao longo deste estudo, serdo
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analisadas as contribuicdes e desafios da RV como instrumento do jornalismo
imersivo na producdo da série de reportagens: Baia 360° da Agéncia Publica, que
aborda a poluicdo na Baia de Guanabara, no Rio de Janeiro (RJ).

A série de reportagens da Agéncia, objeto de estudo deste trabalho, representa
um exemplo notavel de projeto, realizado no Brasil, que trata da RV no jornalismo.
Lancada em 2018, foi a primeira série investigativa do pais a utilizar a RV como meio
de apresentacdo. Composta por trés episodios, a videorreportagem mostra a poluicao
da baia de Guanabara por meio de videos 360° interativos, que respondem aos
movimentos realizados pelos espectadores, seja em telas de computador, dispositivos
moveis ou, até, com Oculos de RV.

Entretanto, é necessario destacar a diferenciacdo entre videos em 360° e RV
para compreender a natureza do trabalho, especialmente no contexto da série de
reportagens Baia 360°. Enquanto os videos em 360° oferecem uma experiéncia
imersiva que permite ao espectador explorar uma cena filmada em todos os angulos,
a RV transcende essa imerséo, criando um ambiente completamente simulado no qual
0 usuario pode interagir ativamente.

No entanto, o foco no uso do termo “realidade virtual” em Baia 360° € mais do
gue uma simples descri¢céo técnica. Ele reflete o compromisso em mergulhar o puablico
em um ambiente digital para oferecer uma perspectiva mais profunda e envolvente
das reportagens jornalisticas apresentadas, tornando a experiéncia informativa mais
vivida e impactante. Logo, a pesquisa se concentra no tema da RV, mesmo que a
terminologia seja considerada incorreta neste caso, devido a prevaléncia do uso na
midia e nas produc¢des jornalisticas existentes.

A série de reportagens Baia 360° ndo € uma excecado a essa tendéncia, e
muitas producdes jornalisticas sdo rotuladas como RV quando, na verdade, séo
experiéncias em video em 360°. Contudo, a escolha do uso do termo nesta pesquisa
se justifica ndo apenas por questdes de nomenclatura, mas também pelo fato de que
0 publico em geral associa a RV a uma experiéncia mais imersiva. Portanto, ao adotar
essa terminologia, o trabalho busca atrair a atencédo da audiéncia para o potencial
informativo e impactante dessas producoes.

Para a realizagcdo da pesquisa, os dados serdo coletados a partir da anélise
documental a partir dos videos produzidos pela Agéncia Publica, que estao

disponiveis gratuitamente em seu site. O recorte temporal da pesquisa abrange desde
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o periodo inicial da producdo de projetos em RV até as producbes mais recentes.
Portanto, a pesquisa sera qualitativa, com um estudo amplo do objeto de andlise.
Por meio desse estudo, almeja-se oferecer um entendimento abrangente da
utilidade da RV no jornalismo, destacando seus beneficios e desafios. Acredita-se que
o jornalismo imersivo, através da RV, possui um potencial significativo para atrair e
envolver o publico. Além disso, considera-se que essa abordagem possa abrir

caminho para um mundo da comunicag&o cada vez mais interconectado e imersivo.
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2 REALIDADE VIRTUAL E IMERSAO NO JORNALISMO

No capitulo inicial desta pesquisa, sera realizada uma contextualizacdo da RV,
abordando suas definicbes e conceitos fundamentais. Além disso, também ser&
explorada a evolucdo histérica dessa tecnologia, desde suas origens até seu
desenvolvimento atual, incluindo marcos importantes e 0s projetos pioneiros.
Finalmente, iremos examinar a utilidade da tecnologia no contexto jornalistico,
investigando como ela contribui para a expanséao do jornalismo imersivo e explorando

as possibilidades e desafios que enfrenta no mercado atual.
2.1 REALIDADE VIRTUAL.: CONTEXTUALIZAQAO

A Realidade Virtual, também identificada como RV, representa um notavel
avanco tecnolégico que tem revolucionado a maneira como interagimos em meios
digitais. Essa tecnologia é capaz de criar ambientes simulados nos quais 0s usuarios
podem imergir, proporcionando-os experiéncias sensoriais que muito se assemelham
a realidade.

Em uma perspectiva ampla, a "realidade" é caracterizada como "aquilo que
existe de fato; uma circunstancia ou situacéo real" (REALIDADE, 2023, on-line). Por
contraste, a palavra "virtual" € descrita como "néo real; simulado eletronicamente”
(VIRTUAL, 2023, on-line). Sob essa perspectiva, a tecnologia de RV demonstra a
habilidade de unir dois conceitos divergentes e integra-los em uma unica experiéncia.
A ideia central da tecnologia é desenvolver uma simulacdo tdo envolvente e
convincente que 0s usuarios sintam como se estivessem fisicamente inseridos nesse
ambiente, apesar de ser puramente digital. A RV busca ainda "usar o conhecimento
intuitivo do usuario sobre o mundo fisico para manipular o mundo virtual" (PINHO,
2004, p. 6). Portanto, ela representa uma unido intrigante entre realidade e
virtualidade, possibilitando novas experiéncias humanas e desafiando a compreenséo
tradicional do real.

Dessa forma, a RV surge como uma representacao da realidade fisica, na qual
0 usuario tem a sensacéao de tempo real e a possibilidade de interagir com o mundo
virtual (VALERIO NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002). A vista disso, é notavel que
a sua capacidade de gerar uma experiéncia imersiva a coloca entre as tecnologias

mais inovadoras disponiveis, devido a habilidade de induzir sensac¢fes reais em um
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ambiente virtual. Ela ainda utiliza reproducgdes similares a realidade dos individuos,
possibilitando o rompimento da barreira da tela e, assim, tornando as interagées mais
naturais (KIRNER; SISCOUTTO, 2007). Pode-se afirmar também que a RV é
"produzida através da gravacao de uma cena real em 360° ou a constru¢do deste
ambiente esférico por imagens geradas por computador" (BRASIL; COSTA, 2017, p.
144). Portanto, é possivel defini-la como uma representacdo do mundo real ou, em
outros casos, como apenas um imaginario criado por imagens computacionais.

A RV ainda permite a interacdo com 0s objetos presentes no espaco virtual,
além da movimentagdo em ambientes tridimensionais em tempo real (KIRNER; TORI,
2006). Como o préprio nome sugere, esses ambientes possuem trés dimensdes
principais: comprimento, largura e altura. A presenca dessas trés dimensdes é
fundamental para proporcionar uma representagcédo visual completa do ambiente
virtual. Enquanto a dimenséao de comprimento e largura determina a extensdo de um
objeto ou cenario virtual, a dimensdo de altura adiciona a profundidade necessaria
para criar uma sensacao realista do espaco. Com isso, 0s usuarios tém a possibilidade
de n&o apenas visualizar os objetos a sua frente, mas também ao seu redor, acima e
abaixo. De acordo com Kirner e Tori (2006), essas sao as caracteristicas responsaveis
por possibilitar uma representacdo visual completa do ambiente, criando
representacées mais similares as do mundo real.

Segundo Montero e Zanchet (2003), existem trés conceitos centrais que
envolvem a RV, sendo esses: (1) Imersdo mental, a qual refere-se a sensacao de
envolvimento emocional dos usuarios na interacdo com o ambiente virtual, que o faz
acreditar temporariamente de que se trata do mundo real, e a imerséo fisica, que diz
respeito a sensacao de estar fisicamente presente no espaco virtual; (2) Navegacao,
gue esta relacionada com a movimentacdo e a presenca do usuario no espaco; (3)
Interacao, referente a capacidade de agir e reagir dentro do ambiente artificial. Com o
objetivo de criar uma experiéncia imersiva e convincente, a RV envolve os sentidos
dos usuarios de diversas maneiras. Assim, o software de RV possibilita impregnar
objetos com comportamentos e configura-los para acionar algum tipo de retorno
visual, auditivo ou tatil quando um evento especifico ocorre (FARIA; FIGUEIREDO;
TEIXEIRA, 2014).

Consequentemente, os ambientes virtuais sdo projetados com o objetivo de
estimular esses sentidos de forma sincronizada para, assim, proporcionar aos

usuarios sensacao de presenca e interacdo completa com o mundo virtual. Dessa
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forma, como mencionado por Mateus-Coelho (2016, p. 3), a RV é configurada de
maneira a permitir ao "sistema ser mais ou menos imersivo quanto mais estimulos
conseguir explorar, e possuir dispositivos que permitam a interagdo com esses
estimulos". Assim, de acordo com o autor, o uso de determinados dispositivos € o que
estabelece a diversidade de sensacdes e experiéncias disponiveis. Portanto, a
variedade de dispositivos visuais, auditivos e hapticos (tateis) desempenha um papel
fundamental na determinacdo do nivel de imerséo e na qualidade de experiéncia que
0s usuarios podem alcangar na RV.

Valerio Netto, Machado e Oliveira (2002) categorizam a visualizagdo em RV em
dois tipos: imersiva e ndo imersiva. A RV imersiva faz o uso de capacetes ou cavernas,
enquanto a ndo imersiva utiliza monitores (VALERIO NETTO; MACHADO; OLIVEIRA,
2002). Os autores argumentam que a visualizacdo em telas convencionais, como
smartphones e computadores, ndo oferece uma imersdo completa devido as
limitacdes desses dispositivos. Nesses casos, 0 contato visual é interrompido quando
0 usuario desvia o olhar da tela, prejudicando a sensac¢ao de presenca no ambiente
virtual. Em contraste, os dispositivos de RV, como 6culos e capacetes, superam essa
limitacdo. Eles incorporam duas telas que preenchem todo o campo de visao, criando
uma ilusdo Optica envolvente. Essa caracteristica € essencial para manter a imersao
e minimizar distracdes do mundo real. Por conseguinte, pode-se afirmar que a escolha
entre RV imersiva e ndo imersiva esta diretamente relacionada as necessidades
especificas de cada aplicacéo e ao tipo de experiéncia almejada.

Com o intuito de proporcionar uma experiéncia imersiva e convincente, a RV
envolve os sentidos humanos, além da visdo, de diversas maneiras. A imersao dos
usuarios em RV pode ser aprimorada com o estimulo dos outros sentidos como, por
exemplo, a audicdo e o tato (CARDOSO et al.,, 2017). Vince (2012) ressalta a
importancia dos dispositivos de feedback tatil, que visam desencadear sensacdes
relacionadas ao sentido do tato humano, tensdo muscular e temperatura, através da
interacéo eletromecéanica com o corpo do usuario. Nesse contexto, € possivel afirmar
gue quando os usuarios tém a possibilidade de sentir objetos virtuais e texturas, a
experiéncia virtual se torna mais auténtica. Dispositivos de navegacao e manipulacao,
como as luvas de dados mencionadas por Mateus-Coelho (2016), permitem o controle
de objetos em uma simulacéo especifica. Em razdo dos avancgos tecnoldgicos de

feedback tétil, pode-se experimentar vibragées por meio de dispositivos hapticos.
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O sentido da audicdo também desempenha um papel fundamental na
experiéncia de imersédo em ambientes de RV. Quando um objetivo virtual emite um
som caracteristico que corresponde a acdo ou objeto representado, contribui
significativamente para aumentar a sensacao de interatividade e realismo percebida
pelo usuério. Segundo Melo (2019), diversas pesquisas apontam que 0s sinais
sonoros podem servir como referéncia ambiental. Ou seja, tem a capacidade de
auxiliar os usuarios na identificacéo e locomocao pelo ambiente. A capacidade da RV
de sincronizar estimulos visuais, auditivos e tateis, proporcionando uma experiéncia
multimodal, € um dos fatores que a tornam tao eficaz na criagdo de ambientes virtuais
imersivos.

Por fim, a RV emerge indiscutivelmente como uma tecnologia revolucionaria,
impulsionada por diversos fatores notaveis. Entre eles, destaca-se a sua capacidade
de proporcionar uma imersao profunda e uma infinidade de oportunidades para criar
experiéncias altamente envolventes. Esse conjunto de caracteristicas confere a RV
uma versatilidade e um potencial promissor que ultrapassam amplamente o ambito do
entretenimento. Ela se estende para areas como 0 acesso a ambientes inacessiveis,
avancos em diversos dominios do conhecimento e treinamento para aprimoramento
profissional. Com o propdésito de situar as inovacfes e potenciais da tecnologia, 0
préximo item ir4 abordar o desenvolvimento da RV, oferecendo uma perspectiva da

sua evolucéo historica.
2.2 EVOLUCAO HISTORICA DA REALIDADE VIRTUAL

A evolucédo tecnoldgica dos dispositivos de RV percorreu varias décadas de
pesquisas e inovacdes. Esses desenvolvimentos ocorridos na esfera da RV
desempenharam um papel crucial na materializacdo da tecnologia contemporanea.

O termo "Realidade Virtual", criado pelo cientista americano Jaron Lanier,
emergiu no final da década de 1980, como apontado por Augusto (2019). No entanto,
apesar de relacionadas com tecnologia de ultima geracdo, acredita-se que as
producfes em RV, surgiram muito antes da adocdo dessa homenclatura. Producfes
rudimentares de RV foram desenvolvidas, como experimentos, que datam de décadas
antes, em um periodo em que a ideia de criar ambientes simulados e imersivos

comecou a ganhar forma. Esses primoérdios da tecnologia envolviam dispositivos e
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sistemas simplificados, distantes da sofisticacdo tecnolégica atual, mas
representaram um ponto de partida crucial.

As produgBes em RV tém uma historia fascinante que remonta ao campo da
simulacdo, segundo Rodrigues e Porto (2013), com raizes profundas no
desenvolvimento de simuladores de voo apds a Segunda Guerra Mundial. Esse
periodo pos-guerra testemunhou avancos significativos em tecnologia e computacéo,
e a Forca Aérea Americana desempenhou um papel pioneiro na aplicacdo dessas
inovacgdes. Os simuladores de voo iniciais eram projetados para treinar pilotos em um
ambiente virtual que buscavam reproduzir a experiéncia de voo. Esses equipamentos
eram cruciais para o treinamento de pilotos militares, permitindo-lhes praticar
manobras, enfrentar desafios especificos e melhorar as suas habilidades sem o risco
associado ao voo real.

Conforme discutido por Augusto (2019), € possivel tracar os primordios da
tecnologia imersiva no século XIX, com a criagdo dos Estereoscopios por Charles
Wheatstone em 1838 e do lenticular por David Brewster em 1849. Esses dispositivos
notaveis, compostos por espelhos, lentes e prismas, tinham a funcdo de examinar
pares de imagens de pontos distintos, proporcionando uma sensacéo de profundidade
e tridimensionalidade (AUGUSTO, 2019, p. 64). No entanto, como enfatiza Augusto
(2019), a verdadeira evolucdo da RV ocorreu somente no século seguinte. Foi nesse
periodo que as bases para a tecnologia imersiva moderna comecaram a ser
estabelecidas, possibilitando o desenvolvimento de inovacdes e aplicacdes que hoje
sdo conhecidas nesse campo em constante crescimento.

Segundo as observacdes de Kirner e Tori (2006), durante a década de 1950, o
cineasta Morton Heilig pioneiramente concebeu o Sensorama (Figura 1), o primeiro
dispositivo capaz de proporcionar uma experiéncia imersiva ao usuario. Esse
equipamento revolucionario combinava imagens estereoscopicas, sons, aromas e
sensacoOes tateis para gerar a sensacao de imersdo. Embora naquele periodo a visao
tecnolégica de Heiling ndo tenha alcancado grande sucesso, como destacado por
Kirner e Tori (2006), a sua inovacdo desempenhou um papel crucial no avanc¢o da RV

e no desenvolvimento de novas producdes na area.
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O Sensorama era uma invengdo curiosa para sua época. Uma pessoa
sentava-se em uma cadeira, colocava sua cabega dentro do aparelho (como
mostra a figura) e via, utilizando 6culos embutidos no aparelho, filmes em 3D,
podendo experimentar estimulos de outros sentidos, como audigédo, tato e
olfato. O Sensorama pode ser visto como a primeira experiéncia em 4D da
histéria, e as unidades que existem nos dias de hoje ainda funcionam
(CROCHE et al., 2016, p. 2).

Figura 1 - Cartaz de divulgacdo do Sensorama
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SENSORAMA, INC. 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL (213) 4592162

Fonte: KIRNER; TORI (2006, p. 5)

Em 1960, o renomado cientista da computacdo e engenheiro elétrico, Ilvan
Sutherland, produziu os primeiros 6culos de RV do mundo (Figura 2). Esse dispositivo
revolucionario era composto por "duas cameras e um capacete com monitores que
proporcionavam ao usuario uma sensacdo de imersdao” (MONTEIRO; ABREU,
VALENTI, 2015, p. 251). Denominado "Espada de Damocles,” ou "Sword of
Damocles" em inglés, o equipamento, de acordo com Croche et al. (2016), era
notavelmente primitivo em termos de interface e capacidade grafica. Esse dispositivo
inicial, embora limitado em comparacdo com as tecnologias de RV contemporaneas,
contribuiu para o desenvolvimento posterior dessa area, inspirando uma série de

inovacoes.
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Figura 2 - Espada de Damocles

»

Fonte: CROCHE et al. (2016, p. 2)

No ano de 1961, como documentado por Augusto (2019), uma notavel inovacao
na histéria da RV foi alcancada pelos engenheiros Comeau e Bryan, que estavam
trabalhando na empresa Philco. Eles desenvolveram um dispositivo pioneiro
conhecido como capacete de visualizacdo montado na cabeca (Figura 3), ou Head-
Mounted Display (HMD). O dispositivo foi concebido para proporcionar uma
experiéncia visual imersiva ao usuario, ao exibir imagens diretamente diante de seus
olhos, simulando uma viséo tridimensional. Ao fazer isso, gerava uma iluséo de que
0S usuarios estavam imersos em um ambiente virtual, mesmo que os graficos e a
tecnologia da época fossem muito mais rudimentares do que as solucbes de RV

modernas.

Figura 3 - Head-Mounted Display

Fonte: TIMEGRAPHICS (2018, on-line)
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O avanco da tecnologia de RV para dispositivos destinados ao uso domeéstico
sofreu um periodo de estagnacdo (AUGUSTO, 2019). Durante os anos 90, com 0
aumento da popularidade dos videogames, 0 seu uso ficou restrito principalmente a
arcades e simuladores de guerra. Um exemplo notavel, mencionado por Augusto
(2019), remonta a 1982, quando o inventor Thomas Furness desenvolveu o "Visually
Coupled Airborne Systems Simulator”" (Figura 4), um simulador que replicava uma
cabine de aeronave por meio da interconexdo de computadores e capacetes. Ja na
década de 1980, a Atari lancou o arcade Battlezone (Figura 5), que introduziu uma
experiéncia de combate em primeira pessoa com gréficos tridimensionais (CROCHE
et al., 2016). Os jogadores controlavam o jogo por meio de alavancas e botdes,

enquanto visualizavam a acao por meio de um visor.

Figura 4 - Visually Coupled Airborne Systems Simulator

Fonte: KENTBYE (2015, on-line)

Figura 5 - Battlezone

Fonte: CROCHE et al. (2016, p. 3)
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Em 1984, Michael McGreevy desenvolveu o projeto “Virtual Visual Environment
Display” (Figura 6), também conhecido como VIVED, na NASA (FARIA;
FIGUEIREDO; TEIXEIRA, 2014). A inovacdo “foi montada sobre uma mascara de
mergulho utilizando dois visores de cristal liquido com visualizacdo de imagens
estereoscopicas e com pequenos alto-falantes acoplados” (FARIA; FIGUEIREDO;
TEIXEIRA, 2014, p. 108). No ano seguinte, de acordo com informagdes dos autores,
Scott Fisher entrou como colaborador no projeto e trouxe importantes avancos,
incluindo a incorporacéo de luvas de dados, reconhecimento de voz e sintese de som
estéreo. Em colaboracdo com Thomas Zimmerman, Fisher desenvolveu uma
inovadora luva de dados denominada "Data Glove", que tinha a capacidade de
capturar os movimentos e inclinagdes da méo do usuério. Portanto, até o final de 1986,
a NASA ja havia criado um ambiente virtual completo, onde a visualizacéo era feita
através de capacetes e a interatividade era alcancada com o uso das luvas,
representando um notavel avanco nas capacidades de RV (FARIA; FIGUEIREDO;
TEIXEIRA, 2014).

Figura 6 - Virtual Visual Environment Display

Fonte: TURI (2019, on-line)

De acordo com Croche et al. (2016), a Sega se destacou como pioneira na
fabricacdo de um visor de RV disponibilizado ao mercado consumidor quando langou
0 Sega VR (Figura 7) em 1993. Apesar de ter inicialmente planejado uma versao para
uso doméstico, a empresa acabou cancelando-a em 1994, levando o Sega VR a ficar
restrito aos arcades. O dispositivo era notavel para a época por sua incorporagéo de
telas, fones e sensores que permitiam rastrear os movimentos dos jogadores. No ano

seguinte, a Nintendo desenvolveu o Virtual Boy (Figura 8), com “uma abordagem
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diferente, optando por graficos em preto e vermelho em telas de LED, que eram mais
acessiveis na época” (CROCHE et al., 2016, p. 3). No entanto, assim como o Sega
VR, o Virtual Boy também enfrentou diversas criticas devido ao desconforto que
causava aos usuarios. ApGs essas experiéncias, segundo Croche et al. (2016), a
Nintendo decidiu abandonar as suas producdes em RV, focando apenas no

desenvolvimento de jogos.

Figura7 - Sega VR

Fonte: CROCHE et al. (2016, p. 3)

Figura 8 - Virtual Boy

Fonte: CROCHE et al. (2016, p. 4)

No entanto, a partir de 2013, a tecnologia de RV retomou a sua relevancia e
viabilidade na indudstria tecnoldgica. Isso foi possivel devido a chegada da oitava
geracao de consoles domésticos e pelo avanco continuo dos computadores pessoais.
Conforme destacado por Rocha (2020), foi somente em 2016 que 0s primeiros
dispositivos domésticos de RV chegaram ao mercado consumidor. Estudos

conduzidos por Rocha (2020) demonstram que, ap0s as tentativas frustradas da
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industria de videogames, em 2016, a Sony langcou o Playstation VR (Figura 9). Antes
disso, nenhum dispositivo deste tipo esteve comercialmente disponivel. Desde os
estagios iniciais de desenvolvimento da RV nas décadas de 1960 nos Estados Unidos
e na Europa, até sua disponibilidade para o publico em geral, a jornada durou mais de
cinco décadas. A espera para que a RV se tornasse acessivel ao publico em geral
demonstra o quéo significativa foi a evolugdo da tecnologia, marcada por muitas

inovacOes, testes e perseveranca.

Figura 9 - Playstation VR

™

Fonte: CROCHE et al. (2016, p. 9)

Atualmente, a RV esta sendo extensivamente explorada e integrada em
diversas areas do conhecimento, com melhorias continuas na tecnologia. A pandemia
de COVID-19, que, de acordo com a Organizacao Mundial da Saude (OMS), durou de
2020 a 2023, impulsionou a adocdo da RV (BIERNATH, 2023). Com as restricdes de
mobilidade e necessidade de distanciamento social durante o periodo, a tecnologia se
tornou uma ferramenta valiosa para colaboracdo e educacéo a distancia, permitindo
gue as pessoas aprendessem em ambientes virtuais. Adicionalmente, iniciativas como
0 surgimento de novas tecnologias de RV, exemplificando projetos como os 6culos de
RV da Apple, ttm o potencial de impulsionar ainda mais a disseminacdo dessa
tecnologia. Nesse sentido, € interessante observar como o mercado de RV se
diversificou em relacdo aos dispositivos e acessorios disponiveis para o0s
consumidores.

Atualmente, existem diferentes tipos disponiveis desses equipamentos. Rocha
(2020) os categoriza em: dependentes de acoplamento com smartphone, os com

operacgao independente e 0s de unidade externa de processamento, que representam
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diferentes abordagens. Esses dispositivos oferecem uma experiéncia mais acessivel
e portatil. Em 2014, de acordo com a pesquisa de Rocha (2020), a Google
desenvolveu o Google Cardboard (Figura 10). O equipamento pioneiro era feito de
‘uma folha rigida de papeldo, com dobraduras previamente recortadas e
acompanhadas de um par de lentes” (ROCHA, 2020, p. 67). Entretanto, 0s usuéarios
tinham dificuldade em manter o dispositivo préximo aos olhos, tendo em vista que,

nao era possivel prendé-lo na cabeca.

Figura 10 - Google Cardboard

Fonte: CROCHE et al. (2016, p. 21)

Apés o lancamento feito pela Google, outras empresas desenvolveram
equipamentos semelhantes, porém com a correcao do defeito de fixacdo, como, por
exemplo, o Samsung Gear VR (Figura 11), lancado em 2015 (ROCHA, 2020).
Entretanto, segundo Croche et al. (2016), o dispositivo foi alvo diversas criticas por
parte dos consumidores como, por exemplo, a incompatibilidade com outras marcas
de smartphones. Em 2016, a Google realizou melhorias em suas tecnologias de RV,
desenvolvendo o Google Daydream (Figura 12). J& em 2019, conforme afirmado por
Rocha (2020) os modelos de dispositivos citados anteriormente pararam de receber
atualizacdes e, com isso, as producdes foram encerradas. Para Adi Robertson (2019
apud ROCHA, 2020, p. 68), a RV visualizada em smartphones nao proporciona as
mesmas experiéncias imersivas que 0s sistemas mais avancados. Alguns
consumidores afirmaram que esse modelo da tecnologia é semelhante a prender o
celular proximo ao rosto (CROCHE et al., 2016).
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Figura 11 - Samsung Gear VR

Fonte: CROCHE et al. (2016, p. 16)

Figura 12 - Google Daydream

Fonte: OLHAR DIGITAL (2016, on-line)

Por outro lado, os dispositivos que dependem de unidade externa de
processamento requerem, sem excecao, operar em conjunto com um computador ou
console de videogame. Isso implica uma maior complexidade de uso, como apontado
por Rocha (2020). Exemplos destes dispositivos incluem o Oculus Rift, o HTC
Vive/Pro, o Valve Index e o PlayStation VR. De acordo com Rocha (2020, p. 69), "séo
esses equipamentos que atualmente conseguem entregar auténticas experiéncias em
RV". Um exemplo notavel é o Oculus Rift (Figura 13), considerado um dispositivo
versatil e confortavel, que pode ser utilizado tanto em computadores quanto no
console do Xbox One. No entanto, esses tipos de dispositivos receberam vérias

criticas devido a sua dependéncia de conexdo com fios.
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Figura 13 - Oculus Rift

Fonte: CROCHE et al. (2016, p. 12)

Por ultimo, os dispositivos méveis com operacao independente. Dois exemplos
notaveis desses dispositivos sdo o Oculus Quest e 0 HTC Focus. O Oculus Quest
(Figura 14), lancado pela Meta em 2019, conquistou reconhecimento por suas
capacidades na RV. Da mesma forma, o HTC Focus, desenvolvido pela HTC Vive,
também se destaca nesse cenario. Segundo Rocha (2020), esses equipamentos
representam uma notavel inovacdo dentro do campo dos dispositivos de RV. Esses
equipamentos, de acordo com o autor, representam uma grande inovagao entre 0s
dispositivos de RV (ROCHA, 2020).

Figura 14 - Oculus Quest

Fonte: META VISAO (2018, on-line)

No més de junho de 2023, a Apple introduziu o Apple Vision Pro (Figura 15), o
seu tdo aguardado dispositivo de RV, que promete revolucionar a forma como
interagimos com o mundo digital. Conforme anunciado pela empresa, a previséo é

gue esses Oculos estejam disponiveis para 0s consumidores no ano seguinte, ou seja,
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em 2024. Entretanto, com planos de langamento inicial apenas nos Estados Unidos.
Segundo Waisberg et al. (2023), o dispositivo tem a capacidade de fornecer uma
conexdo perfeita entre o ambiente virtual e 0 mundo fisico, dando aos usuarios a
capacidade de navegar usando os seus olhos e maos, além do controle pela voz.* O
Apple Vision Pro oferece avancgos tecnoldgicos inovadores e promete novas melhorias
no desempenho (WAISBERG et al., 2023). O langcamento do Apple Vision Pro promete
demonstrar a alta capacidade de inovacdo da RV e a sua habilidade em moldar o

futuro das tecnologias.

Figura 15 - Apple Vision Pro

Fonte: APPLE VISION PRO (2023, on-line)

A evolugcdo da RV comecou com experimentos pioneiros nas décadas
passadas, quando era predominantemente utilizada em ambientes de pesquisa e em
simuladores militares. Atualmente, a tecnologia esta inserida no cotidiano de uma
maneira muito mais significativa. Com uma ampla gama de aplicacdes que abrangem
desde o entretenimento até o treinamento profissional, o futuro da RV promete trazer
ainda mais inovacfes e uma integracdo cada vez mais profunda em nossas vidas

diarias, moldando a maneira como interagimos com o mundo virtual e real.

2.3 VIDEOS EM 360°

A adoc¢do dos videos em 360° revolucionou a forma como as noticias sédo

contadas no jornalismo. A tecnologia oferece uma experiéncia imersiva que vai além
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do video tradicional, permitindo que o0s espectadores tenham uma visdo mais
completa e envolvente dos eventos noticiosos.

Os videos em 360°, também conhecidos como videos esféricos, sdo contetdos
audiovisuais que capturam imagens em todas as dire¢des, proporcionando uma visdo
completa do ambiente. Eles s@o criados usando cameras especiais com multiplas
lentes que registram imagens de todos os angulos, que posteriormente s&o unidas
para criar um video panoramico. Os contetudos podem ser visualizados através de
aplicativos ou reprodutores de video especializados que suportam videos em 360°.
Plataformas populares, como o YouTube o Facebook, também permitem o upload e a
visualizacao da tecnologia. Os espectadores podem explorar o contetdo através do
toque na tela do seu dispositivo ou utilizando 6culos de RV.

O toque na tela, no caso de ver as imagens pelo smartphone ou tablet; o
movimento do mouse ou cursor, no caso dos notebooks; o mover da cabeca
e corpo ao caminhar, no caso do uso de 6culos de Realidade Virtual (RV).
S&o movimentos que afetam e possibilitam a visualidade, diferente de quando

estamos de frente a um televisor e que dele aguardamos o enquadramento
prévio selecionado (RODRIGUES, 2021, p. 30).

Como afirmado por Rocha (2020), os videos em 360° geralmente sao
produzidos por cameras que gravam simultaneamente em todas as dire¢cbes do
ambiente (Figura 16). Esses equipamentos, normalmente, possuem duas ou mais
lentes e sensores que capturam as imagens e, em seguida, combinam essas cenas
para criar uma imagem ou video panoramico completo. Enquanto, imagens geradas
por computacdo grafica, caracterizadas como RV, utilizam sistemas de
processamento de computador e softwares. Elas sdo projetadas para criar ambientes
tridimensionais que parecem reais para 0s usuarios. Segundo Rocha (2020, p. 15),
uma das principais diferencas entre os conteddos produzidos em cameras 360° e
renderizacdo em computacdo grafica é o nivel da interatividade. De acordo com o
autor, geralmente, os videos em 360° "limitam apenas movimentacdes do olhar, sem

gualquer interacdo pelos ambientes de livre iniciativa pelo usuario".
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Figura 16 - Cameras em 360°

Fonte: MAICON (2022, on-line)

A popularizacdo das cameras 360° pode colocar a RV no imaginario do publico
como algo comum e, a0 mesmo tempo, que também corrompe a compreensao
tradicional (PASE; ROCHA; VARGAS, 2019). Conforme os autores, os videos
produzidos por essas cameras tém a capacidade de proporcionar uma sensacao de
presenca no ambiente virtual, entretanto, sem a possibilidade de intervencao por parte
do usuario. Isso significa que, embora o0 usuario possa ver e até sentir que esta
presente no ambiente virtual, ndo tem a capacidade de interagir da mesma forma que
no mundo real. Assim, a sensacéo de presenca é acompanhada por uma sensacao
de limitac&do. Portanto, os videos em 360°, em relacédo aos elementos da RV, podem
oferecer uma experiéncia imersiva limitada ao permitir que o usuario explore apenas
uma mesma cena em todas as dire¢des.

Devido a essas caracteristicas, alguns autores consideram que producdes em
360° ndo podem ser definidas como tecnologia de RV. Para Silva e Higuchiyanaze
(2019, p. 34), apesar das possibilidades de visualizacédo e interacdo, “nao permite
controlar ou gerar conteudos digitais em tempo real como acontece nas tecnologias
de RV”. Desse modo, os autores argumentam que a verdadeira realidade virtual
envolve ambientes em que é possivel a interacdo total do usuario. Nesses ambientes,
eles sao capazes de modificar as cenas com a realizacao de comandos e acdes como,
por exemplo, a locomocéo pelo espaco virtual de forma autbnoma e, ndo guiada, como
ocorre nas producdes em 360°. Como afirmado por Rissotto (2017), os videos em
360° tém sido utilizados pelos meios de comunicacao para cobrir fatos jornalisticos
com o objetivo de criar uma experiéncia imersiva para a audiéncia. Nesse sentido, 0s
videos em 360° sdo frequentemente usados em produgBes jornalisticas como

conteldo para experiéncias de RV.
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Além disso, € importante reconhecer que essa tecnologia oferece uma
experiéncia Unica que transcende os limites das midias tradicionais. Uma das suas
principais caracteristicas é a capacidade de permitir que os espectadores assumam o
controle da perspectiva, ou seja, tenham a capacidade de escolher o que visualizar
nas imagens. Isso significa que o publico ndo é mais um mero observador passivo,
mas sim um participante ativo na experiéncia visual. Adicionalmente, é importante
mencionar que os veiculos de comunicacdo que produzem esses contelidos estédo 0s
rotulando como producdes em RV. Nesse sentido, esta pesquisa adota a perspectiva
de que os videos em 360° sédo considerados como componentes da tecnologia de RV.
Contudo, essa nomenclatura é considerada incorreta, e ainda existem divergéncias
de opinido sobre a sua definigéo.

Por fim, vale destacar que os videos em 360° tém um papel fundamental na
expansdo da RV. Eles sdo uma parte integrante de experiéncias imersivas que
permitem que os espectadores vivam experiéncias virtualmente, seja assistindo a

noticias cotidianas ou explorando locais turisticos.

2.4 APLICABILIDADE DA REALIDADE VIRTUAL NO JORNALISMO

A revolucao digital e tecnoldgica tem causado uma transformacao profunda na
industria jornalistica, gerando novas possibilidades para narrativas e engajamento do
publico.

Conforme afirmado por Andrade (2019), nas ultimas décadas, diversas
mudancas nas narrativas jornalisticas contribuiram para a revolucdo na maneira de
produzir noticias. Dentre essas mudancas, o advento da internet e o surgimento de
novas tecnologias tém desempenhado papéis cruciais nesse processo. Como
exemplo, os jornais impressos, que foram a principal fonte de noticias por muitos anos,
tiveram que disputar com os contetdos online a medida que os individuos migraram
para o consumo de informacdes na web (RUBLESCKI, 2010). Com a transformacéo
gerada pela internet na industria jornalistica, houve a migracdo para plataformas
digitais e a adesao de inovacdes tecnoldgicas para o campo da comunica¢do. Um
exemplo dessas inovacgdes € a tecnologia de RV.

No jornalismo, essa tecnologia surgiu com as producdes pioneiras de Nonny
De La Pena (BRASIL; COSTA, 2017). Em 2015, a jornalista norte-americana
apresentou o documentario Hunger in Los Angeles (EMBLEMATIC, 2016), um
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exemplo impressionante de como a RV poderia ser usada para contar historias de
uma maneira totalmente nova e envolvente. Neste documentario, segundo Brasil e
Costa (2017), De la Pefia aborda a histéria de um homem em coma diabético que
aguardava desesperadamente a doacdo de alimentos em uma igreja nos Estados
Unidos. De La Pefia também desenvolveu outras animacdes 3D baseadas em
acontecimentos reais. Outro exemplo notavel é o "Project Syria" (EMBLEMATIC,
2014), estreado no mesmo ano. Com a animagéo, ela buscou evidenciar o cenério da
guerra civil da Siria, evidenciando a situacdo de milhares de criancas vitimizadas com
o conflito. As suas produgdes demonstraram o potencial transformador da RV no
jornalismo.

A partir desse experimento, narrativas jornalisticas utilizando RV passaram a
ser produzidas por empresas como New York Times e The Guardian (MENEZES,;
MELO, 2019). Nesse ano, também surgiu uma das primeiras aplicabilidades notaveis
da RV no jornalismo: o "The Displaced", projeto lancado pelo The New York Times. A
série de reportagens abordava a crise global de refugiados. No projeto, a audiéncia
pode experimentar o cotidiano de trés criancas refugiadas em diferentes partes do
mundo. No mesmo ano, o jornal langcou um aplicativo de RV, o NYT VR (ROCHA, A;
ROCHA, P., 2021). Além disso, o The New York Times (2017) ainda lancou o "The
Daily 360", projeto que oferece visdes em 360° de noticias atuais e eventos em todo
o mundo. O projeto “The Guardian 6x9” (THE GUARDIAN, 2016), um exemplo de
jornalismo em RV que explora a vida solitaria em uma prisdo. Com a producéo,
também lancada em 2016, o The Guardian buscou criar empatia e aumentar a
conscientizacao sobre as condicdes carcerarias.

Em 2016, a CNN (2016) produziu reportagens em RV para cobrir eventos
importantes, como as eleicdes presidenciais dos Estados Unidos. Além disso, a
empresa jornalistica ainda desenvolveu outras reportagens que utilizam a tecnologia,
em CNN VR. A BBC News (2018) também explorou a RV para criar experiéncias
imersivas de noticias, como "Damming the Nile", lancado em 2018, que permite aos
espectadores explorar a questdo da agua no rio Nilo, e, no mesmo ano, "1943 Berlin
Blitz" (BCC, 2018), que recria eventos historicos em RV. Outros exemplos envolvem
as experiéncias de RV desenvolvidas pelo Al Jazeera Immersive, incluindo “Inside
Syria” (HUSSAIN, 2023), que oferece uma visdo imersiva do conflito sirio. Outra

notavel produgao é o programa de documentarios “Frontline Investigates” da PBS, de
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2015, que buscou explorar a RV para contar histérias investigativas em formatos
imersivos (FRONTLINE, 2015).

A agéncia americana de noticias, The Verge (2016), lancou um projeto inovador
ao desenvolver o “Michelle Obama 360", uma entrevista interativa, captada por
cameras em 360°, com a ex-primeira-dama dos Estados Unidos. No video, de
aproximadamente dez minutos, Michelle e sua diretora de comunicacdo, Caroline
Adler, destacam as suas principais estratégias nas redes sociais e de que maneira
estabelecem conexdes afetivas com o publico. Outro grande destaque foi a pioneira
producdo do El Pais. O jornal espanhol desenvolveu a primeira reportagem em RV na
Espanha. O projeto “Fukushima, Vidas Contaminadas” (VERDU, 2016), foi publicado
no El Pais Semanal em maio de 2016 e premiado nos Lovie Awards, prémio que busca
reconhecer as inovacdes nas areas de cultura, tecnologia e negdécios no continente
europeu. Em 2015, o Toda Noticia, um canal do YouTube, produzia contetdos em RV
na Argentina e, no ano seguinte, o jornal argentino Clarin também desenvolveu o seu
aplicativo de RV (ROCHA, A.; ROCHA, P., 2021).

No Brasil, a Globo iniciou as producdes em RV no Carnaval de 2015 (ROCHA,
A.; ROCHA, P., 2021). Segundo os autores, no mesmo ano, a filial da emissora em
Minas Gerais desenvolveu o projeto “Da barra ao barro: video 360 mostra em detalhes
cidade arrasada pela lama em MG” (G1, 2015), em parceria com a startup brasileira
UView 360. O projeto apresenta a tragédia causada pelo rompimento da barragem de
Fundao, em Mariana, no estado de Minas Gerais (ROCHA, A.; ROCHA, P., 2021). Na
época, a adoc¢do da RV no jornalismo brasileiro ainda estava em estagio inicial e,
portanto, é notavel que o numero de producfes era limitado em comparagdo com
paises mais desenvolvidos nessa area tecnoldgica.

Em 2017, o jornal Folha de S&o Paulo (2017b) desenvolveu um aplicativo de
RV, denominado Folha 360°, em que os usuarios podem ter experiéncias interativas
com videos em 360°. Alguns exemplos de projetos disponibilizados no aplicativo séo:
um tour virtual pela cidade de S&o Paulo, um passeio no Autdédromo de Interlagos,
uma volta na Baia de Guanabara, uma visita ao Cristo Redentor e entre outras
experiéncias imersivas (FOLHA DE SAO PAULO, 2017a). O Estaddo também
explorou a RV na criacdo de seus contetdos, especialmente durante grandes eventos
e reportagens especiais. Além disso, empresas como Nexo Jornal e Uol também

investiram em conteudo de RV, produzindo reportagens interativas.
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Em 2018, a Agéncia Publica langou a série de reportagens Baia 360°, que trata
da poluicdo da baia de Guanabara, no RJ, a partir da producéo de videos em 360°. O
projeto, que também é o objeto de estudo desta pesquisa, utiliza da RV para
proporcionar aos espectadores uma experiéncia imersiva, proporcionando-lhes visitar
virtualmente o local e compreender melhor os problemas enfrentados por meio de uma
perspectiva mais envolvente. A série busca conscientizar o publico sobre os desafios
enfrentados na regido, desde as questdes ambientais até a vida das comunidades
locais e a pesca artesanal.

Nesse cenério, a RV emerge como uma ferramenta inovadora para reinventar
a forma como as noticias sdo apresentadas e consumidas. Para o jornalismo, a RV
“se tornou uma forma mais atraente para narracdo de histérias por causa do seu
grande poder de imersao” (SILVA, 2019, p. 11). Essa abordagem tem sido aplicada
em uma variedade de contextos jornalisticos, desde a cobertura de conflitos e
desastres até reportagens sobre ciéncia e cultura. Por exemplo, no campo da
cobertura de conflitos, o jornalismo imersivo permite que os espectadores se sintam
como se estivessem no local, experimentando os desafios e perigos enfrentados pelos
correspondentes de guerra.

Em resumo, a medida que a area tecnologica avanca, o jornalismo tem a
necessidade de se adaptar aos novos cenarios. Essas inovacbes desempenham um
papel crucial ndo apenas na manutencao de sua relevancia, mas também na criacao
de novas oportunidades para narrativas mais envolventes e uma conexao mais

profunda e impactante com o publico.

2.4.1 Potencialidades

A RV oferece uma série de beneficios significativos a narrativa jornalistica,
entre eles, a habilidade de proporcionar uma intensa sensacao de presenca e empatia
por parte da audiéncia. Essa capacidade é fundamental no contexto da RV, podendo
ser explorada de maneira eficaz nas reportagens para criar experiéncias mais
imersivas e envolventes.

Os conteudos jornalisticos em RV tém a capacidade de transportar o
espectador para o ambiente da noticia, proporcionando a sensacdo de ser uma
verdadeira testemunha dos acontecimentos, como se estivesse presente no local da
acao (COSTA, 2017). Corroborando essa abordagem, De la Pefia et al. (2010),
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destaca que, seja de forma subjetiva na narrativa, onde o espectador pode se sentir
como um participante ativo da historia, ou como um observador neutro, a RV, por meio
de imagens e sons, imerge o individuo nos sentimentos e emog¢des que permeiam a
noticia. Ao criar essa conexao emocional, a RV oferece uma compreensdo mais rica
e envolvente dos acontecimentos noticiados. Ela ainda permite que o publico ndo
apenas entenda intelectualmente os fatos, mas também os sinta de maneira visceral.
Essa imersédo sensorial e emocional torna as histérias memoraveis e importantes, pois
0 publico experimenta as histérias de uma forma mais profunda.

Além disso, a capacidade da RV de criar empatia e compreensado em relacéo
aos protagonistas das histérias é particularmente valiosa. Ao permitir que o publico
veja e sinta o mundo atraves dos olhos dos personagens, a RV pode gerar um maior
senso de solidariedade e empatia, incentivando a acao e a reflexdo sobre questdes
importantes. Quando os espectadores sdo colocados no centro da acdo, podem
experimentar em primeira mao as emogoes, os desafios e as dificuldades enfrentados
pelos protagonistas. Isso cria uma conexao mais profunda e pessoal com as histérias
e as questdes que estdo sendo relatadas. Para Fisher (2017 apud FEDOCE, 2020, p.
5) a empatia na RV néo esta diretamente relacionada entre o usuario e o sujeito da
experiéncia, assim, com possibilidade de inserir o individuo em um espaco que
promove a oportunidade para compreensdo do outro, ou seja, por meio de realidades
gue promovem empatia.

Segundo Costa (2017), a introducdo da RV no jornalismo tem o poder de
revolucionar a maneira tradicional de narrar historias do cotidiano. Com a RV, a
audiéncia tem a liberdade de navegar livremente pelos acontecimentos, explorando
todos os angulos e perspectivas de um ambiente. Portanto, os espectadores ndo ficam
mais restritos a perspectiva apresentada por jornalistas e cinegrafistas, podendo ter
uma visdo mais ampla e objetiva da noticia. Essa flexibilidade de interacdo permite
gue a audiéncia crie a sua propria experiéncia, escolhendo o que deseja explorar e
aprofundar. Nesse contexto, ndo se trata apenas de receber informacfes de forma
passiva, mas sim de se envolver ativamente com os eventos. Em sintese, além da RV
no jornalismo enriquecer a narrativa, também capacita o publico a se tornar
participante ativo na construgao de seu entendimento sobre o mundo ao seu redor.

Em resumo, a incorporacdo da RV no jornalismo ndo apenas enriquece a
narrativa jornalistica, mas também eleva a experiéncia do usuario, promovendo uma

compreensao mais profunda, envolvente e participativa das noticias. Portanto, é
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possivel defini-la como uma evolugdo empolgante que promete continuar
transformando a maneira como consumimos e interagimos com informacdes

jornalisticas.

2.4.2 Desafios

s

Apesar dos inumeros beneficios que oferece, é crucial destacar que a RV
também acarreta desafios e incertezas para o jornalismo.

Uma das principais preocupacdes diz respeito a necessidade de aquisi¢cao de
equipamentos especiais por parte do publico e a complexidade técnica envolvida na
producéo de conteudo em RV. Conforme apontado por Costa (2017), a acessibilidade
a RV ainda é limitada para o grande publico, devido a falta de compreenséo acerca
do ambiente imersivo e das potenciais contribuicbes para as noticias diarias. O autor
ainda destaca que a escassez de pesquisas a respeito da imerséo, bem como a falta
de conhecimento sobre os beneficios dessa tecnologia no contexto jornalistico, sao
os fatores que explicam as dificuldades na expansédo da RV para o publico em geral.
Além disso, existe uma barreira que impede que a RV seja utilizada por todos os
estratos da sociedade. Um dos principais motivos se da pelos custos elevados dos
dispositivos. Conforme Croche et al. (2016), atualmente, a imersdo completa em RV,
com o0 uso de todos 0s acessoOrios necessarios, é viavel, entretanto, € cara.

Para a area jornalistica, o principal desafio é utilizar a RV de forma ética e
responsavel, garantindo que a experiéncia seja precisa e informativa. E fundamental
gue a utilizacdo dessa tecnologia seja guiada por principios éticos, garantindo que a
experiéncia oferecida ao publico seja precisa, informativa e ndo se transforme em um
mero espetaculo midiatico.

De acordo com Longhi e Lenzi (2017 apud MENEZES; MELO, 2019, p. 7), uma
entrevista de 2016 do El Pais com Daniel Verdu, repérter que participou da producdo
da reportagem: "Fukushima, vidas contaminadas”, o jornalista declarou que o maior
perigo da RV € ser usada de forma que vire um espetaculo. Para Pase, Rocha e
Vargas (2019), é necessario ter controle sobre como os contetdos relacionados a
guerras ou acidentes serdo exibidos para ndo causar desconforto aos espectadores.
De acordo com os autores, “o publico pode concentrar o foco na agcao e esquecer os
limites da tela, mesmo que ainda percebam o ambiente ao redor’ (PASE; ROCHA,;

VARGAS, 2019, p. 46). Essas cenas se tornam ainda mais chocantes para o usuario
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com a utilizacdo dos videos 360°. Nesse segmento, conforme o0s autores, as

experiéncias ndo podem ser controladas pelos individuos e, portanto, eles ndo tém

controle do que gostariam de visualizar ou néo.
Tradicionalmente, as noticias colocam o publico de uma maneira “segura”,
sentado em um sofé, em outro contexto. O uso da RV altera isso, pois o local
do fato (mesmo que reconstruido de maneira simples) assume o papel do
contexto anterior. Uma selva e seus animais representados em uma
reconstrucéo para sensibilizar sobre a destruicdo da Amazonia, por exemplo,
deixa o interagente suscetivel a sustos, sons e outros barulhos que néo

pertencem ao seu espaco urbano tradicional (PASE; ROCHA; VARGAS,
2019, p. 48).

Menezes e Melo (2019) também destacam uma adversidade significativa
relacionada a propagacéo de noticias falsas no contexto da RV. A facilidade de criar
ambientes virtuais convincentes e imersivos pode ser explorada por grupos que
desejam disseminar informacdes enganosas de forma ainda mais impactante. Nesse
sentido, a integridade e a credibilidade do jornalismo devem ser preservadas, mesmo
no espaco da RV, tendo em vista que, desempenham um papel crucial na preservacao
da qualidade da informacdo. A preservacdo da integridade jornalistica na RV é
essencial para garantir que os ambientes virtuais sejam espacos onde as pessoas
possam confiar nas informacoes.

O jornalismo enfrenta o desafio de encontrar o equilibrio entre a adocao de
tecnologias inovadoras, como a RV, e a manutenc¢éo dos principios éticos que guiam
a profissdo. E crucial que a RV seja usada para ampliar a compreenséo do publico
sobre eventos e questdes importantes, oferecendo uma experiéncia imersiva que
enriqueca a narrativa jornalistica. Nao se trata apenas de usar a tecnologia por sua
novidade, mas sim de escolher as narrativas que realmente ganham com a
experiéncia imersiva. Para superar esses desafios, é necessario estabelecer diretrizes
rigorosas e padrdes éticos para o uso da RV, garantindo que ela seja empregada de
maneira responsavel e em beneficio do publico. E fundamental manter os principios
éticos que sempre orientaram o jornalismo, como a busca pela verdade, a
imparcialidade e o respeito pela privacidade e dignidade das pessoas envolvidas nas
historias.

A RV oferece um potencial incrivel para o jornalismo, mas a sua utilizagcéo ética
e responsavel é essencial para assegurar que ela continue a ser uma ferramenta
valiosa para informar e educar o publico. Por fim, a sua capacidade de redefinir a

forma como aprendemos, trabalhamos e nos entretemos a torna uma tecnologia
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genuinamente revolucionaria, que esta moldando o futuro das interacdes humanas

com o mundo digital e reimaginando a maneira de produzir contetdo jornalistico.

2.5 JORNALISMO IMERSIVO

Conforme Rocha (2020) relata, o conceito de jornalismo imersivo teve origem
com a jornalista Nonny de la Pefia em 2013, precedendo o langcamento do seu
documentario pioneiro, Hunger in Los Angeles. Este conceito emergiu em resposta as
demandas jornalisticas, como portabilidade e acessibilidade (ROCHA, 2020).

A imerséao, de acordo com Cordeiro e Costa (2016, p. 100), é definida como "a
capacidade de transposicédo da consciéncia para um outro ambiente, seja imaginado
ou sinteticamente criado”. A imerséo transporta a consciéncia do individuo para um
ambiente diferente daquele em que se encontra fisicamente presente. Como citada
pelos autores, essa capacidade de transposicédo € a base para muitas experiéncias
imersivas. Portanto, a imersdo desempenha um papel crucial na experiéncia com
tecnologias interativas e narrativas digitais, permitindo que o usuario experimente e
participe ativamente das narrativas contadas.

Nesse cenario, surgem novos formatos jornalisticos que transcendem as
fronteiras tradicionais, oferecendo possibilidades de contar histérias de maneira
impactante e, ao mesmo tempo, tornar o jornalismo mais imersivo. Entre essas
inovacOes, destacam-se as reportagens em RV, acompanhadas pela utilizacdo de
fotos e videos em 360°. Essas tecnologias representam uma revolucéo significativa
na forma como as narrativas sdo concebidas e compartilhadas. Com a RV, o
jornalismo tem a capacidade de transportar o publico para dentro da noticia,
proporcionando uma experiéncia totalmente imersiva. Assim, o nivel de imerséo é
definido pela participacéo direta do usuario em reportagens (CORDEIRO; COSTA,
2016). Por exemplo, ao invés de ler um artigo tradicional sobre os desafios
enfrentados por refugiados, a RV permite que vocé compartilhe a jornada e
compreenda as dificuldades de uma maneira que imagens estaticas ndo conseguem
transmitir.

Segundo De la Pefia et al. (2010, p. 291), o jornalismo imersivo se caracteriza
como “a producao de noticias de forma que as pessoas podem obter a experiéncia
em primeira pessoa dos eventos e situagdes relatadas nas noticias”. A énfase na

"experiéncia em primeira pessoa" é fundamental para compreender a esséncia do
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jornalismo imersivo. Ao invés de apresentar os fatos e informagbes de maneira
distante e objetiva, o jornalismo imersivo busca envolver os espectadores de uma
forma que os faca sentir que estao diretamente envolvidos na histéria. Isso cria um
nivel de empatia e conexdo emocional que é, muitas vezes, dificil de alcancar com os
métodos tradicionais de reportagem. Portanto, para proporcionar essa experiéncia em
primeira pessoa, o jornalismo imersivo faz uso extensivo de tecnologias como, por
exemplo, a propria RV.

O jornalismo imersivo de RV, como categorizado por Costa (2017), representa
uma vertente do jornalismo que tem como objetivo ampliar as possibilidades na
narrativa jornalistica. Neste contexto, a RV é uma ferramenta poderosa que permite
aos jornalistas criar producdes envolventes em diversos formatos, incluindo
fotografias, videos e animagdes em 360°, com o0 objetivo de proporcionar a audiéncia
uma experiéncia imersiva. De acordo com Cordeiro e Costa (2016), esses sao
formatos que tém a capacidade de transportar o espectador diretamente para o
ambiente noticioso, oferecendo uma sensacdo de presenca em primeira pessoa.
Nesse sentido, o publico tem a impressdo de estar realmente presente na cena,
interagindo com o contetdo de uma maneira que desenvolve uma conexao emocional
profunda e envolvente com a narrativa jornalistica.

Portanto, um dos principais beneficios do jornalismo imersivo é este: dar esta
capacidade de participagdo ao usuério para que ndo dependa somente do
relato jornalistico (escrito, audiovisual etc.) para formar o seu entendimento
sobre determinado acontecimento. O que pode gerar um envolvimento

afetivo, principalmente a temas mais sensiveis, uma conscientizacdo para
mudancas efetivas da realidade social (CORDEIRO; COSTA, 2016, p. 113).

O jornalismo imersivo oferece uma abordagem emocionante para contar
histérias, entretanto, também apresenta diversos desafios. Entre eles, a nhecessidade
de garantir que a experiéncia imersiva seja acessivel para todos os publicos,
independentemente de suas limitacbes tecnoldgicas. A acessibilidade é uma
preocupacao central em qualquer formato de jornalismo e midia, pois a informacao
deve estar disponivel e compreensivel para 0 maior nimero possivel de individuos.
Em relacdo ao jornalismo imersivo, essa preocupacao se torna ainda mais premente
devido a tecnologia envolvida nas producdes. De acordo com Sastre, Oliveira e Belda
(2018), existem trés valores centrais que caracterizam o jornalismo imersivo, Sao
esses, a possibilidade de imersdo, a sensagao de presenca e o poder de gerar

empatia.
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Em sintese, o jornalismo imersivo se caracteriza como uma abordagem
inovadora na pratica jornalistica, com o0 objetivo de envolver o publico de forma
profunda e emocional, utilizando diversas tecnologias e técnicas para criar narrativas
altamente envolventes e interativas. A ideia central do jornalismo imersivo €
transportar os espectadores para o centro da histéria, permitindo que eles vivenciem

0s eventos e as situagdes de maneira mais realista e préxima possivel.
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3 O USO DA REALIDADE VIRTUAL NA PRODUGAO DA SERIE DE
REPORTAGENS: BAIA 360° DA AGENCIA PUBLICA

O avanco tecnoldgico tem desempenhado um papel significativo na evolucdo
do jornalismo, proporcionando novas formas de contar histérias e envolver o publico
de maneiras inovadoras. A RV, como um exemplo de inovacdo que pode ser
implementada na area jornalistica, é capaz de criar experiéncias envolventes e
sensoriais para 0s usuarios e, também, neste caso, para os consumidores de noticias.
Portanto, neste capitulo, ser4 examinada a maneira como o jornalismo imersivo e a
RV, por meio dos videos em 360°, estdo transformando a narrativa jornalistica na
préatica. O objeto do estudo sera a série de reportagens: Baia 360° da Agéncia Publica,
gue trata da poluicdo na Baia de Guanabara, no RJ.

3.1 APRESENTACAO: BAIA 360°

A série de reportagens Baia 360° (Figura 17) é uma das sete reportagens
especiais produzidas pelos Laboratorios de Inovacdo (LABsS) realizados na Casa
Publica, no RJ.

Figura 17 - Telainicial de Baia 360°

Fonte: AGENCIA PUBLICA (2018a, on-line)

Fundada por jornalistas mulheres em 2011, a Agéncia € uma organizacao
independente, considerada pioneira em jornalismo investigativo sem fins lucrativos no
pais. De acordo com informacdes disponibilizadas em seu website, o conteddo da
Agéncia Publica (2023) ainda € publicado em grandes portais jornalisticos do Brasil,

como UOL, Folha de Séo Paulo, iG, Metrépoles e entre outros. A organizagéo produz
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conteudos relacionados a investigacdo da administracdo publica, os impactos sociais
e ambientais de empresas, suas praticas de corrupcdo, de anti transparéncia e a
violéncia contra popula¢fes vulneraveis na cidade e no campo. A partir do seu
programa de fomento ao jornalismo independente, a Agéncia realiza cursos e
mentorias, concursos de microbolsas de reportagem, debates sobre o jornalismo e
programas de apoio a projetos jornalisticos inovadores. Para garantir a sua
independéncia editorial, a Agéncia Publica busca financiamento de diversas fontes,
incluindo doacgdes de fundacoes, instituicbes de caridade e doacdes individuais.

Ao todo, a organizacdo possui 70 prémios, sendo a agéncia de noticias mais
premiada do Brasil. Em 2019, Baia 360° recebeu menc¢do honrosa na categoria
Jornalismo Web no VIl Prémio Republica (ANPR, 2019). O especial de reportagens é
uma producéo jornalistica em RV, que se concentra em investigar e documentar as
guestdes relacionadas a poluicdo da Baia de Guanabara, localizada no estado do RJ.
Ela aborda uma variedade de topicos, incluindo os impactos ambientais da
urbanizacédo desenfreada, a pesca artesanal, a vida das comunidades locais e entre
outras questdes. Lancada em 2018, a série busca fornecer uma visdo completa e
multifacetada dos desafios enfrentados na regido, além de promover a
conscientizacdo sobre a importancia da preservacédo da Baia. O especial, composto
por trés episodios, foi dirigido por Mariana Simdes e com producdo de Gabriele Roza
e Lara Norgaard.

A Baia de Guanabara, localizada no estado do RJ, € uma das maiores baias
do litoral brasileira (Figura 18). A Baia se estende por aproximadamente 412
quilémetros quadrados, sendo cercada por uma série de montanhas, incluindo o Pao
de Acucar e o Corcovado. Em sua margem oeste, esta localizada a cidade do RJ e o
segundo porto mais importante do pais; na leste, fica Niterdi e, na parte norte, fica a
Ilha do Governador, junto com um dos principais terminais petroliferos do Brasil. Muito
prejudicado pelo crescimento desordenado da area metropolitana, o0 seu ecossistema
possui espécies de vegetacdo nativas da Mata Atlantica e diversas espécies de
animais, incluindo aves, peixes, répteis e mamiferos. Entre os destaques da sua
biodiversidade aquética estdo: golfinhos, tartarugas-marinhas, bagres, robalos,
paratis, sardinhas e tainhas (CEDAE, 2023a).
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Figura 18 - Mapa da Baia de Guanabara

Petrdpolis
Guapimirim

Fonte: MAPCARTA (2023, on-line)

Conhecida por sua importancia histérica, a Baia tem sido importante para a
economia do RJ e do Brasil. E uma rota de navegacao vital para o transporte de
mercadorias, além de abrigar portos, instalacées industriais e centros urbanos ao
longo de suas margens. Ela também desempenhou um papel significativo na historia
do Brasil, tendo em vista que, a cidade do RJ, que se estende ao longo da Baia, foi a
capital do pais até 1960. A sua localizacao estratégica e sua extensa rede de afluentes
tornaram-na uma rota de navegacao fundamental para o transporte de mercadorias,
desde os tempos coloniais até os dias de hoje (PINHEIRO, 2023). Aléem disso, a Baia
de Guanabara também é um importante centro cultural e turistico. A regido abriga uma
série de eventos culturais, como o Carnaval do RJ, que é um dos mais famosos do
mundo.

Conforme afirmado por Young (2017), os municipios que circundam a Baia de
Guanabara abrigam aproximadamente dois tercos da populacdo do estado do RJ,
entretanto, € alarmante a constatacdo do abuso e da auséncia de um planejamento
adequado em relacdo a sua utilizacdo. Atualmente, a Baia de Guanabara enfrenta
diversos desafios ambientais, incluindo a poluicdo da agua devido ao despejo de
residuos industriais, como o petréleo, e os residuos domésticos. A série de
reportagens Baia 360° demonstra como a situacdo representa uma ameaca
significativa para a biodiversidade local, bem como para as atividades econémicas
dependentes da Baia, como a pesca e o turismo. Além disso, a poluigdo tem impactos

diretos na saude publica, uma vez que a contaminacdo da agua pode resultar na
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propagagcdo de doencas transmitidas e comprometer a qualidade de vida das
comunidades que vivem nas proximidades.

O primeiro episodio, denominado "Saneamento Nada Béasico" (Figura 19), tem
inicio com um passeio de barco pela Baia. Através da visdo dos pescadores e
moradores das regides localizadas no entorno dos rios, sao evidenciadas as questdes
referentes a precariedade ou, muitas vezes, inexisténcia de saneamento basico, agua
potavel e condicbes dignas de moradia para as comunidades de baixa renda. Em
depoimento, os moradores ainda afirmam que os rios ndo séo limpos e drenados. A
Estacdo Alegria, uma obra do Programa de Despoluicdo da Baia de Guanabara
(PDBG), recebe a maior parte do esgoto do RJ (CEDAE, 2023b). Entretanto, conforme
investigado na reportagem, trata menos de 50% dos efluentes. Essas situagdes séo
vistas como um descaso pela empresa responsavel pelo tratamento de agua e esgoto

no RJ, aléem da despreocupacao das prefeituras locais.

Figura 19 - Telainicial do Episddio 1

Fonte: AGENCIA PUBLICA (2018a, on-line)

No segundo episédio da série "Historia de pescador” (Figura 20), sdo narradas
as adversidades enfrentadas pelos individuos cuja sustentabilidade econémica esta
ligada a pesca na Baia de Guanabara. Esses desafios incluem até mesmo ameacas
a vida por parte de entidades governamentais, como a Marinha do Brasil. A entidade
mantém uma base na llha do Boqueirdo, uma regido de grande interesse nacional,
gue se tornou palco de numerosos conflitos. Segundo os pescadores, a presenca
crescente da Marinha esta gradualmente deslocando-os da Baia de Guanabara,
resultando em confrontos que envolvem tiroteios, agressdes e ameacas, COmo

testemunhado por alguns pescadores durante o episddio. Além dos embates com as
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Forcas Armadas, os pescadores da Baia de Guanabara também enfrentam a presséo

da expansdao das industrias petroliferas, colocando em perigo o ecossistema local.

Figura 20 - Telainicial do Episédio 2

Historia de pescador

o = — ey

Fonte: AGENCIA PUBLICA (2018a, on-line)

No ultimo episédio, denominado "O pescador contra todos” (Figura 21), segue-
se narrada a dificuldade dos pescadores referente a crescente poluicdo da Baia de
Guanabara. Durante o episodio, sdo evidenciados antigos lixdes que, mesmo
desativados, seguem poluindo. Apds o abandono pelo Poder Publico, esses locais
foram tomados e transformados em lixdes clandestinos, pertencendo a milicia e ao
trafico, que lucram com o despejo ilegal do lixo. Um desses aterros sanitarios,
conhecido como Jardim Gramado, pertencia, até 2007, a Companhia Municipal de
Limpeza Urbana do RJ. A companhia elaborou um contrato para a Gas Verde, uma
empresa de biogas, que acreditava ser possivel lucrar com o antigo lixdo, gerando
energia a partir do gas acumulado com o chorume. Entretanto, a quantidade da
substancia era menor do que se esperava e a empresa hao obteve sucesso, deixando
o aterro abandonado. Os pescadores relatam sentir receio em denunciar 0os casos de

despejo ilegal dos residuos na Baia de Guanabara.
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Figura 21 - Telainicial do Episddio 3

-~ 2
O pescador contra todos

Fonte: AGENCIA PUBLICA (2018a, on-line)

Ao longo dos trés episédios, o foco reside na evidéncia da negligéncia em
relacdo a poluicdo da Baia de Guanabara. Para além das preocupacdes associadas
ao descarte inadequado de residuos e a falta de tratamento de esgoto, a série de
reportagens também se aprofunda na investigacdo de projetos politicos de
despoluicdo inconclusos, na auséncia de acBes da empresa responsavel pelo
tratamento de agua e esgoto, bem como nas ameacas enfrentadas pelos pescadores,
entre outros aspectos. Desta forma, por meio de uma investigacdo e apuracéo
detalhada, a reportagem desempenha um papel fundamental ao expor problemas
relacionados a poluicdo na Baia de Guanabara e ao responsabilizar as partes
envolvidas.

A equipe afirma que, durante a gravacdo, desenvolveu um capacete de
elasticos (Figura 22) para conseguir fixar a camera na cabeca e, assim, trazer o
espectador para dentro dos acontecimentos durante uma das gravacdes na Baia de
Guanabara. As reportagens foram filmadas com a tecnologia de RV e, portanto,
podem ser assistidas com 6culos especiais, mas também, em telas convencionais,
como computadores e smartphones. De acordo com informacdes da Agéncia Publica,
a série foi feita com tecnologias acessiveis e, portanto, funciona melhor em telas
pequenas. A equipe de producdo ainda afirma que basta arrastar a imagem para
gualquer um dos lados e, desse modo, o0 usuério podera explorar todos os angulos do

ambiente.
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Figura 22 - Capacete inventado para carregar a camera

Fonte: AGENCIA PUBLICA (2018a, on-line)

Ainda de acordo com a equipe, mesmo que o preco das cameras em 360°
tenham se tornado mais acessiveis ao longo do tempo, ainda existe pouco
conhecimento acerca do uso da tecnologia para aprofundar as reportagens
jornalisticas. Além disso, "menos ainda, profissionais com a curiosidade, a obstinacao
e a coragem de explorar essa nova seara sem medo de fracassar”, declara a Agéncia
Pablica (2018a), em seu website. A organizacdo aponta uma escassez de
profissionais dispostos a desenvolver conteudos nesse meio que, ainda, segue
inexplorado. Entretanto, o0 uso criativo dessa tecnologia pode enriquecer a narrativa
jornalistica, oferecendo aos espectadores uma experiéncia mais imersiva e
envolvente. Os videos em 360° oferecem a oportunidade de levar o jornalismo a um
novo patamar, aproximando as pessoas dos acontecimentos de uma forma que antes
era inimaginavel.

Em resumo, a escolha de Baia 360° como objeto de estudo desta pesquisa se
justifica pela importancia das questdes abordadas durante a producéo. A reportagem
evidencia, além dos problemas ambientais da Baia, a situacédo das comunidades que
dela dependem. Desse modo, torna-se evidente a utilizacdo da RV, por meio de
videos em 360°, como uma ferramenta eficaz para sensibilizar a audiéncia e
comunicar de maneira mais impactante os conteudos relacionados a questdes sociais,
como evidenciados na série de reportagens em questédo. A série de reportagens Baia
360° esta disponivel no site da Agéncia Publica (2018a), no YouTube (AGENCIA
PUBLICA, 2018b) e, também, no Facebook.
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3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este projeto de pesquisa se insere no ambito da pesquisa exploratéria na area
da comunicacéo. Segundo Gil (2002), esse formato de pesquisa envolve a realizacéo
de levantamentos bibliograficos, entrevistas e analises de casos para estabelecer uma
base solida de conhecimento sobre o tema em estudo.

O entendimento das classificagcdes de pesquisa, conforme defendido por Gil
(2002), desempenha um papel fundamental na construgdo de uma base conceitual
sélida e na conducéo eficaz de estudos de pesquisa. Gil destaca que a classificacdo
das pesquisas é uma ferramenta valiosa que ajuda a compreender melhor as
diferentes abordagens e métodos disponiveis no campo da pesquisa. Ainda de acordo
com o autor, a concepcdo da pesquisa exploratéria estd relacionada ao
aperfeicoamento de ideias, e ao planeja-la, é possivel abordar diversas perspectivas
relacionadas ao tema em estudo (GIL, 2002).

A presente pesquisa concentra-se em um estudo de caso da série de
reportagens Baia 360°, produzida pela Agéncia Publica. Este estudo de caso
instrumental, conforme definido por Stake (200 apud GIL, 2002, p. 139), tem o
propdsito de auxiliar no entendimento e redefinicdo de um problema especifico. Nesse
sentido, o pesquisador utiliza o caso estudado para alcancar determinados objetivos
de estudo. Portanto, Baia 360° serve como um instrumento para investigar questdes
mais amplas relacionadas a realidade virtual e os videos em 360° no jornalismo. O
objetivo é “descrever a situagao do contexto em que esta sendo feita determinada
investigacao” (GIL, 2002, p.12).

O objetivo primordial da pesquisa € explorar a utilizacdo da RV e dos videos
em 360° sob a perspectiva do jornalismo imersivo, identificando como esses formatos
de narrativa podem impactar a compreensdo e o engajamento do publico com as
guestdes abordadas na série. A escolha de Baia 360° como objeto de estudo se deve
a sua relevancia e profundidade na abordagem de questdes ambientais e sociais
criticas que afetam as comunidades proximas a Baia.

Com base nas fundamentacdes tedricas, serdo observados varios aspectos,
incluindo a influéncia da RV e dos videos em 360° no jornalismo e suas contribuicbes
para a criacao de contetudos imersivos. Além disso, sera explorado o potencial dessas
tecnologias no contexto do mercado de trabalho jornalistico atual. Em relacdo a

temporalidade da pesquisa, o estudo abrange desde o periodo inicial dos projetos
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jornalisticos em RV até as producfes mais contemporaneas. Isso permite uma anélise
abrangente da evolucdo e das mudancas ao longo do tempo nessa intersecéo entre
jornalismo, RV e videos em 360°.

A pesquisa empregara métodos de coleta de dados que abrangem uma analise
documental como parte de seu processo. Para realizar essa analise, serao
examinados os contetdos dos episodios da reportagem, com o objetivo principal de
coletar dados qualitativos de relevancia. Cada episédio serd analisado com um
enfoque direcionado para a identificacéo de elementos que enriquecam a experiéncia
imersiva do espectador. Isso incluird a observacao e registro de elementos visuais,
narrativos, tematicos e quaisquer outros aspectos que contribuam para a
compreensao aprofundada da reportagem.

Alem disso, informacfes adicionais relacionadas a producdo da série de
reportagens serdo coletadas por meio do website da Agéncia Publica. Essa fonte
online fornecera acesso a dados sobre a equipe de producdo, a metodologia
empregada, os objetivos da reportagem, os recursos utilizados e outros aspectos
relacionados a concepcao e execucado do projeto. Essas informacdes complementares
permitirdo contextualizar a analise documental, enriquecendo ainda mais a
compreensao do trabalho realizado.

Por dltimo, os materiais analisados serdo integrados ao levantamento
bibliografico relacionado ao tema da pesquisa, de modo a concluir a analise de forma
abrangente e embasada. Entre as principais vantagens da pesquisa bibliogréfica, Gil
(2002, p. 4), relaciona “o fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de
fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente”. Na
presente pesquisa, serdao consultados, além de artigos cientificos, livros de referéncia
informativas, como dicionarios e enciclopédias, e publicacdes periddicas, como jornais
e revistas cientificas.

Por conseguinte, a pesquisa também se propde a contribuir para 0 campo do
jornalismo imersivo, explorando como essa tecnologia pode ser eficaz na
comunicacdo de questbes complexas e na promocao da conscientizacdo publica.
Com a conclusao deste estudo, espera-se fornecer dados valiosos ndo apenas para
0 campo académico da comunicacdo, mas também para profissionais do jornalismo e
produtores de conteldo interessados em utilizar a RV como uma ferramenta eficaz de

engajamento publico.
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ANALISE

No jornalismo, o formato de fotografias, videos e animac¢des em 360° tem o
intuito de proporcionar a audiéncia uma experiéncia imersiva em primeira pessoa
(COSTA, 2022). Um dos destaques do seu uso € a producdo jornalistica: Baia 360°,
da Agéncia Publica.

Como afirmado por Tustain (2019), os videos em 360° possuem uma G6tima
capacidade para contar, principalmente, histérias sobre questbes relacionadas a
natureza. Portanto, a escolha da tecnologia de RV revelou-se uma estratégia eficaz
para a construcdo da narrativa da série de reportagens Baia 360°. A partir disso, 0
publico tem a possibilidade de explorar os detalhes mais sutis do ambiente natural. Na
producéo, o espectador tem a oportunidade de vivenciar todos os angulos das cenas,
permitindo que seja analisada, de maneira pessoal, a situacdo da poluicdo na Baia de
Guanabara. Além disso, ainda possibilita uma compreensdo completa e aprofundada
do que ocorre no local.

Os seus conteudos audiovisuais possuem entre 13 e 16 minutos, tendo uma
duracéo considerada média em relacédo a outras reportagens que utilizam a mesma
tecnologia. A série de reportagens interativas, em sua totalidade, exibe uma 6tima
gualidade na resolucdo das imagens. Nas cenas capturadas, as representacdes
alcancam com sucesso 0 objetivo de proporcionar visualizagdes em 3D. Isso significa
gue os cenarios podem ser observados de todos os angulos pelos usuarios, realcando
uma das principais caracteristicas das imagens em 360°: a capacidade de tornar a
experiéncia mais envolvente e imersiva para o publico. Nesse sentido, nota-se que a
experiéncia esta centrada na absor¢cdo do ambiente pelo usuario. Ao adotar esse
formato de representacao, a série permite que os espectadores explorem virtualmente
0 ambiente, proporcionando uma sensacao de interatividade. Isso ndo sé enriquece a
experiéncia do publico, mas também oferece oportunidades para uma compreensao
mais profunda e envolvente do conteudo apresentado.

O episaddio inicial, com treze minutos, comeca com uma ampla vista da Baia de
Guanabara, capturada a partir de uma embarcacdo em movimento (Figura 23). Uma
narracao em off fornece contexto sobre a situacdo atual do local e seus principais
desafios. Mais adiante na Baia, um morador e pescador é entrevistado em seu barco
engquanto navega pela regidao. Além de mostrar o entrevistado, a repérter também esta

presente, mas sua voz ndo € audivel, sendo substituida por uma locuc¢do sobreposta
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as imagens. A cena a bordo do barco € intercalada com cortes que acompanham o
caminho até a casa do pescador. L4, a entrevista continua no quintal de sua residéncia
e, mais uma vez, a voz da repérter permanece ausente. Além disso, outras fontes
também sao entrevistadas no mesmo contexto. Neste episddio, as questdes
relacionadas a Baia de Guanabara sdo destacadas a partir do ponto de vista dos
pescadores e residentes. Em sua producao, sdo apresentadas, além de imagens da
Baia e de moradores das comunidades, uma visdo da estacéo de tratamento de agua
e esgoto da regido.

Figura 23 - Cena do Episédio 1

BAIA 360°

SANEAMENTO NADA BASICO

Fonte: AGENCIA PUBLICA (2018b, on-line)

O comeco do segundo episodio também se desenrola em uma embarcacao
navegando na Baia de Guanabara (Figura 24). Com uma dura¢ado de quinze minutos,
0 pendultimo capitulo da série Baia 360° exibe imagens das industrias e fabricas que
circundam a regido, acompanhadas de entrevistas com pescadores e representantes
de instituicbes governamentais, incluindo a Procuradoria da Republica no Estado do
Rio de Janeiro e a Marinha do Brasil (MB). Ja o ultimo episddio segue a mesma
abordagem visual estabelecida nos capitulos anteriores, mas agora inclui cenas de
aterros sanitarios como parte do contexto da reportagem. Em todos os episddios da
série de reportagens, a abordagem de apresentacdo permanece consistente: a voz
do repérter esta ausente durante as entrevistas, as imagens, por vezes, se sobrepdem
as palavras dos entrevistados, e o reporter fornece narragdo em off ao longo da maior

parte da duracdo do episddio.
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Figura 24 - Cena do Episddio 2

Fonte: AGENCIA PUBLICA (2018c, on-line)

Durante os episodios da série de reportagens, € notavel a técnica de utilizar
imagens para cobrir as falas dos entrevistados em determinados momentos. As
imagens escolhidas sédo eficazes, proporcionando uma visdo abrangente e envolvente
da Baia de Guanabara e das condicGes nas comunidades locais. Através de diversos
angulos, a série de reportagens captura a diversidade de perspectivas das pessoas
envolvidas. Além disso, as imagens que mostram a situagao interna das comunidades
fornecem ao publico uma visdo mais profunda das condi¢cdes de vida. Assim, a série
de reportagens utiliza as imagens para complementar as narrativas e oferecer ao
publico uma compreensdo mais completa e impactante das questdes abordadas.

A andlise detalhada dos episddios revela uma abordagem particular no que diz
respeito a presenca do reporter durante as entrevistas. Em geral, sua voz permanece
inaudivel, mesmo quando sua imagem esta visivel na cena. A opcédo de ndo utilizar a
voz do reporter, na maioria das vezes, serve para reforcar a realidade, buscando um
tom de objetividade (CARVALHO; MESQUITA; COSTA, 2017). Por outro lado,
geralmente, as fontes aparecem enquanto narram as histérias. A narrativa visual na
série de reportagens € enriquecida por elementos como o uso de off, ou seja, uma
narracdo que complementa e contextualiza as imagens apresentadas. Em
determinados momentos, sons ambientes sao incorporados para aprofundar a
experiéncia do publico. Além disso, também ocorre o uso de elementos gréaficos, como
legendas, para fornecer informacdes adicionais e destacar dados relevantes.

Na gravacdo da série de reportagens, a camera foi posicionada em um tripé,

que é visivel na gravacdao (Figura 25). O equipamento permanece parado, estando em
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movimento somente quando esti preso em embarcagdes que percorrem a Baia.
Tanto o entrevistador quanto o entrevistado direcionam a sua aten¢gdo um ao outro ou
a um ponto qualquer da cena, ao invés de diretamente para a camera. Desse modo,
a entrevista pode parecer mais intima, como se 0s espectadores estivessem
acompanhando uma conversa genuina entre duas pessoas ou, no caso de Baia 360°,
o relato do entrevistado. A técnica utilizada facilita a autenticidade e a imerséo, pois
permite que os espectadores conhecam profundamente as histérias e as experiéncias
de pessoas apresentadas. Como escolha das fontes, foram escolhidas, além de
moradores e trabalhadores das comunidades proximas a Baia de Guanabara,

representantes de 6rgdos governamentais e especialistas de diversas areas.

Figura 25 - Tripé aparente nas gravacfes

Fonte: AGENCIA PUBLICA (2018c, on-line)

Enquanto o entrevistado relata a situacdo, a combinacédo de seu relato com as
cenas que vao se desenrolando ao redor oferece aos espectadores uma envolvente
experiéncia audiovisual interativa. Nesse formato de narrativa, o usuario tem a
oportunidade de ndo apenas ouvir a histdria, mas também, ver as evidéncias visuais
gue corroboram os fatos apresentados. A capacidade de navegar pelo ambiente e ter
uma visdo completa de tudo é uma caracteristica particularmente inovadora da RV.
Essa abordagem permite que os espectadores explorem a cena como se estivessem
fisicamente presentes nela, podendo olhar em todas as dire¢cdes para obter uma
compreensdo mais profunda e contextualizada dos eventos. Nesse sentido, a
audiéncia tem liberdade de explorar diferentes angulos e pontos de vista, o que pode

revelar detalhes que nao seriam visiveis em uma narrativa convencional.
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A capacidade de navegar pelo ambiente, como ocorre na série de reportagens,
proporciona uma experiéncia imersiva ao telespectador. Mesmo que de forma
limitada, quando comparada com outras tecnologias de RV, os videos em 360°
contribuem para transmitir a magnitude da situacao de forma mais eficaz do que uma
narrativa linear. De acordo com Rodrigues (2021, p. 30), “sdo movimentos que afetam
e possibilitam a visualidade, diferente de quando estamos de frente a um televisor e
gue dele aguardamos o enquadramento prévio selecionado”. Quando o espectador
esta diante de uma tela, normalmente, esta condicionado a consumir o contetdo que
0 enquadramento pré-selecionado oferece. A visdo é direcionada pela fotografia e
pela edicdo, tendo uma perspectiva limitada do que estd acontecendo na tela. Por
outro lado, os videos em 360° dédo a liberdade de explorar o ambiente, olhar em
gualquer direcéo e decidir onde focar a atencéao.

A partir disso, é possivel aumentar a perspectiva do usuario, ampliando a
profundidade e a riqueza das informacgbes. A possibilidade de ver o ambiente por
completo ainda permite que a audiéncia compreenda melhor o contexto dos fatos.
Desse modo, a narrativa ganha credibilidade e impacto, auxiliando na compreensao e
aceitacao dos eventos relatados. Por exemplo, em uma reportagem em video 360°,
pode-se escolher olhar para o céu para ver as condi¢cfes climaticas, virar para tras
para ver o que esta acontecendo |4, ou observar o rosto de uma pessoa enquanto ela
fala. No caso de Baia 360°, é possivel visualizar as condi¢cdes dos rios que formam a
Baia de Guanabara, além da situacdo precaria em que vive a comunidade. Isso
contribui para afirmar os relatos dos moradores e o descaso dos gestores publicos,
além de buscar comover a audiéncia acerca da situacao.

Essa capacidade sensibilizadora da tecnologia reside na sua habilidade Unica
de colocar o espectador no centro da acao, permitindo-lhe explorar um ambiente em
360° e, ainda, sentir-se parte da historia. As imagens e 0s sons sao fundamentais para
proporcionar a sensacdo de imersdo, fazendo com que o espectador se envolva
emocionalmente com a narrativa (CARVALHO; MESQUITA; COSTA, 2017). Em “Baia
360", essa tecnologia é habilmente empregada para criar uma experiéncia imersiva
gue vai além do simples relato de eventos. Ela coloca o espectador diretamente no
cerne da problemética da Baia de Guanabara, permitindo que ele testemunhe as
complexas realidades ambientais e sociais que a comunidade local enfrenta

diariamente.
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Em comparagéo com as reportagens tradicionais, as de 360° s&o diferentes em
varios aspectos, incluindo o formato, a interatividade, a imerséo e a experiéncia geral
para o publico. Geralmente, as reportagens tradicionais sdo apresentadas em um
formato bidimensional, como texto, fotos e videos lineares. O espectador tem controle
limitado sobre 0 que vé e como interage com o conteldo. Enquanto, as reportagens
em 360° sdo apresentadas em um formato tridimensional que permite ao espectador
explorar o ambiente em todas as direces. E possivel mover a visdo horizontal e
verticalmente para ver tudo ao redor, criando uma experiéncia mais imersiva. Elas sédo
adequadas para historias que se beneficiam da exploragdo visual completa do
ambiente.

Em “Os desafios para a despolui¢do da Baia de Guanabara”, uma reportagem
transmitida pela CNN Brasil (2021), sdo apresentadas as causas da poluicdo da Baia.
A comparacao entre a reportagem da CNN e Baia 360° da Agéncia Publica destaca
uma diferenca notavel na abordagem jornalistica e na experiéncia do espectador. Em
"Os desafios para a despoluicdo da Baia de Guanabara”, € empregada uma estrutura
convencional de noticias, com apresentadores, reporteres e especialistas discutindo
o tema em um estudio. Eles intercalam essa discussao com imagens e videos que
ilustram o problema da poluicdo na Baia. Embora essa abordagem forneca
informacdes valiosas e analises especializadas que contribuem para a compreensao
do topico, ela mantém o publico em uma posi¢ao passiva.

Nesse sentido, a experiéncia do espectador € predominantemente linear e
direta. O publico recebe as informacGes de maneira bastante estruturada, o que pode
ser (til para transmitir os fatos de forma clara e objetiva, mas pode limitar o
envolvimento emocional e a sensacdo de imersao na historia. Por outro lado, "Baia
360" é mais imersiva e envolvente. Essa producao utiliza a tecnologia de videos em
360°, que permite ao espectador explorar ativamente o ambiente e a situacao
retratada. Essa abordagem imersiva tem o potencial de criar uma conexdao mais
profunda e emocional com a narrativa, pois coloca o espectador no centro dos
eventos.

Como ja destacado anteriormente, reportagens interativas podem evidenciar
problemas ambientais de maneira mais impactante. Portanto, essa caracteristica é
particularmente relevante quando se trata de tOpicos como a poluicdo da Baia de
Guanabara, pois permite que o publico se sinta mais proximo da realidade. Além disso,

€ importante que o jornalismo continue evoluindo em direcdo a formatos mais
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envolventes e tecnologicamente avancados para atender as necessidades e
expectativas em constante evolucao do publico. Além disso, por serem inovadoras e
atraentes, podem atrair um publico mais jovem e tecnologicamente engajado.

A incorporacdo da RV no campo jornalistico, por meio dos videos em 360°,
pode ajudar a superar o desafio de conquistar a aten¢éo dos jovens. Ao se adaptar as
novas tendéncias digitais, o jornalismo tem a possibilidade de fornecer um contetudo
verdadeiramente cativante. Consequentemente, com a aplicacdo da RV, emergem
novas perspectivas narrativas capazes de capturar o interesse da geragdo que
cresceu em um mundo cada vez mais interconectado e dinamico. A incorporagao da
RV no jornalismo alinha-se com as expectativas dessa geracdo por conteudos
inovadores e experiéncias digitais imersivas. Isso permite que o jornalismo se
mantenha relevante em um mundo digital em constante evolucéo.

Por fim, a anélise revela que a série de reportagens Baia 360°, da Agéncia
Publica, busca evidenciar a situacéo da poluicdo na Baia de Guanabara, causada pelo
despejo irregular de esgoto urbano, a poluicéo industrial e a falta de gestdo ambiental
eficaz. Nota-se que as reportagens buscam identificar o local em questao, valorizando
os depoimentos das fontes. Nesse sentido, para narrar os fatos, a Agéncia utilizou de
depoimentos orais, combinados com as imagens do local, que contribuem para

fortalecer a informacao.

4.1 RESULTADOS

A andlise realizada revela de maneira contundente o potencial das tecnologias
de RV e videos em 360° como ferramentas inovadoras para tornar o jornalismo mais
imersivo. A série de reportagens "Baia 360", produzida pela Agéncia Publica,
exemplifica como essas tecnologias podem transformar a maneira como as histérias
sdo contadas e experienciadas pelo publico.

A série de reportagens Baia 360°, da Agéncia Publica, revela um potencial de
transformar a maneira como as histérias sdo contadas e experimentadas pelo publico.
Ela oferece uma sensacao de presenca e empatia, permitindo que os espectadores
se sintam como testemunhas dos acontecimentos e se conectem emocionalmente
com as histdrias relatadas. A tecnologia utilizada nas reportagens tem a habilidade de
transportar o espectador para o ambiente da noticia, tornando-o uma testemunha

virtual dos acontecimentos (COSTA, 2017). Portanto, o seu uso é particularmente
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valioso para questdes complexas, como a poluicdo da Baia de Guanabara, pois
permite que o publico compreenda a magnitude do problema de maneira mais eficaz.
De modo geral, esse tipo de peca - seja em forma de foto ou video - incentiva
0 interator a conhecer lugares turisticos, como praias e museus, e até o
interior de redacdes, reflexo de sua capacidade técnica de registrar e

representar mais fielmente os ambientes, oportunizando o efeito de imersao
(FALANDES; RENO, 2023, p. 16).

De la Pefa et al. (2010) corrobora com a ideia, afirmando que a RV permite ao
publico vivenciar as emoc¢des e sentimentos que permeiam a noticia, criando uma
conexdo emocional com os acontecimentos. Nesse sentido, ao permitir que a
audiéncia veja o mundo através dos olhos dos personagens e protagonistas das
histérias, pode-se gerar um maior senso de solidariedade e empatia. A série de
reportagens “Baia 360" exerce essa questao, pois oferece ao publico a oportunidade
de se tornar parte integrante da narrativa. Ao explorar o ambiente retratado, os
espectadores da série tém a sensacao de estar no lugar dos entrevistados, navegando
virtualmente pelas situacdes apresentadas. Por exemplo, ao acompanhar um morador
e pescador navegando pela Baia de Guanabara, o espectador ndo apenas ouve seu
relato, mas também pode olhar ao redor e observar o ambiente de forma completa,
incluindo as condi¢des da agua, a paisagem circundante e as rea¢cdes emocionais do
entrevistado.

Os videos em 360° aplicados ao jornalismo oferecem uma liberdade de
exploracéo que vai além dos formatos tradicionais de noticias. Os espectadores nao
estdo mais restritos a uma perspectiva limitada, podendo ter uma visdo mais ampla e
objetiva da noticia. Conforme destacado por Costa (2017), a audiéncia tem a liberdade
de navegar livremente pelos acontecimentos, explorando todos os angulos e
perspectivas de um ambiente. Enquanto as reportagens tradicionais mantém o publico
em uma posicao passiva, a reportagem em 360° da Agéncia Publica permite que os
espectadores explorem ativamente o ambiente. Portanto, a incorporacdo da
tecnologia de 360° ndo apenas enriquece a narrativa jornalistica, mas também
capacita o publico a se tornar um participante ativo na constru¢cdo de seu
entendimento sobre o mundo ao seu redor. Essa transformacéo na forma de consumo
das noticias tem a capacidade de redefinir a maneira como os individuos interagem
com as informacdes jornalisticas e como percebem o mundo ao seu redor.

Falandes e Ren6 (2023) afirmam que as producdes em 360° tém sido utilizadas

por veiculos de imprensa para representar realidades sociais de forma inovadora, com
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objetivo de desenvolver histérias imersivas. Essa incorporacdo no jornalismo pode
atrair audiéncias mais jovens e tecnologicamente engajadas. Com isso, mantém-se o
jornalismo relevante em um mundo digital em constante evolugédo. Portanto, essa
abordagem pode ser vista como uma estratégia eficaz para atrair e reter o interesse
de um publico que, de outra forma, poderia se afastar do jornalismo tradicional. A
medida que o mundo continua a evoluir digitalmente, o jornalismo enfrenta desafios
constantes para permanecer relevante. As produgbes em 360° representam uma
maneira promissora de manter o jornalismo no centro das discussoes, oferecendo
uma experiéncia Unica que vai além das palavras escritas ou das imagens estaticas.

Costa (2017) buscou classificar as categorias de tipos e graus de imersao -
Tabela 1. De acordo com o autor, na imerséo classificada em tipo sensorial existem
os graus de engajamento, adaptacdo e absorcdo. Na espacial existem os graus de
presenca, simulagéo e razoabilidade. Esse tipo de imersdo esta relacionado com a
forma e a resposta do usuario a estrutura técnica de como a narrativa é apresentada.
Enquanto no tipo sensorial, esta relacionado mais ao conteudo narrativo e a resposta
do usuério a este conteudo. Esses graus sao utilizados para descrever como a
tecnologia de RV e a narrativa afetam a forma como os individuos se sentem
conectados ou imersos em um ambiente virtual. Entretanto, segundo o autor, os dois
tipos de imersdo sdo complementares e, portanto, uma producdo pode apresentar
maior ou menor proporcdo de determinadas caracteristicas (COSTA, 2022). O quadro

a seguir expde os dados relatados.

Quadro 1 - Classificagdo dos tipos e graus de imerséo

TIPOS DE IMERSAO Sensorial Espacial
Engajamento Presenca
GRAUS DE IMERSAO Adaptacéo Simulagéo
Absorcéo Razoabilidade

Fonte: COSTA (2017 apud COSTA, 2022, p. 32).

Quanto a classificagcéo, Baia 360° € mais bem configurada ao tipo de imerséo
espacial. Essa caracteristica esta relacionada com a sensacdo presenca e com a

capacidade de interacdo em um ambiente virtual. A série de reportagens em questao
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exibe imagens nitidas e de alta qualidade, tornando a experiéncia de presenca
espacial facilmente alcangavel. Outro fator relevante é a exceléncia na producéo do
conteldo e o uso de tecnologia de ponta na sua apresentacdo. A qualidade das
imagens e videos em 360°, juntamente com a forma como o contelido é entregue, sdo
fundamentais para criar uma sensacao realista de presenca. No entanto, é necessario
ressaltar que a visualizacdo do conteudo através de dispositivos de RV também
interfere no grau de presenca espacial, aumentando-o.

A série de reportagens ainda alcanca um alto nivel de simulacéo espacial, que
se refere a capacidade de uma experiéncia em midia permitir interatividade, onde o
usuario pode interagir com a cena e explora-la em todos os angulos. Além disso, a
reproducdo do som ambiente auténtico, que retrata fielmente a realidade sonora do
local, € outro elemento que contribui para elevar o grau de simulagéo espacial. O grau
de razoabilidade espacial depende da fidelidade a realidade, referindo-se a
representacdo do ambiente. A precisdo na captura das imagens ou videos em 30
graus é fundamental para estabelecer um alto grau de razoabilidade espacial. Uma
reportagem bem executada, com fidelidade a realidade, terd& um alto grau de
razoabilidade espacial, proporcionando aos espectadores uma experiéncia mais
auténtica e imersiva. A obra Baia 360° representa fielmente a Baia de Guanabara,
mantendo a fidelidade visual referente as caracteristicas visuais do local.

A capacidade da visao € de importancia critica, uma vez que constitui a principal
via pela qual os individuos percebem e interpretam o mundo ao seu redor. De acordo
com Ingold (2008), a visdo gera um entendimento do mundo exterior que € ldgico e
pessoal. Dessa forma, ao recorrer a imagens, o publico pode adquirir uma
representacdo visual dos eventos e situacbes relatadas, tornando, assim, a
informacdo mais palpavel e real. Na série de reportagens Baia 360°, por meio da
utilizacdo de videos em 360°, a visdo desempenha um papel central ao permitir que
0s espectadores explorem o ambiente e obtenham uma compreensdo mais
abrangente dos acontecimentos.

No ambito do jornalismo imersivo, que busca envolver os espectadores de uma
maneira profunda, a abordagem de Baia 360° permite ao publico experimentar as
noticias de uma forma inovadora. O uso de tecnologias como a RV e o0s videos em
360° revolucionou a forma como as narrativas sdo concebidas e compartilhadas. O
cerne do jornalismo imersivo € proporcionar uma experiéncia em primeira pessoa dos

eventos e situacdes relatadas nas noticias, como destacado por De la Pefa et al.
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(2010). Ao invés de apresentar fatos de maneira distante e objetiva, o intuito é envolver
0S espectadores para que se sintam envolvidos na histéria. Um dos principais
beneficios do jornalismo imersivo € proporcionar ao usuario a capacidade de
participacao ativa. Nesse sentido, o publico ndo depende apenas do relato jornalistico
tradicional para formar o seu entendimento sobre determinado acontecimento.
Portanto, Baia 360° vai além de simplesmente informar o publico sobre os
desafios enfrentados pelas comunidades locais e os problemas ambientais na Baia
de Guanabara. A série utiliza a RV, através de videos em 360°, como uma ferramenta
para criar uma conexao emocional entre o publico e os acontecimentos, promovendo
a empatia com o0s protagonistas das histérias. Além disso, possibilita que os
espectadores experimentem visualmente todos os angulos e cenarios, incluindo os
sons e as paisagens do ambiente. Concluindo, a partir das consideracdes e analises
elaboradas neste estudo, torna-se evidente que a integracdo da RV e dos videos em

360° no campo jornalistico pode trazer contribuicbes de grande relevancia.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A jornada da RV ao longo das décadas revela uma evolucdo tecnoldgica
notavel, marcada por inovacbes e experimentacdes que moldaram a forma como
interagimos com o mundo digital e fisico.

A histéria da RV remonta a séculos atras, quando dispositivos como o
Estereoscépio de Charles Wheatstone e o Sensorama de Morton Heilig comecaram a
explorar a criacdo de experiéncias imersivas (AUGUSTO, 2019; KIRNER; TORI,
2006). No entanto, foi apenas no século XX que a tecnologia comec¢ou a tomar forma,
com pioneiros como Ivan Sutherland e o0s engenheiros Comeau e Bryan
desenvolvendo os primeiros dispositivos (MONTEIRO; ABREU, VALENTI, 2015;
AUGUSTO, 2019). Inicialmente, a RV foi utilizada no treinamento militar, com
simuladores de voo que permitiam aos pilotos praticar manobras arriscadas sem
riscos reais. Mesmo com dispositivos rudimentares, essas inovacdes desempenharam
um papel crucial na evolucédo da tecnologia.

Ja nos anos 90, conforme Augusto (2019), a RV enfrentou um periodo de
estagnacéao, devido a sua limitacdo a arcades e simuladores de guerra. De acordo
com o autor, embora houvesse tentativas de trazé-la para o mercado de consumo,
como o Sega VR e o Virtual Boy da Nintendo, muitas delas falharam devido ao
desconforto que causavam aos usuarios (AUGUSTO, 2019). A virada do século
marcou o renascimento da RV, impulsionada pelo avanco da tecnologia e a chegada
da oitava geracdo de consoles domésticos, conforme afirmado por Rocha (2020). A
pandemia de COVID-19 acelerou ainda mais a adoc¢éo da tecnologia, tornando-a uma
ferramenta valiosa para educacédo e colaboracdo a distancia. Além disso, empresas
como a Apple entraram no mercado, prometendo revolucionar a forma como
interagimos com o mundo digital.

A transformacao digital e tecnoldgica que tem permeado a industria jornalistica
nas ultimas décadas tem redefinido a maneira como as noticias sdo produzidas,
distribuidas e consumidas. Nesse contexto de mudancas profundas, a RV emerge
como uma ferramenta inovadora com o potencial de revolucionar o jornalismo,
proporcionando novas possibilidades para narrativas e engajamento do publico.
Producdes pioneiras como “Hunger in Los Angeles” e “Project Syria” de Nonny De La
Pefia abriram caminho para a criacdo de narrativas jornalisticas imersivas e

impactantes. Empresas de renome, como o The New York Times, The Guardian, CNN,
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BBC e Al Jazeera, passaram a incorporar a RV em suas reportagens, projetos e
aplicativos, proporcionando ao publico uma experiéncia mais profunda de historias
complexas.

No Brasil, embora em estagio inicial, também houve iniciativas notaveis no uso
da RV no jornalismo. A Globo, a Folha de S&o Paulo, o Estad&o, o Nexo Jornal, o Uol
e a Agéncia Publica desenvolveram projetos que exploram as possibilidades da RV
para criar experiéncias interativas para o publico. A série de reportagens Baia 360° da
Agéncia Publica usou a RV, por meio de videos em 360°, para tratar da poluicdo da
Baia de Guanabara, no RJ. A partir disso, tornou-se possivel visitar virtualmente o
local e compreender os desafios enfrentados na regido. Embora nao seja
completamente imersiva, Baia 360° buscou apresentar o maior numero de
informacdes visuais possiveis acerca do territorio. Os videos em 360° estédo
revolucionando a forma como o jornalismo é produzido, pois permitem que o publico
se conecte de maneira mais profunda com os acontecimentos, tornando as
experiéncias jornalisticas mais envolventes e imersivas (CARVALHO; MESQUITA;
COSTA, 2017).

O jornalismo imersivo, que tem se destacado como uma abordagem inovadora
na pratica jornalistica, possibilita uma ampliacdo das fronteiras tradicionais. A partir
desse conceito, € possivel desenvolver novas maneiras de contar histérias e tornar o
jornalismo mais envolvente. A énfase na "experiéncia em primeira pessoa” é
fundamental para compreender o jornalismo imersivo (DE LA PENA et al., 2010, p.
291). Ao invés de apresentar os fatos de maneira distante e objetiva, essa abordagem
busca envolver os espectadores de forma que eles se sintam diretamente envolvidos
na histéria. A RV, uma das tecnologias centrais do jornalismo imersivo, permite aos
jornalistas criar producdes envolventes que transportam o espectador diretamente
para o ambiente noticioso. As organizacdes jornalisticas adotam videos em 360° para
a criacao de conteudo em RV, embora esse contetddo ndo alcance uma imersao total.

Reportagens em RV e o uso de fotos e videos em 360° tém revolucionado a
forma como as narrativas sdo concebidas e compartilhadas. A experiéncia em
primeira pessoa e a capacidade de participacao ativa do publico séo os pilares dessa
abordagem, que promete continuar evoluindo e impactando o jornalismo moderno. Os
videos em 360°, em particular, estdo revolucionando a forma como o jornalismo é

produzido. Com a utilizacdo de tecnologias e técnicas variadas, essa abordagem cria
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narrativas envolventes e interativas, permitindo que os espectadores vivenciem 0s
eventos e situagdes de maneira mais realista e proxima possivel.

As potencialidades da RV no jornalismo s@o notaveis. Uma das principais
vantagens é a capacidade de proporcionar uma intensa sensacao de presenca e
empatia por parte da audiéncia. Nesse sentido, a tecnologia permite que oS
espectadores se sintam como testemunhas diretas dos acontecimentos, como se
estivessem fisicamente presentes no local da noticia (COSTA, 2017). Além disso, a
RV tem o poder de criar empatia e compreensao com as histérias. A sua capacidade
de colocar os espectadores no centro da agéo e permitir que eles experimentem as
emocoOes, desafios e dificuldades enfrentados pelos protagonistas é uma
caracteristica valiosa da RV (DE LA PENA et al., 2010). A audiéncia tem a liberdade
de explorar todos os angulos e perspectivas de um ambiente. Isso ndo apenas
enriguece a narrativa jornalistica, mas também eleva a experiéncia do usuéario,
promovendo uma compreensao mais profunda e participativa das noticias.

Apesar dos beneficios que a RV oferece, também é crucial reconhecer os
desafios associados a sua utilizagdo no jornalismo. Uma das suas principais
adversidades esta relacionada a acessibilidade. A necessidade de equipamentos
especiais e a complexidade técnica envolvida na producdo do seu conteudo podem
limitar a disponibilidade e compreensdo dessa tecnologia para o publico em geral
(COSTA, 2017). Os custos elevados dos dispositivos também podem impedir que
todos os estratos da sociedade tenham acesso a RV (CROCHE et al., 2016). Outro
desafio crucial, envolvendo o jornalismo, é a ética no uso da tecnologia, tendo em
vista que, é fundamental que ela seja utilizada de forma responsavel e que a
experiéncia oferecida ao publico seja precisa e informativa. Portanto, a integridade
jornalistica € essencial para garantir que os ambientes virtuais sejam espagos com
informacdes confiaveis (MENEZES; MELO, 2019).

Em conclusédo, a aplicabilidade da RV no jornalismo representa uma grande
inovacdo que esta transformando a maneira como consumimos noticias e nos
envolvemos com as histérias. A tecnologia oferece um potencial incrivel para o
jornalismo, mas sua utilizac&o ética e responsavel é essencial para assegurar que ela
continue a ser uma ferramenta valiosa para informar e educar o publico. A medida que
a tecnologia continua avangando, o jornalismo precisa se adaptar aos novos cenarios.

Essas inovacdes desempenham um papel crucial na manutencéo da relevancia do
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jornalismo e na criacdo de oportunidades para narrativas mais envolventes e uma

conexdo mais profunda com o publico.
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