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Parque Volcano Bay: experiéncia estética de uma reportagem imersiva®
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RESUMO
Esta pesquisa apresenta um estudo de recepcdo da reportagem imersiva “EM 360° -

PARQUE VOLCANO BAY EM ORLANDO” (UOL, 2017). Recorreu-se a amostra de
N = 50. A estes participantes foi apresentado o video em questdo, sendo que nenhum
fez o consumo com éculos de realidade virtual. Ainda assim, constatou-se, a partir de
suas respostas sobre impressfes sensiveis, que houve sim imersdo, uma vez que boa
parte dos entrevistados apontou sensacdes e percepcdes condizentes a narrativa. Além
do mais, 46% entenderam que o jornalismo imersivo “é mais interessante do que” o de

TV e mais 36% consideraram aquele “tao interessante quanto” este.

PALAVRAS-CHAVE: jornalismo imersivo; experiéncia estética; realidade virtual;
Volcano Bay; estética da recepcao.

EXPERIENCIA IMERSIVA SEM OCULOS IMERSIVOS
A realidade virtual (RV), desde o seu surgimento, que é anterior a criacdo do seu

nome, em 1989 (KRUEGER apud STEUER, 1992, p. 75), ndo se caracteriza somente
pelo aparato tecnoldgico que utiliza nem por sua composic¢ao poética, mas também pela
capacidade de o experienciador poder acessa-la para vivenciar uma experiéncia estética
imersiva. Isto vale inclusive para os contetdos jornalisticos, que ha muito ndo estdo

mais disponiveis apenas em formatos classicos, ou seja, baseados sobretudo na escrita.

Nesse contexto, um video omnidirecional (ou em 360°) pode ser acessado a
partir de um monitor de um computador, notebook ou tablet — neste caso, o receptor
movimenta a camera a partir do mouse —, por um smartphone — com giroscopio e
acelerometro — ou com a utilizacdo de oculos estereoscopicos (head-mounted

display/HMD, em inglés). Pérez Seijd, Lopez-Garcia e Campos-Freire (2018, p. 75)
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entendem que todas essas op¢Oes democratizam o consumo das narrativas imersivas. No
entanto, dispositivos diferentes permitem niveis de imersdo também diferentes. Por
exemplo: assistir ao video pelo celular tende a ser uma experiéncia “menos imersiva” do

que guando o interator o assiste com o suporte de oculos de RV.

Mesmo sem HMDs, o pablico conseguiria imergir em uma narrativa criada para
RV e, a partir da fruicdo, ter sensacdes e percepcdes? Ou a imersdo estaria anulada?
Para responder a estas perguntas, no presente objeto de estudo analisa-se a recepcdo do
video “EM 360° - PARQUE VOLCANO BAY EM ORLANDO” (UOL, 2017). Trata-se
de uma producdo do portal de contetdos UOL de jornalismo imersivo, com roteiro de

Thamires de Andrade e captura de imagens e edi¢do de Danillo Sperandio.

O contelido, de 2 minutos e 31 segundos, publicado no YouTube® desde 26 de
outubro de 2017, foi apresentado por este pesquisador a uma amostra de N = 50, com
participagdo voluntaria de todas estas pessoas. Dos 50 individuos selecionados, 34 deles
(o que representa 68%) consumiram-no via smartphones. Os demais, por meio de
notebooks, computadores ou tablets; nenhum usou 6culos de RV. Posteriormente a
terem-no assistido, os envolvidos responderam, individualmente, a uma pesquisa de

opinido a fim de serem aferidas suas impressdes sensiveis.

Um questionario foi elaborado pelo autor e disponibilizado on-line na
plataforma Formularios Google de 13 de outubro a 13 de novembro de 2021. Com
critéerio randémico de escolha dos envolvidos, puderam participar universitarios
brasileiros de graduacdo e pds-graduacdo, exceto de cursos de Comunicacdo ou

Audiovisual, para que seus conhecimentos prévios nas areas ndo os influenciassem.

Dos 50 participantes, a maioria concentra-se no Sudeste do Brasil, mas ha
registros de todas as regides do pais e até uma ocorréncia do exterior: Centro-Oeste — 2
pessoas; Nordeste — 2; Norte — 3; Sudeste — 36; Sul — 6; Exterior — 1, de Grand Island-
Nebraska/Estados Unidos da América. Do total, 56% (28 pessoas) declararam que
nunca haviam visto uma reportagem em RV antes; identifica-se, deste modo, que a

maioria ndo tinha familiaridade alguma com o jornalismo imersivo.

3 Cf. <www.youtube.com/watch?v=JrK-Mg54-11>.



www.youtube.com/watch?v=JrK-Mg54-lI

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
232 Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Centro-Oeste — Campo Grande/MS — 25 a 27/05/2023

IMPRESSOES ACERCA DE UMA REPORTAGEM IMERSIVA
O video “EM 360° - PARQUE VOLCANO BAY EM ORLANDO”, produzido

em lingua portuguesa, foi gravado por uma camera para 360° no Parque Aquatico
Tematico Universal’s Volcano Bay™, que integra o Universal Orlando Resort, nos
Estados Unidos da América, no Estado da Flérida. O parque estreou em maio de 2017,
cinco meses antes da publicacdo do referido video, sendo de interesse para a agenda do

jornalismo de turismo e/ou de entretenimento.

O mote do video se d& principalmente pela apresentacdo do parque ao
experienciador. O formato esférico permite que ele veja em todas as direcdes, quase
sem passar por pontos-cegos (PAVLIK, 2001, p. 7). Uma vez que os entrevistados
receberam orientacOes prévias e depois assistiram ao video, suas posteriores respostas
para todas as questdes, elaboradas pelo autor, foram coletadas, tabuladas e editadas em
gréficos; parte delas se encontra neste resumo expandido, aqui tendo sido excluidas as
informacBes sociodemograficas. Ou seja, os resultados no decorrer do texto se

concentram nas relagfes sensiveis geradas a partir da experiéncia estética.

Para avaliar a sensacéo de presenca®, questionou-se aos participantes o quanto,
em uma escala de 0 a 10 — sendo 0 a menor presenga (ou auséncia de presenca) e 10 a
maior presenga — concordavam com a afirmacdo “Com o video, pude me sentir
presente no local dos fatos”. A nota 7 foi a que mais teve apontamentos (11 pessoas ou
22%; veja o Grafico 1). Este € um importante aspecto, haja vista que o jornalismo
imersivo pretende que o experienciador “[...] entre num cenario recriado virtualmente
para representar a noticia” (DE LA PENA et al., 2010, p. 292, traducdo nossa®),

convencendo-o de que ele esta em um lugar diferente do espaco fisico que ocupa.

Além disso, 30 das 50 pessoas (ou seja, 60% do total) atribuiram um valor maior
ou igual a 6 para a sensacdo de presenca, enquanto que a minoria de 20 participantes (ou

seja, os demais 40%) julgou valor menor ou igual a 5. Isso indica que, mesmo sem usos

4 “PRESENCA OU SENSACAO DE PRESENCA: ¢ 0 momento subjetivo no qual h4 a sensacéo psicolégica de que
se estéd realmente presente no ambiente virtual” (TEIXEIRA, 2019, p. 147).

S Texto original: “[...] enter a virtually recreated scenario representing the news story”.
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de HMDs por parte dos receptores, o0 objetivo dessa producao de jornalismo imersivo —

de, claro, promover imersdo® — foi atingido, ainda que parcialmente.

Grafico 1 — Sensacdo de presenca por parte dos participantes

"Com o video, pude me sentir presente no local dos fatos". O quanto vocé

concorda com essa afirmagao?
50 respostas

15

11 (22%)

7 (14%)
6 (12%)
5 (10%)

Fonte: produzido pelo autor (2023)

As palavras mostradas logo a seguir, no Gréafico 2, expressam as sensacdes e
percepcBes que os 50 participantes disseram ter tido ao assistir ao video. Cada
participante pbde escolher, em uma lista pré-definida, o que sentiu a partir da
experiéncia estética — também havia a opcao de selecionar “Nenhum sentimento”, cOmo
2 pessoas o fizeram, ou “Outros”, para que pudesse escrever livremente.

Os termos mais recorrentes — divertimento ou diversdo (27 respondentes),
admiracdo (22), surpresa (19) e alegria (15) — sdo sentimentos condizentes com a
narrativa, ja que o jornalismo de turismo/entretenimento quer despertar no
experienciador sensacfes positivas. Cabe ressaltar que, como a fruicdo nunca é
homogénea, algumas pessoas pontuaram sentimentos negativos, como tédio (3), enjoo
(2), desprezo (1) e tontura (1). O enjoo e a tontura sdo, na literatura cientifica acerca da
RV, comumente descritas (JAUNT STUDIOS; JUNGLE apud TEIXEIRA, 2019).

6 “IMERSAO: é a alteracdo mental ou fisica que se tem da realidade a partir do uso de tecnologias imersivas”
(TEIXEIRA, 2019, p. 146).
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Gréafico 2 — Sensaces e percepcdes provocadas nos participantes
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Fonte: produzido pelo autor (2023)
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CONSIDERACOES FINAIS
“EM 360° - PARQUE VOLCANO BAY EM ORLANDO” é uma producao

imersiva que pertence ao género jornalistico diversional ou emocional (MARQUES DE
MELO apud VAZ, 2008, p. 5), demonstrando que uma das facetas do jornalismo

imersivo é poder ir além do imediatismo do hard news e do factual.

Quanto a pergunta inicialmente proposta: “Mesmo sem acesso a HMDs, o
publico conseguiria imergir em uma narrativa criada para RV e, a partir da fruicdo, ter
sensacgdes e percepgdes?”. Pelos dados acima expostos, a resposta € sim. Entretanto,
este breve estudo demonstra que cada pessoa tem suas mediacBes e sua propria
experiéncia imersiva. Entdo, a tecnologia imersiva e as estratégias jornalisticas adotadas

ndo garantem a imerso ou a sensacao de presenca, tampouco a anulam.

Por fim, o Grafico 3 expbe que o conteldo jornalistico em ambiente de RV foi,
no geral, aceito pelos entrevistados como uma melhor experiéncia jornalistica se
comparada a outra narrativa jornalistica em ambiente audiovisual bidimensional. Afinal,
23 pessoas (46%) entendem que o video imersivo de jornalismo “é mais interessante do
gue uma reportagem de TV” e 18 pessoas (ou 36%) consideram essa nova narrativa “tao

interessante quanto” uma reportagem televisiva tradicional.
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Gréfico 3 — O que os participantes consideram sobre a reportagem imersiva
4%
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uma reportagem de TV (4%)

Fonte: produzido pelo autor (2023)

Supde-se que o nivel de interesse pela reportagem imersiva frente a reportagem
de televisdo poderia ter sido ainda mais elevado caso os experienciadores pudessem ter
tido acesso a dculos esteroscopicos para que, entdo, suas sensacdes ndo ficassem
limitadas a visao e a audicdo e, assim, pudessem alcancar os demais sentidos humanos
(BURDEA e COIFFET, 2003, p. 3; KERCKHOVE, 2009, p. 63; SHERMAN e CRAIG,
2003, p. 9; SLATER e WILBUR, 1997, p. 604-605).
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