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“A tecnologia existe para ser explorada
positivamente e com responsabilidade, e ndo
com o objetivo simples de manipula¢do de
emogoes. Ela ndo pode banalizar a experiéncia
dos personagens apresentados nas historias a
bel prazer da curiosidade dos espectadores, e
estes devem ser alertados sobre o conteudo, pois
a experiéncia pode afetar de maneira diferente
os usudrios. E dever do jornalista refletir, ndo
apenas com a realidade virtual, mas em
qualquer outra midia, os efeitos negativos de
explorar experiéncias traumatizantes e ‘reais
demais’”

(Luciano Costa)



RESUMO

O trabalho objetiva analisar, por meio de pesquisa tedrica e empirica, a constru¢ao dos efeitos
de empatia na narrativa imersiva de Realidade Virtual The Party: a virtual experience of
autism da organizagdo jornalistica The Guardian (Reino Unido). O estudo utilizou o método
descritivo com abordagem qualitativa e o percurso metodolégico envolveu a revisdo narrativa
da literatura de conceitos centrais, como Imersao, Jornalismo Imersivo, Realidade Virtual e
Empatia, e observacgao assistematica e sistematica do objeto por meio de smartphone acoplado
ao oculos Samsung Gear VR e fones de ouvido. A observagao e coleta dos dados foi realizada
nos dias 28 e 29 de maio de 2019 com a aplicacdo de ficha de observagdo e posterior estudo
analitico-descritivo e aplicagdo do conceito de narrativa empdatica de Realidade Virtual. Os

resultados apontam para a construcdo de um storytelling afetivo em narrativas imersivas de
RV.

Palavras-Chave: Imersdo. Jornalismo Imersivo. Realidade Virtual. Empatia.



ABSTRACT

The work aims to analyze, through theoretical and empirical research, the construction of the
effects of empathy in the immersive narrative of virtual reality The Party: the virtual
experience of autism of the journalistic organization The Guardian (UK). The study used the
descriptive method with a qualitative approach and the methodological course involved the
narrative revision of the literature of central concepts such as Immersion, Immersion
Journalism, Virtual Reality and Empathy, and unsystematic and systematic observation of the
object through a smartphone coupled to the Samsung Gear VR and headphones. The
observation and data collection was carried out on May 28 and 29, 2019 with the application
of observation record and subsequent analytical-descriptive study and application of the
empathic narrative concept of Virtual Reality. The results point to the construction of an
affective storytelling in immersive narratives of VR.

Keywords: Immersion. Immersive Journalism.Virtual Reality. Empathy
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INTRODUCAO

O advento e a popularizagao das tecnologias da informacao e da comunicagao (TIC’S),
e especialmente, de dispositivos moveis, suscitaram reconfiguracdes na pratica jornalistica ao
possibilitar a experimentagdao de outros formatos de produzir, distribuir e consumir a
informagdo. Como salienta Barbosa (2013), o jornalismo como uma atividade criativa tem
convivido com o surgimento de plataformas, modelos e formatos para trabalhar a informagao,
sendo que, em seu processo de expansdo, a partir do século XIX, a tecnologia se estabelece
como um fator relevante para o aprimoramento e reconfiguracdo dos procedimentos que
orientam as rotinas de produgdo e do proprio trabalho dos profissionais, dos modelos e
formatos dos produtos, como também, da velocidade de circulacdo da informagdo que
rompeu as barreiras geograficas e temporais.

Além dessas modificacdes, a autora ainda compreende que os meios ¢ as modalidades
jornalisticas passaram por uma evolu¢do, sendo: “[...] da imprensa ao cinema, do radio a
televisdo, até a internet e a web, na qual despontou a modalidade do jornalismo digital,
também conhecida pelas terminologias jornalismo online, webjornalismo, e ciberjornalismo.”
(BARBOSA, 2013, p.38).

O jornalismo desenvolvido no ambito digital se reconfigurou e se estabeleceu a partir
de fases, como salienta Palacios et.al (2002), que contribuiram para a consolidagdo do
modelo de jornalismo praticado atualmente no ambito digital. Nesse cenério, Barbosa (2013)
ressalta uma quinta geracdo que ¢, sobretudo, marcada pelo desenvolvimento e inser¢do do
jornalismo nos dispositivos moéveis, alterando assim, a dindmica de produgdo, distribuicdo e
consumo de conteudos.

Apoés as diversas reconfiguracdes do campo, em particular do jornalismo digital
(SALAVERRIA, 2019) suscitadas pelas inovagdes tecnolégicas, é que se ergue no ambito
digital, uma nova modalidade de contar historias: o jornalismo imersivo de Realidade Virtual,
que se materializa, sobretudo, por meio dos aparatos mobiles.

A Realidade Virtual (RV), do inglés Virtual Reality (VR), consiste em uma tecnologia
explorada por diferentes areas, como entretenimento, publicidade, medicina, setor

automobilistico, avia¢do, entre outros, vindo a ser experimentada no jornalismo, que se refere

1 Palacios et.al (2002), identifica o jornalismo na web em trés fases distintas, sendo que: a 1) correspondia apenas a
transposi¢do do contedo do impresso para o digital; na 2), a da metafora, os produtos comegcavam a apresentar algumas
caracteristicas da rede, como: a utilizagdo de se¢cdes denominadas plantdes ou ultimas noticias; uso do email para aproximar o
contato dos jornalistas com leitores; ¢ o hipertexto. Na 3) fase as caracteristicas do meio ja sdo exploradas mais efetivamente.
Assim, recursos multimidias (sons, animag¢des), interatividade (chats, féruns, etc), hipertexto, atualizagdo continua passam a
ser explorados nas produgdes jornalisticas.
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ao nosso campo de estudo, apenas em 2012 apds o experimento Hunger in Los Angelesﬂ, da
jornalista Nonny De La Pena. Entretanto, ressaltamos, que outrora, pesquisadores, como Pefia
et.al (2010), ja se debrugavam sobre o jornalismo imersivo de RV com o intuito de
compreender a suas potencialidades, implicagdes etc., para o campo.

A emergéncia da Realidade Virtual no jornalismo €, sobretudo, fruto dos processos de
inovacgao nas tecnologias da informacgao, que permitiram que os aparatos de captagdo, como as
cameras em 360 graus, e de consumo das produgdes, como os 6culos Riff, Gear VR e headsets,
como também, o caseiro Google Cardboard], fossem desenvolvidos, contribuindo assim, para
a popularizacdo da tecnologia, logo, sendo possivel que a Realidade Virtual ultrapassasse os
ambientes de laboratorios e adentrassem aos domésticos.

Assim, a Realidade Virtual, como um formato inovador, se estabelece como uma
tecnologia que materializa o jornalismo imersivo, e através da unido da reportagem com o0s
aparatos tecnologicos (celulares com sensores de movimento, 6culos de Realidade Virtual e
headphone), objetiva proporcionar experiéncias, em primeira pessoa, aos usuarios.

Nesse sentido, as narrativas sdo construidas com o intuito de despertar nos mesmos a
sensagdo de experienciar, de forma mais efetiva, uma outra realidade no sentido de "co-
presenca" (DE LA PENA, et.al 2010), ou seja, como se estivessem presentes na realidade
onde os fatos sociais transcorreram, como também, possibilitar uma compreensao da vivéncia
de determinados sujeitos. Assim, os efeitos de imersdo e os efeitos de presenga sdo duas
dimensdes que caracterizam esse formato inovador, que oferece ao jornalismo outras
possibilidades de trabalhar a informagao.

Nesse sentido, ao contrario de outras plataformas tradicionais, a RV pode potencializar
a imersao e aprofundar a experiéncia dos usudrios ao adentrarem em um mundo virtual que
estimulam aspectos sensoriais e imersivos. Todavia, essa sensagao de imersao pode ocorrer ou
ndo de forma efetiva, sendo influenciada pelos recursos utilizados na constru¢ao das
narrativas, como audio tridimensional, posicionamento da cdmera, a tematica e a sua
abordagem, como também, os aparatos tecnologicos utilizados no consumo do conteudo.
Nesse sentido, a dimensdo imersiva se configura como um dos principais aspectos da
Realidade Virtual, sendo que, em uma narrativa os usuarios podem experienciar diferentes

graus de imersdo (COMBER et.al, 2017).

2A reportagem documental em Realidade Virtual aborda o problema da fome em Los Angeles, na Califérnia, ao recriar
digitalmente uma situagdo real em que um homem diabético sofreu um ataque epilético em uma fila de alimentos. A
produgdo foi exibida no Festival de Cinema de Sundance e provocou comogio no publico.

3 Consiste em um visualizador de papeldo de baixo custo desenvolvido pela Google com o intuito de popularizar as
experiéncias em Realidade Virtual.
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Diante das possibilidades de constru¢do de narrativas que esse formato oferece,
organizagdes jornalisticas espalhadas pelo globo tém integrado a RV as suas estratégias
organizacionais sendo, especialmente, influenciadas pelas proje¢oes de crescimento do setor,
como também, pelas possibilidades de oferecer conteudos dinamicos e imersivos ao publico.
Assim, em ambito nacional evidencia-se iniciativas das organizagdes jornalisticas Glﬂ,
Estadaor], Folha de S. Paulof], Vice Brasill|, Vejaf}, e em ambito internacional, o The New York
Timesﬂ, USA Toda (EUA), El Pais (Espanha), The Guardian (Reino Unido), entre
outros.

No campo do jornalismo, além das organizacdes citadas acima, a Realidade Virtual
também vem sendo explorada por produtoras como a Emblematic Groupﬁ, fundada em 2007
por Nonny de La Pefia, que dentre os seus servigos, aposta em narrativas jornalisticas,
especialmente, explorando a dimensdo da empatia. Nesse sentido, essa dimensdo da RV vem
se estabelecendo como objeto de estudo de pesquisadores e profissionais da comunicagdo,
como Nonny, que compreende que “[...] um papel importante do jornalismo imersivo poderia
ser o de restituir o envolvimento emocional do publico em eventos atuais.” (DE LA PENA
et.al 2010, p, 298).

Dessa forma, ao oferecer uma experiéncia no sentido de Co-presenca (DE LA PENA,
2010), a RV se estabelece como uma ferramenta capaz de potencializar sentimentos nos
usuarios, assim, efeitos de empatia, que ¢ compreendido como a capacidade de se colocar no
lugar do outro, consiste em um dos sentimentos que pode ser despertado apds o consumo de
uma experiéncia imersiva.

Nessa mesma perspectiva, Watson (2017) enfatiza que a empatia tem sido uma das
dimensoes da RV discutidas em festivais e conferéncias de documentarios, sendo uma
resposta padrao, a ideia de que todo meio possui a capacidade de despertar empatia e isso ira
depender da habilidade em contar uma histéria. Posto isso, compreendemos que, no campo do
jornalismo, a imersdo, em maiores graus €, consequentemente, os sentimentos que o estar

imerso podem potencializar é, sobretudo, resultado da jungdo entre os aparatos tecnoldgicos

https://bit.ly/2xhxFMC> acesso em 22 Jun. 2009.
https://www.youtube.com/watch?v=iItBZRk-kCg}> acesso em 22 Jun. 2009.
https:/bit.ly/2]7GAWB}> acesso 22 Jun. 2009.

https://www.vice.com/pt br/topic/vice-brasil-360p> acesso em 22 Jun. 2009.

8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=fVrWEzdVKyI}> acesso em 22 Jun. 2009.

° Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=ccavbpCuvkI&t=2¢> acesso em 22 Jun. 2009.

1% Disponivel em: <https:/www.youtube.com/watch?v=H6SsB3JYgQg> acesso em 22 Jun. 2009.

1 Disponivel em: <https:/www.youtube.com/watch?v=35pctLtUmvK g&t=118¢> acesso em 22 Jun. 2009.
12 Disponivel em: <https:/bit.ly/2XEgDXOP> acesso em 22 Jun. 2009.

13 Disponivel em: <https:/emblematicgroup.com/about}> acesso 1 Jun. 2019.

4 Disponivel em:
5 Disponivel em:
¢ Disponivel em:
7 Disponivel em:

AN A A A A
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que permitem a produgdo, distribui¢do e consumo das narrativas, ¢ a abordagem dada ao
fendmeno pelos profissionais.

Assim, corroboramos com Longhi (2016) ao creditar a narrativa, ou seja, no formato
que os fatos sdo abordados e enquadrados, um dos principais fatores do imergir o usuario em
multiplas realidades. Nesse sentido, “deve-se ressaltar que a imersdo na historia, quando ¢
possivel “des-ligar-se” do mundo “real”, ocorre devido a for¢a da narrativa. Esta,
tradicionalmente, ¢ formada por dois eixos principais: o do conteudo (o que se diz) e o da
forma (como se diz).” (LONGHI, 2016, p.13).

Nesse sentido, compreendemos que a tecnologia imersiva de RV ¢ um formato que
potencializa a imersdo, sobretudo, por estimular aspectos sensoriais para enganar a percepcao
dos usuarios, e consequentemente, despertar sentimentos e sensagdes ao consumir um
conteudo produzido de forma imersiva, todavia, ressaltamos a necessidade de ter cautela ao
considerar a RV como uma maquina de empatia.

Posto isso, a questdo norteadora da pesquisa teérica e empirica empregada centra-se
em compreender: De que forma os profissionais da comunicagdo tém explorado os fatos
sociais e os aparatos tecnologicos de captagdo para produzir reportagens imersivas de
Realidade Virtual com o intuito de despertar efeitos de empatia na audiéncia?

As inquietacdes da autora em iniciar essas investigacdes, nascem, sobretudo, das
discussdes realizadas no ambito do Grupo de Pesquisa em Jornalismo e Mobilidade
(MOBJOR), da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), centrando-se, especificamente, na
imprescindibilidade em investigar as potencialidades e implicagdes da Realidade Virtual no
jornalismo, e consequentemente, da emergéncia de um storytelling afetivo e empatico. A
relevancia da investigacdo situa-se, mormente, na busca em aprofundar os estudos sobre a
exploracdo da empatia na producdo de narrativas imersivas de RV. Nesse sentido, foi
necessario caminharmos por outros campos do saber para, inicialmente compreender a
Empatia e, posteriormente, investigar a sua utiliza¢gdo no campo do jornalismo de inovacao
(FLORES, 2016), especificamente, das narrativas imersivas de Realidade Virtual de modo
que pudéssemos estabelecer um didlogo interdisciplinar em torno do nosso objeto de estudo.
De acordo com Flores (2016) o jornalismo de inovagao perpassa a reconfiguracdo das técnicas,
tecnologias, processos, linguagens, formatos e dispositivos com o intuito de potencializar a
produgdo e consumo das informagdes. Nesse sentido, o jornalismo imersivo de Realidade
Virtual se consolida como um formato inovador que traz implicagdes em diferentes instancias

do jornalismo.
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Assim, ressaltamos que, nos apoiando na definicdo de empatia do psicologo Mark H.
Davis (1980) e aplicando-a no nosso campo de estudo, compreendemos que as narrativas
empaticas de Realidade Virtual se erguem no ciberespago como processos multidimensionais
que envolvem percepgdes cognitivas e afetivas, assim, nas reportagens o primeiro aspecto ¢
despertado através dos estimulos sensoriais que visam transportar os sujeitos para uma
experiéncia em primeira pessoa, ¢ o segundo aspecto, nasce da intengdo em impactar
emocionalmente os usuarios com a realidade da alteridade, sobretudo, por meio de uma
abordagem sensivel e humanizada, assim, estimulando uma consideracdo empatica.

Dessa forma, sublinhamos, que a construgao de uma narrativa empatica de Realidade
Virtual precede escolhas conscientes e sensiveis dos profissionais envolvidos em sua
concepcgao. Por esse angulo, também nos apoiamos nos estudos do fildsofo Lou Agosta (2014)
para entendermos, em particular, as escolhas que antecederam o processo de producao de uma
narrativa. O autor também nos traz uma visao multidimensional da empatia, contudo, centrada,
especialmente, na capacidade do individuo escutar (receptividade empatica), compreender
(entendimento empdtico), interpretar (interpretacdo empdtica) e produzir uma resposta
empatica (fruto de escuta empdtica) sobre algo, seja um fato ou uma vivéncia particular de
um individuo.

Diante do exposto, a nossa pesquisa objetiva investigar as estratégias utilizadas pelos
profissionais da comunicagdo para construir narrativas em Realidade Virtual que despertem
efeitos de empatia. Assim, os objetivos especificos perpassam a constru¢do de uma definicao
de narrativa empatica de Realidade Virtual, a averigua¢do dos aparatos tecnologicos e dos
recursos narrativos utilizados, e por fim, a investigacdo da emergéncia de um storytelling
afetivo para retratar os fatos sociais e a vivéncia de sujeitos.

Com esses objetivos, a nossa investiga¢do, centrou-se na narrativa “The Party: a
virtual experience of autism” produzida pela organizacdo jornalistica The Guardian. A sua
escolha se deu por retratar uma tematica delicada em Realidade Virtual e, especialmente, pela
abordagem dada ao fato pelos profissionais, como também, por se tratar de uma reportagem
produzida por uma organizagdo jornalistica que tem integrado a RV as suas rotinas de
producao.

Com o intuito de investigar o fendmeno, o nosso percurso metodologico envolveu a
revisdo qualitativa e narrativa de literatura de conceitos que norteiam a pesquisa, como,
Imersdo (DOMINGUES, 2004; MASSAROLO, 2014; MURRAY, 2003; CIRINO, 2014;
MENEGUETTE, 2010), Jornalismo Imersivo (COSTA, 2017, 2018; MACHADO, 2014,
LONGHI, 2016; ROCHA, 2016; PASE;VARGAS;ROCHA 2018; LONGHI;FLORES, 2017;
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DE LA PENA et.al, 2010; CORDEIRO;COSTA, 2016; DOMINGUEZ, 2015; REIS, 2016;
SANTOS, 2018; WATSON, 2017), Realidade Virtual (MALLMANN;LIMA;PUHL, 2017;
COSTA, 2017; NETTO;MACHADO;OLIVEIRA, 2002; FLORES;LONGHI, 2017, FLORES,
2017; SILVA, 2017; ARONSON-RATH et.al, [201?], REIS, 2016; KIRNER;SISCOUTO,
2007; JULIAN,LA CASA;HERRANZ, 2018) e Empatia (KRZNARIC, 2014;
SAMPAIO;CAMINO; ROAZZI, 2009; SAMPAIO et.al, 2011; FALCONE et. al, 2008;
FERNANDEZ-PINTO; LOPEZ-PEREZ 2008; TASSINARLDURANGE, 2014; DAVIS,
1980; AGOSTA, 2014; CHAGAS, 2017; MILK, 2015; PENA et.al, 2010; PENA, 2015;
ARCHER; FINGER, 2018) em fontes cientificas como livros, artigos e dissertagdes e
relatoérios, como também, em fontes de divulgacdo de ideias, como sites e videos
disponibilizados na internet. Posteriormente, foi realizada observacdo assistemdtica e
sistematica da narrativa explicitada acima, com o intuito de realizar estudo analitico-
descritivo e, posterior, aplicacdo do conceito de narrativa empatica de Realidade Virtual.
Logo, a presente pesquisa se estabelece como uma pesquisa descritiva com observacao
sistematica e abordagem qualitativa. Por conseguinte, o presente trabalho se organiza em
introducdo, dois capitulos teoricos, um com a sistematizagdo dos resultados e consideragdes
finais.

Com o intuito de abarcar a complexidade do fenomeno, o capitulo denominado
Imersdo: o transporte para outras realidades traz discussdes acerca da Imersdo e¢ da sua
aplicacdo em diferentes areas do saber, como literatura, entretenimento e arte com o intuito de
compreender as diversas defini¢des acerca desse processo para, posteriormente, adentrarmos
ao nosso interesse de pesquisa e investigar o seu uso na comunicagao, especialmente, através
da pratica do jornalismo imersivo. Todavia, antes de aprofundarmos o jornalismo imersivo
materializado em narrativas em Realidade Virtual, explanamos na secdo 2.1, intitulada
Jornalismo de Imersdo: testemunhando os fatos em co-presenga, as diferentes praticas
jornalisticas que também exploram, de alguma forma, o aspecto imersivo, como as
reportagens do jornalismo literario e etnografico, e no ambito digital, o newsgame e as
narrativas longform. J& na se¢do 2.2, designada Realidade Virtual: a hibridizagdo homem-
mdquina, discutimos a RV como uma interface que foi se reconfigurando a partir do
aperfeicoamento da tecnologia, assim, permitindo a popularizacdo de aparatos de captagdo e
visualizacao de conteudos, como também, a sua inser¢cao no campo do jornalismo. Por fim, na
subse¢do 2.2.1 denominada Jornalismo em Realidade Virtual: diluindo as fronteiras do

espago-tempo abordamos os estudos tedricos e as experimentacdes da tecnologia para
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construir narrativas jornalisticas que despertam aspectos sensoriais e imersivos, € assim,
oferecam aos usudrios experiéncias em primeira-pessoa.

O capitulo Empatia: o outro em nos trazemos, efetivamente, a discussdo sobre a
empatia. Na mesma perspectiva, iniciamos a explana¢ao com experimentos ¢ iniciativas do
campo do design, cinema e entretenimento que objetivam ter e promover experiéncias que
possibilitem uma perspectiva de se colocar no lugar do outro. Com o intuito de caminhar na
definicdo de narrativa empatica de Realidade Virtual, abordamos na se¢do 3.1 definida
Descortinando a empatia, algumas concepgoes tedricas que englobam, sobretudo, estudos da
estética, psicologia e filosofia, como também, aplicacdes no campo do jornalismo através dos
estudos de Chagas (2017) sobre a ontologia da noticia. Na se¢do 3.2 intitulada 4 construgdo
de um storytelling afetivo nas narrativas de Realidade Virtual discutimos a aproximagao entre
a empatia e o jornalismo, para posteriormente, no subtdpico 3.2.1 apresentarmos,
efetivamente, a proposta de uma defini¢do de narrativa empatica de Realidade Virtual,
baseando-se nos conceitos de empatia multidimensional do psicélogo Davis (1980) e do
filésofo Lou Agosta (2014). Para encerrar este capitulo teorico, no subtdpico 3.2.1.2 achamos
relevante abordar, mesmo que brevemente, as implicagdes éticas acerca do uso da Realidade
Virtual para construir narrativas jornalisticas, especialmente, com o intuito de impactar
emocionalmente as audiéncias.

Apoés a discussdo tedrica, no capitulo 3 trazemos o percurso metodoldgico com a
explicacdo detalhada das fases da pesquisa, como também, dos métodos e das técnicas
utilizadas. Em relacdo a revisdo bibliografica optamos por uma abordagem qualitativa e
narrativa, visto que, a nossa inten¢do nao era quantificar os estudos acerca dos conceitos
chaves que nortearam a pesquisa, mas sim, compreender as suas concep¢des em diferentes
areas do saber. A abordagem assistemdtica de narrativas foi relevante, especialmente, para
exploramos os conteudos, e assim, delimitarmos o nosso objeto de estudo. Apos delimitado,
também realizamos a observac¢do sistematica do mesmo com orientagdo de ficha de
observagdo (apéndice A), que abarcava 1) Recursos tecnologicos explorados na produgdo da
narrativa; 2) Aspectos relacionados a abordagem temdtica da narrativa; 3) Aspectos
relacionados ao consumo da narrativa; e por fim, 4) Aspectos relacionados a narrativa
empatica de RV.

Os resultados obtidos por meio do estudo empirico do objeto sdo detalhados no
capitulo 4. A sistematizacdo dos resultados esta dividida em trés partes, sendo: uma descri¢ao
geral da reportagem e dos processos que envolveu a sua concepc¢do; em seguida, trazemos o

estudo analitico-descritivo com a explicacdo detalhada dos recursos tecnologicos e narrativos
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utilizados na constru¢do da producdo audiovisual, e por fim, a aplicagdo da definicdo de
narrativa empatica de Realidade Virtual proposta na fundamentagdo tedrica da presente
pesquisa. O modelo de apresentagdo dos resultados, que também envolvem fluxogramas, foi
pensando de forma a tornar compreensivel as fases, escolhas, formatos que envolveram a
constru¢do da reportagem por parte dos profissionais, de que forma o fato foi destrinchado
com o intuito de despertar efeitos de empatia nos usudrios, como também, quais as
caracteristicas que permitem enquadrar o contetdo como uma narrativa empatica ou nao.

Por ultimo, trazemos as consideragdes finais que apontam para a emergéncia de um
Storytelling afetivo em narrativas de Realidade Virtual, como também, as limitagdes que
envolvem a apropriagdo da tecnologia pelo jornalismo, além das encontradas no decorrer da

investigagao tedrica e empirica empregada.
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2. IMERSAO: O TRANSPORTE PARA OUTRAS REALIDADES

Prender a aten¢do dos receptores e provocar o transporte para outra realidade,
permitindo-os experienciar outros mundos como se estivessem presentes fisicamente neles.
Esse ¢ um dos objetivos das narrativas que tém a interface imersiva como pressuposto. As
possibilidades de imergir os usuarios sdo diversas e englobam tanto os meios virtuais como
ndo virtuais e, consequentemente, possui interfaces herméticas ou niao. Assim, entendemos
que o processo imersivo pode ser alcangado em diferentes conteidos narrativos € meios
tecnologicos ou ndo. Nessa perspectiva, um livro, filme, obra de arte, producdo audiovisual
sdo alguns dos meios que podem oferecer aos usudrios uma experiéncia com algum grau
imersivo. Todavia, vale ressaltar, que a sensacdo de imersdo do usuario serd, também,
influenciada pelas particularidades de cada meio utilizado na produgdo, disseminagdo e
consumo das produgdes.

Nesse sentido, ao discutir a imersdo no campo do jornalismo, que reside o nosso
interesse de pesquisa, Costa (2017) ressalta que “a imersdo € uma caracteristica que pode ser
explorada por diversos formatos, ndo apenas os tradicionais, mas também os ciberjornalisticos,
hoje com maior potencial de insercdo nas rotinas das audiéncias.” (COSTA, 2019,p.157).
Assim, demonstra a preponderancia que os meios digitais possuem, especialmente, pelas
possibilidades que oferecem tanto para quem produz quanto para quem consome.

Todavia, compreendemos que a tecnologia se estabelece apenas como uma
potencializadora da imersdo, visto que, o envolvimento do usudrio também ira depender de
como o conteudo foi explorado pelos emissores. Assim, entendemos que a tematica que sera
abordada e o seu destrinchar consistem em um dos principais elementos do envolvimento do
usuario em outras realidades, sendo os recursos tecnoldgicos, ferramentas que tornam a

sensagdo de imersao mais efetiva. Nesse sentido, Machado (2014) enfatiza:

Mesmo que ndo haja alta tecnologia para criar esse ambiente imersivo com a
utilizagdo de meios que possibilitem a alta participagdo e interagdo, ¢
possivel criar, através da narrativa, um mundo interior diferente do exterior,
desligando o receptor de sua realidade, dentro de uma solidao psicolégica,
como acontece ao visitante do museu que estd envolvido em sua experiéncia.
(MACHADO, 2014, p.3).

Assim, imergir o usudrio ¢ resultado de um processo de distanciamento da sua
realidade concreta, que nesse caso, ¢ despertado por meio da imaginag¢do do leitor ou usuario.
No campo do jornalismo, especialmente, do uso da tecnologia como potencializadora

da imersdo, e que constitui o nosso campo de estudo, a tematica e o formato que serd
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abordado e enquadrado um fato torna-se um dos principais desafios das reportagens em
Realidade Virtual, visto que, a informagao ¢ um dos pilares do jornalismo de qualidade. Nesse
sentido, Longhi (2016) compreende “[...] que a imersdo na historia, quando é possivel “des-
ligar-se” do mundo “real”, ocorre devido a forca da narrativa. Esta, tradicionalmente, ¢
formada por dois eixos principais: o do conteudo (o que se diz) e o da forma (como se diz)”.
(LONGHI, 2016, p.13).

Todavia, em uma perspectiva contraria, Domingues (2004) compreende que ndo ¢
possivel obter uma experiéncia de imersdao em um livro, filme ou ambiente associativo da
hipermidia, visto que, esse estado ¢ resultado da conectividade com o sistema. Dessa forma
corrobora com Jones (2010) e considera que:

Jones (2000), em seu artigo “Towards a philosophy of virtual reality: issues
implicit in ‘consciousness reframed’”, nos fala da imersdo como um estado
de conectividade com o sistema, num sentir por meio de tecnologias pela
fusdo do corpo com o espago, num espago homogéneo, sem distingdo entre o
exterior ¢ o interior, sendo que o feedback do ambiente ¢ sentido pelo corpo,
e 0 corpo sente o ambiente. Assim, 0 processo mental proveniente somente
da leitura de um livro, ou por assistir a um filme ou a um programa de

televisdo, ou ainda pelos fluxos ndo lineares de um texto hipermidia nio se
constituem na imersdo que a realidade virtual oferece. (DOMINGUES, 2004,

p-38)

Dessa forma, a autora defende que a imersdo pode ser vivenciada em Cavernas
Digitais (Caves), que sdo ambientes que possibilitam o usuario adentrar ao espago e por meio
das projecdes ¢ do uso de oculos de RV, agir no ambiente, como também, ter acesso a
imagens e sons em trés dimensdes, o que confere maiores niveis de imersdo. Nesse sentido

compreende que:

O espaco imersivo ¢ um lugar para o corpo “envelopado”, totalmente
envolvido numa sensacdo de mergulho e dissolucdo de seus limites
corporeos que se fundem ao ambiente. Na RV sdo vividas situagdes
interativas cuja presenca do corpo estd muito além da contemplagdo propria
das técnicas de representagdo com tecnologias analogicas do “eu estou aqui”
que, atras de uma lente, possibilitam que um ponto de vista seja registrado,
representando a situacdo observada pelo sujeito diante da realidade exterior.
(DOMINGUES, 2004, p.37).

A partir do exposto, percebemos como a imersdo € objeto de investigagdo de
diferentes campos do saber e, consequentemente, existem diferentes concepgdes acerca do
fendmeno. Assim, julgamos relevante abordar, mesmo que sucintamente, essas diferentes

perspectivas com o intuito de demonstrar a amplitude dos estudos em torno da imersao.
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Ao investigar a imers3o no ambito do entretenimento, como os jogos digitais,
Massarolo (2014) compreende que a imersdo sensorial, cognitiva e emocional desperta no
sujeito uma vivéncia com forte indicio de presenca. Nesse sentido:

Seja por um estimulo sensorial direto ou pelo estimulo imaginativo, a
imersdo ¢ popularmente compreendida como uma poténcia de atracdo do
sujeito humano a experiéncia vivenciada, num ideal de transportar sua
consciéncia a uma construgdo ficcional e fisga-lo sensorialmente,
emocionalmente ¢ cognitivamente para uma paisagem de acontecimentos

mimetizados. Algo que constitui em um forte sentimento de presenga na
realidade ficcional. (MASSAROLO, 2014, p.49).

Ainda de acordo com o autor, a imersdo também pode ser compreendida como uma
expressao figurativa. E nessa perspectiva, que Murray (2003) discute o processo imersivo em
Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago ao fazer uma analogia da

experiéncia de imersdo a sensacao de estar submerso na agua. Nesse sentido, defende que:

[...] Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma
impressdo que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a
sensagdo de estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha,
tao diferente quanto a 4gua e o ar, que se apodera de toda a nossa atengdo, de
todo o nosso sistema. (MURRAY, 2003, p.102).

No entendimento da autora, o processo imersivo pode ocorrer tanto por meio de um
livro quanto em um ambiente virtual. Assim, compreende que a imersdo se expressa como
uma experiéncia que visa envolver o usudrio em um mundo imaginério, despertando-o
sensacdes e estimulos sensoriais, e de forma participativa, realizar agdes de acordo com as
possibilidades que ele oferece. (MURRAY, 2003). Assim, compreende que “quanto mais
persuasiva a representagdo sensorial do espaco digital, mais sentimos que estamos presentes
no mundo virtual e o leque mais amplo de a¢des que procuraremos realizar lé.” (MURRAY,
1997, p.119).

Ainda na perspectiva da autora, o ciberespaco possui consideravel efeito de imersdo
devido os efeitos espetaculares, como explosdes rdpidas e pulsantes do videogame, cartazes
fascinantes da World Wide Web e as aparigdes alucindgenas em Realidade Virtual.
(MURRAY, 1997).

Ainda nessa perspectiva da compreensdo da imersdo de forma metaforica, Massarolo

(2014) elenca outras possibilidades, sendo elas: “[...] alcangar terras desconhecidas

(transportado), prisioneiro de uma histéria (capturar a audiéncia), perder o contato com a

14 “The more persuasive the sensory representation of the digital space, the more we feel that we are present in the virtual
world and the wider range of actions we will seek to perform there.” (MURRAY, 1997, p.119, tradugdo nossa.)
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realidade (perder-se na histdria), sentir- se presente no ambiente virtual (presenca), ou
incorporar o mundo da fic¢do (incorporagdo).” (MASSAROLO, 2014, p. 49)

Contudo, ao discutir a experiéncia imersiva em diferentes areas, como literatura e
psicologia, e na perspectiva de diferentes autores, como Murray (2003) e Miller (2008),

Cirino (2014) enfatiza que ha um aspecto em comum entre elas, assim:

Seja considerando a interatividade e os multiplos estimulos sensoriais, como
no pensamento dos autores voltados as novas tecnologias, ou bebendo na
fonte da literatura, o que temos em comum em todas as defini¢des € o estado
limitrofe de concentragdo de um observador atento, que por vezes tem na sua
experiéncia de fruicdo um arrebatamento para um campo imaginario.
(CIRINO, 2014, p.5).

Nessa perspectiva, defende que a atencdo, compreendida de forma sinénima com a
categoria de concentragdoﬁ do neuropsicélogo Victor Nell, consiste em um dos pilares da
imersdo, visto que, ¢ através dela que a nossa percep¢ao de mundo e estimulos sensoriais sao
acionados, sendo aplicada tanto no nosso contexto real quanto no contexto virtual, que se
expressa desde o texto escrito, figurativista até a narrativa oral e a realidade virtual interativa.
(CIRINO, 2014).

Nesse sentido, defende que “[...] a experiéncia imersiva tem por base a atengdo e a
partir dai desenrola-se em diversas possibilidades, principalmente quando atrelamos ao seu
escapismo natural a presenga e influéncia dos estimulos sensoriais das midias.” (CIRINO,
2014, p.6). No ambito da tecnologia, ao discutir as diferentes concepgdes acerca do estar
imerso, Meneguette (2010) compreende que nos estudos referentes a realidade virtual o termo
descreve uma arquitetura que isola os usudrios do mundo com o intuito de tornar perceptivel
apenas a proje¢ao de luzes e o som. Assim, esse isolamento hermético consiste em:

...] uma tentativa de iludir os sentidos: como o usuario ndo vé o sistema de
projecao, cria-se a ilusdo de um mundo real. Tal ilusdo causada pela imersdo
- ou seja, pelo confinamento do usudrio - ¢ também denominada presenga; o
usuario quando suficientemente enclausurado pelo sistema de isolamento e

projecdo, se sentiria presente no ambiente ilusorio. ” (MENEGUETTE, 2010,
p.14-15).

Dessa forma, a criagdo dos HMD (Head Mounted Display), por Ivan Sutherland, em
1968, para consumo de producdes em Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV),

como também, a CAVE (Cave Automatic Virtual Environment), que segundo Domingues

(2004) se refere a um ambiente de realidade virtual imersiva, que foi patenteado pela

15 De acordo com Victor Nell, a concentracdo consiste em “um estado fragil de conexdo com o conteudo, sujeito a faceis
interrupg¢des provenientes de interferéncias externas.” (CIRINO, 2014, p.4)
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University of Illinois Board of Trustees, sendo no Brasil, denominada de Caverna Digital pelo
Laboratério de Sistemas Integraveis da Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo,
configuram-se espacos herméticos que envolvem o isolamento do usudrio - seja através dos
6culos ou em uma sala com projecdes, distanciando-o do mundo fisico. Com essa mesma
perspectiva, os Oculos para consumo das producdes em VR como o Gear VR, da Samsung,
Oculus Rift, HCT Vive, como também, o d6culos de papelao Google Cardboard podem ser
aparatos que podem, em algum grau, possibilitar o transporte do usudrio de um espaco
concreto para um espago recriado virtualmente.

Assim, a RV ao utilizar aparatos herméticos de visualizacao, se caracteriza, de acordo
com Longhi (2016) como uma interface efetivamente imersiva porque engloba e integra o
usuario com o espaco. Nesse sentido, compreende a tecnologia como uma interface que nao
possui telas, todavia, a tela corresponde a uma interface responsavel por inserir o usuario no
mundo da Realidade Virtual.

No ambito do jornalismo, a RV que passou a ser explorada a partir de 2012 apods o
experimento Hunger in Los Angeles da pesquisadora e jornalista Nonny De La Pefia, vém se
constituindo como um formato que alia a tecnologia com a narrativa jornalistica e possibilita
uma imersao mais efetiva do usuario na realidade em que o fato transcorreu. Assim, a imersao,
potencializada pelos aparatos tecnoldgicos estd sendo investigada e experimentada por
veiculos de comunicagdo em todo o mundo como uma forma de oferecer um conteudo
dindmico e imersivo aos usuarios.

Deste modo, na proxima subsecdo discutimos o jornalismo de imersdo, abordando
desde as praticas que ndo tinham a tecnologia como suporte até¢ as novas possibilidades de

trabalhar o jornalismo na perspectiva imersiva fazendo uso da interface em RV.

2.1 Jornalismo imersivo: testemunhando os fatos em co-presenca

Esta intrinseca a pratica jornalistica o desejo de aproximar o usuario do fato que esta
sendo abordado, visto que, compreende-se que esse envolvimento torna a informagdo ¢ a
realidade a qual o fato transcorre mais compreensivel para o publico. Utilizando-se das
ferramentas e possibilidades das épocas, essa pratica se expressa através de textos
aprofundados e detalhados, que vao além do factual para desdobrar as dimensdes,

particularidades e consequéncias dos fatos.
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Nessa perspectiva, as producdes do "Novo Jornalismo", que emergiu na década de
1960, e as reportagens etnograficas sdo algumas das narrativas que caminham nessa diregao.
Assim, seja utilizando-se de técnicas literarias ou de vivéncia em campo, o jornalismo
buscava meios e utilizava as técnicas existentes com a intencdo de oferecer ao leitor
contetidos que despertavam algum grau de imersao.

Assim, Flores (2017) compreende que, de alguma forma, o jornalismo tem a inovagao
como um processo intrinseco a sua atividade. Desse modo, a concebe “[...] como um
fendmeno constante pela busca do novo.” (FLORES, 2017, p.165).

Na sociedade contemporanea, em que permeia um cenario marcado pelo avango das
novas tecnologias da informagdo (TIC’s), ¢ que emerge, de forma potencializada, o
jornalismo de inovacdo (FLORES, 2017) provocando reconfiguragdes em diferentes
instancias do campo, especialmente, na produg¢do de conteudo com a emergéncia de novos
formatos narrativos.

Nesse sentido, no ambito do jornalismo digital (SALAVERRIA, 2019) ha o
desenvolvimento das narrativas longform (LONGHI, 2015) que também objetivam oferecer
ao leitor um contetido aprofundado e que explora diferentes linguagens. As produgdes
multimidiaticas, que sdo aquelas que unem texto, infografico, fotos, videos, audios em uma
mesma narrativa, sdo um exemplo desse formato no ambito digital. Todavia, de acordo com
Longhi (2015) o termo longform ndo ¢ exclusivo do ambiente digital, visto que, outrora, ja era
utilizado para definir as producdes que abordam uma tematica de forma longa e aprofundada,
assim, o que houve foi uma revisitagdo do termo e adaptacao as plataformas digitais.

Outra possibilidade experimentada pelos veiculos de comunicagdo é o newsgame, que
se apropria da linguagem dos jogos para construir uma reportagem jornalistica e repassar a
informacao ao publico de maneira inovadora e interativa. Todavia, como ressalta Rocha
(2016):

Diferentemente do suporte dos Newsgames, baseados em jogos com
mecanicas simples tanto de produgdo quanto de intera¢do, o jornalismo
imersivo busca nos elementos da realidade virtual, fundamento principal em
games mais complexos, para transmitir sensagdes durante as narrativas aos
usuarios. (ROCHA, 2016, p.9).

Diante do exposto percebe-se que ao longo das épocas a pratica jornalistica foi se

reinventando ao passo que novos formatos para produzir iam nascendo, especialmente, pelo

6.0 Novo Jornalismo se originou nos Estados Unidos, na década de 1960, e tinha como caracteristica a produgdo de
reportagens aprofundadas no estilo literario. Desse modo, os jornalistas se apropriaram de técnicas literarias, como também,
tinham por objetivo desdobrar outras dimensdes dos fatos, prezando pela apuracdo detalhada e por contetido de qualidade.

24



advento das tecnologias. Como enfatiza Costa (2018), a internet permitiu ao jornalismo uma

infinidade de experimentacdes.
Os videos em 360 graus, webdocumentarios, newsgames, infografias
interativas ¢ a grande reportagem multimidia sdo apenas alguns dos
exemplares da evolucdo dos produtos noticiosos. Seja no aspecto técnico, em
que utilizam diversos formatos justapostos — audio, video, infografia,
games — para construir sua narrativa de forma envolvente e interativa ou do
ponto de vista narrativo, em que a linguagem hipermidia converge com um

texto envolvente e longform, desconstruindo a ideia de informagdes curtas
da internet. (COSTA, 2018, p.2).

Nesse sentido, despertar efeitos de imersao por meio da narrativa ¢ uma busca do
jornalismo que permeia algumas décadas, ndo sendo algo suscitado pelo avanco da tecnologia.

Assim, Pasé ressalta que:

Ao longo de sua histéria o jornalismo se apropriou de novas tecnologias para
aumentar a qualidade de sua produgdo e aprimorar sua narrativa. A cada
nova ferramenta ou novo meio disponivel, o jornalista busca ir além no
processo de producdo da noticia ou reportagem, com o objetivo de entregar a
informagdo da forma mais completa e compreensivel para o piblico. (PASE,
2018, p.6).

Nessa logica, o que os jornalistas e as empresas de comunicacdo evidenciam ¢ um
cenario que tem a tecnologia como uma aliada do processo de imersdo. Assim, Pasé¢ (2018)
compreende que na contemporaneidade, o jornalismo imersivo possui “[...] um novo leque de
oportunidades para a narrativa das noticias, inserindo o receptor da mesma no centro da acao
e proporcionando uma experiéncia nova e complexa de consumir a informagio.” (PASE, 2018,
p.7).

Nessa mesma perspectiva, Flores (2017) salienta que nesse cenario de inovacgao,
sobretudo com a exploragdo da tecnologia e formatos de produtos, o jornalismo ganha uma
poténcia para informar.

E ¢ nesse cendrio de inovacdo e reconfiguracdo das praticas de producao, distribui¢ao
e consumo de conteudos por meio das tecnologias digitais, que se ergue no ciberespaco
(LEMOS, 2002) as reportagens imersivas de Realidade Virtual como um novo formato de
trabalhar a informacao jornalistica. Essas produgdes se caracterizam por unir a narrativa com
os aparatos tecnologicos para visualiza¢do, como os 6culos apropriados no estilo Gear VR e
headsets, com a intencao de possibilitar que o usudrio entre em um mundo virtual € o vivencie
em sentido de “co-presenca” (DE LA PENA, 2010), ou seja, que a sensacdo do usuério seja

de estar fisicamente presente nesta realidade virtual. Assim, a tecnologia se estabelece como
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um potencializador da imersdo em mundos virtuais, possibilitando que o transporte do usuario
aconteca de forma mais efetiva e profunda.

Diante desse leque de oportunidades de desenvolvimento de contetidos, Cordeiro
(2016) compreende que os infograficos, as producdes em Realidade Virtual e Realidade
Aumentada, fotos e videos em 360° sdo possibilidades de materializar o jornalismo imersivo,
visto que, “[...] sdo formatos que ddo a impressdo do espectador estar no ambiente da noticia -
com a sensagdo de ser testemunha dos acontecimentos, emulando uma presenc¢a em primeira
pessoa no local da agdo.” (CORDEIRO, 2016, p. 102).

E no ambito digital, especificamente por meio da Realidade Virtual, que a imersio
pode ocorrer em maiores graus, visto que, os proprios aparatos de visualizagdo (6culos)
restringem o campo de visdo do usudrio a narrativa, distanciando-o do mundo fisico e
impossibilitando que o mesmo seja interrompido e se distraia com ruidos do ambiente.

Assim, com o intuito de investigar a influéncia dos aparatos tecnoldgicos no consumo
do usuario, verificamos através de observacao sistematica de producdes em RV produzidas
pelas organizagdes jornalisticas CNN, The New York Times, El Pais e Gl, que as narrativas
podem apresentar grau baixo de imersdo, grau médio de imersdo e grau alto de imersdo. Os
dados constataram que as narrativas consumidas em smartphones com giroscopio acoplado ao
oculos de RV e headsets ofereciam uma melhor experiéncia imersiva ao usudrio chegando a
atingir graus médios de imersdo. Assim, compreendemos que a interface hermética estimula o

estar imerso. Nesse sentido, Dominguez (2015) defende que:

O jornalismo imersivo se expressa em todo seu potencial com tecnologias e
equipamentos de realidade virtual e imersiva. As tecnologias que eliminam a
fronteira fisica é o terreno de exploragdo mais fértil para encorajar a
sensacdo de habitar outro ambiente. (DOMINGUEZ, 2015, p. 415).

Essa possibilidade de habitar outro ambiente e vivencia-lo em primeira pessoa também
¢ corroborado pela jornalista e pesquisadora Nonny de La Pefia, pioneira nas discussodes e
experimentacdes acerca do uso da Realidade Virtual para construir narrativas de ndo-ficgdo.
Nesse sentido, Pefia et.al (2010) compreende que o jornalismo imersivo se caracteriza pela

“[...] producdo de noticias em uma forma na qual as pessoas podem obter experiéncias em

17 Estratégias de Narrativas de Realidade Virtual em 360 Graus e Jornalismo Imersivo no The New York Times, CNN, El
Pais e G1, disponivel em: <https:/bit.ly/2FChlull> acesso em 08 Maio. 2019.

18 «[...] Para algunos autores (De-la-Pefia et al., 2010; Pavlik, 2001), el periodismo inmersivo se expresa en todo su potencial
con tecnologias y equipos de realidad virtual. Las tecnologias que eliminan sensorialmente la frontera fisica son el terreno de
exploracion mas fértil para fomentar la sensacion de habitar otro entorno” (DOMiNGUEZ, 2015, p. 415, tradugdo nossa).
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primeira pessoa dos eventos ou situagdes descritas nas noticias”. (PENA et.al, 2010, p.291).
Assim, vivenciar em primeira pessoa essas realidades recriadas digitalmente ¢ resultado da

percepcdo de presenga na cena.

[...] A sensagdo de presenca ¢ obtida através de um sistema imersivo (seja
uma Caverna, monitores de cabe¢a montados na cabega (HMD) e mundos
virtuais online, como videogames ¢ mundos virtuais online) proporciona ao
participante um acesso sem precedentes as vistas e sons, ¢ possivelmente
sentimentos e emocdes que acompanham as noticias.@ (PENA et.al, 2010,
p-291)

Nesse sentido, os efeitos de imersdao e os efeitos de presenca sdo caracteristicas
intrinsecas ao ambiente imersivo de Realidade Virtual. Logo,

Se os ambientes virtuais propiciam uma sensagdo intensa de imersdo, essa

mesma intensidade ocorre, necessariamente, ao nivel da sensagdo de

presenca. Neste sentido, atentemos a este ultimo conceito como sendo

fundamentalmente concomitante com a imersdo para uma experiéncia efetiva
e plena de jornalismo imersivo. (REIS, 2016, p. 104-105).

Ao definir o surgimento do jornalismo imersivo, Santos (2018) o restringe ao campo
tecnologico, considerando que as reportagens podem ser reproduzidas apenas com cenas reais
do ambiente ou recriada em 3D.

[...] A modalidade que, utilizando a tecnologia e dispositivos de realidade
virtual, propde-se a apresentar narrativas reais transportando o usuario
consumidor de noticias para seu ambiente original, ou seja, para os locais
onde tais fatos aconteceram ou acontecem, sendo tais espagos construidos a

partir de fotos ou videos em 360° ou ainda, para ambientes totalmente
sintéticos criados em computador. (SANTOS, 2018, p. 2).

Ao buscar contextualizar e analisar a emergéncia do jornalismo imersivo, Santos
(2018) considerou trés vetores, sendo eles: o tecnologico, cultural e econdmico. No ambito
tecnologico ¢ que se insere a Realidade Virtual como um formato inovador que altera,
especialmente, as dinamicas de produgao, distribui¢do e consumo da informagdo. No que se
refere aos fatores culturais, tem-se de um lado, a reconfigura¢do dos processos que envolvem
a emissdo dos conteudos pelos profissionais, ¢ de outro, a modificagio do consumo da
informacao, que em comparacdo aos modelos tradicionais, pode ocorrer de forma mais

imersiva. Além disso, a emergéncia desse formato também traz o vetor econdmico, visto que,

19.«[...] the production of news in a form in which people can gain first person experiences of the events or situation described
in news stories.” (PENA et.al, 2010, P.291, tradugio nossa).

20 ¢[...] The sense of presence obtained through an immersive system (whether a Cave, head-tracked head-mounted displays
(HMD) and online virtual worlds, such as video games and online virtual worlds) affords the participant unprecedented
access to the sights and sounds, and possibly feelings and emotions that accompany the news.” (PENA et.al, 2010, p.291,
tradugdo nossa).
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surge como uma possibilidade de oferecer um conteido mais atrativo e dinamico para o
publico, e assim, pode se estabelecer como uma alternativa para atrair audiéncias. Santos
ainda ressalta que esses novos formatos também exigem que as empresas repensem seus
modelos de negocios.

Como j4 ressaltado, o despertar do interesse por investigar a imersdo potencializada
pelo uso da tecnologia, especificamente, o uso da Realidade Virtual no jornalismo, foi
suscitado pelo experimento Hunger in Los Angeles, desenvolvido por Nonny De La Pena. Por
parte dos veiculos de comunicagdo, foi a partir de 2015 com a empresa americana The New
York Times e o The Guardian, no Reino Unido, que iniciou-se de forma mais efetiva um
processo de experimentagdo do formato. Atualmente, iniciativas de empresas espalhadas pelo
mundo, como El Pais, CNN, ABC News, e no Brasil, G1, Folha de Sdo Paulo, Uol, Vice
Brasil, entre outras, t€tm demonstrado que hd um interesse em investigar quais as
potencialidades da Realidade Virtual e se ela ¢ aplicavel a pratica jornalistica.

Assim, na se¢do seguinte discutimos essa tecnologia com a finalidade de compreender

as suas dimensdes e implicagdes para a pratica jornalistica.

2.2 Realidade Virtual: a hibridizacio homem-maquina

Os campos da aviagdo, imobiliario, automobilistico, como também, a medicina, ja
exploravam a Realidade Virtual para simular voos, apresentagdo de produtos e construgdes,
direcdo de veiculos, ou cirurgia e tratamentos de fobias. Todavia, com o desenvolvimento de
aparatos tecnologicos de visualizagdo, como os 6culos de RV e headsets, as experiéncias
ultrapassaram os ambientes de laboratérios de simulacdo de montadoras ou treinamentos
militares, e chegaram aos ambientes dos consumidores. Nesse cenario, o entretenimento, com
o desenvolvimento de jogos interativos, e mais recentemente, as produgdes jornalisticas, vem
explorando essa tecnologia com o intuito de possibilitar ao usudrio uma experiéncia imersiva.

No entanto, a inten¢ao de explorar as potencialidades da Realidade Virtual nao ¢ algo
recente, assim, ao longo das décadas foram sendo desenvolvidas produgdes e aparatos de
producado e visualiza¢do dos contetidos que integram diferentes sistemas de RV.

O sensorama (Figura 1), desenvolvido pelo cineasta Morton Heilig e patenteado em
1962, ¢ considerada uma invencdo pioneira de Realidade Virtual, visto que, a maquina
oferecia aos usuarios uma experiéncia multissensorial de pilotar uma motocicleta e de sentir

vibragdes, rajadas de ventos, sons e cheiros.
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Figura 1: Sensorama desenvolvido Morton Heilig.

sepsorala
| - r

Fonte: !http://www.mortonheilig.com/ InventorVR.htm]II

De acordo com Mallmann (2017), outra performance ocorreu em 1963, antes do
surgimento da Internet, através de uma aplicacdo desenvolvida pelo informatico Ivan
Sutherland e nomeada Sketchpad (Figura 2), que permitia a manipulagdo de figuras

tridimensionais em tempo real na tela de um computador.

Figura 2 — Ivan Sutherland mellnuseando o Sketchpad

Fonte: Relatorio técnico publicado pela Universidade de Cambridge.EI

2! Disponivel em: <https:/bit.1y/2z36veb> acesso em 27 Jan. 2019
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Posteriormente, as ideias de Ivan Sutherland o levaram a desenvolver, trés anos depois,
o Head-Mounted Display (HMD), (Figura 3) considerado o primeiro capacete de Realidade
Virtual.
Figura 3 — HMD elaborado por Sutherland

._ ; R

Fonte: Informitﬁ

De acordo com Costa (2019), esse aparato:

[...] ficou conhecido como The Sword of Damocles e teve como primeira
funcdo experimentos com os helicopteros da empresa americana Bell. Uma
camera infravermelha foi conectada ao capacete para tornar possivel a
aterrissagem a noite, mas foi quando o HMD teve um melhoramento ¢
passou a exibir fotografias e imagens computadorizadas é que se percebeu o
potencial psicoldgico da imersdo. (COSTA, 2019, p. 53).

Além das iniciativas de Sutherland, o formato que a Realidade Virtual se estabelece
atualmente também foi resultado de pesquisas e experimentagdes de outros professores e

cientistas, como Tom Furness, Scott Fisher, Thomas Zimmerman e Jaron Lanier, como afirma

Costa (2019):

Furness trabalhou com a forga aérea americana em dispositivos para alvos,
fundando em 1989 o Laboratério de Tecnologia de Interfaces Humanas
(HIT). Ja Fisher comegou a trabalhar no MIT em aparelhos opticos estéreos,
mudando para a empresa Atari, onde conheceu Zimmerman, o inventor da
dataglove, um sensor digital em luvas que possibilita a navegacdo em um
espago virtual. Na Atari, Zimmerman conheceu Lanier, e juntos, fundaram a
VPL Research, pioneira na comercializagdo de equipamentos ¢ aplicacdes de
sistemas para realidade virtual. (COSTA, 2019, p. 54).

22 Disponivem em: <https://bit.ly/2xgSCYa> acesso em 27 Jan. 2019.
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Com o avanco da tecnologia, os aparatos tecnologicos foram sendo reconfigurados e
aperfeicoados, oferecendo assim, outras possibilidades de uso. No campo da Realidade
Virtual as mudangas foram significativas e permitiram que novas produgdes fossem
desenvolvidas por diferentes campos. Nesse sentido, os aparatos de captagdo, como as
cameras em 360 graus, e de consumo das produgdes, como os 6culos Riff, Gear VR e headsets,
como também, o caseiro Google Cardboard, contribuiram para o ressurgimento e
popularizagdo da Realidade Virtual, especialmente, em campos que outrora nao era utilizada,
como ¢ o caso do Jornalismo. Nesse sentido, Netto, Machado e Oliveira (2002) compreende

que a RV ganhou um novo félego.

[...] o avango das pesquisas na area vem melhorando a qualidade dos
dispositivos de hardware, como capacetes de visualizagdo, luvas e dculos
mais leves e com mais recursos, o que contribui para despertar maior
interesse dos varios segmentos industriais e aumentar a base de usuarios e de
aplicagcdes no mundo todo. Da mesma forma, existe uma grande quantidade
de software disponivel, com diferentes ferramentas de programacdo e
voltados para diferentes plataformas. Hoje é possivel, com um computador
pessoal, construir e explorar ambientes de RV.
(NETTO;MACHADO;OLIVEIRA, 2002, p. 4).

No ambito do jornalismo, empresas de comunicagdo tém demonstrado interesse em
experimentar essa tecnologia para construir narrativas imersivas. De acordo com o relatério
“VR for News: The New Reality? ﬂ divulgado em 2017 pela Instituto Reuters e a
Universidade de Oxford, nos ultimos trés anos, aliado ao advento dos aparatos de visualizacao
e consumo, o jornalismo de RV deixou de ser apenas um formato experimental para integrar
de forma efetiva muitas redagoes.

Dentre elas, o The New York Times tem ocupado uma posi¢do de destaque ao inovar
em desenvolver contetidos e o aplicativo especifico para consumo das narrativas, o NYTVRﬂ
Desde 2015, o veiculo de comunicacdo americano tem integrado efetivamente a RV aos seus
modelos de negdcio, assim, tem se posicionado a frente nas experimentagdes dessa tecnologia
no jornalismo. Em consequéncia disso, o lider de Negocios e Operagdes de RV no The New
York Times, Varun Shetty, em entrevista a jornalista Zillah Watson para o Instituto Reuters,
destacou:

Com o Daily 360, agora temos centenas de cdmeras 360 espalhadas pelos

nossos escritorios em todo o mundo, com centenas de reporteres sendo
treinados nelas... produzimos mais de cem filmes para o Daily 360 e mais de

3 Disponivel em: <https:/bit.ly/2NrfE9Q> acesso em 29 Jan.2019.
24 O aplicativo pode ser baixado nos sistemas Android, 10S e no 6culos Samsung Gear VR. Disponivel em:
<http://www.nytimes.com/marketing/nytvr/}>.

31


https://bit.ly/2NrfE9Q
http://www.nytimes.com/marketing/nytvr/

25 filmes NYTVR de formato mais longo. Entdo, acho que estamos
completamente fora da fase experimental [j (INSTITUTO REUTERS, 2017,

p-15)

Entretanto, se por um lado, a emergéncia de experiéncias como a do The New York
Times com o The Daily 360 contribuem para familiarizar os jornalistas com a tecnologia e o
publico com esse formato de apresentar a informagdo, por outro, pode impactar
negativamente ao subutilizar as potencialidades da Realidade Virtual para construir
reportagens, umas vez que, a tecnologia se caracteriza, sobretudo, por oferecer experiéncias
dindmicas e imersivas, que sdo influenciadas pela tecnologia e as técnicas utilizadas na
captacdo e edicao do conteudo, como também, do formato em que os fatos foram
destrinchados e abordados. Nesse sentido, como salienta Lima (2018), que realizou um estudo
de casoﬁ do projeto explicitado acima, por ser uma produgdo diaria, as narrativas se
apresentam com pouca qualidade e profundidade, o que se estabelece como um dos
obstaculos dos contetdos diarios que sdao produzidos em formatos tradicionais.

Outra organizagdo jornalistica que passou a experimentar a RV para contar historias,
foi 0 USA Today que em 2014, dois anos apos a experiéncia Hunger In Los Angeles de Nonny
De La Peiia, lancou a experiéncia em RV “Harvest of Change’ﬂ, e posteriormente, em 2016,
a série “VRtually T hereﬁ”, como enfatiza o Diretor de Tecnologia Emergente da USA Today,
Niko Chauls.

Reconhecemos o potencial da RV como um novo meio de narrativa em 2014
e comecamos a estabelecer as bases para entendé-la e criar experiéncias
atraentes através das lentes de noticia e jornalismo... Em 2016, lancamos as
primeiras séries de noticia semanalmente,'VRtually There'. (INSTITUTO
REUTERS, 2017, p. 16)%]

Assim, foi com o advento e aperfeigoamento dos dispositivos madveis, como

smartphones, headsets, e oOculos, que as narrativas imersivas de Realidade Virtual se

25 “With the Daily 360 we now we have hundreds of 360 cameras spread across our bureaux throughout the world, with
hundreds of reporters being trained on them ... we’ve produced over a hundred Daily 360 films and over 25 longer-form
NYTVR films. So I think we’re squarely out of the core experimental phase there.” (INSTITUTO REUTERS, 2017, p.15,
traducdo nossa).

26 V¢ Jornalismo e Realidade Virtual: Andlise da série The Daily 360 do The New York Times disponivel em:
<https:/bit.ly/2KG60MHB> acesso em 26 Fev. 2019.

27 A série de reportagem aborda como as mudangas demograficas e econdmicas nos Estados Unidos afetam as familias de
fazendeiros de Iowa, localizado na regido centro-oeste dos Estados Unidos. Disponivel em: <https:/bit.ly/2YniYnd> acesso
em 29 Jan.2019.

28 A série traz experiéncias que envolvem decolagem em um porta-avides, performance de slackliners em um desfiladeiro,
passeio de baldo, entre outras experiéncias. As reportagens podem ser consumidas no canal do Youtube
(https://bit.ly/2ksVQiK) e no app USA TODAY no |Google Play ¢ no iTunes.

2 “We recognised the potential of VR as a new storytelling medium in 2014 and began laying the foundation for
understanding it and creating compelling experiences through the lens of news and journalism ... By 2016, we had launched
the first weekly news series, ‘VRtually There’.” (INSTITUTO REUTERS, 2017, p.15, tradugo nossa).
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estabeleceram como um novo formato de contar histdrias e aproximar os usuarios da realidade
que o fato transcorre. Nesse cenario, as empresas que desejam inovar tém apostado nessa
tecnologia, umas de forma mais efetiva, como ¢ o caso do The New York Times, e outras de
forma mais incipiente realizando algumas producdes, a exemplo do G1, Veja e Folha de S.
Paulo.

Nesse sentido, no cendrio do jornalismo, a aposta das organizagdes jornalisticas ¢ em
narrativas para serem consumidas com aparatos mobiles, como aponta o relatério da Reuters.
“Para noticias, a aposta estd firmemente em VR movel (um smartphone em um fone de
ouvido) como a melhor maneira de obter conteudo para o publico a médio prazo. E a
esperanca € que a tecnologia convirja para permitir experiéncias VR altamente imersivas
baseadas em smartphones.”ﬁ (INSTITUTO REUTERS, 2017, p.14).

Nesse contexto, ¢ relevante sublinhar, a criacdo de laboratérios voltados a
experimentacdo e investigagdo da aplicagdo da RV no jornalismo. De acordo com Iglesias
et.al (2017), no inicio de 2016, foi criado na Espanha o laboratorio Immersive Journalism Lab,
que integra diferentes meios de comunicagdo espanhol que tem como objetivo aproximar os
profissionais da informacdo em Realidade Virtual e desenvolver historias através dessa
tecnologia. Umas das produgdes do Laboratorio foi o aplicativo, Vive Rio: Heroz’nas,
desenvolvido pela corporacdo estatal RTVE que permite os usudrios acompanharem o
treinamentos de alguns atletas que participaram dos jogos olimpicos no Rio de Janeiro.

Deste modo, os Media labsﬁ também se estabelecem como espagos relevantes para a
experimentacdo da Realidade Virtual, visto que, esse formato de contar historias desafia o
jornalismo em diferentes instancias. Nesse cenario, Flores e Longhi (2017) salientam que a
RYV se estabelece como uma linguagem inovadora que é produto de estudos e testes realizados
mediante os media labs.

Esse crescente interesse na Realidade Virtual ¢ demonstrado no aumento significativo
dos investimentos. De acordo com relatério publicado em 2016 pela Fundagdo Knigh/ﬁ, no

ambito do jornalismo, o numero de novos investidores, criacdo de conteudos e distribuicao

30 “For news, the bet is firmly on mobile VR (a smartphone in a headset) as the best way to get content to audiences in the
medium term. And the hope is that the technology will converge to enable highly immersive smartphone-based VR
experiences.” (INSTITUTO REUTERS, 2017, p.14, tradugo nossa.

310 aplicativo pode ser baixado no Android e 10S.

32 De acordo com Capoano, os “Media labs sdo laboratorios que investigam, através de pesquisas aplicadas, solugdes
para questdes que combinem tecnologia e cultura, hardware e software, academia e mercado. Comumente, ML tem
colaboradores interdisciplinares e trabalham para estimular a interdisciplinaridade de saberes, a convergéncia de midias
o empreendedorismo e a economia criativa, além da inovag@o na linguagem e nos processos de comunicag¢do.” (Capoano,
2015, p. 222).

33 Disponivel em: https://kf-site-production.s3.amazonaws.com/publications/pdfs/000/000/182/original/VR_report web.pdf
acesso em § dez.2018.
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das produgdes em RV cresceram 27% em 2015 em compara¢do ao ano de 2014, sendo
projetado o aumento em 2016.

Em relagdo ao mercado da RV, dados mais recentes, de 2018, divulgados em
relatérioﬂ desenvolvido pela Trends Biz & Multiplatforms e pelo Neo Media Lab, apontam
que ha 303 empresas e instituicdes imersivas em 19 paises da comunidade iberoamericana.
Apenas no Brasil contabilizou-se 132 empresas e instituicdes, ocupando assim, a segunda
posicao no ranking. Todavia, ressaltamos que o relatério ndo abrange todas as empresas ¢
instituigdes existentes, visto que, o0 mesmo foi realizado a partir de convocacao das mesmas.
Entretanto, os dados obtidos apresentam um panorama de iniciativas que abarcam a producao,
servigos, pesquisa ¢ desenvolvimento ou outra atividade com foco na indudstria imersiva.

No Brasil, dentre essas empresas que tém demonstrando interesse pela Realidade
Virtual, hd a curitibana Beenoculus, criada em 2015, que além de oferecer o servico de
producao de conteudo, também desenvolveu o seu proprio oOculos para visualizagdo dos
contetidos. A empresa, ocupou o segundo lugar no Rankingﬁ 100 open startups Brasil 2017,
que elege os negdcios mais atraentes para investimentos.

Em relagao aos aparatos de consumo, o relatério da Reuters citado acima ainda afirma
que analistas do setor preveem que sejam vendidos até 34 milhdes de headsets até 2020. De
acordo com dados divulgados pelo site Canal T echﬂ, a ABI Research, que realiza
consultorias de inovagdo no mercado tecnologico, afirma que a previsdo € que durante os
proximos quatro anos, as vendas dos dispositivos sejam de 84,5%, chegando a 50 milhdes de
unidades vendidas até 2020.

Nesse panorama, evidencia-se que a Realidade Virtual vem despertado o interesse do
mercado para investir nos dispositivos de produgdo e consumo, e consequentemente, esse
fator permite que as produgdes possam ser construidas pelas empresas ¢ consumidas pelos
usuarios, cada vez mais conectados com as novas tecnologias.

Nesse cenario de experimentagdo da RV em diferentes campos, o jornalismo surge
como uma area que esta apostando na inovacdo dos produtos jornalisticos. Assim, ao passo
que ha as experimentagdes de constru¢do de narrativas em Realidade Virtual pelas empresas,
no ambito da academia, surgem pesquisas € projetos com o intuito de investigar e
compreender o fendmeno, como esta sendo explorado e a sua viabilidade no jornalismo, visto
que, nesse campo a RV se constitui como um formato inovador que traz impactos ndo apenas

nos formatos narrativos, mas sim, nos modelos de negécios.

34 Disponivel em: <http:/neomedialab.net/trends}> acesso em 25 Jun. 2019.
35 Disponivel em: <https://www.openstartups.net/br-pt/ranking201 7> acesso em 27 jan. 2019.
36 Disponivel em: <https://bit.ly/2ZQ38Snp> acesso 08 dez.2018.
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Assim, na subsecdo a seguir, discutiremos algumas compreensdes tedricas acerca da

Realidade Virtual, especialmente, a sua aplicacdo no nosso campo de estudo.

2.2.1 - Jornalismo em Realidade Virtual: diluindo as fronteiras do espago-tempo

A partir do exposto, evidencia-se que diante das experimentacdes em diferentes
campos, existem distintas concepgdes acerca da Realidade Virtual, influenciadas também,
pelo desenvolvimento e aperfeicoamento dos aparatos de produgdo, consumo e distribuicao
dos conteudos. Assim, ao investigar a aplicagdo da RV no jornalismo, Silva (2017) ressalta

que o termo sofreu atualizagcdes em consequéncia do advento da tecnologia.

Uma atualizagdo do fendmeno em torno do conceito de Realidade Virtual
vem ocorrendo em decorréncia do acoplamento entre objetos técnicos como
oculos de RV e as condi¢gdes de mobilidade e de ubiquidade caracterizadas
por redes digitais e dispositivos moveis como smartphones, além dos
aplicativos e cameras portateis de captagdo, que permitem desdobramentos
para as narrativas de RV. (SILVA, 2017, p.2).

Ainda no nosso campo de estudo, Costa (2019) ressalta que do ponto de vista da
tecnologia um ponto em comum entre diferentes autores ¢ a ideia da RV como um meio de
proporcionar ao usuario a vivéncia em uma outra realidade. Assim, de uma forma geral, “[...]
o termo realidade virtual se refere a uma imersao e interagdo homem-computador (Pimentel &
Teixeira, 1993) no uso de interfaces para criar um efeito tridimensional de presenga em um
mundo virtual.” (COSTA, 2019, p.61).

Ainda nos estudos de Costa (2019) outrora, havia o entendimento da RV apenas como
uma interface sintética, ou seja, composta apenas com imagens criadas no ambito digital, e a
partir do advento das tecnologias, as possibilidades foram expandidas e as imagens e videos
em 360 graus integraram o universo da Realidade Virtual. Dessa forma, o autor aponta a
tecnologia em dois tipos, sendo que, “[...] a primeira, realidade virtual de primeira geragao,
compreende as interfaces e imagens geradas somente por computador; e a segunda, realidade
virtual de segunda gerac¢do, compreende além das imagens em CGI, as fotografias e videos
em 360 graus.” (COSTA, 2019, p.62).

Essa nova geracdo de producdes em RV baseadas no consumidor ¢ apontada por
(Aronson-Rath et.al, [2017?], s.n) como resultado dos avangos tecnoldgicos que possibilitaram
a captura de videos em 360 graus ¢ 3D, como também, os avancos computacionais. Esse
fendmeno suscitou o interesse em experimentar e explorar essa tecnologia para a producgdo de

conteudos.
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Nos tltimos anos, um ecossistema de empresas e experimentacdo surgiu
tanto no conteudo quanto na disseminagdo da realidade virtual. Este
renascimento pode ser rastreado até o desenvolvimento do visualizador
Oculus Rift, cujo criador, Palmer Luckey, estava frustrado com o estado da
tecnologia do telespectador. O Oculus foi langado pela primeira vez como
uma campanha de sucesso do Kickstarter, em 2012. Menos de dois anos
depois, Facebook comprou a empresa em 2 bilhdes de dolares. Enquanto isso,
uma ampla gama de espectadores surgiu e a realidade virtual estd
rapidamente se tornando a proxima corrida do ouro no Vale do Sih’cioﬂ
(ARONSON-RATH et.al, [2017], s.n).

A partir das observagdes exploratorias no ambito do jornalismo, evidenciamos
producdes que abarcam esses dois tipos de Realidade Virtual, e ainda, uma hibridiza¢do de
ambos os formatos. Como exemplo, podemos citar a reportagem “Hunger In Los Angeles”,
de Nonny de La Pefia, que constroi a narrativa a partir da jun¢do de 4dudios reais ilustrados por
simulacdo com imagens computadorizadas. O segundo tipo de Realidade virtual ¢
materializado em reportagens como “The Partyﬁ”, do The Guardian, que constitui objeto de
estudo dessa pesquisa, como também, a reportagem “Bento Rodrigues - A vila que deixou de
existir’ﬁ produzida pela Veja. Além disso, podemos evidenciar a unido de imagens reais dos
ambientes e recriadas sinteticamente, na reportagem Fukushima: vidas contaminadas
produzida em 2016 pelo veiculo espanhol, El Pais.

Diante disso, no nosso campo de estudo, as experimentagdes se apresentam em
diferentes formatos, assim, ndo havendo uma padroniza¢do de linguagens, estética etc., das
narrativas. Nesse cendrio, apesar de algumas empresas como The New York Times e USA
Today ja experimentarem a tecnologia ha algum tempo e integrarem de forma mais efetiva
nas suas redagdes, a RV ainda se estabelece de forma experimental, onde os esforgos, tanto
de compreensao teodrica quanto pratica, caminham em dire¢cdo a produzir conteidos que
explorem a tecnologia e as suas possibilidades interativas, dindmicas e imersivas, mas que,

principalmente, cumpram efetivamente com o objeto da pratica jornalistica, que ¢ informar.

37 “Durante los tltimos afios ha surgido un ecosistema de compaiiias y de experimentacion tanto en contenidos como en la
difusion de la realidad virtual. Este renacimiento se puede remontar al desarrollo del visor Oculus Rift, cuyo creador, Palmer
Luckey, se sentia frustrado con el estado de la tecnologia de los visores. El Oculus se lanzé primero como una exitosa
campafia de Kickstarter, en 2012. Menos de dos afios después, Facebook comprd la compaiiia en 2 mil millones de ddlares.
En el intertanto ha surgido una amplia gama de visores y rapidamente la realidad virtual se esta convirtiendo en la préoxima
fiebre del oro de Silicon Valley.” traducdo nossa). (ARONSON-RATH, [2017?], s.n)

38 A reportagem ocorre em uma festa de aniversario e tem o intuito de permitir que o usudrio tenha uma perspectiva em
primeira pessoa dos desafios que as situa¢des cotidianas podem apresentar para um autista. A mesma pode ser consumida no
Youtube ou no aplicativo Guardian VR.

39 A reportagem aborda as consequéncias que o rompimento da barragem da mineradora Samarco trouxe para as pessoas que
residiam na Vila de Bento Rodrigues, em Mariana - MG.

40A reportagem estd disponivel no aplicativo El Pais VR e aborda as consequéncias do acidente da central nuclear de
Fukushima, no Japao, ocorrido em 11 de margo de 2011.
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Nesse cenario, o formato em RV traz implicagcdes em pelos menos trés ambitos da
rotina jornalistica, sendo elas: producao, distribuicdo e consumo. Como aponta (REIS, 2016,
p.2), “a combinagdo da possibilidade de gravar videos imersivos com a disseminagdo de
contetidos através de dispositivos moveis, constitui-se como algo particular e potencialmente
inovador no modo como os conteudos noticiosos sao apresentados e experienciados.”

Nesse sentido, as narrativas imersivas da Realidade Virtual sd3o construidas a partir dos
aparatos tecnolodgicos de captacdo e formatos narrativos utilizados na produciao do contetdo,
como também, os dispositivos moveis dispostos para o consumo dos usuarios. Assim, do
ponto de vista da producdo, a materializacdo das narrativas jornalisticas tornaram-se possiveis
através do advento das tecnologias moveis que permitiram que cenas em 360° graus e dudios
tridimensionais, pudessem ser captados e postos no formato de Realidade Virtual, como
também, da computacao através da criacdo dos softwares de edig¢do e a recriagdo do ambiente
fisico em imagens 3D e aplicativos exclusivos para disponibilizar os contetidos. No &mbito do
consumo, além dos aplicativos de RV, as narrativas estdo ao alcance do usudrio na rede social
Facebook, Youtube e Vimeo, apés a adaptagdo dessas plataformas para suportar este tipo de
contetido. Ainda nessa perspectiva, iniciativas como a das empresas Google e The New York
Times de distribuir os 6culos cardboard aos seus assinantes vem somar a esse movimento de
popularizagdo das produgdes jornalisticas de Realidade Virtual.

Diante disso, Kirner e Siscouto (2007, p.4), considera que “a realidade virtual surge
entdo como uma nova geracdo de interface, na medida em que, usando representagdes
tridimensionais mais proximas da realidade do usuario, permite romper a barreira da tela,
além de possibilitar interacdes mais naturais.”

Assim, os aparatos herméticos de visualizagdo, como os 6culos e HMD, ¢ ainda, as
Cavernas Digitais se estabelecem como aparatos essenciais para a quebra da barreira da tela
ou quarta parede, visto que, quanto mais o usudrio se distancia do ambiente fisico e imerge no
ambito virtual mais efetiva ¢ a experiéncia imersiva. Desse modo, Julian (2018), compreende
que a RV pode ser interpretada como “[...] um ecossistema de entorno digital que permite a
possibilidade de alcangar sensagdes e reagdes fisicas € emocionais que se experimenta na vida
real.” (JULIAN, 2018, p. 81).

A perspectiva da vivéncia em outra realidade como se realmente estivesse 1a também ¢é

defendido por Aronson-Rath et. al, [2017?], s.n) que define a Realidade Virtual como:

41 “Una tecnologia interpretada como un ecosistema o entorno digital que otorga la posibilidad de alcanzar sensaciones y
reacciones fisicas y emocionales similares a las que se experimentan en la vida real.”. (JULIAN, 2018, p. 81, traducdo nossa)
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[...] uma experiéncia multimidia imersiva que replica um ambiente, real ou
imaginario, e permite que os usudarios interajam com esse mundo sentindo
como se estivessem la. Dois componentes principais sdo necessarios para
criar uma experiéncia de realidade virtual. Primeiro, vocé deve ser capaz de
produzir um mundo virtual, seja gravando visualmente cenas do mundo real
ou construindo um ambiente através de animagdes geradas por computador.
Em segundo lugar, é necessario um dispositivo com o qual os usuarios
podem mergulhar neste ambiente virtual, que geralmente ¢ uma sala
especializada ou um visualizador que se ajusta a cabec;a.@ (ARONSON-
RATH et al, [201?], s.n).

Nesse sentido, os aparatos tecnoldgicos sdo essenciais para que as experiéncias em RV
possam ser concretizadas no processo de produgdo pelos profissionais € no consumo das
producdes pelos usuarios. No ambito da RV, os processos de produgdo dos conteudos se
diferenciam do modelo tradicional que os profissionais estdo adaptados. Como enfatiza
Aronson-Rath et.al [201?] “[...] a realidade virtual envolve uma nova técnica narrativa, novos
processos de filmagem e edicdo, infraestrutura para visualizacdo, niveis de interatividade e
redes de distribuicdo que sdo utilizadas de diferentes formas.”ﬁ (ARONSON-RATH et.al,
[2017?], s.n). Desse modo, a RV se estabelece como um formato de jornalismo de inovagao
que modifica “[...] de forma inovadora todas as etapas de produgdo jornalistica.” (FLORES,
2017, p.173).

E com o intuito de compreender esses processos que as empresas tém desenvolvido
seus projetos e buscado capacitar os jornalistas para produzir conteudos, como é o caso da
empresa Euronews, que oferece treinamentos aos jornalistas e os motiva a ir a campo para
produzir e experimentar esse novo formato de contar historias. Da mesma forma, o The New
York Times langou o projeto The Daily 360@, onde jornalistas espalhados pelo mundo
produzem conteudos curtos para serem disponibilizados diariamente para os usuarios.

Todavia, além dessas producdes mais simples, ha o desenvolvimento de narrativas
mais elaboradas, que envolvem outros recursos como imagens em 3D, dudio tridimensional,
além de tratarem os temas com maior aprofundamento. Nesses casos, ao passo que ha a
complexificagdo das produgdes, torna-se crucial a convergéncia entre profissionais de

diferentes areas, visto que, envolve conhecimentos de computacio, designer € outros campos

4 “La realidad virtual es una experiencia multimedia inmersiva que replica un entorno, real o imaginario, y permite a los
usuarios interactuar con ese mundo sintiendo como si estuvieran alli. Para crear una experiencia de realidad virtual son
necesarios dos componentes principales. Primero, se debe ser capaz de producir un mundo virtual, sea registrando
visualmente escenas del mundo real o bien construyendo un entorno a través de animaciones generadas por computador. En
segundo lugar, se requiere un dispositivo con el que los usuarios puedan sumergirse en este entorno virtual, el que suele ser
una sala especializada o un visor que se ajusta a la cabeza.” (ARONSON-RATH et al, [201?], s.n), tradug@o nossa).

43 “La realidad virtual conlleva una nueva técnica narrativa, y nuevos procesos de filmacion y edicion, infraestructura para la
visualizacion, niveles de interactividad y redes de distribucion que se aprovechan de distinta manera.” (ARONSON-RATH
et.al, [2017], s.n, tradug@o nossa).

# This is how Euronews trains journalists in 360. Disponivel em: <https:/bit.lv/2yo4EKL}> acesso em 30 Jan.2019

45 Disponivel em: <https:/www.nytimes.com/2016/11/01/nytnow/the-daily-360-videos.html> acesso em 30 jan.2019.
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que os jornalistas ndo dominam. Assim, sdo produzidas em um ambiente de convergéncia

(SALAVERRIA et.al, 2007) como enfatiza o relatério do Instituto Reuters de 2017.

"Uma caracteristica comum dos nucleos de equipes de condug¢do de VR,
especialmente aqueles que criam VR mais avangado, ¢ que eles sdo
multidisciplinares. VR tem fornecido um foco para criacdo de equipes
empreendedoras que podem atravessar os silos em novas organizagdes legais.
Esses times reunem leads editoriais com produtores e proprietarios de
softwares, designers e produtores graficos com jornalistas e fotografos, e, em
alguns casos também tem um suporte dedicado ao desenvolvimento de suas
parcerias." (INSTITUTO REUTERS, 2017, p. 26).[4

Diante dessas possibilidades e analisando o cenario das produg¢des de RV no
jornalismo, o relatorio da Reuters (2017) ainda aponta os dois formatos de reportagens que
estdo sendo produzidas pelas empresas, sdo eles: filmes com caracteristicas de documentério,
que possuem entre cinco e 15 minutos, envolvem alta producdo e geralmente sdo
disponibilizados nos aplicativos para serem consumidos com os oculos e headsets; e no estilo
Short-form 360, que possuem no maximo dois minutos de duragdo, geralmente produzidos de
forma barata e rapida e para serem consumidas nos navegadores ou redes sociais como
Facebook e Youtube.

Assim, nota-se que as empresas tém experimentado a tecnologia com o intuito de
adequa-la a pratica jornalistica e compreender qual o formato que ¢ vidvel nesse campo, visto
que, a RV ¢ uma tecnologia apropriada pelo jornalismo com a inten¢do de inovar os seus
processos e produtos noticiosos.

Dentre as distintas possibilidades que a Realidade Virtual oferece a pratica de contar
historias, uma das dimensdes exploradas pelas empresas ¢ a capacidade desta tecnologia
aproximar o usuario das realidades que estdo sendo abordadas, e assim, fazé-lo vivenciar em
primeira pessoa tendo acesso aos sentimentos e sensagdes que rodeiam o fato. Nessa
perspectiva, La Pena et.al (2010) acredita que o jornalismo imersivo de Realidade Virtual com
as suas caracteristicas de imersdo e presenga constitui-se como um formato que pode restituir
o envolvimento emocional do publico com os acontecimentos atuais, despertando sentimentos
como empatia.

Posto isso, no topico seguinte discutimos essa dimensdo com o intuito de compreender
as potencialidades da tecnologia em envolver emocionalmente as audiéncias, e assim,

despertar efeitos de empatia.

46 “A common feature of the core teams driving VR, especially those creating higher end VR, is that they are

multidisciplinary. VR has provided a focus to create entrepreneurial teams that can cut across the silos in legacy news
organisations. These teams bring together editorial leads with software developers and product owners, designers and motion
graphics producers with print journalists and photographers, and in some cases also have dedicated business development
support to manage tech partnerships.” (INSTITUTO REUTERS, 2017, p. 26, tradug@o nossa).
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3. EMPATIA: O OUTRO EM NOS

Se transformar em uma idosa de 85 anos com o objetivo de se colocar na pele do outro
e compreender quais as dificuldades encontradas por eles ao caminhar pelas cidades. Foi essa
a intengdo da designer e ativista Patricia Moore ao realizar, entre os anos de 1979 e 1982, um
experimento empatico que ficou conhecido como o mais radical do século XX. Sem a
disposi¢do da tecnologia, a modificacdo da estética e do corpo foi a alternativa que Moore

encontrou para habitar a pele do outro, e assim, compreendé-lo empaticamente. Desse modo:

[...] com a ajuda de um maquiador profissional, Moore se transformou.
Aplicou em seu rosto camadas de latex que a fizeram parecer velha e
enrugada, usou 6culos velados que lhe borravam a vis@o, obstruiu os ouvidos
de modo a ndo poder ouvir bem, colocou suspensorios e enrolou bandagens
em volta do torso para ficar encurvada, prendeu nos bragos e pernas talas que
a impediam de flexionar seus membros e arrematou o disfarce com sapatos
desiguais que a obrigavam a ter um andar trépego e precisar de uma bengala.
(Krznaric, 2014, n.p)

De acordo com Krznaric (2014), a designer percorreu mais de 100 cidades da América
do Norte tentando realizar algumas tarefas, como descer escadas, abrir portas pesadas etc.,
para verificar na pratica os obstaculos que a infraestrutura das cidades e produtos trazem para
os idosos e pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia. Apods esse experimento, Moore
trouxe um olhar diferenciado para o design de produtos e ficou conhecida como a fundadora
do design inclusivo.

Passados alguns anos desse experimento, evidenciamos, atualmente, outras iniciativas
que também buscam explorar a dimensdo da empatia e despertar esse sentimento nos
consumidores. E o caso do projeto “Machine to be Another’ﬂ desenvolvido pelo coletivo de
pesquisadores BeAnotherLabﬁ que tem por objetivo investigar experiéncias incorporadas e
de telepresenga. Assim, de acordo com o coletivo, os experimentos englobam tecnologia de
baixo orcamento, relagdes sociais, metodologias de Web e neurociéncia.

Através do “Machine to be Another”, que vem sendo trabalhado desde 2012, o grupo
busca entender a empatia, identidade, agéncia do corpo e subjetividade por meio de
encarnagdo e extensao do corpo virtual. De acordo com o BeAnotherLab, a experiéncia foi
projetada “como uma instalagdo de desempenho interativo, a 'Maquina' oferece aos usuarios a
possibilidade de interagir com um pedago da histéria de vida de outra pessoa vendo-se no

corpo dessa pessoa e ouvindo seus pensamentos dentro de sua mente.” Umas das experiéncias

47 Disponivel em: <http://www.themachinetobeanother.org}> acesso 26 fev. 2019.
8 Disponivel em: <http:/beanotherlab.orgl> acesso 26 fev. 2019.
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realizadas pelo coletivo ocorreu na 5° edicdo da Festa Literaria das Periferias (Flupp), onde o
publico poderia “entrar” na pele de pessoas que tiveram parentes, amigos, filhos assassinados
nas comunidades.m

Com o intuito de investigar questdes de identidade de género, respeito mutuo, empatia
entre os sexos e tecnociéncia feminista, o coletivo também desenvolveu a experiéncia de
incorpora¢ao Gender Swapm, que através de estimulo visual com o Head Mounted Display e
cameras em primeira pessoa, permite aos usudrios “trocarem de sexo” e se perceberem em um
outro corpo.

Todavia, ao contrario da experimentacao de Moore, o grupo utiliza-se da tecnologia de
Realidade Virtual e explora os estimulos tateis, sensoriais € motores para despertar no outro
0s sentimentos empaticos. Assim, tem a tecnologia como uma aliada do processo de
materializagdo da experiéncia e potencializagdo da imersao para o usuario.

Apesar de ambas as experi€éncias apresentarem formatos e recursos discrepantes, elas
apontam um objetivo em comum: o interesse em desenvolver experiéncias que sejam capazes
de se colocar no lugar do outro, compreender a sua vivéncia e contribuir para um mundo que
respeite as diferencas entre os individuos.

O uso da RV como uma ferramenta capaz de potencializar os impactos emocionais das
narrativas também ¢ defendido pelo fundador e CEO da empresa de Realidade Virtual Withzﬂ
Chris Milk. Em uma conferéncia oficial do TEDTalks, ele enfatizou que a RV “[...] é uma
maquina, mas dentro dela, ha uma semelhanga com a vida real, ha uma sensagdo de
veracidade. Vocé se sente inserido nesse mundo e sente a presenca das pessoas que estdo 14
com Vocé.”

Uma das experiéncias desenvolvidas por ele em parceria com as Nag¢des Unidas e um
colaborador Gabo Arora, foi Clouds Over Sidraﬁ que aborda a historia de uma menina de 12
anos chamada Sidra. Ela e sua familia fugiram da guerra na Siria, atravessaram o deserto para
se refugiarem em um campo de concentracdo na Jordania. Ao falar sobre essa experiéncia,
Milk pontua que a visdo esterecoscopica ¢ um dos fatores que possibilitam a imersdo do
usuario, assim, ao assistir uma narrativa em RV vocé ndo estd assistindo por uma televisao e

nem olhando por uma janela, mas est4 14 no quarto dela, olhando para ela e sentada com ela, e

4 Disponivel em: <https://elo.bo/2XEHI|2> acesso 26 fev.2019.

50 Disponivel em: jttps://vimeo.com/84150219 acesso em 26 fev. 2019.

51 Disponivel em: jttps:/www.with.in| Acesso em 27 fev. 2019.

52 «[...] It’s machine, but inside of it, it feels like real life, it feels like truth. And you feel present in the world that you’re
inside and you feel presente with the people that you’re inside of it with.” (tradugdo nossa) Disponivel em:|]
https://www.youtube.com/watch?v=iXHil | TPxvA&t=27d acesso em 27 mar. 2019.

53 Disponivel em: https://www.with.in/watch/clouds-over-sidra] acesso em 27 mar. 2019.
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através dessa percepgdo e desse estimulo sensorial que vocé consegue sentir a humanidade e

se identifica com ela de uma forma mais profunda. Assim, acredita que a RV:

[...] Isto conecta humanos a outros humanos de modo profundo que eu nunca
vi antes em outro meio de comunicagdo e isso pode mudar a percepcao das
pessoas entre si. E é por isso que eu acredito que a Realidade Virtual tem o
potencial de realmente mudar o mundo. Entdo, é uma maquina, mas através
dessa maquina nos tornamos mais compassivos, mais empaticos € mais
conectados. E finalmente, nos tornamos mais humanos.

Além desse experimento, Milk dirigiu The Displacedﬂ, a primeira reportagem em
Realidade Virtual do The New York Times, e que aborda a realidade de trés criancas que
vivem em areas de guerra, sendo Sudao do Sul, Ucrania e Siria.

Diante do exposto, evidencia-se que a empatia ¢ objeto de estudo de diferentes areas, e
assim, o jornalismo tem se debrugado sobre a Realidade Virtual com a inten¢do de investiga-
la como um novo formato para contar histérias, explorando, especialmente, a dimensao
imersiva dessa tecnologia e o seu potencial de despertar sentimentos € emogdes nos usuarios.

Dentre desse leque de possibilidades, os efeitos de empatia suscitada pelas
experiéncias imersivas ¢ um dos componentes da RV que vem sendo estudado. A partir
dessas experiéncias notamos que desenvolver, experimentar e investigar essa dimensio
suscita o interesse de diferentes campos do saber ha algumas décadas, tornando algo
complexo. Assim, revisitar essas experiéncias ¢ relevante para compreendermos as diferentes
concepgoes e aplicagdes de efeitos de empatia em ambientes tecnologicos ou nao.

Nessa mesma perspectiva, antes de adentrarmos no nosso interesse de pesquisa,
discutiremos no préximo topico as conceituagdes que englobam esse fendmeno em outras
areas com a inten¢do de caminhar para um entendimento e definicdo do que é uma narrativa

empatica de Realidade Virtual para o jornalismo.
3.1. Descortinando a empatia
Estética, psicologia, filosofia, neurociéncia s3o alguns dos campos do saber que se

debrucam sobre a empatia com a intengdo de compreender como oOcorre esse processo nos

individuos. Os diferentes estudos, que apresentam diferentes perspectivas, demonstram a

54 “It connects humans to other humans in a profound way that I’ve never seen before in any other form of media. And can
change people’s perception of each other. And that’s how I think virtual reality has the potential to actually change the word.
So, it’s a machine, but through this machine we become more compassionate, we become more empathetic and we become
more connected. And  ultimately, we become more human.” (tradugdo nossa). Disponivel em:|]
https://www.youtube.com/watch?v=iXHil | TPxvA&t=27d acesso em 27 mar. 2019.

55 Disponivel em: jttps://www.youtube.com/watch?v=ecavbpCuvk] acesso 27 mar. 2019.
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complexidade de analisar o processo de empatizar que se estabelece em diferentes relagdes
que se constituem entre humanos, entre humanos ¢ maquina, entre humanos e objetos de arte,
dentre outras.

Derivado da palavra grega “empatheia”, a empatia ¢ um processo do qual os
individuos sentem paixao ou sdo muito afetados por um fendmeno. No século XIX, eram
essas as defini¢des de empatia para o campo da estética. De acordo com essa corrente de
pensamento, a mesma se estabelece no momento em que ha “[...] um processo de imitagdo
interna chamado de Einfiihlung, ocorrido durante a apreciacdo de objetos de arte e no qual a
projecdo do self em obras artisticas fazia com que sentimentos de admiragdo e unicidade
surgissem nos observadores dessas obras.” (SAMPAIO;GUIMARAES;ROAZZI, 2009,
p.213). Nesse sentido, ao observar obras de arte os individuos seriam emocionalmente
afetados por elas e experimentariam algumas sensacdes e sentimentos.

Em 1909 a psicologia, especialmente, os estudos desenvolvidos pelo psicologo
estruturalista Titchener entendia a empatia também como um processo de imitagdo interna,
porém, focado em individuos e ndo apenas em obras de arte. Nesse sentido, compreende a
empatia como a “[...] a capacidade de conhecer a consciéncia de outra pessoa e de raciocinar
de maneira andloga a ela através de um processo de imitagdo interna, sendo que, por meio
dessa capacidade, pessoas com o mesmo nivel intelectual e moral poderiam compreender
umas as outras.” SAMPAIO;GUIMARAES;ROAZZI, 20009, p.213). Nos seus estudos,
Titchener traduziu o termo de origem alema Einfiihlung para o inglés Empathy.

Os psicologos da personalidade também caminharam nessa dire¢do e defendem que o
processo de imitacdo interna e subjetivacdo pelos individuos podem ocorrer em qualquer
objeto que ¢ observado. Assim, ainda de acordo com Sampaio, Guimaraes e Roazzi (2009), a
empatia ¢ defendida como a capacidade de compreensdao dos individuos em entender e
perceber o que acontece com os outros, € ao buscar compreender a alteridade cada um tem a
percepgao de estar vivenciando experiéncias alheias.

No ambito da psicologia, os estudos centram-se em pelo menos trés perspectivas da
empatia, sendo: um processo cognitivo, afetivo ou cognitivo-afetivo. De acordo com
Fernandez-Pinto; Lopés-Peres ¢ Marques (2008), um dos pioneiros no estudo com enfoque
cognitivo foi o psicologo Wolfgang Kohler que atribuiu a empatia como a compreensdo dos
sentimentos dos outros. Nesse sentido, Falcone et. al (2008) enfatiza que:

O componente cognitivo da empatia caracteriza-se pela capacidade de inferir
com precisdo os sentimentos e pensamentos de outra pessoa, sem

experimentar necessariamente os mesmos sentimentos desta. Tal perspectiva
envolve neutralidade e imparcialidade daquele que empatiza (Eisenberg &
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cols., 1997; Eisenberg & Strayer, 1992; Ickes, 1997; Long & Andrews,
1990), e tem sido denominado de tomada de perspectiva (Davis, 1980; Ickes,
1997). (FALCONE et.al 2008, p.322).

Ja do ponto de vista afetivo, o sentimento de empatizar ¢ suscitado pelo interesse em

em atender as necessidades do outro, ndo apenas buscando compreender os seus sentimentos e

sensacdes, mas sentido na pele o que o outro sente. Todavia, ndo é uma busca por imitar o

sentimento do outro, mas de estar aberto para entender o sentir do outro de uma forma
amorosa. Nesse sentido, a perspectiva afetiva:

[...] ndo implica necessariamente em experimentar 0s mesmos sentimentos

da outra pessoa, mas sim em experimentar um entendimento do que ¢

sentido por esta (Falcone, Gil & Ferreira, 2007; Greenberg & Elliott, 1997)
ou de experimentar um afeto que esta mais voltado para a situagdo do outro

do que para a propria situagdo (Hoffman, 1992). (FALCONE et. al 2008,
p.322).

Assim, ressaltamos, que na perspectiva afetiva o individuo que empatiza esta centrado
no outro ¢ ndo em si. Nesse sentido, trata-se de um sentimento compartilhado entre dois
individuos ou mais, mas é preciso ter em mente que “[...] a empatia implica, por exemplo,
sentir a expressdo da dor do outro ou o prazer do outro como ele o sente e perceber suas
causas como ele a percebe, porém sem nunca perder de vista que se trata da dor ou o prazer
do outro.” (TASSINARI; DURANGE, 2014, p.54).

Apesar de haver estudiosos que veem essas dimensdes de forma separada, Falcone et.
al (2008) enfatiza que os estudos recentes consideram a empatia como um construto
multidimensional, ou seja, envolve as dimensdes cognitivas e afetivas. Corroborando com
Falcone (2008), Sampaio et. al (2011) enfatiza:

Neste campo, a empatia ¢ compreendida como uma experiéncia vicaria
através da qual o individuo ¢ capaz de ter consciéncia dos pensamentos e
sentimentos de outras pessoas, a0 mesmo tempo em que experiéncia estados
afetivos que seriam mais congruentes com a situacdo dos outros do que com
a sua propria. (SAMPAIO et.al 2011, p.68).

Os estudos do psicologo Mark H. Davis (1980) parte dessa concepcao
multidimensional da empatia. De acordo com Fernandez-Pinto; Lopés-Peres e Marques
(2008), essa visdo integradora da empatia emergiu a partir de 1980 com a definicdo proposta
por Davis que desenvolveu o método de avaliar a empatia denominada Interpersonal
Reactivity Index (IRI) que engloba quatro componentes. O ambito da dimensdo cognitiva era
caracterizado pela Fantasia ¢ Tomada de Perspectiva. A primeira se refere a tendéncia que os

individuos possuem de se identificar com personagens de narrativas ficcionais, e a segunda se
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refere a capacidade de se colocar no lugar do outro. Ja a dimensao afetiva envolve a Anguistia
Pessoal que se refere a sensagdes de desconforto e/ou incomodo suscitados ao imaginar o
sofrimento do outro, e Consideragdo Empdtica que compreende os sentimentos dirigidos ao
outro e o estimulo de ajuda-lo de alguma forma.

Assim, Davis define a empatia como ‘“conjunto de construtos que incluem os
processos de se colocar no lugar do outro e respostas afetivas e ndo afetivas.’ﬁ (DAVIS, 1996,
p.12 apud FERNANDEZ-PINTO, 2008, p.287).

Corroborando com Davis (1980), o filésofo Lou Agosta (2014) também compreende a
empatia em uma perspectiva multidimensional que envolve quatro dimensdes. Porém,
constroi outros quatro componentes, sendo eles: Receptividade Empatica, Entendimento

Empético, Interpretacdo Empatica e Escuta Empética.

(1) uma receptividade (“abertura”) a comunicabilidade do afeto de outras
pessoas, seja no encontro face a face ou como artefatos da imaginagdo
humana (“receptividade empatica”) [...]; (2) uma compreensdo do outro
individuo em que o outro ¢ reconhecido em relagdo como uma possibilidade
de florescimento humano — uma possibilidade de escolha autonoma,
compromissos e implementacdo (“entendimento empatico”) [...]; (3) uma
interpretacao da outra pessoa que identifica padrdes de adaptacdo e modelos
de sobrevivéncia e desenvolvimento a partir de perspectivas de primeira,
segunda e terceira pessoa (“interpretacdo empatica”) [...]; ¢ (4) uma
articulagdo de capacidade de resposta ideal na linguagem da receptividade,
compreensdo e interpretacdo indicadas, que permite ao outro apreciar que ele
ou ela foi o beneficiario de uma escuta graciosa e generosa (“escuta
empatica”) f1(AGOSTA, 2014, p.8)

A aproximacdo entre jornalismo e empatia ¢ identificada nos estudos de Chagas
(2017), que ao compreender o ato de se colocar no lugar do outro como um aspecto intrinseco
a identidade da noticia, nos traz uma nova perspectiva para pensar a sua ontologia ao
considerar as caracteristicas empaticas e ir de encontro as concepgdes classicas de valores e

critérios que permeiam as analises desse objeto do jornalismo. Assim, compreende que:

36 ¢[...] Conjunto de constructos que incluyen los procesos de ponerse en el lugar del otro y respuestas afectivas y no
afectivas” (DAVIS, 1996, p.12 apud FERNANDEZ-PINTO, 2008, p-287, tradugdo nossa).

57 «[...] receptivity (“openness”) to the communicability of the affect of others whether in face-to-face encounter or as human
imagination artifacts (“empathic receptivity”), the paradigm case of which is vicarious experience; understanding of the other
individual in which he/she is grasped in relatedness as a possibility — of choosing, making commitments, and implementing
them (“empathic understanding”) in which the aforementioned possibility is implemented — this aspect will be treated
lightly due to limitations of space; interpretation of the other person that identifies patterns of adaptation and templates of
survival from first-, second-, and third-person perspectives (“empathic interpretation”) by means of the psychological
mechanisms of a transient identification, with the target of empathy and a splitting into a participating and observing sector,
resulting in the general view of an general observer; and articulation in optimal responsiveness in behavior and speech,
including speech acts of this receptivity, understanding and interpretation, including the form of speech known as listening
that enables the other to appreciate that he or she has been the beneficiary of empathy (“empathic listening”).” (AGOSTA,
2014, p.8, traducdo nossa).
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[...] em uma concep¢do maritima e fluida, a empatia, a alteridade, as
inclinagdes e o perspectivismo surgem ndo como valores e critérios a mais
nos componentes ja utilizados na academia e na pratica da profissdo, mas
sim como um processo multidimensional do afeto e da cogni¢do que envolve
as relagdes entre o sujeito e o objeto. (CHAGAS, 2017, p.2).

Nesse sentido, Chagas (2017) corrobora com a defini¢do de Agosta (2014) acerca da
empatia ¢ das quatro dimensdes que envolvem o fendmeno. A dimensdo da receptividade
empatica envolve o processo de estar aberto para ouvir o que as fontes tém a dizer sobre os
fatos, como também, engloba a “[...] forma com que se inclina em direcdo a comunicabilidade
de seus sentimentos em relacdo ao outro, ao objeto noticia e a forma com que essas
expressoes sdo compartilhadas, nos dispositivos técnicos ou na interagdo face a face.”
(CHAGAS, 2017, p.7).

O entendimento empatico, que corresponde ao segundo componente, se refere a
compreensdo da informacdo como instrumento de um conhecimento libertador. No
entendimento do autor a sua construgdo ¢ resultado da busca em entender o outro, que no
campo do jornalismo se estabelece como uma caracteristica relevante na constru¢cdo de uma
narrativa. Nesse sentido, entende que essa concepcao também expressa a necessidade de “[...]
ndo limitar o sujeito a uma postura cognitiva perante as informagdes construidas no cotidiano
do jornalismo ¢ reconhecer sua postura de um continuo entendimento auténomo e ativo sobre
0s compromissos que a noticia expressa, ainda que muitas vezes ndo declarados. (CHAGAS,
2017, p.7).

O terceiro aspecto envolve os diversos padrdes de adaptagdo e sobrevivéncia, como
também, o ato de se colocar no lugar do outro. Na perspectiva de Agosta (2014), como
enfatiza Chagas (2017), interpretacdo, enquadramento, conceitualizagdo, introjecao etc., sao
processos que envolvem essa terceira dimensao da empatia.

O 1ultimo e quarto constituinte corresponde ao componente da resposta € o seu
processo perpassa todas as dimensoes, visto que, se constrdi a partir da escuta do outro. Nesse
sentido, Chagas compreende que essa dimensdo estad “diretamente ligado a esséncia da
construc¢ao e do consumo da noticia, na produgdo e na leitura que pode ser percebido em uma
ontologia da noticia, numa perspectiva multidimensional e materialista.” (CHAGAS, 2017,
p.7).

A discussdo proposta por Chagas (2017), demonstra que a empatia € parte do processo
de producdo de conteudos jornalisticos, nesse caso, volta-se para a subjetividade do
profissional e as relagcdes que s3o estabelecidas no decorrer da produgdo de um conteudo.

Apesar dos seus estudos nao focalizar, especificamente, em producdes em Realidade Virtual,
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essa conexdo entre a perspectiva multidimensional da empatia proposta por Agosta (2014)
aplicada a ontologia da noticia nos ajuda, também, a compreender os caminhos percorridos
pelos profissionais que trabalham com a RV no jornalismo, visto que, a nossa pesquisa parte
da intencao em analisar como 0s emissores constroem as narrativas com a intencao de afetar
emocionalmente 0s usuarios.

Dessa forma, na secdo ¢ subsecdo a seguir, trazemos uma breve discussdo da
aproximacao entre jornalismo em RV e empatia, como também, apresentamos uma proposta
de narrativa empatica de Realidade Virtual que se apresenta a partir das agdes e escolhas
subjetivas do profissional, tanto na concepcdo de uma narrativa, como, efetivamente, na sua

produgdo.
3.2 A construciio de um storytelling afetivo nas narrativas de Realidade Virtual

Os recursos imersivos que emergem da unido entre narrativa jornalistica e aparatos
tecnologicos de producdo, distribui¢do e visualizagdo de contetdos no ambito digital confere
um envolvimento, de forma mais profunda, dos usudrios com as realidades abordadas nos
contetidos jornalisticos. Nesse sentido, as narrativas podem impactar emocionalmente os
usuarios, uma vez que, a jungdo entre o relato jornalistico e a tecnologia potencializam a
sensacdo de efeitos de imersdo nos mesmos.

Assim, adentrando nos campos das narrativas digitais, a dimensdo da empatia
suscitada pelo estar presente e imerso em uma outra realidade ¢ posta como um dos
sentimentos que pode ser despertado nos usuarios, e assim, vem sendo investigada por
pesquisadores como a jornalista Nonny de La Pefia. De acordo com a autora, em comparagao
com os formatos tradicionais, as narrativas em RV despertam sentimentos mais intensos e
auténticos nos usuarios devido a sua caracteristica evocativa. Assim, em uma conferéncia do
TEDTalks Nonny ressaltou que acredita que “[...] a questdo é que com a RV eu posso colocar
vocé na cena, no meio da historia. Ao colocar os 6culos de RV que acompanham onde quer
que voce olhe, vocé tem uma sensagao corporal total, como se estivesse lé.”ﬁ

Ainda de acordo com Nonny (2015) essa percep¢ao do usuario ¢ resultado de um
processo de dualidade de presenca, ou seja, ele acredita que estd em dois ambientes, o
material e o virtual. Assim, mesmo o usudrio tendo consciéncia da existéncia desse mundo

virtual ele ndo deixa de ser afetado afetivamente, cognitivamente etc., por ele.

38 “The deal is that with VR, Virtual Reality, I can put you on scene in the middle of the story. By putting on these goggles
right that track wherever you look you get this whole body sensation like you’re actually like there.” (tradugdo nossa).
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zsLz0mRmEG( acesso em 26 mar. 2019.
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Corroborando com Pefa, Costa (2019) compreende que “o jornalismo imersivo ¢ uma
otima forma discursiva que estendeu o uso da tecnologia para mobilizar a sua audiéncia a
temas sensiveis, aumentando a relagao entre usuario e conteudo.” (COSTA, 2019, p.157).

Diante disso, as narrativas imersivas em Realidade Virtual emergem nio s6 como uma
forma dinamica e inovadora de apresentar a noticia, mas também, dependendo dos recursos
tecnologicos explorados na producdo e consumo, como uma possibilidade de quebrar a quarta
parede e aproximar o usudrio dos sujeitos e da realidade abordada em uma narrativa virtual, o
que possibilita sensibilizar o publico e despertar sentimentos, como empatia, altruismo,
compaixdo, entre outros. Devido a essa possibilidade a ser explorada nas narrativas de
imersdo, De La Peiia et.al, (2010) considera que “um papel importante do jornalismo imersivo
poderia ser o de restituir o envolvimento emocional do publico em eventos atuais.”ﬁ (DE LA
PENA et.al, 2010, p, 298).

Nesse cenario, Costa (2019) afirma que além do interesse comercial em experimentar
as novas possibilidades de construgdo de narrativas, o sentimento de empatia, ¢ elencado
pelos produtores de contetidos como um dos motivos da escolha da RV para contar historias,
especialmente, aquelas que retratam situagdes de guerra, vulnerabilidade social, entre outros.

Na analise das obras jornalisticas, dentre os inlimeros pontos em comum esta
a escolha da tragédia como acontecimento jornalistico. Na historia de
criancas expulsas de suas casas por guerras e conflitos armados, a vida dos
moradores da regido de Fukushima apds o acidente nuclear, a situagdo de
uma pequena vila ap6s o rompimento de uma barragem de rejeitos quimicos.
O drama humano ¢ central nas reportagens The Displaced e Fukushima,

Vidas Contaminadas, assim como no documentario Rio de Lama. (COSTA,
2019, p.160-161).

Entretanto, ao se trabalhar com temadticas que envolvem dramas humanos, os
profissionais devem ter cautela ao escolher quais os fatos que devem ser tratados em RV,
como também, como os mesmos serao enquadrados, visto que, os impactos do contetdo nos
usuarios podem ser negativos, ¢ assim, despertar efeitos contrarios a empatia.

Como foi ressaltado, no campo do jornalismo, a dimensdo dos efeitos de empatia na
Realidade Virtual passou a ser explorada recentemente, tanto no ambito das rotinas de
producao como em pesquisas académicas. Com o intuito de adentrar este terreno ainda
nebuloso, o Tow Center For Digital Journalism da Escola de Jornalismo da Columbia

desenvolveu em Margo de 2018, a pesquisa Walking in another’s virtual shoes: Do 360-

9 “[...] An important role of immersive journalism could be to reinstitute the audience’s emotional involvement in current
events.” (DE LA PENA, et al., 2010, p. 298, tradug@o nossa).
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degree video news stories generate empathy in viewers?ﬂ com o intuito de investigar se as
reportagens de 360 graus de RV suscitam uma resposta empatica nos usuarios.

O estudo foi realizado pelos bolsistas Dan Archer e Katharina Finger e envolveu 180
pessoas que consumiram as narrativas em Realidade Virtual Growing Up Girﬂ Seeking
Homeﬁ e Actin Parisﬁ em trés formatos, sendo eles: um HMD (o headset Samsung Gear
V'R), no desktop com fones de ouvido e um artigo de texto com a transcri¢do e capturas de tela
dos videos. As trés narrativas foram produzidas pelo estudio HuffPost RYOT e os usuarios
tiveram suas reagoes € emogdes monitoradas, tanto no dia do experimento quanto duas e cinco
semanas apds o experimento.

De acordo com os pesquisadores, os principais resultados do estudo demonstraram que
as narrativas em formato de RV suscitaram niveis maiores de imersdo, maior resposta
empatica, como também, a inten¢do em realizar agdes politicas ou sociais apos a visualizacao
dos conteudos. Além disso, a presenga visivel do narrador na cena contribuiu para despertar
empatia, imersdo e envolvimento na narrativa. A existéncia de um protagonista que guia a
narrativa em RV se mostrou mais agradavel para os usudrios, € assim, s30 mais suscetiveis de
impactar os consumidores.

A pesquisa ainda atestou que as tecnologias e tematicas que ndo sdo tdo familiares aos
usuarios suscitam impactos mais positivos. Assim, verificou-se que mesmo os graus de
presenca e imersdo possuindo relevancia, eles nao superam a falta de interesse ou a
familiaridade dos usuarios com uma tematica.

Um aspecto importante que foi verificado se refere ao fato do consumo da narrativa
com HMDs oferecer uma maior imersao ao usuario, mas em contrapartida, demonstrou que o
aparato ainda oferece algum desconforto. Outro aspecto verificado foi que em relagdo a
interatividade, o consumo com o visualizador e no desktop ndo apresentaram graus
discrepantes, o que para os pesquisadores sugere que, nesse aspecto, os HMDs ndo foram um
fator decisivo.

Dessa forma, os resultados obtidos através da pesquisa do Tow Center For Digital
Journalism, contribui para avancarmos na compreensao dos formatos e implicagdes do uso da
RV como uma tecnologia que potencializa a empatia nos usudrios, como também, de
investigar como essa dimensdo pode ser compreendida no nosso campo de estudo e

incorporada ao storytelling do jornalismo.

6 Disponivel em: jttps://www.cir.org/tow_center_reports/virtual-reality-news-empathy.php#fn3| acesso 27 mar.2019.
¢! Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=G0_QgtU2Shk acesso em 27 mar.2019.

62 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=nx9tMwt7Euw| acesso em 27 mar.2019.

8 Disponivel em: ttps://www.youtube.com/watch?v=XtbgPurgkUc&feature=youtu.bd acesso em 27 mar.2019.
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Nesse sentido, a seguir, trazemos, efetivamente, uma proposta de defini¢do de

narrativa empatica de Realidade Virtual.

3.2.1. Propondo uma defini¢do de narrativa empatica de Realidade Virtual

A partir do exposto, verifica-se que os estudos da relacdo entre empatia e jornalismo
imersivo de RV se configuram como uma seara complexa. Todavia, com base na discussao, ¢
possivel atestar que o despertar dos efeitos de empatia no usuario prescinde um habitar a sua
realidade com a intengdo de compreender e sentir o mundo do outro. Para isto, no ambito
digital, a quebra da quarta parede torna-se essencial para imergir em maiores graus o usuario
no mundo que estad sendo abordado virtualmente. Nesse campo, compreendemos que o
transporte do usudrio para uma outra realidade e/ou para o lugar do(s) protagonista(as) da
historia ¢ resultado da combinagdo entre os recursos tecnoldgicos e narrativos utilizados na
construc¢ao da reportagem, e os aparatos de visualizagdo utilizados pelo usuario. Assim, nota-
se que a experiéncia do usudrio sera, também, influenciada pelos recursos explorados pelos
emissores na fase de producao do material.

Nesse sentido, compreendemos que a narrativa empatica de Realidade Virtual é,
sobretudo, multidimensional. Assim, nos apoiamos nas defini¢des propostas por Davis (1980)
no campo da psicologia e por Agosta (2014) no ambito da filosofia, visto que, os quatro
componentes propostos pelo primeiro contribui para investigarmos as proprias narrativas € o
segundo para olharmos, especialmente, as subjetividades dos profissionais que as constroem.

Por esse angulo, se a intencdo do emissor ¢ transformar uma vivéncia longinqua
préxima da realidade do usuario é minimamente necessario que ele esteja aberto para ouvir e
respeitar o lugar de fala da fonte, o que torna possivel que a narrativa seja guiada com
personagens que contam as suas vivéncias (receptividade empdtica); como também, absorver
e compreender o que foi dito para repassar a informacdo com a inten¢do de despertar e tocar,
emocionalmente, o outro (entendimento empdtico). Além disso, ao se propor tratar as
realidades distintas ¢ imprescindivel que o comunicador esteja atento as particularidades e
diversidade que existe na nossa sociedade, para que assim, consiga retratar uma realidade e os
sujeitos que a vivenciam de forma ndo estereotipada e preconceituosa (interpretagdo
empatica). Por fim, a resposta empdtica pode ser evidenciada na constru¢do da narrativa,
visto que, o que estd sendo dito pelo emissor € resultado do processo de ouvir, compreender, e
se colocar no lugar do outro, para que assim, a informacdo seja fruto de uma escuta/olhar

atento, tanto no ambito da sua concepgao quanto da produgao e consumo.
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Por esse angulo, acreditamos que a constru¢do de uma historia que afete
empaticamente os usudrios ¢ resultado do processo de concepcdo de uma narrativa, que se
estabelece, especificamente, na sua aproximac¢ao com os fatos sociais e/ou os sujeitos que irdo
compor a narrativa, como também, pelas escolhas realizadas pela equipe de profissionais,
sobretudo, das técnicas de captacdo de imagens, dudio, como também, do enquadramento e

desenrolar dos fatos para se construir uma narrativa sensivel. Como exposto na (figura 4):
Figura 4: Fluxograma - Aspectos referentes a concep¢ao de uma narrativa empatica.

CONCEPCAD DA NARRATIVA
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PAUTA, COMO TAMEEM, NA ERTCAD DD MATERIAL.

Fonte: elaboracdo propria com base na defini¢do de empatia multidimensional de Agosta (2014).

As dimensdes propostas por Davis (1980) nos oferecem subsidios para compreender
os aspectos afetivos e cognitivos que envolve o processo de produgcdo de uma narrativa.
Assim, com base no seu conceito de empatia multidimensional, compreendemos que ao
transportar imaginativamente o usuario para o ambito virtual, a RV faz uso da Fantasia, visto
que, a intencdo € enganar o sistema de percep¢do do sujeito fazendo-o acreditar que ele esta,
também, em uma outra realidade. Essa quebra das barreiras geograficas permite uma
aproximacao de individuos de vivéncias e realidades diversas, assim, o estar no lugar do outro
pode oferecer uma experi€éncia mais intensa emocionalmente. Assim, o buscar se colocar na
pele do outro ¢ resultado da fomada de perspectiva das diversas realidades que vivem os

sujeitos e da busca em compreender os sentimentos, sensagdes € questdes que os envolvem.

% Os fluxogramas dispostos no decorrer do trabalho sdo elaboragdes proprias, todavia, as ilustragdes que os compdem foram
retiradas do site <https:/pt.pngtree.com}> acesso em 04 fev. 2019.
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Nesse sentido, a imersdo propiciada pelas narrativas de RV intencionam oferecer experiéncias
em primeira pessoa, ou seja, em co-presenca (PENA et.al, 2010) para tornar as realidades
plurais compreensiveis para sujeitos diversos.

Os aspectos afetivos que envolvem a narrativa se referem, especialmente, a forma que
as possibilidades oferecidas pelos aparatos tecnoldgicos foram exploradas pelos profissionais,
como também, o formato que os fatos sociais e/ou a vivéncia dos sujeitos foram abordados e
enquadrados, visto que, essas escolhas sdo essenciais para despertar a empatia ou, em um
sentido contrario, ser uma experiéncia angustiante. Nesse sentido, as narrativas empaticas

pressupdem uma abordagem sensivel e humanizada dos fatos, como demonstra a figura 5:

Figura 5: Fluxograma - Aspectos afetivos e cognitivos que envolvem a construgdo da
narrativa empatica de RV.
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Fonte: Elaboragdo propria com base no conceito de empatia multidimensional de Davis (1980).

Diante do exposto, corroboramos com as defini¢des de Davis (1980) e Agosta (2014)
sobre a multidimensionalidade que envolve a empatia, e defendemos que a narrativa empatica
de Realidade Virtual se caracteriza por ativar as percepgdes cognitivas e afetivas dos sujeitos.
A primeira dimensao se expressa na inten¢ao em possibilitar a vivéncia em primeira pessoa na
realidade que estd sendo recriada, e a segunda, ao enquadrar as temdticas em abordagens
sensiveis e humanizadas com o intuito de envolver emocionalmente o usuario.

Dessa forma, o carater multidimensional da empatia envolve tanto as caracteristicas do

proprio contetdo narrativo que abarca aspectos cognitivos que sdo ativados, especialmente,
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pelos estimulos sensoriais, e aspectos afetivos, que envolve, sobretudo a humanizagdo do
relato, e por outro lado, abraga as proprias acdes e escolhas dos profissionais ao abordar
determinadas temadticas, tanto no processo de concepcdo quanto de construgdo de uma
narrativa.

Portanto, ao aproximar, por meio da RV, o consumidor da realidade de um sujeito, o
jornalismo explora outro formato de apreensdo da informagdo que tem a vivéncia virtual
como pressuposto para compreender e sentir, empaticamente, o outro. Nesse sentido, poe,
também, a informagdo como um instrumento de possivel mudanca social.

Entretanto, a apropriacdo da Realidade Virtual para desenvolver narrativas que
transportem os usudrios para outras realidades, e nesse caso, que explorem aspectos
emocionais dos mesmos, levanta questionamentos éticos acerca da conduta dos profissionais
envolvidos na constru¢do das experiéncias imersivas. Nessa logica, na proxima secao,

abordamos, sucintamente, esses dilemas.

3.2.1.2 Implicagoes éticas da apropriacao da RV pelo jornalismo

Na nossa concepg¢do a tecnologia se estabelece, tdo somente, como um instrumento
capaz de materializar iniciativas e projetos de diferentes campos. Todavia, ao passo que hé o
desenvolvimento da mesma, emerge as inquietagcdes acerca das implicagdes que o seu uso traz
para a sociedade, visto que, ela oferece possibilidades que podem ser apropriadas de forma
positiva ou negativa.

Em relagdo ao nosso campo de estudo, evidencia-se que a Realidade Virtual, enquanto
uma interface advinda do aperfeigoamento das tecnologias da informacdo e comunicagao
(TIC’S), reconfigura a pratica jornalistica em diferentes instancias, especialmente, com a
emergéncia de novas possibilidades de producao, distribuicao e consumo da informagao.

Como exposto no decorrer da discussdo tedrica, a apropriacdo da RV para contar
historias com impacto emocional, o que se configura como objeto da presente pesquisa, exige
que os profissionais do campo estejam cientes das responsabilidades que envolvem o processo
de concepgdo e execucao de um conteudo, visto que, a depender dos recursos utilizados, a
Realidade Virtual possui especificidades que a colocam como um instrumento capaz de
potencializar sensa¢des e sentimentos nos consumidores de forma mais efetiva que outros
meios de comunicag¢do tradicionais.

Essa preocupagdo também ¢ identificada nos estudos sobre ética aplicada a RV de

Madary e Metzinger (2016), que centram os seus estudos na RV imersiva, especificamente,
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com o uso de HMD (Head Mounted Display) e cavernas digitais (CAVE), onde utilizam-se a
ilusdo de incorporagdo, e assim, oferecem experiéncias com altos graus de imersdo. De acordo
com os autores, estudos da psicologia experimental afirmam que esses ambientes podem
influenciar no comportamento dos usuarios, visto que, a mente humana ¢ sensivel ao contexto
e por ser plastica pode ser modelada e remodelada pelos fatores externos. Além disso, os
autores enfatizam que estudos, a exemplo do experimento conhecido como “Pogo Virtual”,ﬁ
desenvolvido pelos pesquisadores Michael Meehan, Brent Insko, Mary Whitton e Frederick P.
Brooks Jr, demonstra a influéncia psicoldgica que os usudrios sofrem ao estarem imersos em
um ambiente de RV, como também, dos efeitos que perduram apds a sua saida.

Apesar de haver diferencas em relagdo aos graus de imersdo entre experiéncias
utilizando apenas um o6culos no estilo Gear VR ou cardboard (como ocorre em ambientes
domésticos) e experiéncias em CAVE (realizadas em laboratérios), a literatura demonstra que
a Realidade Virtual é capaz de oferecer experiéncias mais imersivas que outras plataformas, e
consequentemente, impactar, em alguma medida, quem consome os seus conteudos. Dessa
forma, os resultados dos estudos explorados na literatura se estabelecem como alertas sobre a
necessidade de ter cautela ao realizar produgdes e experimentos em RV.

Nessa perspectiva, salientamos, que por se tratar de contetido jornalistico, ¢
imprescindivel que os profissionais reflitam sobre quais tematicas devem ser abordadas em
Realidade Virtual, como também, quais serdo os recursos tecnoldgicas e narrativos utilizados
para destrinchar as multiplas realidades que compdem a sociedade, e assim, transforma-la em
uma experiéncia de imersdo, visto que, 0o emissor, ou seja, quem constréi uma narrativa
influencia, diretamente, na experiéncia dos usuarios.

Nesse sentido, compreendemos que a informacdo é o que deve guiar a pratica
jornalistica, uma vez que, a forma como ela ¢é repassada ao consumidor ¢ uma
responsabilidade do profissional. Dessa forma, como salienta Costa (2019, p.166) “[...] a
tecnologia existe para ser explorada positivamente ¢ com responsabilidade e ndo com o
objetivo simples de manipulagdo das emogdes,” posto que, como enfatiza Madary e Metziner

(2016) a Realidade Virtual pode ser utilizada com a finalidade de despertar empatia ou nao.

65 Disponivel em: <http:/www.cs.unc.edu/~whitton/ExtendedCV/Papers/2002-SIGGRAPH-mechan.pdf> acesso em 05 Jun.
20109.
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4. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

A metodologia e os métodos empregados no estudo e investigacdo dos fenomenos sao
imprescindiveis para garantir cientificidade a pesquisa. Na perspectiva de Gerhardt e Souza
(2009) o método corresponde ao caminho que levard ao objetivo enquanto que a metodologia
se refere ao estudo das regras e os procedimentos empregados para realizar a pesquisa.

Nesse sentido, a metodologia tem por objetivo refletir e avaliar os métodos existentes
para serem aplicados em uma pesquisa. Assim, Prodanov e Freitas (2013, p.14) enfatizam que
“[...] a metodologia, em um nivel aplicado, examina, descreve e avalia métodos e técnicas de
pesquisa que possibilitam a coleta e o processamento de informagdes, visando ao
encaminhamento e a resolugdo de problemas e/ou questdes de investigagdo.”

Dessa forma, torna-se relevante encarar o percurso metodoldégico como um processo
de escolhas conscientes dos métodos e técnicas que se adequam aos objetivos da pesquisa e

ndo apenas como decisdes sem fundamentacgdo. Assim, como nos orienta Bonin (2006):

[...] é importante transcender a no¢do de metodologia como decisdo sobre a
amostragem e as técnicas de coleta de dados para pensa-la como processo de
construcao da pesquisa, no qual o pesquisador se defrontard com a exigéncia
de tomar decisdes e realizar opgdes com consciéncia. (BONIN, 2006, p.37).

Nessa perspectiva, as estratégias metodologicas que orientaram a presente
investigacdo cientifica se estabeleceram apos a reflexdo dos procedimentos e fases que melhor
se adequaram aos objetivos propostos. Assim, o estudo constitui-se descritivo com
observagao assistematica e sistematica e abordagem qualitativa.

A pesquisa descritiva consiste em um estudo detalhado para extrair informagdes sobre
o objeto. De acordo com Silveira e Cordova (2009) esse tipo de pesquisa objetiva descrever
os fatos e os fenomenos de uma realidade. Nesse sentido, Prodanov e Freitas (2013) ressaltam
que os fatos s3o observados, registrados, analisados, classificados e interpretados, sem que
haja interferéncia e manipulacdo do observador. A coleta das informagdes, especificamente da
observagao das narrativas, se apoiou nas técnicas de observacdes assistematicas e sistematicas,
sendo que a primeira ocorre de forma mais livre e a segunda ¢ orientada pelos procedimentos
e os fatores que serdo observados do objeto. Por fim, a abordagem qualitativa se preocupa em
analisar e interpretar o objeto com o intuito de obter respostas que ndo sdo explicadas por
dados numéricos e quantificaveis, assim, (MINAYO, 2001, p.22) enfatiza que “[...] ela

trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o
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que corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis.”

Nesse sentido, as fases da pesquisa correspondem a revisdo narrativa da literatura de
conceitos chaves que nortearam a investigagdo, como, Imersdo, Jornalismo Imersivo
Realidade Virtual e Empatia. O método utilizado foi a revisdo bibliografica qualitativa e
narrativa, visto que, a inten¢ao ndo ¢ quantificar a literatura acerca desses conceitos, mas sim,
compreender, analisar e discutir a sua aplicacdo em diferentes campos do saber, ¢ mais
diretamente, delimitar para a perspectiva do nosso objeto de pesquisa.

A revisdo narrativa da literatura se caracteriza por nao utilizar procedimentos
sistematicos na busca do referencial tedrico da pesquisa, nesse sentido, corresponde a uma
investigacdo fluida e exploratoria visando compreender o contexto € conceitos em torno do
objeto e fendmeno. O arcabougo tedrico foi construido a partir da leitura em fontes cientificas,
como artigos, dissertacdes, livros e relatorios, como também, fontes de divulgacdo de ideias,
como sites e videos disponibilizados na internet, que englobam a discussdo tedrica e
experiéncias praticas de Realidade Virtual. Essa fase da pesquisa foi relevante para
compreendermos a dimensao do fendmeno em diferentes campos do saber, e assim,
fundamentarmos a nossa compreensdo da dimensdo da empatia nas narrativas jornalisticas de
RV.

A segunda fase da pesquisa se refere a investigacao empirica do objeto que transcorreu
em dois momentos, sendo, o primeiro assistematico e o segundo sistemadtico. Inicialmente,
realizamos a observacao de narrativas com o intuito de mapear e selecionar os contetudos para
compor o quadro empirico do estudo. Essa fase foi realizada de forma exploratdria e sem a
sistematizagcdo das categorias, todavia, seguindo alguns critérios, como: 1) configurar uma
producdo de organizagdo jornalistica; 2) possuir, minimamente, caracteristicas de uma
reportagem e 3) abordar a tematica de forma a explorar as técnicas do jornalismo imersivo de
RV.

O segundo momento corresponde a observagao sistematica do objeto. Com base nos
critérios estabelecidos, o estudo empirico centrou-se na narrativa “The Party: a virtual
experience of autism” produzida pela organizacdo jornalistica The Guardian. A observagao
do objeto, realizado via smartphone Samsung A5 2018, 6culos Samsung Gear VR e fones de
ouvido, foi orientado por uma ficha de observagao (apéndice A) subdivida em quatro partes,
sendo: 1) Recursos tecnoldgicos explorados na produgdo da narrativa; 2) Aspectos
relacionados a abordagem tematica da narrativa; 3) Aspectos relacionados ao consumo da

narrativa; e por fim, 4) Aspectos relacionados a narrativa empatica de RV. A observagao
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desses componentes nos auxiliou na compreensao da relevancia dos aspectos narrativos e dos
aparatos tecnoldgicos de captacdo para a construcdo da narrativa empatica de Realidade
Virtual.

Como ja exposto na fundamentacdo teorica, entendemos que a sua construg¢do ¢ fruto
de um processo multidimensional que explora as percepg¢des cognitivas ao transportar os
sujeitos para uma experiéncia em primeira pessoa, ¢ afetiva ao abordar os fatos sociais e as
vivéncias dos sujeitos de forma sensivel e humanizada com a intengdo de envolver
emocionalmente o usuario. Do ponto de vista das escolhas dos profissionais, especialmente na
fase de concepgdao da narrativa, compreendemos que a construcdo da narrativa empatica
(resposta empdatica) €, sobretudo, influenciada pela capacidade do profissional escutar
(receptividade empdtica), compreender (entendimento empdtico) e retratar respeitosamente,
de forma ndo estereotipada e preconceituosa os fatos sociais e a realidade dos sujeitos
(interpreta¢do empatica).

Por fim, a terceira fase da observagdo do objeto, corresponde a sistematiza¢do dos
resultados obtidos por meio da coleta dos dados. Em um primeiro momento apresentamos
uma descri¢do geral da narrativa, em seguida realizamos o estudo analitico-descritivo, e por

ultimo, a aplicacdo do conceito de empatia no objeto estudado.

57



5. ANALISE DA REPORTAGEM THE PARTY: A VIRTUAL EXPERIENCE OF
AUTISM

A narrativa “The Party: a virtual experience of autism” ¢ uma producdo em Realidade
Virtual da organizacdo jornalistica The Guardian e tem por objetivo oferecer uma experiéncia
imersiva que possibilite ao usuario ter a percep¢do das sensagdes e sentimentos que uma
pessoa que esta no espectro de autismo sente ao experienciar algumas situagdes. Sendo assim,
através da narrativa, o usudrio entra no papel da jovem de 16 anos, Layla, que participa da
festa de aniversario surpresa da sua mae, todavia, a ocasido se torna esmagadora e lhe causa
ansiedade. Nesse sentido, de acordo com o The Guardian, ao consumir a narrativa em
Realidade Virtual os usuarios experimentam uma sobrecarga sensorial e auditiva, e assim,
conseguem ter no¢do do qudo algumas situacdes sdo desafiadoras para os autistas.

De acordo com a organizagdo jornalistica, o que motivou realizar a reportagem foi a
constatagdo de pesquisas que contrapde a ideia de que o espectro de autismo, geralmente, nao
se apresenta em mulheres e meninas, logo, ha uma subnotificagdo dos casos resultando em
consequéncias para o bem estar das mesmas, como, buscas em desenvolver estratégias para
mascarar os seus sintomas.

Por se tratar de uma tematica delicada e por ser um produto jornalistico, o roteiro da
reportagem foi construido por Sumita Majumdar e o papel de Layla foi interpretado pelo
jovem Honey Jonas, que estdo no espectro de autismo, e assim, possuem lugar de fala.
Segundo o The Guardian, Majumdar desenvolveu o roteiro a partir da sua vivéncia pessoal e
a sobrecarga sensorial da narrativa foi trabalhada com base em extensas entrevistas,
especificamente, grupos focais realizados com pessoas autistas, como também, com
informagdes coletadas da National Autistic Sociely,ﬁ do Autism Research T ruslﬂ e do
Cambridge University Autism Research Center.?’

Assim, segundo reportagemﬁ publicada no site do The Guardian, a especialista em

narrativa digital imersiva e editora executiva do The Guardian, Francesca Panetta, ressalta

6 A National Autistic Society é uma institui¢do sediada em Londres que tem por objetivo fornecer servigos especializados
que melhorem a vida das pessoas que possuem autismo no Reino Unido. Disponivel em: <https://www.autism.org.uk/}>
acesso em 29 maio. 2019.

67 O Autism Research Trust é uma institui¢io de caridade que financia pesquisas sobre o autismo que objetivam estudar as
causas, melhorar o diagnéstico e desenvolver intervengdes para melhorar a vida dos autistas. Disponivel em:
<https://www.autismresearchtrust.org}> acesso em 29 maio. 2019.

8 Autism Research Center realiza pesquisas na Universidade de Cambridge e tem por objetivo compreender as causas
biomédicas do autismo, como também, desenvolver métodos de avaliagio e intervengdo. Disponivel em:
<ttps://www.autismresearchcentre.com) > acesso em 29 maio. 2019.

% Disponivel em: <https:/bit.ly/2gja20V}> acesso em 29 maio.2019.
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que a narrativa The Party: a virtual experience of autism foi a primeira reportagem roteirizada
e trabalhada com elenco de atores, nesse caso, com a participagdo de 25 pessoas.

A reportagem, que foi disponibilizada no dia 7 de outubro de 2017, pode ser assistida
no aplicativo para smartphones GuardianVR (figura 6), disponivel para Android e IOS, e na
pagina do youtube da organizagdo. Na aplica¢do nativa sé € possivel consumir o contetido
com os 6culos de RV, onde o acesso ao 360° se da pelo movimento da cabega. O consumo
pela plataforma Youtube pode ocorrer no desktop com o acesso ao 360° pelo cursor do mouse

ou pelo aplicativo que também ¢ compativel com os dculos.

Figura 6: aplicacdo nativa GuardianVR para smartphones
o theguardianvr | <
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autism spectrum. Step into the shoes of 16-year-old

Layla as she attends a birthday party. Hear her inner

Beat th e H U St | e I' thoughts and experience how overwhelming an

Experience a street con occasion like this can be.

Fonte: captura de tela

A observacao sistematica da narrativa foi realizada no Laboratério Moével de Inovagao
do Grupo de Pesquisa em Jornalismo e Mobilidade - MOBJOR, cadastrado no CNPq, nos dias
28 e 29 de maio de 2019, com os aparatos mobiles smarphone Samsung A5 2018 acoplado
aos 6culos de Realidade Virtual Samsung Gear VR 360 e fones de ouvido, € com o auxilio de
uma ficha de observacdo. Na aplicagdo nativa, ¢ possivel baixar o contetido, o que garante

consumi-la sem interrupgdes em decorréncia de baixa velocidade da internet.

7 Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.guardian.gvr&hl=pt BRI acesso em 29 maio. 2019.
7! Disponivel em: <https://bit.ly/2Y qtfPmP> acesso em 29 maio. 2019.
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Na subse¢do seguinte apresentamos um estudo analitico-descritivo da narrativa com o
intuito de compreender, detalhadamente, o destrinchar ¢ a abordagem dada ao fato, como
também, os recursos tecnoldgicos e as técnicas utilizadas pelos profissionais envolvidos na

sua construcgao.
5.1. Uma experiéncia imersiva da alteridade

A narrativa tem duragdo de 07min3lseg e ¢ dividida em trés momentos que
influenciam os sentimentos e sensagdes que Layla sentira no decorrer da festa de aniversario
da sua mae. Assim, o fato foi destrinchado a partir da perspectiva da jovem e o que ela sente é
materializado através da sua visdo e fala. Dessa forma, o artificio utilizado para demonstrar ao
usuario a vivéncia das pessoas autistas em situagdes estressantes € em um colapso, como
ocorreu com a personagem, foram os estimulos sensoriais auditivos e visuais, especialmente,
a sensibilidade as luzes, ruidos, barulhos, dificuldade no processamento dos rostos,
dificuldade em distinguir sons e apreender a informagdo que estd ao seu redor e vozes
ecoando.

Para isto, a narrativa, que foi gravada com o Jump, a cdmera estereoscopica 360° do
Google, apresenta uma outra possibilidade de uso da camera subjetiva, que se estabeleceu
como crucial para termos a no¢ao do que ¢ estar dentro do espectro do autismo. Ja o dudio foi
explorado em trés dimensdes (3D), assim, a importancia da sua utilizacdo € notoria por
representar, em diferentes intensidades, a mistura dos sons que ecoam no ambiente, como as
conversas paralelas, a queda de objetos, a musica da festa, em detrimento da voz interior de
Layla, que revela suas sensagdes intimas, ou seja, como se sente estando no ambiente. Dessa
forma, ¢ através da visdo (cdmera em 360°) e da fala (daudio 3D) que o sentir de Layla ¢
compreensivel para o usuario, todavia, para o0 mesmo, ela nao existe de forma corpoérea.

Como exposto anteriormente, a narrativa ¢ dividida em trés cenas gravadas em plano
sequéncia e organizadas de forma coesa, assim, os trés momentos que a constituiam (os
preparativos da festa; a festa e Layla em seu quarto) se complementam, especialmente, através
da deixa de uma fala. Dessa forma, apesar de haver a demarcagdo clara de mudanga de
ambiente, o corte ndo foi realizado bruscamente, sendo, utilizando transi¢des de fade in para

fade ou. Nesse sentido, o fato ¢ trabalhado da seguinte forma:

2.0 fade in se refere a uma técnica aplicada em produgdes audiovisuais que objetiva realizar uma transi¢do suave de cenas.
Nesse caso, uma tela preta ¢ inserida, e gradativamente, a imagem vai surgindo e se tornando perceptivel para o telespectador.
> Ao contrario do fade in, o fade out se refere ao escurecimento, também gradativo, da imagem até alcangar o preto total.
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A primeira cena se desenrola até 0lmin32seg e retrata os preparativos da festa pelos
seus familiares ¢ a espera dos convidados. Enquanto isso, Layla usa um fone de ouvido
porque impede que os barulhos do ambiente se misturem, logo, a deixa calma, como também,
conversa consigo mesma sobre a situacdo que ela terd que enfrentar. O seu desconforto ¢
demonstrado, ao frisar em sua fala, que pessoas invadindo a sua casa e festas sdo o seu pior
pesadelo, todavia, gostaria de fazer isso pela sua mae. O didlogo com o seu pai se inicia em
34seg, quando ele retira os fones de ouvido de Layla, como demonstra a (figura 7). A
conversa gira em torno do comportamento de Layla em ndo querer conversar com as pessoas
e por ela bater em sua cabega para tentar se acalmar. A tentativa de mascarar o que estd
sentido ¢ demonstrado quando a campainha toca e ela relembra: “Rosto exterior sorrindo. Nao

olhe. Lembre-se das cinco coisas...”

Figura 7: Instante que o pai de layla retira o seu headphone.

Fonte: captura de tela da narrativa no canal do The Guardian no Youtube

A segunda cena se inicia no minuto 0lmin34seg com a reunido de pessoas, € aos
poucos, com a chegada de outras, o que a deixa mais desconfortavel pelo barulho que impera
no ambiente, como também, por ndo se sentir pertencente a0 mesmo. No minuto 2min31seg
uma conversa paralela entre o seu pai e a sua tia abordam que Layla foi diagnosticada dentro
do espectro de autismo, todavia, ambos ndo sabiam que o mesmo afetava garotas. A situagdo
a incomoda, visto que, ela fala para si que ndo ¢ invisivel, como pareceu ser para seu pai € sua

tia. Logo apods, a sua avd se aproxima e lhe traz palavras acolhedoras ao falar que ela é
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especial e unica. O apice do seu desconforto e inicio de um colapso se inicia no minuto
2min55seg quando o barulho de algo caindo lhe incomoda e ela se pressiona a se concentrar
em algo e lembrar das coisas que lhe deixa tranquila, mas, em seguida, o seu pai estoura um
champanhe, o que a desespera e paralisa. Nesse momento, a visdo embaralhada de Layla ¢
mais intensa, o que demonstra uma maior dificuldade em processar os rostos das pessoas.
Logo em seguida a sua mae chega e a surpresa ¢ concretizada. Assim, aflita, Layla chama por
sua mae e o colapso se concretiza com a mistura de visdo embagada, vozes ecoando e
dificuldade em processar as informagdes que estdo ao seu entorno, como demonstra a (figura

8). Logo, sua mae a chama para sair do ambiente.

Figura 8: Instante em que Layla tem o colapso

SUBSCRIEE

Fonte: captura de tela da narrativa no canal do The Guardian no Y outube.

A terceira e ultima cena, se inicia no minuto 4minl9seg, no quarto de Layla, a qual ela
considera um lugar seguro. Inicialmente, a sua mae chega com os seus fones de ouvido e bolo.
O diéalogo se inicia e Layla se sente mal por ter arruinado a festa. Todavia, a sua mae lhe
conforta e ressalta que o seu pai se empolgou e acredita que ele nao tenha percebido que a
situacdo seria dificil para Layla, como demonstra a (figura 9). No minuto Sminl3seg sua mae
coloca os fones - uma musica suave comeca a tocar, e fala para Layla que ela pode ficar
quanto tempo precisar. A narrativa se encerra com uma fala amorosa de Layla sobre a
situacdo e o que ¢ estar dentro do espectro de autismo, ela reconhece que ¢ dificil e cansativo,
todavia, compreende que nem sempre precisa se encaixar nos lugares e espera que, no futuro,

se transforme em algo mais facil. Apds isso, ha a insercdo de vozes de outras meninas que
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estdo no espectro de autismo relatando situagdes que a incomodam, o que fazem para se
manter calma, como também, como mascaram que sdo autistas. No momento em que ha esses
relatos, os créditos da reportagem comegam a ser inseridos, assim, ¢ possivel entender que
essa escolha estética reflete um cuidado em relembrar ao usuario que a experiéncia se tratava

de uma narrativa em Realidade Virtual.

Figura 9: Momento em que Layla e sua mae conversam no quarto

Fonte: captura de tela da narrativa no canal do The Guardian no Youtube.

Por fim, no subtopico seguinte, buscamos aplicar a defini¢do de narrativa empatica de
Realidade Virtual proposta no decorrer do trabalho, com o intuito de compreender se o objeto
oferece uma resposta empatica acerca da vivéncia das pessoas autistas, nesse caso, através da

personagem Layla.

5.1.2 The Party: a construciao de um arquétipo empatico de narrativas imersivas de

Realidade Virtual?

Como explicitado na se¢do 2.1.2, compreendemos que, no ambito virtual, as narrativas
de Realidade Virtual que estimulam efeitos empaticos sdo resultado de um processo
multidimensional que envolve percepgdes cognitivas e afetivas, assim, nas reportagens o

primeiro aspecto ¢ despertado através dos estimulos sensoriais que visam transportar 0s
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sujeitos para uma experiéncia em primeira pessoa, ¢ o segundo, nasce da intengdo em
impactar emocionalmente os usudrios com a realidade da alteridade, sobretudo, por meio do
desdobramento sensivel e humanizado dos fatos. Apesar dessas delimitagdes das dimensdes,
ressaltamos, que compreendemos que a narrativa empatica ¢, sobretudo, fruto de um olhar
sensivel dos profissionais sobre o uso dos aparatos tecnologicos e das técnicas narrativas de
trabalhar os fatos sociais e a vivéncia dos sujeitos.

Dessa forma, a partir da observagdo sistematizada da narrativa The Party: a virtual
experience of the autism, da organizagdo jornalistica The Guardian, identificamos que do
ponto de vista da dimensao cognitiva (baseado no que diz a literatura), a constru¢ao de efeitos
de empatia se estabelece, sobretudo, por meio de dois estimulos sensoriais, sendo auditivo e
visual. Ambos os estimulos se materializam através do posicionamento da cAmera, trabalhada
no plano subjetivo e ponto de vista, como também, o 4udio em 3D, que permite que a
hipersensibilidade a luz, dificuldade em processar rostos e informagdes que estdo em seu
entorno, como também, sensibilidade aos sons, sejam explorados de forma a possibilitar ao
usuario o entendimento das sensa¢des de pessoas autistas. Por outro lado, os sentimentos
intimos de Layla sdo abordados, especialmente, por meio da sua fala, que sdo descritos por ela
em grande parte da reportagem. Nesse sentido, do ponto de vista da producdo da narrativa, os
recursos tecnologicos, como cameras em 360° e captagdo de dudio em 3D, foram explorados
de forma a potencializar o transporte imaginativo do usudrio para a realidade vivenciada por
Layla.

Do ponto de vista afetivo, o proprio objetivo da reportagem, ao buscar oferecer ao
usuario uma experiéncia de entrar no papel de uma jovem e experimentar que uma situagao
cotidiana para alguns, como uma festa de aniversario, pode ser um gatilho para despertar
ansiedade e desconforto em uma pessoa que estd no espectro de autismo, se estabelece como
uma producao que busca enfatizar a perspectiva da alteridade de uma forma afetiva.

Nesse sentido, apesar da reportagem abordar uma tematica delicada, como a vivéncia
de uma pessoa autista, a exploracdo da tecnologia e o enquadramento/abordagem do fato se
materializam em uma narrativa sensivel, que pode também ser percebida, sobretudo, na
terceira cena, no minuto 4minl9seg, que ocorre o didlogo entre Layla e sua mae, como
também, da sua fala amorosa e ndo culpabilizada sobre si apds ter o colapso na festa de
aniversario. Dessa forma, compreendemos que a sua abordagem ¢é afetiva e humanizada,
assim, desperta uma compreensdo empatica em relagdo as pessoas que estdo dentro do

espectro do autismo.
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Ainda em relagdo a perspectiva afetiva, no final da reportagem as falas de algumas
meninas, que também sdo autistas, por um lado, busca enfatizar a dimensdo das
consequéncias que a subnotificacdo dos casos de autismo em mulheres € meninas trazem para
0 género, e por outro, nesse instante, os créditos da reportagem sdo inseridos, assim,
compreendemos que essa escolha estética também demonstra um cuidado em lembrar ao
usuario que a experiéncia vivenciada se refere a uma reportagem em Realidade Virtual. Por se
tratar de uma temadtica delicada, alertas de gatilho se estabelecem como informagdes
relevantes para garantir uma boa experiéncia para os usudrios, nesse sentido, na aplicagao
nativa este alerta ndo esta explicito, todavia, na descricdo da narrativa no Youtube, ha essa
informacao.

Em relacdo a imersividade no conteudo, compreendemos que esse processo ocorre
devido a forca da narrativa e a sua jungdo com os aparatos tecnoldgicos de visualiza¢do, como
um smartphone com giroscopio acoplado aos oOculos Samsung Gear VR. Ambos foram
utilizados para realizar a observacdo da narrativa, e apesar de algumas limitagdes que o
equipamento oferece - como o peso € em alguns momentos a percep¢do do aparato, ele
apresenta um grau médio de imersio (COMBER. etal, 2017) na narrativa. Assim,
compreendemos que os dispositivos herméticos potencializam o grau de imersao,
especialmente, por oferecer um isolamento do usuario do seu ambiente concreto, dessa forma,
impedindo que ruidos externos tirem a atengdo/concentracao do conteudo. Nessa perspectiva,
entendemos a tecnologia como uma potencializadora da imersdo em outras realidades, e no
caso estudado, ela contribui para a tomada de perspectiva, € consequentemente, a imersao no

mundo das pessoas que estdo dentro do transtorno do espectro autista.
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Figura 10: Fluxograma - Aplica¢do do conceito de narrativa empatica na narrativa The Party.
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Por se tratar de uma narrativa jornalistica, a informagdo se estabelece como processo-
base, dessa forma, o seu destrinchar prescinde uma apuracdo rigorosa por parte dos
profissionais. Todavia, como exposto anteriormente, apesar da narrativa ter sido roteirizada e
gravada com a participacdo de atores, ela foi desenvolvida com base em um roteiro escrito por
uma autista, como também, a personagem principal, Layla, teve sua fala gravada por um ator
que também esta no espectro autista. Além disso, a carga sensorial foi desenvolvida a partir de
entrevistas em grupos focais e com informacdes apuradas com Instituicdes e centros de
pesquisas. Dessa forma, acreditamos que assim como reportagens realizadas para outras
plataformas e meios de comunicagdo, a informagao repassada na narrativa foi construida a
partir de apuragdo e pesquisa sobre o fato abordado, dessa forma, ndo comprometendo um
aspecto primordial da pratica jornalistica: o informar.

Como produto do jornalismo de inovacdo, Comber et.al (2016) ressalta que as
narrativas em Realidade Virtual emergem, sobretudo, da combinacdo entre atores humanos
(jornalistas, programadores, designers) e ndo-humanos, conforme a teoria ator-rede proposta
por Latour (2012). Nesse caso, em busca de aprofundar a informagdo, e consequentemente,
oferecer uma experiéncia real e responsavel, a narrativa The Party integra, também,
profissionais que estudam e vivenciam o espectro autista, como exemplo, uma das curadoras
do centro de pesquisa Autism Research Trust, Lucy HawKing e a propria roteirista Sumita
Majumdar.

Nessa perspectiva, a partir do estudo tedrico sobre a empatia, sustentamos a ideia de
que a narrativa com efeitos empdticos também ¢ resultado das escolhas de linguagens,
formatos, planos etc., dos profissionais ao destrinchar um fato e transforma-lo em uma
narrativa para ser, ou nao, consumida em Realidade Virtual. Assim, como nos orienta Agosta
(2014), a partir da observacao e estudo do objeto, identificamos que a narrativa The Party traz
uma (resposta empatica) sobre a vivéncia das pessoas autistas porque ela foi resultado de um
processo de escuta dos sujeitos (receptividade empdtica), entendimento da suas necessidades
(entendimento empatico) e por construir uma abordagem nao estereotipada e preconceituosa
(interpreta¢do empdtica) da sua vivéncia enquanto um individuo que convive, de alguma

forma, com o transtorno do espectro autista (TEA), como exemplifica a (figura 11).
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Figura 11: Fluxograma - aplicagdo do conceito de empatia multidimensional de agosta (2014)

na narrativa The Party.
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Fonte: elaboragdo propria.

Portanto, a partir dos resultados obtidos através da observacdo do objeto,
compreendemos que a unido da informacdo com os recursos tecnoldgicos de captagdo e
edi¢do contribuiram para os profissionais desenvolverem um conteudo que traz uma carga
informacional e emocional acerca da vivéncia das pessoas autistas. Do ponto de vista
informacional, por um lado, a narrativa aborda as consequéncias que a subnotificacdo dos
casos de autismo traz para as mulheres ¢ meninas, especialmente, através das tentativas de
Layla em mascarar o que sente ao participar de uma situacdo que lhe traz desconforto, como
também, a partir dos relatos abordados no final da reportagem. Por outro, torna possivel a

compreensdo, mesmo que minima, das particularidades que envolvem a vivéncia das pessoas
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autistas, sobretudo, a partir dos impactos que situacdes cotidianas podem trazer para os
mesmos. Dessa forma, compreendemos que The Party: a virtual experience of autism traz
informacao de forma afetiva e humanizada, ¢ assim, se estabelece como uma narrativa em

Realidade Virtual que suscita efeitos empaticos.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A partir da investigagdo tedrica e empirica empregada evidencia-se que o advento e
aperfeicoamento das tecnologias da informagdo e comunica¢do reconfiguraram as praticas
jornalisticas e possibilitaram a emergéncia de novos formatos de trabalhar a informagao.
Nesse sentido, no ambito do jornalismo de inovacdo (FLORES, 2016), as narrativas em
Realidade Virtual se estabelecem como um modelo que oferece experiéncias em maiores
graus de imersdo, e assim, possibilita ao jornalismo informar a partir da experiéncia de
transporte dos usuérios para outras realidades em sentido de co-presencga (PENA et. al, 2010).

Todavia, como discutido no decorrer da presente pesquisa, compreendemos que, na
seara do jornalismo, apesar da tecnologia se estabelecer como um recurso que permite a
experimentacdo de outros modelos narrativos, nesse caso, em Realidade Virtual, ¢ a
informacgdo que constitui a sua base, assim, ¢ ela que deve orientar a pratica jornalistica em
direcdo a constru¢dao de um jornalismo de qualidade.

Nesse sentido, salientamos que a tecnologia € um fator que potencializa a imersao ao
oferecer aparatos e técnicas que viabilizam a producao, distribuicao e consumo de contetidos
imersivos, contudo, acreditamos que o envolvimento e a imersao do usuario com o conteudo &,
também, resultado da forma que os fatos sociais foram destrinchados e abordados.

Dessa forma, dentro das potencialidades que o campo da RV oferece, o estar presente
e imerso em multiplas realidades permite, também, ao jornalismo trabalhar a informac¢do com
o intuito de impactar emocionalmente as suas audiéncias com a inten¢ao de despertar
sentimentos e sensacdes nos usuarios, ¢ como salienta Pefia (2010) restituir, assim, o
envolvimento emocional das audiéncias com os eventos atuais e as vivéncias de determinados
individuos.

Nesse cenario, a apropriagdo da RV pelo jornalismo, e especialmente, da sua
utilizagdo para criar narrativas com impacto emocional, exige dos profissionais cautela, visto
que, devido as caracteristicas imersivas da tecnologia, as escolhas das técnicas, linguagens,
formatos etc., pelos profissionais sdo cruciais para garantir uma boa experiéncia aos usudrios,
uma vez que, transportar imaginativamente os mesmos para outras realidades pode gerar
impactos positivos, como também, negativos. Dessa forma, compreendemos que a linha que
separa uma narrativa sensivel de uma narrativa sensacionalista ¢ ténue. Nessa perspectiva,
corroboramos com Costa (2019) ao salientar que a tecnologia deve ser utilizada de forma

responsavel e ndo meramente com o intuito de manipular as emogdes dos usuarios.
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Desse modo, a partir da observagdo e estudo sistematico do objeto, a narrativa “The
Party: a virtual experience of autism”, verificamos que ¢ viavel trabalhar uma tematica
delicada em um formato sensivel, e consequentemente, despertar uma compreensao empatica
acerca da realidade da alteridade, entretanto, sem deixar de informar e cumprir com o objetivo
da prética jornalistica. Nesse sentido, ¢ a partir da juncdo entre RV e informagdo que emerge
no ciberespaco (LEMOS, 2002) as narrativas empaticas de Realidade Virtual.

O estudo também nos permitiu compreender as possibilidades que essa jun¢ao pode
trazer para o campo da comunicacdo. Assim, nota-se que o jornalismo de inova¢do, como uma
pratica que reconfigura formatos, linguagens, processos, técnicas (FLORES; LONGHI, 2017),
abre espaco para a constru¢cdo de um storytelling afetivo e humanizado, e assim, considerando
a subjetividade dos profissionais como um fator que estd intrinseco a pratica jornalistica,
posto que, essa construcao nasce, sobretudo, das escolhas conscientes dos profissionais que
estao envolvidos na concepg¢ao de uma narrativa.

Com base na literatura acerca da empatia, especialmente, nos conceitos de empatia
propostos por Davis (1980) e Agosta (2014), como também, na andlise da reportagem
produzida pelo The Guardian, compreendemos que o jornalismo imersivo em RV se constitui
como um formato passivel de despertar efeitos de empatia, mesmo ao abordar tematicas
delicadas e/ou de dramas humanos. Assim, compreendemos que o seu impacto (de efeitos de
empatia ou angustia pessoal) ¢, também, resultado das escolhas realizadas pelos profissionais
ao construirem as reportagens, que devem ser orientadas, sobretudo, pela ética que rege a
profissao.

Entretanto, ressaltamos que apesar da reportagem analisada contribuir para uma
conscientizacdo ¢ uma consideragdo acerca da vivéncia de pessoas autistas, como também,
das consequéncias que a subnotificagdo dos casos traz para meninas ¢ mulheres,
compreendemos que algumas estratégias para impactar uma atitude-resposta nos usuarios
poderiam ser desenvolvidas e pensadas pelos profissionais, uma vez que, além do contetido
humanizado e sensivel, a resposta empatica também pode abarcar provocagdes para realizar
acdes praticas, como propde a reportagem Clouds Over Sidra, desenvolvida pelos cineastas
Chris Milk e Gabo Arora, ao trazer um link de doagdo para o Fundo das Nag¢des Unidas para a
Infancia - UNICEF.

Como verificado em pesquisa anterior Comber et.al (2016), devido a complexidade do

campo, consideramos que as narrativas em RV s3o resultado da convergéncia entre

% A reportagem aborda a histéria da jovem Sidra, que vive em uma campo de refugiados na Jordania. Disponivel em:
<https://www.with.in/watch/clouds-over-sidra> acesso em 26 Jun. 2019.
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profissionais sendo eles, atores humanos (jornalistas, programadores, designers) e nao-
humanos (algoritmos, aparatos de captagdo e visualizagdo) como nos orienta Latour (2012),
com a teoria ator-rede. Todavia, a partir da observagdo empirica do objeto, também
identificamos a juncdo de profissionais de outros campos, nesse caso, de centros de pesquisas,
a exemplo da curadora da Autism Research Trust, Lucy HawKing, que integra a producao
executiva da narrativa, ¢ a propria roteirista Sumita Majumdar, que estd dentro do espectro de
autismo.

A partir dos resultados obtidos, o estudo tedrico e empirico empregado, nos permitiu
responder a questdo norteadora da pesquisa e cumprir os objetivos que perpassam a
constru¢do de uma definicdo de narrativa empatica de Realidade Virtual, a averiguagdo dos
aparatos tecnolodgicos e das estratégias narrativas utilizadas pelos profissionais para construir
uma narrativa empatica em RV, e por fim, a investigagdo da emergéncia de um storytelling
afetivo para retratar os fatos sociais e a vivéncia de sujeitos.

Dessa forma, evidencia-se que a Realidade Virtual impacta o campo do jornalismo em
diferentes instancias, como, os seus modelos narrativos com a emergéncia de novos formatos,
linguagens, técnicas etc., o que exige dos profissionais uma atualizagdo das diferentes
possibilidades de trabalhar a informagdo; as suas rotinas de produgdo com a convergéncia de
profissionais de diferentes areas, e os seus modelos de negdcio, com a necessidade de encarar
a inovagdo como uma estratégia para se adaptar aos novos meios de producdo, distribui¢do e
consumo, € consequentemente, as novas audiéncias que sao influenciadas por eles.

Do ponto de vista do consumo, estratégias de popularizacdo da RV, como as
iniciativas da organizacdo jornalistica The New York Ti imesﬁ de distribuir 6culos Google
Cardboard e da adaptacdo das plataformas Vimeo, Facebook e Youtube para suportar os
conteudos contribuem para democratizar e popularizar o acesso das narrativas imersivas,
todavia, as experiéncias com maiores graus de imersdo ainda ficam limitadas a quem possui
os oculos profissionais, como o Samsung Gear VR e oculus Rift, dessa forma, ainda ha a
limitacdo a um publico especifico.

A pesquisa realizada traz algumas limitacdes, tanto do ponto de vista tedrico quanto de
experimentos passiveis de andlise, visto que, por ser tratar de uma tecnologia apropriada
recentemente pelo jornalismo, a bibliografia e estudos que compreendam a relagdo entre
Realidade Virtual e empatia sdo quase inexistentes, assim, foi necessario caminharmos por

outros campos do saber, especialmente, pela psicologia, para, assim, propor uma defini¢cao de

5 A organizagdo jornalistica enviou, em outubro de 2015, os 6culos de papeldo para um milhdo de assinantes com o intuito
de possibilitar o consumo da sua primeira reportagem em RV, The Displaced.
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narrativa empatica de RV. Ja do ponto de vista empirico, as limitagdes se deram pela
dificuldade em encontrar objetos de analise, visto que, como a inten¢do era compreender a
narrativa empatica no campo do jornalismo, era necessario ser um conteudo elaborado por
uma organiza¢ao jornalistica; e do ponto de vista informacional, que possuisse, minimamente,
caracteristicas de uma reportagem, como também, que fosse concebida a partir da unido da
tecnologia com a informagao.

Todavia, compreendemos que através dos resultados obtidos com a analise empirica
do objeto, foi possivel identificar como se determina a constru¢do de uma narrativa empatica
de RV, dessa forma, se estabelecendo, também, como uma proposta de formato para se
trabalhar, empaticamente, a informacao no ambito das narrativas imersivas.

Dessa forma, a pesquisa se estabelece, tdo somente, com a inteng¢do de investigar a
constru¢do da empatia nas narrativas em RV a partir da perspectiva dos emissores, nesse caso,
os profissionais da comunicagdo. Assim, a complexidade da tematica e os seus
desdobramentos ndo se encerram no presente trabalho, visto que, acreditamos ser relevante
empreender estudos na perspectiva da recepgdo, ou seja, com o intuito de compreender como
os usuarios recebem os contetidos e se, de fato, eles despertam efeitos de empatia e impactam

as agoes dos mesmos.
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APENDICE A - FICHA DE OBSERVACAO

Identificacido do veiculo analisado:

Conteiudo analisado:

Data da observacao:

Horario da observacao:

Aparatos tecnologicos utilizados na observacio:

URL do caso analisado:
Parte 1- Recursos tecnoldgicos explorados na producio da narrativa
1.1 A narrativa possui audio tridimensional?

() Sim () Nao

Se sim, o 4udio potencializa a sensa¢do de imersdo na realidade?

1.2 A filmagem explora o recurso de camera subjetiva?
() Sim () Nao

Se sim, o plano ponto de vista (PV) potencializa a sensa¢ao de primeira pessoa?

1.3 O tripé da camera € perceptivel na cena?
()Sim () Nao

Se ndo, qual o recurso utilizado para omitir essa informagao?

1.3 A narrativa apresenta imagens tridimensionais, imagens reais do ambiente fisico ou a

jun¢do de ambas as técnicas?

1.4 A narrativa apresenta outros elementos graficos (legendas, graficos)?
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1.5 As escolhas (referente aos topicos 1.3 e 1.4) foram pertinentes e quais as implicagdes

delas para a imersao e entendimento do assunto tratado?

1.6 A narrativa apresenta recursos interativos?

()Sim () Nio

1.7 Quais as técnicas de corte utilizadas nas transi¢oes de ambientes?
() Hard Cut

() Fade Out

() Fade In

() Fusao

() Plano sequéncia

() outro

Parte 2 - Aspectos relacionados a abordagem tematica da narrativa

2.1 De que forma o enquadramento/abordagem da tematica ¢ trabalhado (a) pela producao?

2.2 A narrativa € guiada por personagem (s) ou narrador?

2.3 De que forma o(s) personagem(s) e/ou narrador se apresentam na narrativa? Estdo

presentes em imagens € sons?

2.4 A narrativa apresenta BG (fundo sonoro)?
()Sim () Nao

Se sim, qual a sua funcdo na narrativa?

2.5 A Realidade Virtual foi um formato relevante para a compreensdo do fato e/ou realidade
do (s) syjeito (s)?
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Parte 3 - Aspectos relacionados ao consumo da narrativa

3.1 A narrativa esta disponivel em quais plataformas?

() Desktop () Smartphone outra:

3.2 A narrativa esta disponivel em aplicagdo nativa?
() Sim () Nao
Qual:

3.3 Em relagdo a questao anterior, o consumo € por streaming, baixado ou de ambas as formas?

() Streaming () baixado () ambas

3.3 Quais as implicagdes dos fatores acima (3.2 - 3.3) no resultado do consumo da narrativa?

3.4 A narrativa apresenta alertas de gatilho e orientagdes para o usuario?
() Sim () Nao
Se sim, como se apresentam e qual a sua importancia para o melhoramento da experiéncia do

usuarios?

3.5 Qual a influéncia que os dispositivos herméticos (Oculos de RV acoplado ao smartphone)

possuem no consumo da narrativa?

Parte 4 Aspectos relacionados a narrativa empatica de RV

4.1 Dimensdo cognitiva

4.1.1 Quais os recursos sensoriais utilizados na constru¢ao da narrativa?

4.1.2 A forma como esses recursos foram trabalhados na narrativa potencializam o transporte

imaginativo do usudrio para a realidade dos sujeitos abordados?
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4.3.3 A construgdo da narrativa permite aos usudrios ter a perspectiva da realidade que os

sujeitos estdo inseridos?

4.2 Dimensdo Afetiva

4.1 O formato que a narrativa foi construida dar conta da dimensionalidade do fato

trabalhando-o de forma sensivel ¢ humanizada ou hé a presenca de sensacionalismo?

4.2. Em relag¢do ao ponto 4.1, a abordagem da narrativa desperta angustia/distanciamento ou

considera¢do empatica?

4.3 A partir da observacdo da narrativa e das informagdes disponibilizadas ¢ possivel
identificar que o produto final ¢ resultado de um processo de escuta, compreensdo e
entendimento da realidade e/ou da vivéncia dos sujeitos por parte dos profissionais envolvidos?

()Sim ()Nao
Se sim, assinale as alternativas em que ¢ possivel identificar que houve:

() receptividade empatica
() Entendimento empatico
() Interpretacdo empatica

() Resposta empatica
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