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O PROTAGONISMO DAS PRODUCOES EM REALIDADE VIRTUAL NO
CONTEXTO DA PANDEMIA DA COVID-19

Ana Inés de Almeida Costa'

RESUMO

O artigo propde uma andlise de narrativas ndo ficcionais em Realidade Virtual que abordam
como tematica: o lockdown e a pandemia da Covid-19. Foram escolhidas duas produgdes,
uma da Agéncia Casa Mais, intitulada de “Covid-19 na cidade de Sdo Paulo” e a segunda do
National Geographic: “Lockdown Around The World”. Por meio de pesquisa teodrica e
empirica verificou-se que as producdes reforcam como a Realidade Virtual (VR) abre novas
possibilidades para o jornalismo de fazer alertas para situagdes tdo inusitadas como uma
pandemia. A estratégia metodologica utilizada envolveu a observacdo das narrativas e a
revisdo da literatura de conceitos centrais como Jornalismo Imersivo e Realidade Virtual. Os
resultados da pesquisa indicam que essa tecnologia tem um importante significado no
contexto da pandemia, oferecendo experiéncias com graus de imersdo, possibilitando ao
jornalismo informar e alertar a partir da sensacdo de co-presenca, os danos causados na
sociedade pelo Coronavirus.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Jornalismo Imersivo. Pandemia. Coronavirus.
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THE PROTAGONISM OF PRODUCTIONS IN VIRTUAL REALITY IN THE
CONTEXT OF THE COVID-19 PANDEMIC

Ana Inés de Almeida Costa’®

ABSTRACT

The article proposes an analysis of non-fictional in Virtual Reality that address as thematic:
the lockdown and the Covid-19 pandemic. Two productions were chosen, one from Agéncia
Casa Mais, entitled "Covid-19 in the city of Sao Paulo" and the second from National
Geographic: "Lockdown Around The World". Through theoretical and empirical research it
was verified that the productions reinforce how Virtual Reality (VR) opens new possibilities
for journalism to make alerts for such unusual situations as a pandemic. The methodological
strategy used involved the observation of the narratives and the literature review of central
concepts such as Immersive Journalism and Virtual Reality. The results of the research
indicate that this technology has an important meaning in the context of the pandemic,
offering experiences with degrees of immersion, enabling journalism to inform and alert from
the sensation of co-presence, the damage caused in society by the Coronavirus.

Keywords: Virtual Reality. Immersive Journalism. Pandemic. Coronavirus.
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INTRODUCAO

Com a pandemia imposta pela Covid-19, os veiculos de comunicagdo tiveram que se
adaptar ao cenario atual. Diante de grandes mudancas nas rotinas, o jornalismo durante esse
periodo tem dois grandes desafios: levar a informacao com credibilidade ao leitor/espectador
e conscientizar a populacdo a cumprir com todos os protocolos sanitarios. Com a necessidade
do distanciamento, muitos espagos ficaram fechados para visitagao publica, com a finalidade
de evitar a propagacdo do virus. A partir disso, organizagdes jornalisticas, agéncias e
produtores independentes comegaram a documentar em 360 graus e produzir conteudo em
Realidade Virtual (VR) das cidades sob confinamento para mostrar como a pandemia
impactou os setores sociais € econdmicos e, também, incentivar a populagdo a ficar em casa.
Além das producdes jornalisticas, a tecnologia de Realidade Virtual ganhou destaque em
diversos setores, dando a possibilidade de usudarios fazerem visitas virtuais em espagos como
museus e pontos turisticos, que estavam fora do alcance do publico e impossibilitados de
serem visitados presencialmente. "A ideia fundamental que subjaz a esta modalidade
jornalistica ¢ a vontade de transferir o usuario para o centro das noticias, por meio do uso de
tecnologias de Realidade Virtual e interatividade (DOMINGUEZ;2015, p.413, tradugdo
propria)’. As produgdes com essa tecnologia, ajudam a levar a cobertura jornalistica a uma
outra dimensao e tornam possivel o espectador interagir com os ambientes, com o conteudo e
com a mensagem.

A aplicagdo da Realidade Virtual ao contetido jornalistico abre um novo caminho de
possibilidades para a midia a fim de alcancar o publico do cendrio atual da midia,
para os quais ndo ¢ mais suficiente receber informacao e consumi-la passivamente,

mas agora quer participar e interagir com as informagdes. (PAINO et al., 2017, p.
1178, tradugdo propria).*

De acordo com Costa (2017, p.139), “denomina-se jornalismo imersivo de Realidade
Virtual, as obras jornalisticas que exploram o formato de fotografias, videos e animagdes em
360 graus com o objetivo e a promessa de proporcionar ao publico uma experiéncia imersiva
e em primeira pessoa nos eventos relatados”. Portanto, essas producdes se consolidam como

um formato inovador que traz implicagdes em diferentes instancias do jornalismo. E

% Do original: La idea fundamental que subyace a esta modalidad periodistica es la voluntad de trasladar al
usuario al centro mismo de la noticia, mediante el uso de tecnologias de realidad virtual e interactividad
(DOMINGUEZ, 2015, p.413)

* Do original: “La aplicacion de la realidad virtual a los contenidos periodisticos abre un nuevo camino de

posibilidades a los medios de comunicaciéon para poder llegar a las audiencias del actual panorama mediatico,
para las que ya no basta con recibir la informacidén y consumirla de manera pasiva, sino que ahora quieren
participar e interactuar con la informacién”. (PAINO et al., 2017, p. 1178).



conforme Flores (2016), o jornalismo de inovagdo perpassa a reconfiguragdo das técnicas,
tecnologias, processos, linguagens, formatos e dispositivos com o intuito de potencializar
produgdo e consumo das informagdes. Assim, Pase (2018) ressalta que 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 informacao.” (PASE, 2018, p.7).

Ainda de acordo com Flores (2016), as reportagens apresentadas em Realidade Virtual
modificam de forma inovadora todas as etapas da produg¢dao de um contetdo jornalistico.
Portanto, compreende-se por Jornalismo Imersivo, a ideia de permitir o espectador entrar em
um cenario de uma narrativa jornalistica, criado virtualmente ou apenas com imagens
esféricas em 360 graus, na tentativa de trazer a noticia e a experiéncia do relato vivido, o
mais proximo possivel do espectador.

Partindo dessa perspectiva, este trabalho analisa duas narrativas documentais e de
carater imersivo, produzidas com a tecnologia de Realidade Virtual e em 360 graus, que
abordam a temadtica da pandemia, intituladas: “COVID-19 na cidade de Sio Paulo™,
produzido pela Agéncia Casa Mais e “Lockdown Around The World™® do National
Geographic. Essa andlise foi contextualizada a partir de uma revisao tedrico-conceitual para
nortear o tema e compreender o fendmeno a partir de conceitos como Jornalismo Imersivo e
Realidade Virtual. Além da revisdo de literatura, foi optado como instrumento metodologico
a observacao sistematica e assistematica, com o intuito de realizar estudo analitico-descritivo
e, posteriormente, a aplicacdo do conceito de Jornalismo Imersivo.

Os resultados foram obtidos a partir da reflexdo de categorias que foram detalhadas a
partir de uma Ficha de Observagdo’ aplicada as duas narrativas de casos empiricos. E
importante ressaltar, que o consumo das producdes foi realizado pela autora deste trabalho,
que como usudria, descreveu suas impressoes sobre as narrativas. Para a realizagcdo da analise
empirica foi utilizado o dculos de Realidade Virtual (gadgef) VR 5+ e fones de ouvido
bluetooth. Partimos da questdo norteadora da pesquisa: como as producdes com essa
tecnologia podem contribuir para contar historias e noticias que abordam temas complexos

como a pandemia da Covid-19?

5 Disponivel em:
https://www.voutube.com/watch?v=eH4cF52vi7k&t=7s&ab_channel=Ag%C3%A AnciaCasaMais. Acesso em
09 de Agosto de 2021.

® Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zCbOffIER_E&ab_channel=NationalGeographic. Acesso
em 09 de Agosto 2021.

" Disponivel em:

https://docs.google.com/document/d/1s-b_cdbx3mlIvVhv31yZSWny7BLHu CwNrfgfnESP6F0/edit?usp=sharin
g acesso em 20 set. 2021
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https://docs.google.com/document/d/1s-b_cdbx3mIvVhv31yZSWny7BLHu_CwNrfgfnESP6F0/edit?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=zCbQffIER_E&ab_channel=NationalGeographic
https://www.youtube.com/watch?v=eH4cF52vj7k&t=7s&ab_channel=Ag%C3%AAnciaCasaMais

A ideia deste trabalho surgiu a partir das contribuigdes do Grupo de Pesquisa em
Jornalismo e Mobilidade (MOBJOR), da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) e
também, da Pesquisa de Iniciacdo Cientifica PIBIC/UEPB/CNPq, em que ambos discutem as
implicagdes do Jornalismo Imersivo.

O presente trabalho se organiza em introdugdo, duas segdes tedricas envolvendo os
conceitos norteadores da pesquisa, uma se¢do que divide os desdobramentos e resultados das
analises das produgdes e por fim, as consideragdes finais que apontam para a importancia que
essa tecnologia aliada ao jornalismo tem diante de contextos de grande impactos, como a
pandemia, oferecendo experiéncia imersivas que possibilitam ao jornalismo informar e alertar
a partir da sensacdo de imersdo e co-presenca, os danos causados na sociedade pelo
Coronavirus. Vale salientar também, o crescimento da virtualizagdo de experiéncias imersivas
durante a pandemia, levando a tecnologia de Realidade Virtual para além do mercado de

newsgames ¢ se destacando também em outros setores.

CONCEITO E FENOMENO DE JORNALISMO IMERSIVO

Atualmente, a Realidade Virtual ¢ a hibridizagdo do homem-maquina, ¢ a interface do
computador com o usuario, assim permitindo a interagdo entre eles. Mas, ao longo das
décadas foram sendo desenvolvidas aparatos de producao e visualizacdo dos contetidos que

integram diferentes sistemas de RV, resultado de muitas pesquisas e experimentagoes:

Furness trabalhou com a for¢a 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 navegagdo em um
espago virtual. Na Atari, Zimmerman conheceu Lanier, ¢ juntos, fundaram a
VPL Research, pioneira na comercializagdo de equipamentos e aplicagdes

de sistemas para realidade virtual. (COSTA, 2019, p. 54).

Ainda de acordo com Costa (2017), “[...] a Realidade Virtual é produzida através da
construgdo de ambiente esférico por imagens geradas por computador ou gravagdao de uma
cena real em 360 graus” (COSTA, 2017, p.12). A visualizagdo das imagens ¢ por meio de
softwares que executam imagens de audio ou de video, desenvolvidos especialmente para o

formato ou em sites e aplicativos que ja o suportam, como YouTube ou Facebook. Uma



caracteristica marcante desta tecnologia sdo os aparatos especificos utilizados para alcancar
niveis de imersdo, como Oculos de Realidade Virtual e headsets e a sua principal
caracteristica ¢ a sensacdo de co-presenga despertada nos usudrios.

Aplicado a area do jornalismo, a tecnologia de Realidade Virtual foi atrelada ao
conceito de Jornalismo Imersivo, que foi utilizado pela primeira vez em um artigo de Nony
De La Pefia et al. (2010) ha 11 anos. De acordo com a autora, o jornalismo imersivo refere-se
a “producdo de noticias na forma em que o publico possa ter experiéncias em primeira pessoa
de eventos ou situagdes descritas nas reportagens” (DE LA PENA et al., 2010, p. 291). No
entanto, a tecnologia s6 ganhou visibilidade a partir do ano de 2012, com a exibi¢do do
projeto Hunger in Los Angeles’, uma experiéncia em Realidade Virtual apresentada no
festival de cinema Sundance com um dispositivo headset desenvolvido pelo estagiario de
Nony de La Pefia, Palmer Luckey. Apos o sucesso da narrativa junto ao dispositivo, a
empresa Facebook comprou a ideia de Luckey que foi transformada no Oculus Rift."”’
Segundo De La Pefia (2010), o Jornalismo Imersivo tem como principal pauta simular
situacdes dando ao usudrio uma sensagdo de co-presenga, por isso, muitas vezes experiéncias
imersivas foram intituladas como “maquinas de empatia” e com influéncia no jornalismo
(PEREIRA, 2019).

Por sua vez, o conceito de Realidade Virtual para De La Pefia (2010), Dominguez
(2015) e Costa (2017) ¢ considerado parte do Jornalismo Imersivo, “uma forma narrativa que
busca a imersdo através de técnicas interativas e visuais consistentes em promover o papel
ativo do usuério no relato ¢ em uma experiéncia sensorial do espaco”'! (DOMINGUEZ,
2015, p.420, traducdo nossa), em que, virtualmente, o espectador estd na narrativa e se sente
parte do acontecimento. A ideia principal ¢ permitir ao participante entrar em um cenario
virtualmente recriado de forma a representar a noticia, vendo o mundo na perspectiva de
primeira pessoa, como explicam Alzamora e Tarcia (2012) ao trazerem a definicdo de
Jornalismo Imersivo.

Jornalismo de Imersdo seria a producdo de noticias de modo a permitir as pessoas
experimentarem como protagonistas situacdes ou eventos descritos em uma

8 Do original: “(...) the production of news in a form in which people can gain first-person experiences of the
events or situation described in news stories” (De la Pefia et al., 2010, p. 291).

® Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SSIL.G8auUZK c&ab_channel=ImmersiveJournalism.
Acesso em 24 de set. 2021.

10 £ um 6culos de realidade virtual e realidade aumentada, desenvolvido pela Oculus VR, empresa comprada
pelo Facebook.

" Do original: “(...)una forma narrativa que busca la inmersion a través de técnicas interactivas y visuales

coherentes con el fomento del papel activo del usuario en la historia y en una experiencia sensorial del espacio”
(DOMINGUEZ, 2015, p.420)


https://www.youtube.com/watch?v=SSLG8auUZKc&ab_channel=ImmersiveJournalism

reportagem. Apesar de ndo ser nova a tentativa de trazer a noticia e a experiéncia
vivida enquanto repdrter o mais préximo possivel do leitor ou telespectador, as
tecnologias digitais ampliaram essas formas de participa¢do e interacdo. A ideia
fundamental do Jornalismo Imersivo seria permitir ao participante entrar em um
cendrio representativo da histéria, criado virtualmente (ALZAMORA; TARCIA,
2012, p.31).

De acordo com Fonseca (2020, p.150) “[...] a imersdo no jornalismo se refere a uma
categoria estruturante do jornalismo que conduz decisdes em diversas dimensdes, como na
producao, narrativas, interacdo com usudrios e¢ defini¢cdes editoriais, além de possibilitar
direta ou indiretamente processos de inovagdo no campo jornalistico.” Portanto, o Jornalismo
Imersivo surgiu como uma alternativa de envolver mais o publico com a narrativa, fazendo
com que ele alcance a sensacdo de presenca do conteudo proposto. E de acordo com os
autores Gutiérrez-Caneda, Pérez-Seijo e Lopez-Garcia (2020, p.151, tradugdo propria) "[...]
esta narrativa envolvente ¢ uma consequéncia de uma demanda de renovagao das formas de
apresentacdo das histdrias, bem como uma hibridiza¢do de praticas jornalisticas e propostas
tecnologicas.”'?

Ainda nessa perspectiva, vale ressaltar que os videos 360 graus, também estdao dentro

do conceito do que denominamos de Jornalismo Imersivo, detalhado segundo Cordeiro e

Costa (2016) como:

Do ponto de vista técnico ou tecnologico se materializa em infograficos, producdes
em realidade virtual, realidade aumentada, fotos e videos em 360°. Sao formatos
que dao a impressdo do espectador estar no ambiente da noticia - com a sensagdo de
ser testemunha dos acontecimentos, emulando uma presenga em primeira pessoa no
local da acdo (CORDEIRO; COSTA, 2016, p.102).

Com isso, para que essa experiéncia seja mais imersiva possivel, Zilles et al (2015)
apontam a necessidade da producdo apresentar trés caracteristicas fundamentais: realismo,

envolvimento e interatividade, como mostra a figura abaixo:

12 Do original: "[...] este relato la contratacién es consecuencia de una demanda de renovacién de las formas de
presentar historias, asi como una hibridacion de practicas periodisticas y propuestas tecnologicas".
Gutiérrez-Caneda, Pérez-Seijo e Lopez-Garceia (2020, p.151)



Figura 1 - Trés vetores da experiéncia imersiva em RV

Realismo
Iimersdo

Emvalvimento Interathddade

Fonte: Zilles Borba et al. (2015).

Partindo disso, o usuario, inserido no contexto retratado, ndo recebe somente
informacdes detalhadas e aprofundadas sobre a histéria narrada, mas interage, fazendo-se
parte do contetdo, e ainda ¢ despertado emocionalmente através da narrativa, colocando-se
exatamente em primeira pessoa ou no lugar do outro, obtendo empatia com os relatos e
personagens apresentados. Como explica Dominguez (2010):

Entendemos o jornalismo imersivo no ambiente digital como uma forma narrativa
jornalistica que visa aumentar a capacidade de imersdo do usudrio no relato através
de recursos estéticos e interativos. Os principais aspectos envolvidos neste objetivo
sdo a interface ou a representacdo do palco, ou seja, a imersao espacial e agdo com o
relato, as formas com que o usudrio pode interagir com o relato
(DOMINGUEZ,2010, p. H"

A recepcao do formato por parte da audiéncia também ¢ algo diferente nas produgdes
jornalisticas em Realidade Virtual j4 que o consumo do contetdo ndo se limita a assistir a
uma imagem por trads de uma tela. Por isso, considera-se uma transi¢ao do storytelling para o
storyliving no jornalismo. No storyliving, ndo se trata apenas de contar boas histdrias, mas de
promover grandes experiéncias para os usudrios, transportando pessoas para imersdes, para
fazé-las sentir o impacto real da histéria. Em um artigo realizado pelo Google News Lab, em
2017, fala sobre uma nova forma de contar histdrias no jornalismo:

Uma mudanga formal significativa dos meios tradicionais de storytelling
para as experiéncias em RV ¢ que “contar” ¢ menos importante para uma
experiéncia de RV. O publico aprende por meio do engajamento e da

incorporacdo, ao entrar em uma cena, habitar uma entidade digital e
experimentar o que ela conhece. Os espectadores vivenciam a historia como

¥ Do original: Entendemos el periodismo inmersivo en el contexto digital como una forma narrativa
periodistica que busca aumentar la capacidad de inmersion del usuario en el relato a través de unos recursos
estéticos e interactivos. Los aspectos principales que intervienen en este objetivo son la interfaz o representacion
del escenario, es decir, la inmersion espacial y la accion con el relato, los modos en que el usuario puede
interactuar con el relato (DOMINGUEZ, 2010, p. 4).



se a tivessem vivido. Isso é consistente com a compreensdo da RV como
storyliving. (Google News Lab, 2017, pag. 09, tradugao propria)

Para Pryor, as ferramentas de imersao no jornalismo seriam uma maneira de realizar a
cobertura de grandes eventos. Segundo ele, eventos importantes poderiam ser digitalmente
recriados, no intuito de envolver emocionalmente o espectador com a narrativa. (PRYOR,

2000).

As tecnologias imersivas colocam o controle da cobertura jornalistica nas maos dos
telespectadores. Eles podem aceitar uma perspectiva padrdo escolhida por um
diretor ou eles podem optar por uma perspectiva diferente da experiéncia da noticia,
colocando-se em partes alternativas de um evento. [...] Os espectadores poderdo
primeiro escolher qual nivel de apresentagdo eles querem (video, audio, graficos
interativos e texto), dependendo da plataforma que eles estdo usando. [...] A
experiéncia de imersdo total iria inserir o consumidor de noticias no ambiente do
reporter ¢ equipe de produgdo, envolvendo-o em som 3D e video, bem como
oferecendo informagdes de fundo e contexto, com diferentes versdes do evento

personalizado para usuarios especificos (PRYOR, 2000, p.1, tradugdo nossa).14

Que o formato da Realidade Virtual e o 360 graus inovou com relagdo ao
envolvimento do usuério com o conteudo, ¢ fato. No entanto, a partir de 2017, o seu uso vem
sendo diminuido na area do jornalismo, devido a discussdes de que esse tipo de contetido
possa exercer efeitos indesejados, por meio de experi€éncias emocionalmente negativas e até
mesmo traumatizantes. Além da caréncia de referéncias especificas na area e de
comprovagdes empiricas. (LIMA; RAMALHO, 2020)

Ainda na perspectiva sobre as potencialidades de imersao da Realidade Virtual, a
préoxima secao vai esmiucar como essa tecnologia vem ganhando visibilidade e vem sendo
utilizada diante do contexto da pandemia da Covid-19, desde as produg¢des jornalisticas até a

outros setores.

REALIDADE VIRTUAL NO CONTEXTO DA PANDEMIA

Com quarentenas restritas, limitagdes de viagens e com os locais fechados para
visitacdo publica a partir de varios decretos durante a pandemia, milhdes de pessoas ficaram

isoladas em seus paises e sem perspectiva de quando poderiam voltar a sair e até mesmo

" Do original: “Immersive digital technology combines elements of enhanced multimedia: spatially-placed
sound and 3-D video and graphics, plus haptic technology capable of conveying a sense of touch, texture and
temperature. It employs data compression techniques and surrogates? images, such as avatars or 3-D
representations of humans that exist on a host computer and change or animate with only a fraction of the data
required by a video stream. Immersive technology has complex databases and multiple dimensions. It is
thoroughly interactive and customizable, a virtual world that extends the real world with simulated experience.”
(PRYOR, 2000, p.1)



viajar, sem o risco de se contaminar com 0 novo coronavirus. Isso gerou um interesse em

experiéncias e viagens virtuais imersivas, cada vez mais acessiveis com novos aplicativos e
programas de Realidade Virtual.

De fato, alguns projetos de visitagdo em 360° graus foram desenvolvidos para que a
populagdao pudesse aproveitar os espagos, mesmo em meio a pandemia. A ideia central ¢
tentar aproximar os lugares da populacdo, através de visitas virtuais e imersivas produzidas
com ferramentas como Google Street View e a plataforma Tour 360°. Como exemplo disso,
temos o desenvolvimento de um projeto imersivo do Jardim Botanico de Bauru em Sao
Paulo', com o espago fechado, a ideia era promover lazer e tentar diminuir o “déficit de
natureza” intensificado pela pandemia e que pode causar consequéncias negativas para a
saude fisica e mental das pessoas. As experiéncias virtuais também foram produzidas por
varios museus do Brasil e do mundo, que disponibilizaram as visitagdes imersivas e
interativas para os usudrios. No Brasil, agdes realizadas através do projeto “Museus em

Casa'®”, levaram contetidos historicos e culturais a populagdo.

Figura 2 - Visitacdo 360° Jardim Botanico Bauru em Sao Paulo

Fonte: Captura de tela.

A pandemia reforcou o espago da Realidade Virtual em diversos setores, essa
tecnologia destacou a experiéncia imersiva como alternativa de realizar atividades de forma

remota em tempo real. Como ja explicitado na se¢do anterior deste artigo, segundo Pryor

“Disponivel em https://www.meutour360.com/tour-360/tour-virtual-jbmb2. Acesso no dia 14 de setembro de
2021.

' Disponivel em hitps://www.eravirtual.org/visitas-virtuais/. Acesso no dia 13 de outubro de 2021.


https://istoe.com.br/tag/realidade-virtual/
https://www.eravirtual.org/visitas-virtuais/
https://www.meutour360.com/tour-360/tour-virtual-jbmb2

(2000), essas tecnologias imersivas envolvem o consumidor da informagdo no ambiente
reproduzido com a tecnologia da RV.

Ainda nesse contexto de adaptagdes a pandemia, um projeto de audiovisual brasileiro,
intitulado “Cineastas 360°”, conseguiu transformar a vida de jovens da periferia e da rede
publica por meio da tecnologia da Realidade Virtual. O programa ¢ uma parceria do
Facebook Brasil com a Recode, uma organizacao social que trabalha com meios digitais e por
meio do empoderamento digital, o projeto da novo sentido ao cotidiano de jovens carentes do
pais.

O Cineastas 360° — Realidade Virtual para o Impacto, também teve que se reinventar
durante a pandemia e realizou uma agdo, em que moradores de dez cidades brasileiras
puderam participar gratuitamente de cursos totalmente on-line sobre a tecnologia da RV,
aprendendo técnicas que vao desde a producdo e roteirizagdo de documentarios a edigdo e
finalizacao dos videos. Ao todo, foram 11 videos produzidos sobre a pandemia da Covid-19
no pais e cinco deles foram indicados a premiagado no Festival Nacional Cineastas 360°, sendo

£ 1799

destacada a obra “A pandemia no Marajé' "™, o filme relata como as pessoas infectadas e a

cidade de Breves, no Para, reagiram ao Covid-19 durante a pandemia.

Outro destaque dentre os curtas, ¢ o video “Bodega de Seu Julio”"®

, que em meio a
pandemia, a cidade de Campina Grande, na Paraiba, vivenciou um momento diferente: a
comemoracdo do Maior S3o Jodo do Mundo no periodo do Natal. No documentario de 4
minutos ¢ 09 segundos, um casal de turistas vai conhecer a Vila Sitio Sdo Joao (Figura 3),
ponto turistico e regional da cidade e no local, conversam com o bodegueiro Julio, que

compartilha saberes sobre a cultura tradicional paraibana.

'" Disponivel em https://www.facebook.com/watch/cineastas360/. Acesso em 15 de setembro de 2021.
'8 Disponivel em https://www.facebook.com/cineastas360/videos/827715741138135. Acesso em 15 de setembro
de 2021.



https://www.facebook.com/cineastas360/videos/827715741138135
https://www.facebook.com/watch/cineastas360/

Figura 3 - ‘Bodega de Seu Julio’ assistido pelo Facebook.

11052 /400

Fonte: Captura de tela.

Essas producdes ajudam a compreender e a conectar pessoas que vivenciam o
isolamento social durante a pandemia. E segundo Pereira (2019), “o jornalismo tem se
debrucado sobre a Realidade Virtual com a inteng@o de investiga-la como um novo formato
para contar historias, explorando, especialmente, a dimensdo imersiva dessa tecnologia e o
seu potencial de despertar sentimentos e emog¢des nos usuarios.” (PEREIRA, 2019, p. 42)

Além dessas produgdes, também foram produzidas narrativas imersivas em 360 graus
falando sobre o trabalho dos pesquisadores para a obtengao de testes rapidos para diagnostico
e sequenciamento do genoma do virus da Covid-19", realizado pelo jornal Estado de Minas.
A organizagdo também produziu uma narrativa que mostrou a estrutura hospitalar de um
hospital de campanha onde se concentram os casos da doenga da regido™.

A ideia dos videos em 360 para narrativas jornalisticas, € trazer esse formato atrelado
a temas de cunho social ou de impacto visual que permita a imersdo e a empatia, conforme
exploraram De Gracia e Herrera Damas (2018) na observagdo do aspecto de imersdo do
espectador em contato com contetido de reportagem em 360 graus. Como Paino e Rodriguez

(2019) discutem, utilizar o formato imersivo no jornalismo significa:

1 Disponivel em

ml. Acesso em 14 de outubro de 2021
20 Disponivel em
https://www.em.com.br/app/noticia/gerais/2020/05/14/interna_gerais.1147258/video-360-por-dentro-do-hospital

-de-campanha-contra-o-coronavirus.shtml. Acesso em 14 de outubro de 2021.
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https://www.em.com.br/app/noticia/gerais/2020/03/29/interna_gerais,1133499/coronavirus-ufmg-video-360.shtml

Um jornalismo corporificado, de tal forma que o utilizador se veja envolvido em
outra realidade (a do acontecimento noticioso) que lhes chama a atengdo ¢ da qual
se sentem parte, o que os leva a reagir dentro deste ambiente virtual como reagiriam
no mundo fisico. (PAINO; RODRIGUEZ, 2019, p. 1135)

Portanto, selecionamos duas narrativas a partir de pesquisa exploratéria e pela
relevancia e representatividade dentro do contexto de producdo com a tecnologia de
Realidade Virtual e a abordagem tematica sobre a pandemia. Na proxima se¢do do artigo
vamos analisar as producdes: COVID-19 na cidade de Sao Paulo e Lockdown Around The

World.

DOCUMENTARIO COVID-19 NA CIDADE DE SAO PAULO: UM CONVITE A
IMERSAO

O documentario “Covid-19 na cidade de Sao Paulo”?!

, produzido pela Agéncia Casa
Mais*, mostra em 360 graus, diversos pontos da cidade de Sdo Paulo a partir do contexto da
pandemia da Covid-19. E uma produgio de 6 minutos e 20 segundos de duragdo, com uma
observagdo guiada, onde o espectador assiste a sequéncia de imagens com cenas diferentes e
com a presenca do reporter em algumas delas, guiando o olhar do publico (COSTA, 2017). A
producao foi analisada com o 6culos de realidade virtual VR 5+ (figura 4), em que o celular ¢

acoplado ao aparato tecnoldgico, possibilitando um nivel maior de imersao para o espectador.

Figura 4 - Oculos de Realidade Virtual para smartphones.

VH 0CULOS DE 5el
REALIDADE ).
VIRTUAL &;

Fonte: Arquivo pessoal da autora.

2! Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=eH4cF52vj7k&t=7s&ab_channel=Ag%C3%AAnciaCasaMais. Acesso em
09 de Agosto de 2021.

22 Empresa brasileira pioneira em videos de Realidade Virtual (VR) e especialista em acdes de Realidade
Aumentada (AR).
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Nas imagens da producado, foram registradas através das lentes em 360 graus, todos os
impactos causados pelo isolamento social na cidade de Sdo Paulo, propondo também, como
uma maneira de prevengdo da propagagdo do virus (Figura 5). E interessante ressaltar que a
narrativa estd hospedada apenas no site do Youtube e por se tratar de uma agéncia de
publicidade, ndo caberia a producdo continua de narrativas imersivas nao-ficcionais € nem a

criagdo de uma plataforma especifica para assistir a estes conteudos.

Figura 5§ - COVID-19 na cidade de SP sendo assistida pelo player no Youtube.

Dia 31 de Dezembro de 2019

Corona Virus & d

milhdes de pessoas em quarentena

P Pl A o024/620

Fonte: Captura de tela.

As cenas da narrativa mostram ruas desertas, estabelecimentos fechados e pessoas
trabalhando em casa. E o objetivo da produgdo ¢ mostrar a realidade, de forma imersiva,
durante os primeiros dias em que o virus embarcou na cidade de Sdo Paulo. No video, ¢
possivel ver locais como a Avenida Paulista, a Rua 25 de Margo, a Marginal Pinheiros e a
Avenida 23 de Maio quase desertas, um cenario impensavel no coracdo econdmico do pais,
principalmente por se tratar de alguns dos enderegos mais movimentados e relevantes da
cidade. Com a tecnologia VR, o publico tem uma visdo 360° das imagens mostradas e ao
mesmo tempo, acompanha dados sobre os impactos da pandemia em Sao Paulo.

Vale ressaltar a utilizagdo dos infograficos na producao, aumentando a densidade

informativa do conteudo e interatividade, como também, o grau de imersao do usuario. Nesse
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contexto, Cordeiro e Costa (2016) consideram que a imersdo ocorre do ponto de vista técnico

ou tecnologico, com infograficos, fotos e videos em 360°.

Figura 6 - Utilizagdo de infograficos na produ¢do COVID-19 na cidade de SP

+ de LEITOS PARA PESSOAS
1 .apo ) | INFECTADAS
~

P Pl A 4a31/620

Fonte: Captura de tela.

Se atendo aos detalhes das cenas, ¢ possivel perceber que essa sensacdo de imersao
também se potencializa pelo cuidado na edi¢do dos videos, no qual atentou-se a ocultar os
objetos técnicos que permitiram a gravacao das imagens esféricas. O tripé e os apoios que 0s
profissionais utilizaram como suporte para camera sdo envoltos, através da edicdo, pelo
proprio ambiente em que sdo colocados, permitindo assim uma camuflagem, quase que
imperceptivel, na gravagdo. Também ¢ perceptivel a utilizacdo de musicas e sons de efeitos
que ecoam no ambiente, o que confere um maior nivel de imersao.

E notério também, que o objetivo da produgio consegue ir além do que apenas de
informar a populacdo. A narrativa permite que quem esta assistindo, se sinta em sintonia com
a realidade do local, conferindo graus de co-presenga (DE LA PENA, 2010). Além disso, a
narrativa traz uma mensagem sobre a gravidade da situagdo, por meio de uma experiéncia
imersiva, que vai auxiliar na absor¢ao das informacdes.

Na proxima se¢do do trabalho, sera analisado o segundo objeto empirico desta
pesquisa, a narrativa do National Geographic, Lockdown Around The World, que a sua

traducdo na integra significa: “Confinamento ao redor do mundo”.
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A IMERSAO EM LOCKDOWN AROUND THE WORLD

A narrativa Lockdown Around The World” possui 7 minutos e 40 segundos de
duragdo, esta disponivel gratuitamente na integra e pode ser assistido em Realidade Virtual
pelo player do site do Youtube (Figura 7) e ndo estd disponivel em outras plataformas nativas
ou de streaming. Pelo desktop, o usuério consegue navegar pela imagem em 360 graus com o
cursor do mouse, ja no aplicativo do Youtube para smartphones no sistema iOS ou Android, a
navegacdo pela imagem pode ser realizada pelo touchscreen ou movimento do dispositivo e

que também pode ser utilizado com um 6culos especifico de realidade virtual.

Figura 7 - Lockdown Around The World sendo assistida pelo Youtube.

Amida globalpandemic, filmmakers on = Amida globalpandemic, filmmakers on
five contin@AtSEIOBlmented the, .., o lise | - five contin@AtS docLmented thy

lockdown Tr 56m@ of the world's - = ¥ lockdown Th 56m@ of the world's
most populated cities. most populated cities.
Here's what they saw. Here's what they saw.

Fonte: Captura de tela.

A produgdo relata que a partir de mar¢o de 2020 muitas cidades e paises ao redor do
mundo entraram em quarentena, restringindo o movimento e incentivando o distanciamento
social na tentativa de combater a pandemia Covid-19. Cinco jornalistas e cineastas, Nick
Moir, Veda Shastri, Alexia Webster, Felix Gaedtke e Guglielmo Mattioli, documentaram em
videos 360 graus, suas cidades sob confinamento. As cidades documentadas sdo: Sydney
(Australia), Delhi (India), Johanesburgo (Africa do Sul), Berlim (Alemanha) e Nova York
(Estados Unidos).

Assim como o primeiro objeto empirico desta pesquisa, essa narrativa também traz

imagens de grandes pontos das cinco cidades que antes da pandemia e do isolamento social,

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zCbQffIER_E&ab_channel=NationalGeographic.
Acesso em 09 de Agosto 2021.
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eram bastante movimentadas e recebiam milhares de turistas, e em paralelo traz pouca
movimentagdo desses locais. Como exemplo disso, nds temos a imagem do Memorial do
Holocausto (Figura 8), em Berlim, um monumento as vitimas do nazismo que recebe milhdes
de visitantes ao ano e diante do cenario da pandemia, ficou completamente vazio no ano de
2020. Quanto as questdes sonoras, o documentario prioriza o som ambiente (quase
silencioso), como forma de informacao da narrativa, justamente para mostrar ao usuario que ¢

esse 0 som que permanece em todas as cidades filmadas.

Figura 8 - Memorial do Holocausto visualizado através do player do Youtube.

tolocaust Memorial-10:23 4y Eieaust Memariai, 10:25 4

Fonte: Captura de tela.

Lockdown Around The World atinge o grau de co-presenga (DE LA PENA, 2010),
devido as técnicas utilizadas na captura das imagens. Em algumas cenas, o tripé da cAmera
nao ¢ perceptivel, dando a impressdao de que ali temos uma camera suspensa, mas em outras,
¢ possivel perceber a sombra do tripé e até mesmo a propria ferramenta. No caso, se a camera
fosse visivel em todas as imagens, este seria um fator que poderia impedir a verdadeira
sensacdo de presenga fisica em cena para o espectador, no entanto como a produgdo ¢ bem
feita, com alta resolugdo e com boa narracao do contetido, esse detalhe ¢ quase imperceptivel
¢ nao interfere na imersdo do usudrio. Ainda se atendo ao que foi analisado na Ficha de
Observagdo, esta narrativa assim como o primeiro objeto empirico, também ¢ hospedada
apenas no Youtube, e mesmo com a organiza¢do National Geographic possuindo plataformas
nativas, eles nao tem secdes especificas para produgdes em RV, produzindo esporadicamente
narrativas com essa tecnologia. A experiéncia atinge um nivel maior de imersao, quando se

tem o isolamento da visdo com os oculos de Realidade Virtual, em que a questdo sensorial é
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mais agucada, de modo que a sensagdo de transporte para os ambientes ¢ mais realistica.
Portanto, o grau de imersdo depende da plataforma de consumo, dos acessorios (como fone
de ouvido ou oOculos de RV) e da predisposicdo do usuario para a experimentacao.
(ALMEIDA; RANGEL, 2020, p.12)

E pertinente salientar a importancia de uma produ¢io como a da National
Geographic, mostrando como diversos paises do mundo tiveram que ficar sob confinamento
na tentativa de “achatar” a curva de contagio do virus e evitar o colapso dos hospitais. O
documentario apresenta uma ideia objetiva e clara: mostrar as pessoas, incentivar as pessoas,
sob a mesma perspetiva e de acordo com os relatos que seguir os protocolos de seguranca,
como o distanciamento social, ¢ a melhor forma de combater a Covid-19.

Dessa forma, compreendemos a narrativa Lockdown Around The World como uma
producdo imersiva que encurta a distancia entre a historia documentada e o espectador, com a

sensagao de co-presenga e efeitos empaticos que aproximam o usuario com a experiéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com todo o percurso deste trabalho, verificou-se que durante a pandemia,
houve uma crescente na producao de contetdos com a tecnologia da Realidade Virtual e dos
videos 360° para além do mercado de games. Ela perpassou do turismo ao jornalismo, em
modelos que potencializaram novas interfaces para os usudrios da RV. No caso desta
pesquisa, procuramos explorar o contexto das narrativas ndo-ficcionais.

Quanto a questdo norteadora da pesquisa: como as produgdes com essa tecnologia
podem contribuir para contar histérias e noticias que abordam temas complexos como a
pandemia da Covid-19? A partir da investigacdo tedrica e empirica empregada verificou-se
que sim, esses formatos atrelados a area do Jornalismo sdo validos para assuntos que
demandem aprofundamento ou dificuldades de acesso pelo usuario como hospitais,
laboratorios, lugares como ambientes de guerra, entre outras situagoes.

E importante salientar, que as narrativas imersivas ndo substituem outros formatos
multimidia do jornalismo, no entanto, ¢ mais uma possibilidade de se contar uma historia e de
visualizar eventos, especialmente se o principal objetivo da narrativa for envolver mais o
publico com o contetido. Considerando uma transi¢ao do storytelling para o storyliving no
jornalismo, uma producao mais afetiva e empatica. Além de ndo substituirem outros formatos

do jornalismo, em pesquisa anterior, constatamos que existem muitos desafios para a area do
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Jornalismo Imersivo, “[...] entre eles, os jornalistas precisam usar os equipamentos e dominar
as técnicas para a produgdo e edicdo desses videos, que sdo distintos de um equipamento
usual de video. Além disso, para o publico ainda ¢ muito limitado para uma visualiza¢do mais
imersiva tendo em vista que ¢ necessario o uso do 6culos de RV, que ainda nao ¢ tao acessivel
para o publico.” (ALMEIDA; RANGEL, 2020, pag.13)

A partir da Ficha de Observacao aplicada as duas narrativas, buscou-se explorar como
a tecnologia em Realidade Virtual e o formato de video em 360 graus contribui na construgao
de relatos e noticias de temas como a pandemia. E nesse sentido, os resultados indicaram para
relatos imersivos e mais interativos sobre o tema, cumprindo o que o conceito propde: uma
experiéncia imersiva, de modo a permitir os usudrios experimentarem como protagonistas,
situagdes ou eventos descritos em uma reportagem.

As duas narrativas escolhidas para este trabalho tém em comum a abordagem da
tematica da pandemia da COVID-19. O curta “COVID-19 na cidade de Sao Paulo, traz o
relato real, mais interativo e imersivo para os usudrios. Ja a narrativa “Lockdown Around the
World”, também mostra a situagdo preocupante da Covid-19 em cinco cidades do mundo, no
entanto, apenas no formato 360° e com uma narracdo. Para além do ponto de vista técnico, as
duas produgdes analisadas carregam a mensagem de mostrarem inserindo o espectador nas
cenas, a gravidade e propor¢ao da pandemia, por meio de uma experiéncia imersiva, que vai
auxiliar na absor¢do das informacdes, desde o impacto real em todos os paises e setores, até a

importancia do distanciamento social e de seguir corretamente os protocolos de saude.
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APENDICE A - FICHA DE OBSERVACAO

FICHA DE OBSERVACAO

Identificacdo do veiculo analisado:

Conteudo analisado:

Data da observacgao:

Horario da observacio:

Aparatos tecnoldgicos utilizados na observacao:URL do caso analisado:

Parte 1- Recursos tecnologicos explorados na producio da narrativa

1.1 A narrativa possui audio tridimensional?
( ) Sim () Nao

Se sim, o 4udio potencializa a sensagdo de imersdo na realidade?

1.2 A filmagem explora o recurso de camera subjetiva?

() Sim () Ndo
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Se sim, o plano potencializa a sensagdo de primeira pessoa?

1.3 O tripé da camera ¢é 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 juncao de ambas as técnicas?

1.4 A narrativa apresenta outros elementos interativos (legendas, graficos)?

1.5 As escolhas (referente aos topicos 1.3 e 1.4) foram pertinentes e quais as
implicagdes delas para a imersdo e entendimento das tematicas abordadas?

1.6 A construcao da narrativa permite aos usuarios ter a perspectiva da realidade que
os sujeitos estao inseridos?

Parte 2 - Aspectos relacionados a abordagem tematica da narrativa

2.1 De que forma a abordagem do lockdown e da pandemia ¢ trabalhada pela
produgao?

2.2 A narrativa é guiada por personagens ou narrador?

2.3 De que forma o(s) personagem(s) e/ou narrador se apresentam na narrativa? Estao
presentes em imagens € sons?

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

Se sim, qual a sua fun¢do na narrativa?

2.5 A Realidade Virtual foi um formato relevante para a compreensao do fato e/ou
realidade do (s) sujeito (s)?
() Sim () Nao
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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 esté disponivel em aplicagdo nativa?
() Sim

() Nao

Qual:

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

() streaming
() baixado
() ambas

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