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Jornalismo Imersivo: uma reflexiao sobre o formato que se apropria da realidade

virtual para ofertar a experiéncia em primeira pessoa em narrativas jornalisticas'

Marluci Fontana DRUM?

RESUMO

Com o tema a apropriagdo da realidade virtual em jornalismo imersivo, este estudo visa
refletir sobre as principais caracteristicas deste formato a partir da anélise da reportagem
“Sao Francisco, um rio que agoniza”, Portal R7 Minas. Para tal, fez-se uma revisdo
bibliografica e analise qualitativa da reportagem citada. Foram estudados os conceitos
de real, realidade virtual, imersdo, narrativas jornalisticas imersivas e jornalismo
imersivo com Zizek (2003), Aronson-Rath et al. (2015), De La Pefia et al. (2010), entre
outros. Por fim, pode-se entender que a principal caracteristica de jornalismo imersivo ¢é

a experiéncia em primeira pessoa, a qual oferece a possibilidade de empatia ao publico.

Palavras-chave: Formato jornalistico; Jornalismo imersivo; Narrativas imersivas;

Realidade virtual.
INTRODUCAO

A prética jornalistica foi incorporando os recursos ofertados pela realidade
virtual, até entdo mais comuns na computacdo e na projecao de games, para dar uma
nova roupagem as reportagens. Esse novo formato, utilizado pelas midias para contar
histérias envolventes e¢ que demandam empatia do publico, tem se chamado de
jornalismo imersivo (De La Pefa et al, 2010).

Assim, o objetivo deste estudo ¢ refletir sobre as caracteristicas do jornalismo
imersivo, formato jornalistico que se apropria da realidade virtual para produzir
narrativas imersivas que ofertam a experiéncia em primeira pessoa, a partir da
reportagem “Sdo Francisco, um rio que agoniza” produzida pelo portal de noticias R7
Minas, da Rede Record. Para contemplar essa intengdo buscou-se estudar os conceitos
de real, realidade virtual, imersao e de jornalismo imersivo e entender como sao
produzidas as narrativas jornalisticas imersivas.

METODOLOGIA
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A metodologia contempla uma revisao bibliografica, estudo e analise qualitativa
da reportagem “Sao Francisco, um rio que agoniza”, selecionada como corpus deste
trabalho devido a pauta de cunho ambiental, que reflete no social e humano, e por isso,
relevante, coeso e que requer uma producdo aprofundada para que, assim, gere empatia
no receptor/usuario. Além disso, os espagos ofertados pela narrativa escolhida
proporcionam ao usudrio ocupa-los em situagdes distintas e diversas a propria realidade.
Ocupar o espaco do outro em narrativas que se utilizam da realidade virtual, como a
escolhida, agrega valor e intensidade a experiéncia real vivida no mundo virtual.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O desejo vivo pela realidade, que permeia o século XX, ¢ o real levado ao
extremo da sua agressividade, como uma necessidade de remover os véus que o
esconde. A esse fendmeno, Zizek (2003) tem apresentado evidéncias as quais tém sido
reconhecidas como a “paixdo pelo Real”. Esta também ¢ vista pelo autor como a
principal caracteristica do século XX: “a experiéncia direta do Real como oposicdo a
realidade social diaria” (ZIZEK, 2003, p. 19). Buscar acessar contetidos expostos pelas
camadas que descobrem a realidade, distintos da fic¢do e mais desnudados e veridicos
possiveis sdo resquicios desse real auténtico, que ¢ buscado pelas pessoas com a
intencdo de uma propria confirmacao do que € verossimil nos dias de hoje.

Tal caracteristica contemporanea ¢ também vista como uma necessidade,
principalmente pelo viés das narrativas, seja nas artes ou nas midias jornalisticas, nas
quais pode se prezar muito por esse efeito de real o mais auténtico possivel ja que “(...)
quanto mais
ficcionalizada e estetizada ¢ a vida cotidiana, mais se procura a saida para tornar a
experiéncia “real””. (JAGUARIBE, 2007, p.99). A autora define o “choque do real”
como sendo a utilizacdo de estéticas realistas que buscam prover um efeito libertador
sobre o receptor. Assim como incomoda, também sensibiliza o publico, deixando de
lado o sensacionalismo ou a espetacularizagdo do fato. “O impacto do “choque” decorre
da representacdo de algo que ndo ¢ necessariamente extraordinario, mas que ¢
exacerbado e intensificado”, explica Jaguaribe (2007, p. 100).

Dessa “realidade real”, que possui vida propria e que desperta nas pessoas a
ansia por estarem mais € mais proximas da versdo de verdade, surgem as tecnologias
que prometem ou oferecem diminuir essa distancia entre demanda e oferta. Uma delas ¢
a realidade virtual que propde ao individuo uma experiéncia real em um ambiente
virtual, tentando suprir exatamente essa necessidade pela realidade nua e crua. Essa
tecnologia também ¢ entendida como “uma experiéncia imersiva de midia que reproduz
um ambiente real ou imagindrio e permite ao usudrio interagir com ele de modo que
sente que esta 1a” (ARONSON- RATH et al, 2015, p. 12).

Com a realidade virtual muitas possibilidades se apresentam nas mais diversas
formas de aplicagdo e cada uma delas permite a experimentacdo detalhada de um
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mundo facilmente confundido com o, de fato, verdadeiro. Tantas sensagdes e vivéncias
tornam-se possiveis de serem experienciadas por meio dessa tecnologia, as quais antes
ndo poderiam sequer ser cogitadas por muitas pessoas. Nesse sentido, Peruzzi e
Cavalhieri (2003, p. 49) afirmam que a grande vantagem da realidade virtual,
comparada a outras tecnologias, “¢ o fato de simular o mundo, dando ao usudrio a
sensa¢do de presenga”. E dessa forma que a realidade virtual permite que o usuério se
coloque dentro do conteudo e experiencie determinada situagdo como se fosse parte
integrante daquela narrativa. Para isso conta com a sua principal caracteristica: a
imersdo. A imersdo pode ser considerada a caracteristica mais significativa da realidade
virtual e o que, de fato, diferencia esta das tecnologias conhecidas até entao (ZILLES
BORBA; ZUFFO, 2016).

A VR ¢ produzida por meio de videos e fotografias em imagens que mostram,
ndo apenas parcialmente um fato, mas todos os angulos, em 360 graus, os quais
envolvem o ambiente e os personagens de determinado acontecimento. Essa visibilidade
oferece ao receptor a opcdo de assistir a narrativa a partir do viés que melhor lhe
parecer. Se este ainda tiver a sua disposi¢do oculos de realidade virtual, dispositivo que
intensifica a caracteristica fundamental da VR, a imersao, entdo esse publico pode, de
fato, colocar-se no lugar do outro, sentindo-se parte da narrativa e imergindo no
conteudo que lhe ¢ ofertado. Uma forma de experienciar, em primeira pessoa, historias
pouco provaveis ou dificeis de serem vivenciadas de perto, como, por exemplo,
situacdes de guerra, catastrofes naturais, eventos grandiosos em lugares distantes ou de
acesso restrito.

O usuario, quando inserido no contexto retratado, ndo recebe somente
informagdes detalhadas e aprofundadas sobre a histéria que experiencia, mas interage,
fazendo-se parte do conteudo, e ainda pode ser despertado emocionalmente por e para
aquela narrativa, colocando-se exatamente no lugar do outro, podendo desenvolver
empatia pela situagdo e pelos personagens ali apresentados. O desaparecimento das
barreiras visuais, possivel por meio do uso de 6culos VR, € o que possibilita ao usuario
ocupar um lugar proprio na narrativa e imergir aquela ambiéncia como se, de fato,
estivesse dentro do contexto experienciado. Ao olhar ao seu entorno, em 360 graus, sem
ter a sua frente uma tela que o distancie do conteudo, o usudrio abre mao do seu lugar
de espectador e passa a ser participante da histéria vivenciada virtualmente. Dansky
(2006) entende a imersdao como o0 momento em que o receptor emerge na narrativa de
determinada midia esquecendo, por um momento, da realidade a qual faz parte.

Dessa forma, a experiéncia em VR, “(...) torna-se cada vez mais imersiva, no
sentido de nos transportar para um ponto “quase”, no qual ja ndo saberemos o que ¢ real
ou virtual, verdadeiro ou falso” (ZILLES BORBA, 2014, p. 12). Nesse sentido, pode-se
entender porque o jornalismo se apropria dessa tecnologia ao contar as historias que
fogem do factual e demandam aprofundamento. Conforme Longhi (2016), a realidade
virtual tem sido vista pelo jornalismo como uma possibilidade potencializada de contar
essas historias nas plataformas digitais e, por isso, muitos veiculos estdo se apoderando
deste formato dinamico e envolvente.
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O jornalista, que experiencia para melhor narrar, também convoca as audiéncias
para que, na medida das possibilidades interacionais, passe a colocar-se neste texto
também a partir de suas manifestagdes. E ¢ nos movimentos feitos em dire¢do a
conquista do espectador, em consonancia com as demandas de seu tempo, que as
narrativas jornalisticas se apresentam marcadas pela oferta de um sentido de
espontaneidade e de reducdo das mediagdes entre o fato e a versdo deste, num esforco
de provar o que narra.

Em busca de envolvimento do receptor para com a historia, também se utiliza
das possibilidades de imersdo que o narrar oferta e ha alguns anos, vem se apropriando
de tecnologias como a realidade virtual e seus recursos para, na tentativa de, cada vez
mais, oferecer ao seu publico a proximidade com a versdo do real, o lugar do eu na
narrativa proposta.

E com o propésito de tornar o publico coconstrutor das narrativas dos
acontecimentos ofertados, que o jornalismo vai adotar os recursos oportunizados pela
imersdo que permite, por principio, a frui¢do em realidade virtual dos fatos “em
primeira pessoa”. O conceito de jornalismo imersivo surge a partir dos trabalhos da
pesquisadora e jornalista americana Nonny De la Pefa a qual define como: “a produgdo
de noticias de forma que as pessoas podem obter a experiéncia em primeira pessoa dos
eventos e situagdes relatadas nas noticias” (DE LA PENA et al, 2010, p. 291). A
pesquisadora percebe esse formato como uma oferta de novas possibilidades para o
“receptor” experienciar determinado acontecimento, seja se colocando na condigdo de
participante atuante, onde ele mesmo ¢ quem interage com seus sentidos ou por meio de
um avatar, criado para aquela situacao.

Nesse sentido, Dominguez (2013) explica que o objetivo do jornalismo imersivo
¢ possibilitar a sensacdo de presenga, enquanto ser participante de um determinado
acontecimento, a partir da experiéncia em primeira pessoa. Dessa forma, o usuario,
inserido no contexto retratado, ndo recebe somente informacdes detalhadas e
aprofundadas sobre a histéria que experiencia, mas interage, fazendo-se parte do
conteudo, e ainda pode ser despertado emocionalmente por e para aquela narrativa,
colocando-se exatamente no lugar do outro, podendo desenvolver empatia com a
situacdo e personagens ali apresentados.

A VR, associada a dispositivos que refor¢am as caracteristicas dessa tecnologia,
expande ndo s6 o campo de visdo do receptor, mas a forma como interage com o
conteudo que recebe e do qual, agora também ¢ participante. Dessa forma, a realidade
virtual torna-se agente importante para as midias jornalisticas na sua mobilizag¢ao para o
convencimento sobre o que narra, autenticando suas historias. Nesse sentido, De la Pefia
et al (2010, p. 299) percebem que a tecnologia da realidade virtual ¢ o “[...] Gnico
sistema capaz de proporcionar uma experiéncia em primeira pessoa nos acontecimentos
das noticias”.

Para De La Pena et al (2010) esse novo formato possibilita maior qualidade e
intensidade as praticas jornalistas: “[...] o jornalismo imersivo, ao permitir experiéncias
mais imersivas, se gerado de acordo com os principios aqui defendidos e utilizando as
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melhores praticas éticas jornalisticas, constitui uma duplicagdo muito mais fiel dos
acontecimentos reais” (DE LA PENA et al, 2010, p.299) (traducio nossa). Além do
envolvimento do reporter com o fato, com o formato de jornalismo imersivo € possivel
fazer parte da narrativa, vivendo-a a partir da interacdo e das escolhas de como vai
experienciar aquela historia. Essa nova roupagem que o jornalismo pode usar em suas
reportagens, contribui para a conquista de um publico que esta avido por oportunidades
e experiéncias de envolvimento e que, em troca, podera oferecer o engajamento cada
vez mais requerido e disputado.

ANALISE

A reportagem "Sdo Francisco, um rio que agoniza" utiliza tecnologia de
realidade virtual (VR) e gravagdo em 360 graus para criar uma experiéncia imersiva
sobre a seca do rio Sao Francisco. Publicada em 07 de maio de 2018 pelo Portal R7, a
reportagem transporta o publico para a cidade de Pirapora, em Minas Gerais, onde a
seca afetou drasticamente o turismo e a vida dos moradores locais. Através dos relatos
de pescadores e do ex-capitdo de um barco turistico agora inativo, a narrativa cria um
impacto emocional ao apresentar as dificuldades enfrentadas pela comunidade.

O uso de VR na reportagem permite que o publico experimente a narrativa de
forma interativa, escolhendo os angulos de visualizagdo e sentindo-se parte da historia.
A produgdo, disponivel no Portal R7 e no YouTube, ¢ assinada pelo jornalista Pablo
Nascimento e pela editora-executiva Flavia Martins y Miguel. A adog¢ao do jornalismo
imersivo no Portal R7 desde 2017 visa aumentar a empatia ¢ o envolvimento do
publico, especialmente em temas distantes de sua realidade cotidiana.

O conceito de "choque do real", descrito por Jaguaribe (2007), € central na
reportagem, ao apresentar de maneira acentuada, mas ndo sensacionalista, a vida
precaria dos pescadores e a inviabilidade do barco turistico devido a seca. A narrativa
auténtica, como discutido por Zizek (2003), é reforcada pelas cenas que mostram a
comocao dos personagens e a realidade cotidiana de Pirapora. Imagens reais e dados
oficiais sobre a seca do rio complementam a narrativa, criando um sentido de
autenticidade e urgéncia.

A reportagem exemplifica o conceito de Storyliving, onde o usudrio ndo apenas
assiste a histéria, mas a vivencia como parte do contexto apresentado. A posi¢cdo
estratégica da camera em locais ocupaveis por uma pessoa real contribui para essa
sensagdo de presenga, permitindo que o publico se sinta dentro da narrativa. A
abordagem imersiva proporciona uma experiéncia emocionalmente rica e participativa,
destacando a importancia do contetido jornalistico que promove empatia e compreensao
através de tecnologias avancadas de narrativa. Além disso, destaca-se por sua
capacidade de transportar o usudrio para o cendrio apresentado, promovendo uma
experiéncia sensivel e comovente que vai além da simples observagao, proporcionando
uma vivéncia quase real da crise enfrentada pela comunidade da cidade mineira.
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CONSIDERACOES FINAIS

O jornalismo imersivo, ao ofertar narrativas imersivas como uma possibilidade
para o receptor sentir-se participante daquele contexto, busca a aproximagdo da
audiéncia para que experimente a vivéncia em suas historias, tornando os proximos da
realidade narrada e engajados com os contetidos produzidos. Dessa forma, por meio
dessas narrativas que visam devolver a sensagdo de se estar centrado naquilo que se
propdem contar ou que possibilitam a experiéncia de uma realidade, nua e crua, mesmo
que virtual, o publico se reconhece, colocando-se no lugar do outro e, assim, sentindo-se
mais vivo, em um mundo que se parece muito mais virtual do que real. E ainda uma
oportunidade de causar empatia no publico com assuntos ou situagdes que demandam
uma compreensao € um envolvimento mais aprofundados.

Dessa forma, compreendeu-se que o jornalismo imersivo ndo deve ser aplicado
para contar noticias ou histdrias corriqueiras, mas sim para contetidos mais densos e
extraordinarios. O formato ¢ recorrente para pautas, normalmente identificadas pela
midia como “especiais”, como € o caso de catastrofes naturais, situacdes de risco a vida,
guerras, questdes sociais, eventos grandiosos, entre outros contextos especiais aos quais
0 acesso ¢ mais restrito. Tratam-se de assuntos interessantes que merecem uma
abordagem diferenciada até para causar impacto e chamar a aten¢ao do publico para
questdes importantes que requerem envolvimento e empatia. Uma ferramenta para
ofertar “o lugar do outro” e, assim, facilitar a compreensao da narrativa, aproximando o
receptor da historia.

Portanto, esse formato jornalistico denominado jornalismo imersivo, pode ser
entendido como uma sofisticagdo da ideia de jornalismo, uma proposta de influir,
através da narrativa, em possibilidades que possam gerar uma compreensao melhor da
vida e das situacdes que ela impde. Jornalismo imersivo pode ser muito mais do que
uma forma inovadora de contar histérias e de informar. Refere-se a uma maneira que,
inclusive, pode contribuir para uma consciéncia maior sobre importantes pautas sociais
aprofundadas e contempladas com VR que contribuem para o desenvolvimento de
empatia por determinada narrativa, seus cendrios e personagens. Esse movimento ¢
possivel de ser alcangado pela imersdo nas historias, a partir das sensagdes que a
experiéncia em primeira pessoa pode oferecer.
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