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Resumo

Esta pesquisa explorou o jornalismo imersivo e como as histdrias em realidade
virtual envolvem o destinatério na vida real aos eventos. O jornalismo imersivo pode ser
caracterizado como uma experiéncia em primeira pessoa das noticias, enfatizando
qualidades, bem como uma sensacdo de presenca, criando assim uma nog¢do de “estar
I&" no mundo virtual, tendo em vista que a realidade virtual é uma tecnologia muito
nova e que muitas davidas ainda pairam sobre o poder da mesma, buscou debater a
natureza inovadora da realidade virtual para o jornalismo e seus desdobramentos nos
processos de producdo como também entender um pouco do potencial e dos impactos
da realidade virtual nas narrativas jornalisticas. O objetivo principal deste trabalho foi
desvendar os impactos causados pela imersdo do espectador, através de conteudos
produzidos em 360°. Para atingir esse objetivo foi feita uma analise bibliogréfica e a
analise de videos, contendo entrevistas de pessoas que acabaram de passar por uma
experiéncia de imersdo, e os resultados foram incriveis, houve uma maior
sensibilizagdo, comocdo e emocdo por parte dos usuarios da tecnologia, foi constatado

até que ela possui um poder preventivo, por exemplo, de ndo desmatar uma floresta.

Palavras chave: Realidade virtual, Video 360, Empatia, Imers&o.
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1. INTRODUCAO

Os meios de comunicacdo contribuem para a construcdo social da realidade,
estamos a todo tempo vivenciando novos tipos de tecnologias, € a maneira como a
informacg&o é disseminada afeta diretamente a sociedade, o jornalismo é de fato muito
importante.

A narragdo de historias jornalisticas em Realidade virtual € um conceito muito
novo, tanto que muitas pessoas ndo fazem ideia do que seja, ou mesmo nunca ouviram
falar. O termo jornalismo em realidade virtual usa-se de modo trocavel com o video de
360 graus, embora descrevam dois tipos diferentes de estilos. O jornalismo de realidade
virtual € o cenario fabricado que os espectadores revivem, enquanto o jornalismo de 360
graus é a verdadeira metragem de um evento real ou lugar (ARCHER, 2018).

Como é uma tecnologia nova, muitas perguntas permanecem quanto ao poder
deste meio, especialmente o seu impacto em valores jornalistico. O meu projeto de
pesquisa vai explorar essas perguntas.

O objetivo deste trabalho é explorar os recursos de uma narrativa em realidade
virtual, bem como os impactos da imersdo do espectador, através de conteldos
produzidos em 360°.

O trabalho envolveu uma pesquisa bibliogréfica e a analise de videos, contendo
entrevistas de pessoas que acabaram de passar por uma experiéncia de imersdao, em um
evento realizado na Semana de Inovacdo em Gestdo Publica, no Instituto Serzedello
Correa, em Brasilia — DF.

Naquele evento foi criada uma instalacdo com Oculos de realidade virtual e
conteddo de cunho social e ambiental, com o objetivo de medir a capacidade empatia

dos espectadores, com 0s personagens retratados nos videos.

2. JUSTIFICATIVA

A relevancia do tema proposto se da pela necessidade de compreender quais
sdo os impactos da realidade virtual nas narrativas jornalisticas, saber como o
jornalismo imersivo envolve o destinatario na vida real aos eventos, pois se existe um
meio que possa Ser mais intenso, que possibilite proporcionar mais emogao,
sensibilizagdo e comogdo das pessoas, € muito importante explorar esse tema, pois

através desse meio, a chance de educar as pessoas no transito, conscientizar sobre
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desmatamento e poluicdo podem aumentar, por exemplo. E a realidade virtual ndo ¢
restrita somente ao campo jornalistico, ela € aplicada também na area da medicina
(tratamento de dor, trasntorno e fobias), arquitetura, educacdo (melhorando o
aprendizado), treinamentos (traz economia de tempo e dinheiro), ou seja se vocé tem
uma tecnologia nova, que existem muitas duvidas sobre o poder dela, é de extrema

importancia a sua exploracéo.

3. AEVOLUCAO DO JORNALISMO

Ao longo dos anos o jornalismo desenvolveu-se consideravelmente. Enquanto o
departamento comercial focou em como convencer as pessoas de anunciarem Seus
negocios em outras plataformas, o departamento jornalistico tenta identificar o melhor
modo de atrair leitores ao seu contetdo. Os jornais impressos vém perdendo espaco no
mercado global, as pessoas tém dado preferéncia por adquirir noticias digitais, online,
em seu computador ou smartphone (BRACKEBUSH, 2016).

Para se ter uma ideia da importdncia do jornalismo, o primeiro debate
televisionado entre John F. Kennedy e Richard Nixon, em 1960, influenciou no modo
como as pessoas votaram naquela eleicdo, e mais recentemente em 2015, ano que o
jornalismo em 360 graus da o primeiro passo para se tornar mais acessivel a sociedade,
qguando o The New York Times forneceu um milhdo de fones de ouvido do Google aos
seus assinantes e cria um aplicativo para mostrar uma nova forma revolucionaria de
narracdo de historias, desde entdo esse jornal gerou vérios videos em 360 graus
(HODGSON, 2017), porem, Biocca e Levy (1990), os pioneiros a sugerir a
possibilidade de utilizar a realidade virtual no jornalismo, ja discutiam a possibilidade
de empregar a tecnologia de realidade virtual e a sua capacidade imersiva no
jornalismo, eles ja previam o potencial do meio em fornecer novas perspectivas para o
publico.

A meta do jornalismo e dos jornalistas sempre foi trazer a consciéncia do
habitante local e questdes globais a um publico. Ndo importa o que o jornalismo se
tornaréd no futuro, um aspecto importante ird sempre permanecer, que € a importancia da
narracao de histérias (HODGSON, 2017).

Com esse tipo de jornalismo, a oportunidade de tornar-se parte da histéria acaba
virando real, as cameras capturam cada angulo de uma paisagem que permite o
espectador selecionar onde olhar e a historia vai se abrindo (ARCHER, 2018).

Marshall McLuhan (1964) disse que 0 meio é a mensagem, ou Seja, que a
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tecnologia usada para transmitir a mensagem € tdo importante como a propria
mensagem. Por isso, € importante olhar para o impacto que o jornalismo de 360 graus
vem causando. As previsdes atuais de Hodgson (2017 apud HOLMES, 2016) apontam
para um mercado crescente de realidade virtual, a previsdo é que chegara a casa dos
US$ 70 a US$ 150 trilhdes antes de 2020.

Uma distincdo importante entre o jornalismo em 360 graus e jornalismo em
realidade virtual foi feita por Archer (2018), apesar dos dois termos serem usados de
modo trocavel na literatura, o jornalismo em realidade virtual é a metragem animada
recriada para que um espectador possa experimentar um evento. Quando um espectador
experimenta o jornalismo de 360 graus, ele vive realmente a metragem que se capturou,
tém a liberdade de explorar a metragem a qual um jornalista disparou, editou e costurou
em conjunto. Como a literatura é limitada e porque os termos se usam de modo trocavel,
usarei o jornalismo em Realidade virtual para descrever ambos os formatos.

O jornalismo em realidade virtual fornece uma oportunidade para o0s
espectadores ficarem mais imersos nas histdrias, mostrando o que acontece ndo sé na
frente, mas por todo lado do espectador, ele sente a emocao de viver a histéria real,
como se estivesse de corpo presente realmente vivenciando aquela histéria (ARCHER,
2018; HODGSON, 2017).

4. JORNALISMO IMERSIVO

O jornalismo imersivo, segundo Kukkakorpi (2018), oferece experiéncias das
noticias de uma forma inovadora, é totalmente interativo, transforma noticias em
experiéncia, o receptor é totalmente envolvido no evento simulado, englobado em um
ambiente virtual onde se sente como se estivesse realmente na cena, enfatiza uma
experiéncia subjetiva em primeira pessoa das noticias, e vem sendo considerado um
fator essencial para aumentar o envolvimento da sociedade com eventos noticiosos. A
experiéncia é poderosa devido a suas qualidades subjetivas e as maneiras pelas quais
podem afetar as atitudes de um individuo. O surgimento do campo do jornalismo
imersivo € resultado do desenvolvimento tecnoldégico mas também oferece uma
oportunidade para melhorar o jornalismo. O jornalismo imersivo € um gerador de
narrativa em que o receptor da noticia vive em primeira pessoa a historia, ela vivencia
de fato a noticia (ARCHER, 2018). Porém essa ideia de teletransportar o leitor para o
local da histdria, ou do acontecimento, ndo € inédita, pois no cinema, teatro e em outras

artes ja existia esse desejo de imergir o usuario na narrativa, sendo apropriado pelo
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jornalismo mais recentemente, como diz Longhi (2017).

O jornalismo ja vinha buscando maneiras de fortalecer esse tipo de conteudo
narrativo desde que os videogames popularizaram a ideia de imersdo em mundos
virtuais, quando o termo Realidade Virtual passou a ser mais conhecido do grande
publico. “Isso foi alcancado especialmente depois que o ambiente hipermididtico e on-
line do webjornalismo proporcionaram maiores possibilidades, tanto tecnoldgicas,
quanto expressivas” (Longhi, 2016, p. 5). E mesmo que nédo seja algo completamente
novo, a ideia de imergir o leitor na histdria carrega um potencial inovador gigantesco,
embora existam desacordos sobre o proveito da imersdo em certos contetdos. Dentro
dessa Gtica é importante lembrar que pelo fato de o leitor estar fisicamente dentro da
cena, essas tecnologias possibilitam uma forma de imersdo bem mais impactante,
contudo isso ndo quer dizer que se esta narrando com maior eficiéncia uma historia
(LONGHI, 2016). Desse modo conclui-se que somente a aplicacdo de tecnologia nédo
vai assegurar uma étima qualidade.

A realidade virtual é frequentemente usada para simular a realidade fisica de
forma semelhante & do cinema e televisdo, portanto a tecnologia fornece uma
representacdo real de um mundo, como um ambiente projetado por computador ou
filmagem capturada da vida real. Para Kukkakorpi (2018 apud BOLTER; GRUSIN,
2001) o real refere-se apenas a realidade virtual como um meio que fornece uma
experiéncia.

Os papéis de reporter e espectador no jornalismo imersivo, sdo trocados,
segundo Kukkakorpi (2018). O destinatario torna-se aquele que é colocado dentro de
um simulador de realidade social ao invés do repérter. O conceito de imersdao em
tecnologia digital foi originalmente derivado da teoria do jogo (Kukkakorpi, 2018). A
imersdo tem sido vista como um efeito positivo no sentido de que estabelece uma
conex&@o profunda em um jogo digital entre o jogador e 0 mundo, e segundo McRoberts
(2017), imersdo pode ser definida como um estado de profundo envolvimento ou
absorcdo em uma atividade ou experiéncia.

O pesquisador e professor Ramon Salaverria (2016) reforca a ideia de que as
tecnologias de realidade virtual irdo revolucionar o jornalismo e que apesar de a ideia de
imersdo ser algo extremamente moderno, ndo é algo absolutamente novo, assim ele

conceitua o sentido de imersdo, em uma entrevista a Longhi:

O verdadeiramente imersivo em uma histéria jornalistica ndo é sua
apresentacdo grafica, mas sim sua estrutura narrativa. Antes que chegassem
todas as tecnologias atuais, tinhamos exemplos de textos em que vocé
consegue arrastar o leitor para dentro de uma histéria. Para mim, isso €
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imersivo de verdade (LONGHI, 2017 p.9 apud SALAVERRIA, 2016).

E por fim Salaverria (2016) prega que mesmo a realidade virtual fazendo o
espectador viver e sentir a cena, ndo pode se dizer que a historia estd sendo mais bem
contada, ou seja, para ele a simples utilizacdo da tecnologia somente, ndo assegura a
qualidade:

[...] no atual momento, ndo se domina suficientemente esta tecnologia como
para contar histérias com o grau de profundidade quepode contar com um
texto plano. Um escritor pode te levar a um cenario com mais intensidade e
com maior profundidade do que uns 6culos que te situam em um entornam
um tanto alienante. Insisto me parece que tém potencial para chegar a esse
cenario. E, se nesse momento tens capacidade de combinar essa intensidade e
profundidade narrativa com essa poténcia sensorial, tua capacidade de gerar
uma experiéncia imersiva é muito maior. [...] Mas atualmente me parece que
existe muito mais narrativa imersiva fora da tecnologia virtual do que dentro
(LONGHI, 2017 p.10 apud SALAVERRIA, 2016).

Na proxima secdo discutiremos uma abordagem sobre a Realidade virtual, e

COmMO a mesma comeca a ocupar espaco no ciberjornalismo.

5. REALIDADE VIRTUAL COMECA A OCUPAR ESPACO

Ndo é de hoje que o ciberjonalismo vem conduzindo o receptor a uma
experiéncia de leitura mais otimizada, ele busca explorar potencialidades expressivas da
hipermidia, principalmente sonoras e gréficas, o foco do ciberjornalismo cada vez mais
é o de criar narrativas imersivas, como exemplos podem citar ilustragdes em 360 graus,
tanto méveis quanto imdveis, representacfes em 3D (terceira dimensdo) com imagens
de sintese e a Realidade Virtual e seu conteudo pode ser usufruido de vérias formas,
pode ser utilizado fones de ouvidos, 6culos especiais, 0 importante é que o receptor seja
conduzido a provar as histérias em ambientes reproduzidos ou imaginados, tem que
haver uma imersdo total do usuéario com a histéria (LONGHI, 2016; KUKKAKORPI,
2018).

De acordo com Longhi (2016) antigamente as histérias em realidade virtual
existiam mais no mundo dos videogames, mas agora elas comegam a ocupar um grande
espaco no ciberjornalismo, focando nas potencialidades imersivas da historia e existem
varios tipos de realidade virtual e narrativa imersiva, como por exemplo, os videos
esféricos ou em 360 graus, que englobam o cenario inteiro, 0 receptor consegue
visualizar todo o conteddo, tanto na parte inferior, superior e em toda sua volta, ja a
realidade aumentada que parte do mundo real, sobrepbe informacdes e objetos, e a
realidade virtual que produz um cenério que possibilita o receptor vivenciar um espago
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alternativo.

Aprofundando no jornalismo, “A harvest of change”, uma narrativa de uma
fazenda nos Estados Unidos, reproduzida em formas de sinteses moldadas a partir de
videos e fotografias, foi uma das primeiras narrativas que se tem conhecimento que foi
produzida completamente em terceira dimensdo, sua construcdo foi feita por uma
ferramenta muito usada para produzir videogames que se chama Unity, porém essa
técnica de producdo ndo se restringe somente a esse tipo de narrativa, ela vem sendo
muito utilizada em webdocumentarios, narrativas de ndo ficcdo (LONGHI, 2016). Nos
EUA o The Washington Post, como disse Hodgson (2017), ja até apresentou conteddos
em realidade virtual e em 360 graus, como exemplo citamos um debate presidencial
norte americano.

A América Latina ndo ficou pra trds e entrou na onda da realidade virtual
também, o principal meio de comunicacdo argentino, o Clarin ja tem um aplicativo de
celular especifico para historias em realidade virtual, e no Brasil a Folha de S&o Paulo,
Estaddo, Zero hora, Diario Catarinense, e alguns outros ja disponibilizam essa forma de
conteudo, principalmente infogréaficos e fotograficos e o seu alto custo explica o porqué
essa tecnologia estar restrita aos grandes jornais, questdes como habitos de consumo,
custos de producdo, dispositivos de visualizacdo, as sensagdes fisicas ao imergir na
narrativa ja se tornaram foco para elaborar as historias em 360 graus e em realidade
virtual (LONGHI, 2016).

6. REALIDADE VIRTUAL E SUA CAPACIDADE DE MUDANCA DE
PERCEPCAO

Um dos objetivos do jornalismo € conseguir fazer com que pessoas se
preocupem com o mundo em sua volta. E o jornalismo em realidade virtual se tornou
uma forma mais atraente para narragdo de historias por causa do seu grande poder de
imersdo. Aqueles usuarios que experimentam o jornalismo em 360 dizem que
consideram a realidade na qual se colocam mais profundas do que a reportagem comum
da televisdo, e isso ocorre porque durante 0 processo 0s sistemas sensoriais ficam
estagnados, a mente € enganada, e ha a sensacdo de que tudo que se ouve e V& acontece
de fato, os espectadores tém a sensacdo de que testemunharam um evento (KOOL,
2016).

Quando bem feito, uma narrativa em 360 pode, por exemplo, fornecer uma

experiéncia transforméavel e que modifica completamente o pensamento de observar 0s
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efeitos de um oceano acidificando ou a experiéncia de ficar em cima de um telhado
enquanto um forte furacdo passa, no exemplo do furacdo, o foco foi em cima das
reacOes dos espectadores que estavam diante do Katrina na devastagdo em Nova
Orleans, o video foi sobre a colocacdo de alguém naquela situacdo para vivenciar a
experiéncia que causa a empatia e ndo somente a obtencédo de fatos (HODGSON, 2017).

As histérias sdo notavelmente eficazes no momento da modificacdo do
comportamento das pessoas e deixa uma impressdo moral duradoura além de colocar os
espectadores em situacGes que ndo poderiam ser fisicamente capazes de experimentar
(HODGSON, 2017; KUKKAKORPI, 2018). Um video em 360 que trouxe as realidades
do povo sirio refugiado foi extremamente impactante, esse projeto foi um exemplo-
chave do compromisso por meio da presenca com narracdo de histérias em realidade
virtual para ajudar as partes a cobrar mais dignidade, mais compaixao, nessa narrativa
foi langcado a sensacgdo visceral, a pessoa sentir na propria pele como é passar por aquela
desagradavel situacdo (HODGSON, 2017).

Highway of Tears (Estrada de Lagrimas) foi um dos primeiros documentérios a
ser publicado em realidade virtual, € um trecho de quatro minutos em que pessoas
contam uma histdéria sobre uma mulher Indigena denominada Ramona Wilson que
desapareceu aos 16 anos, a realidade virtual quebra a parede da sala de cinema, fazendo
com que a pessoa vivencia um espago que haja uma relagdo de duas vias com o
conteido, dentro da realidade virtual ndo € possivel guiar o usuario para onde olhar, e
isso faz com que a mensagem amplifica-se, o potencial é ficar atras das manchetes e a
humanizar questées (HODGSON, 2017).

7. A IMPORTANCIA DA GAMIFICACAO NA REALIDADE VIRTUAL

Gamificacdo é o processo de criacdo de incentivos e prémios para incentivar
0s espectadores a se envolverem com mais conteudo (HODGSON, 2017), a gamificacao
cria um grande potencial para uma nova forma de contar historias e 0 engajamento
também vem na forma de um impulso para gamificar a realidade virtual, além disso, ela
ainda oferece um potencial para gerar estimulos para amplificar pequenas vitorias que
geram engajamento e habito para o usuario, a0 mesmo tempo em que alimenta um
progresso que leva a mudanga social (HODGSON, 2017, p.22 apud
GANGADHARBATLA; DAVIS, 2016). Por exemplo, no Laboratério Virtual de
Interacdo Humana em Stanford, a tecnologia de realidade virtual esta surtindo efeitos
positivos com a obtencdo de pessoas para agir de forma mais ecologica e até optar por

se exercitar mais, foi observado que ter uma pessoa experimentando uma cena virtual
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afeta o comportamento das pessoas mais fortemente do que outros metodos, e que
fornecer incentivo pode alterar o comportamento de um individuo (HODGSON, 2017,
p.22 apud BAILENSON, 2014 ).

Como exemplo pode-se citar a criagdo de um recife virtual que os usuarios
foram imergidos, durante essa experiéncia, 0s usuarios demonstram uma mudanca de
atitude que perdura apés a experiéncia terminar, e foi concluido que os sujeitos do
grupo que experimentaram a realidade virtual demonstraram mais empatia pelo meio
ambiente do que aqueles que assistiram a um filme sobre a acidificacdo e uma semana
depois, essa mudanca de atitude perdurou apenas para aqueles do grupo de realidade
virtual, ou seja, a realidade virtual proporciona chances mais altas de preservar 0s
recifes de coral para as futuras geracbes (HODGSON, 2017, p.22 apud BAILENSON,
2014 ). Com essa analise percebe-se entdo que o alto nivel de engajamento pode
promulgar a mudanca.

Hodgson (2017) diz que enquanto o engajamento € um efeito de contar historias
em 360 graus, consideracOes éticas sdo integrantes desta forma de comunicacdo e
quando um jornalista estd criando uma histéria de 360 graus, ele deve primeiro
considerar se a realidade virtual é o formato certo para contar uma histdria especifica,
tanto que Mariana Santos, diretora de interatividade e anima¢ao da Fusion diz “not
every story is worth or requires being told in VR — so it is a question of choosing
wisely” (DOYLE, 2016, p. 23).

8. IMMERSIVE VIRTUAL ENVIRONMENTS (IVE)

Os immersive virtual environments (IVE), de acordo com Hudgson (2017) séo
simulacdes em ambientes imersivos que preenchem o campo visual do usuario, dando a
sensacdo de presenca fisica, 0 mesmo fornece boas oportunidades para o usuario
experimentar o0 mundo a sua volta como nunca antes, a persuasdo potencializa 0s
instrumentos que modificam e formam comportamentos, com 0 uso dos IVEs, os
usuarios podem ver, ouvir, e sentir futuras consequéncias negativas das suas agoes
presentes como se elas ocorressem no exato momento, 0 receptor experimenta um
ambiente sem necessariamente visitd-lo fisicamente. Foi notado durante uma
experiéncia de realidade virtual que aumentou a preocupagdo com o meio ambiente, em
gue 0s receptores passaram a usar menos guardanapos do que antes de vivenciarem
arvores sendo destruidas em realidade virtual (HODGSON, 2017, p.20 apud AHN,
2014).
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O IVE influi em eventos e resultados, eles sdo bem mais eficazes do que a
tradicional impressdo de mensagens de conscientizagdo e promocdo do habito de
conservagdo, o experimento de ambientes virtuais € um bom modo para muitos de
preparar-se para ambientes com 0s quais sdo pouco conhecidos (HODGSON, 2017,
p.20 apud AHN, 2014).

9. OS MEIOS DE COMUNICACAO E A EMPATIA

E importante notar que cada tipo de midia fornece informac@es através de
canais especificos que dependem de uma ou de varias combinacfes dos sentidos
humanos. Um livro, por exemplo, fornece conteudo visual e, portanto, conta com
sistema visual. J& um videogame, fornece estimulos visuais, auditivos e estimula o tato

do usuario, portanto, depende dos sistemas visuais, auditivos e proprioceptivos.

Os diversos veiculos de comunicacdo também variam o nivel de imersdo e
interatividade, e a imersdo € uma medida objetiva e descritiva de que um determinado
meio é capaz de criar e sustentar uma ilusdo vivida da realidade, j& a interatividade
refere-se & medida em que os usuarios podem exercer influéncia sobre o contetdo do
ambiente mediado em tempo real, e por existir diferentes niveis de imersdo e
interatividade, ajuda a entender por que existem resultados ndo homogéneos em relacao
as trocas de perspectiva e seus efeitos sobre empatia e comportamentos sociais
(HERRERA, et al.,2018).

Foi observado que a midia impressa, especialmente quando faz
compartilhamento de informacdes via texto fornecendo novas informacGes sobre
eventos especificos como, por exemplo, desastres naturais ou grupos de pessoas, ela
acaba por reduzir a distancia social, aumenta a empatia e muitas vezes resultam em
comportamentos pro-sociais (LONGHI, 2016). A maneira pela qual a informacao é
formatada afeta as respostas empaticas do leitor, e foi descoberto que a informacdo
formatada como uma narrativa provocou mais respostas empaticas dos leitores do que
historias baseadas em fatos. No entanto, fornecer novas informacGes nem sempre altera
0s esteredtipos das outras pessoas ou atenua vieses implicitos (HERRERA, et al.,2018).

Interfaces interativas como as narrativas virtuais, online role-playing game e
outros jogos também tém sido considerados plataformas eficazes para promover a
empatia, foi criado um sistema interativo que emulou os efeitos da afasia através da
distorcdo em tempo real do texto escrito, 0s Usuarios vivenciaram uma experiéncia em

primeira mao de como seria ter afasia (HERRERA, et al.,2018). Os participantes que
14



interagiram com o sistema relataram que ficaram mais empaticos e mais compreensivos
com pessoas que tinham problema de fala do que seus colegas que nédo interagiram com o
sistema, essas interfaces possuem um poder imersivo bem maior do que a midia impressa,
pois oferecem ao usudrio a capacidade de interagir com representacfes digitais de outros
usuarios ou algoritmos (por exemplo, avatares ou agentes) e com seus proprios recursos,
em um ambiente online e em tempo real, porém nem todas as simulacdes de deficiéncias
levaram a resultados positivos, como exemplo, foi feito uma simulagéo de esquizofrenia,
onde os participantes ouviam sons intrusivos e alucinantes por 15 minutos e descobriram
que as atitudes dos participantes em relacdo aos esquizofrénicos pioraram apés a
simulacdo (HERRERA, et al.,2018). Em um estudo diferente, pesquisadores simularam a
cegueira cobrindo os olhos dos participantes, os resultados mostraram que, embora a
simulacdo tenha levado a uma preocupacdo empética, ela também disseminou

desinformacao e reforcou esteredtipos (HERRERA, et al.,2018).

A maior interatividade tem sido associada a sentimentos mais altos de presenca,
ou a sensacdo de estar |4, e pode proporcionar uma experiéncia mais envolvente e
personalizada, um estudo explorou e examinou os efeitos de trés niveis diferentes de
interatividade (nenhuma, pequena, alta) na empatia e no entretenimento enquanto 0s
participantes assistiam a um filme e foi descoberto que, para os participantes com maior
capacidade cognitiva, 0 aumento da interatividade levou a uma maior empatia em relacao
ao protagonista do filme, conclui-se assim que niveis mais altos de interatividade como
uma caracteristica da imersdo, podem aumentar a empatia (HERRERA, et al.,2018). Em
uma plataforma de midia diferente foi criado um aplicativo de jogos digitais projetado
para reduzir o preconceito sobre os afro-americanos. Participantes brancos, que
interagiram com o jogo usando avatares negros relataram ter crencas mais favoraveis em
relacdo aos afro-americanos e estavam mais dispostos a apoiar iniciativas pro-
minoritarias em comparacdo com o0s participantes que usavam avatares brancos. Os
resultados coletivos desses estudos fornecem evidéncias em apoio a troca de perspectiva

como uma forma eficaz de promover a empatia (HERRERA, et al.,2018).

10. O QUE ESPERAR DE UMA HISTORIA EM 360

Quando os espectadores colocam o0s oculos de realidade virtual pela primeira
vez, sendo imersos no meio de uma historia de 360 graus, € uma experiéncia muito
inquietante e para usuarios iniciantes, decisGes sobre onde olhar sdo bem complicadas,

mas a medida que os espectadores se sentem mais a vontade com as noticias nesse
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formato, eles podem perceber sinais que as orientam a olhar em uma determinada
direcdo (LONGHI, 2016; HODGSON, 2017).

Estas varias técnicas, visuais, auditivas e espaciais devem ser reconsideradas
neste novo meio. Trés exemplos de varias organizacdes de midia destacam o0s
sentimentos que os espectadores sentiram ao entrar na realidade virtual pela primeira
vez. Ao ver pela primeira vez uma peca imersiva, Jake Silverstein, editor chefe da
revista New York Times, comentou: “l ve edited hundreds of stories about refugees,
and I've never had an experience like this one” (BOHRER, 2016, p. 36). Quando 11
estagiarios foram introduzidos a realidade virtual por meio de Intercambio Juvenil de
Informagdes sobre Justica (JJIE) o projeto Virtual World Journalism notou maior
sensacdo de presenga e narrativa mais eficaz, como um modelo novo, empolgante que
imerge pablico em um evento de noticias, oferecendo a versao mais proxima possivel da
realidade, ¢ uma maneira de apresentar histdrias, as pessoas reagem a historias pessoais

e emocionais, faz com que o usuério se sinta no mundo real (BOHRER, 2016).

Se os espectadores sentirem que estdo 14, eles poderdo ter uma experiéncia bem
mais gratificante, devida a qualidade imersiva deste tipo de tecnologia. Muitas pecas em
realidade virtual podem elicitar esta conexao, e é essa qualidade que um publico pode
procurar quando se aproxima deste tipo de narrativa. Uma dessas histdrias criadas em
realidade virtual sobre o sistema prisional tinha esse conectivo efeito sobre os
espectadores, Francesca Panetta, diretora executiva de realidade virtual no Guardian -
Cujo seu projeto 6x9 que conta uma experiéncia em relidade virtual sobre confinamento
solitario diz,“Virtual reality and interactive content offer an extra dimension to
storytelling in journalism” (HODGSON, 2017, p.27 apud MAYHEW, 2016). Dentro
dessa Otica, € muito importante que empresas inovadoras devem pensem ao montar uma
peca como as experiéncias imersivas conectam os espectadores com o conteudo.

A Jaunt é uma empresa de realidade virtual fundada na California, ela permite aos
espectadores experimentarem a realidade virtual cinematografica, Jens Christensen,
CEO da Jaunt e co-fundador diz: “We think news is just fantastic for VR. You get a truly
objective view, it's unfiltered, and you feel like you're actually there. You get a sense of
perspective and scale that you don't get when you're looking at a 16-by-9 rectangle”
(HODGSON, 2017, p.27 apud QTD. IN EVANGELISTA, 2015). As pessoas possuem
niveis varidveis de apatia em relacdo a eventos globais, com base na distancia entre si e
0 assunto. Contar historias em 360 graus pode ser uma maneira de reverter tendéncia, 0s

espectadores podem aprender mais sobre 0 assunto por estarem imersos em um meio
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diferente (HODGSON, 2017).

Até mesmo eventos esportivos tém o potencial de oferecer uma maneira
totalmente nova de se envolver com audiéncia através da imersdo e conexdo. Quando se
fala em jornalismo experiencial, Dan Pacheco, presidente de inovacdo em jornalismo na
Escola Newhouse de S.I. na Universidade de Syracuse, diz que “stories can be factual,
but they can also be fun. I imagine a future sports journalist ...go[ing] over the areas

that the public can’t go, like press boxes and locker rooms and readers will be able to

download these experiences” (HODGSON, 2017, p.27 apud QTD. IN KANE, 2014).

O acesso a essas experiéncias pode ser algo que os espectadores estdo dispostos a
pagar, especialmente se é algo que eles querem explorar. Brad Allen, presidente
executivo da Next VR, diz que a NBA Vvé esse potencial e esta abracando a realidade
virtual com o objetivo de fornecer esse material inovador, Brad Allen diz “This is a
major game-changer, you want to make it so compelling that nobody wants to take their
headsets off because they’re going to miss something. Those are the things that
we re really excited about” (HODGSON, 2017, p.27 apud QTD. IN AMICK, 2016).

A realidade virtual pode fornecer de forma exclusiva experiéncias que ndo estao
disponiveis para os espectadores por meio de uma narrativa de formato tradicional e ao
se deparar com uma histéria em 360 graus, o publico quer imersdo, conexao e acesso a
experiéncias ndo disponiveis para eles através de outros formatos tradicionais
(HODGSON, 2017).

11. A AMBIGUIDADE DA TROCA DE PERSPECTIVA

A troca de perspectiva, quando os participantes séo convidados a imaginar como
seria ser outra pessoa em uma circunstancia especifica, tem sido amplamente utilizada
na literatura, e pode efetivamente aumentar a empatia que um observador sente por um
determinado alvo social. Estas tarefas podem ser bem poderosas, uma vez gque muitas
vezes resultam em sentimentos de incluséo e fusdo, reduz o preconceito e atenua 0s
estere0tipos negativos, pode ajudar criar e manter lagos sociais facilita interagdes
sociais, e melhora o comportamento dos altruistas (HERRERA, et al.,2018).

A troca de perspectiva vai muito além de sé aumentar a empatia de algumas
pessoas, ela consegue aumentar a empatia de todo um grupo estigmatizado. Foi
descoberto, por exemplo, que os participantes que foram convidados a assumir a
perspectiva de um membro de um grupo estigmatizado (como as pessoas diagnosticadas

com AIDS ou criminosos condenados) relataram atitudes mais positivas ndo sé em
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relacdo a um membro especifico desse grupo, mas para o grupo estigmatizado como um
todo. Foi constatado que existem efeitos diferentes dependendo do tipo de perspectiva
que a pessoa adentra, alguns estudos mostraram que as trocas de perspectivas em que 0sS
participantes sdo instruidos a imaginar como alguém se sente sobre uma situagdo
especifica, levaram a empatia e a uma motivacdo altruista para ajudar. Por outro lado,
imagine uma troca de perspectiva em que a pessoa seria induzida a imaginar como ela
se sentiria se estivesse na situacdo de outra pessoa, iSO causaria empatia, angustia
pessoal e uma forte motivacgdo para ajudar (HERRERA, et al.,2018).

Foi descoberto também que ha diferencas nos mecanismos neurais que Sao
ativados dependo da troca de perspectiva, e conclui-se que ja que o objetivo da troca de
perspectiva é maximizar a empatia e vontade da pessoa a ajudar, é mais eficaz a pessoa
se sentir na pele da outra do que apenas imaginar como é a situacdo, porém ndo pode
se afirmar que 100% das vezes a troca de perspectiva trard resultados positivos, sob
certas circunstancias, ela pode ser muito negativa, é capaz de gerar antipatia e a certeza
que ndo deve ajudar, e também pode aumentar 0s estere6tipos de certos grupos, por
exemplo ela pode até levar as pessoas a culparem 0s membros de um grupo
estigmatizado pela sua propria situacdo mesmo quando eles ndo tem culpa, e gera
efeitos adversos em configura¢Ges competitivas, isso foi observado ao haver uma troca
de perspectiva no campo da concorréncia, notou-se comportamentos mais antiéticos,
isso reforca ainda mais a ideia de que os efeitos positivos da andlise de perspectiva vdo
depender bastante do contexto (HERRERA, et al.,2018).

12. OUTRAS AREAS DE APLICACAO DA REALIDADE VIRTUAL

A realidade virtual ndo é restrita apenas ao campo do jornalismo, ela esta
presente também nas areas dos jogos, entretenimento, educacédo, arquitetura, medicina,
teleconferéncia, treinamentos.

Muitas escolas e universidades ja usam a realidade virtual, principalmente na
educacdo a distancia, para melhorar o aprendizado dos alunos, os beneficios séo varios
como melhora da compreensdo de assuntos complexos, melhora da absorcdo do
contetdo e diminuicdo da distracdo. O Google possui um projeto denominado
Expeditions, em que sdo simulados varios locais distintos para os alunos, e com 0s
oculos de Realidade Virtual, é possivel aprender e explorar melhor o conteudo
(OSHIMA, 2016).

Na medicina ela é usada para o tratamento de dores, transtornos, fobias, e

treinamento cirdrgico. Pesquisadores de Los Angeles descobriram que quando esta
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distraido se sente menos dor, e aqui no Brasil a realidade virtual esta sendo usada para
imergir as criangca em um desenho animado para poder aplicar vacinas e elas sentirem
menos dor (Watanabe, 2018).

A realidade virtual aumentou a eficiéncia dos treinamentos de pilotos de aviéo,
salto de paraquedas, houve economia de dinheiro e de tempo (VINHOLES, 2018).

Na arquitetura é utilizada através da imersao em espacos multifacetados, pois €
dificil para o cliente enxergar as caracteristicas e conceitos de certo servi¢co ou produto
em formato tridimensional, o cliente entrara no projeto, ele terd uma melhor visdo do
que se tornara o desenho (JUNIOR, CHICCA; ANACLETO, 2007).

13. METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de carater exploratorio, baseada em dados
secundarios, produzidos nas entrevistas, que foram analisadas, relacionadas a toda a
bibliografia estudada sobre jornalismo imersivo e o uso da realidade virtual em

experiéncias mundiais (GIL, 2008).

Como este trabalho tem por objetivo explorar os recursos de uma narrativa em
realidade virtual e seus respectivos impactos de uma experiéncia de imerséo, eu realizei
uma pesquisa bibliogréfica e analisei alguns videos, feitos pelo pesquisador e professor
Helio Costa (2018) durante a semana de inovacdo na gestdo puablica, que continham
depoimentos sobre a experiéncia na instalacdo de realidade virtual, nesse experimento
as pessoas foram convidadas a fazerem uma viagem a realidade virtual utilizando 6
videos (experiéncias) diferentes.

O primeiro € um documentario de curta-metragem realizado em 360° sobre o
rompimento da barragem da Samarco em Mariana, MG, o filme mostra o que restou da
vila de Bento Rodrigues e contrapGe a paisagem arrasada com as alegres memadrias de
seus moradores, retratando 0s sobreviventes da maior tragédia ambiental do Brasil com
delicadeza e melancolia.

A segunda experiéncia de realidade virtual ndo se trata de um documentario, mas
sim de uma encenagdo com atores para mostrar o espaco ocupado pelos detentos, foi
colocada pessoas comuns dentro de uma cela lotada para alertar sobre o encarceramento
em massa, mais de 20 pessoas ocupam uma cela que destinada para apenas 3 presos,
detalhe que a maioria dessas pessoas esta atrds das grades sem nem mesmo ter sido
julgada.

O terceiro é um documentario de curta-metragem realizado em 360° sobre o
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povo Waura, uma etnia indigena de 560 pessoas que vivem no Parque Indigena do
Xingu, no Mato Grosso, esse filme passeia pelo cotidiano da aldeia Piyulagae e revela
que os indios mantém sua cultura tradicional ao mesmo tempo em que incorporam
habitos e tecnologias dos brancos, o objetivo é alertar para o fogo que, devido ao
desmatamento no entorno do parque e o agravamento das mudancas climaticas, saiu do
controle e ameaca as florestas e a vida no Xingu.

O quarto video mostra o campo de refugiados Zaatari, na Jordania, lar de mais

de 80 mil sirios que fogem da violéncia e da guerra, é contada a historia de Sidra, uma

menina de 12 anos que passou 0s Ultimos 18 meses em Zaatari. As criangas compdem
metade da populacdo do campo.

O quinto é um passeio em 360° no meio da floresta Amazonica conduzido pelo
indigena KamanjaPanashekung, da tribo Trio, do Suriname. Durante o percurso, ele
conta um pouco da relacdo dos indios com o bioma e é possivel avistar animais e até
mesmo um sitio arqueoldgico, tudo de forma interativa e imersiva e tem como objetivo
garantir que o participante ouca, veja e sinta o porqué da maior floresta tropical do
mundo ser fundamental para o bem-estar humano e da importancia dos indigenas para
sua conservacao.

J& 0 sexto conta o surto de Ebola na Libéria, 0 maior da historia, é retratada a
histéria de DeconteeDavis, uma sobrevivente do Ebola que usa sua imunidade para
cuidar de criancas 6rfds em sua aldeia. O curta, além de ser em produzido em 360° ainda

usa tecnologia 3D, que da mais profundidade as imagens.

CONCLUSAO

A realidade virtual é uma experiéncia digital tridimensional com o objetivo de
emular a realidade, e este estudo concluiu que as histdrias contadas em realidade virtual
visam envolver pessoalmente o0 destinatario com noticias de conflito e
consequentemente aumenta o envolvimento emocional. O conteddo de midia e a forma
de midia contribuem para o engajamento, por exemplo, na criacdo de proximidade para
0 outro e evocando o interesse pessoal do destinatario. A presenca estimula o consumo
de noticias e sustenta a liberdade do destinatario de gerar seu préprio entendimento dos
eventos. Foi constatado que um conteddo pode ser melhor compartilhado através da
realidade virtual do que em outros formatos. As implicacfes éticas de como uma

historia de 360 graus sdo construidas sdo incrivelmente importantes para o0s
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espectadores e eles pensam muito sobre a natureza invasiva do meio.

O que é filmado neste formato é importante por causa de como 0s espectadores
podem reagir ao material com base em seu campo de experiéncia. Experimentar um
video em realidade virtual é uma experiéncia intensamente individual e, como resultado,
as experiéncias pessoais dos espectadores mudam a forma como o contetdo é
entendido. N&o basta somente jogar de qualquer jeito na m&o do leitor a noticia em
realidade virtual, € muito importante dar aos espectadores as ferramentas para
compreender o material, seria de extrema importancia os jornalistas, por exemplo,
apresentarem um breve video de instru¢do ou treinamento no inicio dos videos de
realidade virtual.

Devido ao fato desse meio ser tdo novo, os espectadores estdo tentando entender a
si mesmos nessa nova tecnologia, e pode levar algum tempo para perceber que as pessoas
criaram uma nova narrativa para quem elas sdo nesse meio. A realidade virtual é mais
intensa, causa mais emogéo, ela sensibiliza mais as pessoas, possui um poder de comogéo
enorme, e também como foi observado nos depoimentos colhidos na semana de inovacgéo
da gestdo puablica, ela também possui carater preventivo, pois as pessoas se sensibilizaram
muito com o video de realidade virtual em que a pessoa imerge na Amazonia, causou um
efeito de conscientizar as pessoas a ndo destruirem a floresta, ou seja, a realidade virtual

veio pra ficar e esta impactando fortemente a visdo do leitor sobre as noticias.
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