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AUDIO IMERSIVO E A ACESSIBILIDADE NO
CONTEXTO DE PLATAFORMIZAGAO

MARIA EDUARDA OLIVEIRA DE QUEIROZ'

RESUMO

Este artigo busca analisar a potencialidade do audio imersivo como um aliado na condugdo da
construcdo da realidade, através das narrativas 3D produzidas e distribuidas nos streamings
de audio, Spotify, Globoplay e Radio Antena de Portugal. Para a construgdo desta analise,
constituiu-se o estudo entrelacado a base tedrica conceitual voltada aos estudos do audio
imersivo e acessibilidade e andlise de conteudo através de ficha de observagdo. O artigo esta
estruturado no primeiro momento para entender o conceito de dudio imersivo; o segundo
momento, busca compreender o conceito de acessibilidade e suas implicagdes sociais; o
terceiro analisa os podcasts imersivos e exemplifica como através da imersdao dos conteudos
em 3D a acessibilidade pode ser instigada. O artigo viabiliza a compreensao de como os
conteudos imersivos podem tornar-se uma revolu¢do nas producdes, levando-se em
considera¢do o publico cego e com mobilidade reduzida em que as sensagdes ficam mais
agucadas. Portanto, relacionar essa caracteristica ao audio imersivo mostra a potencialidade
do audio imersivo para a acessibilidade e para acesso a conteudos diversos, inclusive
assuntos jornalisticos.

Palavras-chave: Acessibilidade; dudio imersivo; podcast; streaming.
ABSTRACT

This article aims to analyze the potential of immersive audio as an ally in the construction of
reality, through 3D narratives produced and distributed in streaming audio, Spotify, Globoplay
and Radio antenna of Portugal. For the construction of this analysis, it was a study interlaced
with the conceptual theoretical basis focused on the studies of immersive audio and
accessibility. The article is structured in the first moment to understand the concept of
immersive audio; the second moment, seeks to understand the concept of accessibility and its
social implications; the third one analyzes the immersive podcast and exemplifies how
through the immersion of 3D content accessibility can be instigated. The article enables the
understanding of how immersive content can become a revolution in productions, taking into
account the blind and reduced mobility audience in which sensations are more acute.
Therefore, relating this feature to immersive audio shows the potential of immersive audio for
accessibility and access to diverse content, including journalistic subjects.

Keywords: Accessibility; immersive audio; podcast; streaming.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia pode ser entendida como algo que modificou a forma de vida da maioria
das pessoas, e que viabiliza a possibilidade de aprendizagem em muitas formas. Mcluhan
(1960) vai definir esse processo tecnoldogico como “aldeia global”, que seria uma era em que
todos estariam vinculados a uma cultura digital. Naquele contexto, a tecnologia era
centralizada em rédio e tv, onde, embora fosse um processo embrionario, podemos enxergar
que foi como um instrumento de desenvolvimento tecnoldgico a longo prazo.

Na atualidade, outros meios tecnoldgicos foram se incorporando, como as
plataformas, que se constituem como uma cadeia digital que possibilita interagdes,
conhecimento e, mais recentemente, troca de dados. Nesse sentido, a influéncia de processos
midiaticos, outrora, permitiu que na atualidade ela se concentrasse nas plataformas digitais,
fazendo parte do dia a dia das pessoas, moldando tudo o que fazemos. Partindo desta ldgica,
os individuos estdo a todo tempo conectados, isso se justifica pela gama de servigos e bens de
consumo que sdo encontrados nessas plataformas. Por exemplo: bancos, aplicativos para
registrar fotos, edi¢do de videos, midias sociais, e-books, compras, streamings, viagens,
cursos, etc. Essa infinidade de recursos online, mobiliza e conecta as pessoas € as instigam
para a permanéncia nas plataformas que oferecem os recursos que facilitam a sua vida diéria.

O inicio dessa nova forma de vivéncia data ao inicio da internet, e da portabilidade dos
aparelhos digitais que permite uma flexibilidade. Os detentores das plataformas usam dessas
caracteristicas para adaptar seus contetidos, seja por meio de interface dos aplicativos ou pela
segmentacdo de conteudos idealizada pelos algoritmos. Acresce que a infraestrutura das
plataformas ¢ uma variavel importante, pois, por meio dela podemos compreender qual o
papel elas desempenham. Helmond (2015) define as plataformas como: “penetracdo de
extensao das plataformas na Web e o processo no qual terceiros preparam seus dados para as
plataformas”. Nesse sentido, a definicdo espelha as plataformas como um repositério de
informacdes de dados dos usuarios. Por outro lado, a usabilidade das plataformas deve estar
para além da troca de dados, ela deve se caracterizar como estruturas que objetifique sistemas
que garantam a usabilidade, para que o usuario tenha de fato a experiéncia da plataforma
como ela foi estruturada para ser utilizada (Ferreira; Chauvel; Ferreira, 2015). Pretende-se
explorar a potencialidade do audio imersivo nas plataformas digitais e de como esse recurso
pode tornar-se uma inclusdo para os usudrios. Por conseguinte, explorar a plataformizacao por
meio do streaming de audio do Spotify, Globoplay e Radio Antena de Portugal, sob o viés de
como audio imersivo pode viabilizar a acessibilidade, além de verificar como os conteudos
imersivos adentram as narrativas de audio como no jornalismo, viabilizando o acesso e a
inclusao.

Desse modo, pesquisar como essas plataformas podem melhorar a experiéncia através
do 4udio imersivo, torna-se uma responsabilidade social e de respeito as mais diversas faces
de como uma narrativa pode prevalecer para os deficientes visuais ou os que possuem
mobilidade reduzida. Nesse sentido, ¢ possivel explorar mais um recurso de inclusdo e
imersdo para os usuarios. Apesar do aumento no nimero de pesquisas relacionadas a inclusao,
ha uma lacuna no que tange ao viés do dudio imersivo e mais especificamente voltado para a
acessibilidade. Como plano de fundo a ser explorado, estao as plataformas primarias de audio:
Spotify e Globoplay, essa escolha se justifica, por considerar que essas duas plataformas
exploram esse recurso em diversos podcasts. Além disso, estas sdo as plataformas com mais
acessos e alcance do publico. As plataformas secundérias serdo as da Meta, por serem as
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maiores redes de compartilhamento de informagdes como o Instagram. Dessa forma, elas sao
responsaveis por publicidade associada aos conteudos de 4udios imersivos, onde através
dessa rede de compartilhamento os usuarios sabem - ou nao - , das novidades exploradas nos
streamings de audio. Por isso, elas entram como importante discussdo para a troca de
informacgdes do audio em 3D ¢ suas diversas fases de inclusao.

Como exemplo desse contexto, podemos evidenciar o podcast imersivo Franca e o
Labirinto, em que o personagem principal € o investigador de um crime que possui deficiéncia
visual. A partir disso, ¢ construida uma narrativa baseada em primeira pessoa, em que o
ouvinte consegue acompanhar toda a narrativa como se fosse deficiente também. Pois,
imagine que o ouvinte estd em uma perspectiva de imersdo, a qual, possibilita a incorporagado
de diversos cendrios em primeira pessoa. Dessa forma, a partir de uma juncdo de fatores:
aparelhos individualizados (headphones), com a aplicagdo do contexto imersivo, temos a
possibilidade de construir uma narrativa permeada de inser¢ao de contextos, € nao apenas
uma narrativa basica como acontecia antes. Logo, junto a essas variaveis, encontramos um
cenario a ser explorado como possibilidade a inclusao digital e de constru¢dao de narrativas.
Por isso, ¢ importante enxergar as plataformas como além de um cenario para construgdo de
histérias, mas também como ferramentas de aparatos inclusivos em outros contextos.

Portanto, experimentar como esses recursos de dudio podem viabilizar uma
experiéncia para os usudrios ¢ fundamental, ¢ pensar na pluralidade de publicos, bem como
investigar as mais diversas possibilidades dos storytelling e narrativas. Este estudo tem como
foco colaborar com a literatura sobre a acessibilidade por meio das plataformas, contribuindo
com o desenvolvimento de pesquisas na area. Ademais, o tema se concentra como grande
relevancia social e contemporanea as mudangas de inclusdo digital, considerando a variedade
de publicos nas plataformas, viabilizando reflexdes sobre a possibilidade de acessibilidade, e
de como as empresas podem desempenhar um maior conforto aos usuarios das plataformas.

Contudo, a afirmag@o que podera ser colhida ¢ de que: Através do dudio imersivo os
usudrios poderdao experimentar contextos e sensagdes, pois, dependendo do grau de
deficiéncia, algumas sensagdes podem ter sido perdidas.

Para a construgdo desse projeto, realizamos uma busca online do Google académico
com as palavras-chaves: dudio 3D; imersdo; dudio imersivo; acessibilidade; e inclusdo. Nao
foram encontradas pesquisas que se aprofundem no assunto. Ha, em alguns casos, a
acessibilidade entrelagcada a recursos de aumento de tipografia nos textos, ou audiodescri¢ao.
Porém, ao pesquisar as palavras "immersive audio" e "accessibility", um artigo se destaca,
“Immersive media and accessibility: hand in hand to the future” (Fernandez; Montagud;
Orero, 2020). Nele, ¢ possivel encontrar o dudio imersivo como uma grande poténcia junto a
solucdes técnicas para uma experiéncia de imersao.

2 O AUDIO IMERSIVO E A SOCIEDADE DA PLATAFORMA

Para Paiva e Morais (2020), essa ferramenta tecnoldgica - audio 3D-, ja faz parte do
contexto radiofonico e musical. A banda britanica, The Beatles, nos anos 1960 revolucionou o
mundo da musica a partir da incorporacdo do audio 3D nas suas musicas. Outro exemplo
nesse contexto € outra banda britdnica, Oasis, que recentemente relancou o seu album
“Definitely Maybe" (30th anniversary) em uma versao que incorpora aspectos imersivos nas
cancoes. Contudo, ela comeca a se estabelecer no mercado novamente, através da mudanga
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nas producdes de conteido com caracteristicas de inovagdo (Queiroz; Silva, 2023). Dessa
forma, temos uma sociedade que ja passou por uma experiéncia do audio imersivo sob o
contexto musical e através de fatores sociais ela se reformula.

Sob a perspectiva de convergéncia, de acordo com Jenkins (2008, p.28) “A
convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham a ser. A
convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas interagdes
sociais com outros”. Sob essa Otica, sdo as relagcdes sociais que viabilizam a troca de
experiéncias e as novas formas de consumo. Dessa forma, h4 um cenario de desenvolvimento
tecnologico, ¢ de bombardeamento das informagdes em que ferramentas sao despercebidas
pelos usudrios, por isso, a adequacdao a conteudos 3D podem ter passado como uma
ferramenta sem uma efetiva experiéncia para pessoas com deficiéncia. Isto posto, as
interagdes, a observacdo das pessoas, entram com uma “Otica estrangeira” que visualizam
essas nuances da acessibilidade e imersao pelas plataformas através das interagdes sociais.

Dessa forma, essa quantidade de servicos ¢ disposta em uma rede de plataformas que
foi denominada de “plataformiza¢ao” pela capilaridade que adquiriu, cujo conceito pode ser
definido: “(...) plataformas como infraestruturas digitais (re)programaveis que facilitam e
moldam intera¢des personalizadas entre usuarios finais e complementadores” (Poell; Nieborg;
Dijck, 2019, p.4). Nessa perspectiva, os usuarios complementadores sdo aqueles que utilizam
da plataforma como forma de negdcio e, portanto, se alimentam da publicidade. Enquanto os
consumidores finais, sdo os individuos que consomem essa publicidade. Por esta premissa, ¢
possivel imaginar o cenario de diversos tipos de consumidores finais e complementadores, o
que molda diferentes perspectivas de como essa publicidade ¢ feita, como também a forma de
consumo dessas informagdes.

Em relagdo ao consumidor complementador, as varidveis podem ser questionadas se
englobam todas as pessoas usuarias desses servicos. Exemplificando, imagine que uma pessoa
com deficiéncia visual tem recursos em um aplicativo de rede social, como os textos
alternativos. Porém, se o usuario final ndo souber ativar os mecanismos de leitura, essa
informagdo ndo ocorrerda de uma maneira satisfatoria. O que ¢ uma falha pela possivel
potencialidade na entrega dos servigos para o consumidor final. Pois, o principal objetivo da
plataformiza¢do dos servigos, ¢ a facilidade junto a entrega de informagdes sem ruidos, para
assim obter satisfacdo via plataforma. Naturalmente, ha implicagdes que precisam também
ser debatidas no contexto.

Os conteudos disponibilizados em plataformas que adquirem a perspectiva do audio
imersivo, abre espagos para a acessibilidade, imersao cultural, artistica e informacional. Dessa
forma, também viabiliza um debate em relacao a relevancia social, € de como as plataformas
digitais por meio de recursos sonoros podem explorar uma melhor experiéncia imersiva
atrelada a acessibilidade. Em contrapartida, o jornalismo pode explorar as varidveis de
imersdo, de forma frequente, para a constru¢do das noticias e aproximar o publico dos fatos
narrados.

A centralidade da pesquisa se da pela potencialidade do 4udio imersivo nas
plataformas digitais voltadas para uma sociedade que ja esta “plataformizada”. Nesse sentido,
uma analise de como os recursos tecnologicos podem espelhar experiéncias que viabilizem a
inclusdo digital. Através disso, os usudrios terdo uma experiéncia mais completa e poderao se
encontrar naquele cenario. Por isso, a tecnologia chega com essa possibilidade de agugar
ainda mais a experiéncia imersiva de diversos contextos. Nesse sentido, observamos um
cendrio em que as narrativas se configuram com novas caracteristicas e de construgdo de
cenarios.
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Portanto, essa tecnologia nos da uma equidade em relacdo a sensacdes de presenca,
que podemos justificar como aspectos sensoriais, para os quais, os individuos podem
experimentar o audio imersivo no contexto similar ao real do fato se colocando no centro da
narrativa, proporcionando uma imersdo na histéria. Por fim, esse projeto objetiva estudar a
plataformizacdo em seu carater mais inclusivo, bem como abordar a potencialidade da
tecnologia de imersdo nos contetidos disponibilizados via web.

3 ACESSIBILIDADE COMO POTENCIALIDADE DO AUDIO IMERSIVO

O audio 3D se concentra como uma ferramenta a ser explorada para viabilizar a
acessibilidade em seus diversos graus. De acordo com Greco (2015, p.2) a acessibilidade esta
para além de uma defini¢do do acesso ou uma representagao de direitos a saude, e a educagao,
mas abrange outros principios fundamentais a dignidade humana. Outrossim:

também ¢ crucial para uma definicdo ¢ desenvolvimento mais
maduros dos estudos de acessibilidade, o amplo campo formado
pela intersec¢do de todas as disciplinas cujas teorias e praticas
lidam com acessibilidade, como tradugdo audiovisual, tecnologias
assistivas, desenvolvimento de publico, Design Universal, gestdo e
servigos de turismo, novas tecnologias de midia e assim por diante
(Grego, 2015, p.2).2

Dessa maneira, a autora descreve diversos eventos realizados com o objetivo de
caracterizar a acessibilidade por outras questdes, em 2000 a formula¢do do Centro Europeu
para Acessibilidade Cultural, na Franga , implementaram diretrizes e praticas para o incentivo
a cultura. Segundo Grego (2015, p.6): “Um desses documentos ¢ um prospect federal sobre
acessibilidade cultural”. Nesse sentido, temos um panorama de como esses contetidos via web
podem ser explorados como mediadores da cultura expressa, € ndo s6 como meras
ferramentas de entretenimento, mas temos outra possibilidade: a inclusdo. O audio imersivo
entra como um instrumento fundamental de mediador cultural e de insercao desses usuarios
nas narrativas em diversos conteudos: informativo, musical, de entretenimento entre outros.

Levando-se em consideracdo o quesito acessibilidade, de acordo com o Censo do
IBGE, em 2022, a populagdo brasileira contava com 6,5 milhdes de pessoas que possuem
deficiéncia visual, sendo 6 milhdes com baixa visdo e 500 mil cegas. Todavia, o publico cego,
ou com baixa visdo, conseguem desenvolver habilidade de agucam auditiva (Hanson, 2004).
Dessa maneira temos uma variavel considerada de pessoas que podem ser atingidos pelos os
beneficios dos conteudos em 3D. Por conseguinte, o dudio imersivo surge como um grande
aliado na compreensdo das narrativas. Pois se ela se caracteriza em centralizar o usudrio a
imersdo, pessoas com uma audi¢do mais afiada se concentram como uma potencialidade da
ferramenta e a execucdo da acessibilidade. A vista disso, ela se estabelece como ponte a ser
semeada e potencializada pelo dudio imersivo. Segundo Montagud, Orero ¢ Fernandez (2020,
p. 2): “Nao existem perfis homogéneos para consumidores, e fatores como deficiéncias,
envelhecimento e capacidades (por exemplo, habilidades) influenciam a interacdo e o

2 “It is also crucial for a more mature definition and development of accessibility studies, the broad field formed
by the intersection of all those disciplines whose theories and practices deal with accessibility, such as
audiovisual translation, assistive technologies, audience development, Universal Design, tourism management
and services, new media technologies, and so forth.” (Grego, 2015, p.2, Tradugo nossa).
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envolvimento com tecnologias e experiéncias imersivas”.? Portanto, temos uma
multiplicidade de usudrios que muitas vezes ndo usufruem de uma experiéncia efetiva da
estrutura das produgdes que sao disponibilizados via web para os usuarios.

Em relacdo a acessibilidade como um principio:

(...) acessibilidade como um principio proativo, e do acesso como

um requisito necessario, segue-se que, no caso de pessoas com
deficiéncia, a acessibilidade entra em jogo ndo porque seja um
direito humano especial que elas possuem, mas porque exige que
lhes seja concedido acesso a alguns bens materiais ou imateriais
para que os direitos que elas possuem como seres humanos possam
ser cumpridos (alcangados, aplicados, protegidos, desfrutados).
Portanto, interpretar acessibilidade como um principio proativo para
alcancar direitos humanos (Grego, p.11. 2016).

Por isso, acessibilidade sem pratica ou sem oferecer condi¢des reais, torna-se um
conceito vazio e sem efetividade para quem necessita desses recursos para o dia a dia. A
autora explora como a acessibilidade na midia ou media accessibility (AM) afeta
positivamente outras camadas sociais € amplia a rede de acessibilidade, ndo restringindo a
quem teoricamente ndo teria acesso. Mas, ela configura como algumas habilidades sdo
perdidas naturalmente pelos humanos e, por isso, uma midia mais acessivel, que incorpora
tecnologia, beneficia a todos seja em pequeno, médio ou longo prazo. Nesse viés, (Grego,
2016) menciona que a acessibilidade na midia pode impactar diversas camadas sociais, como
os idosos, imigrantes € minorias. Isso se justifica pela possibilidade de garantir o acesso a
cultura, informagdo e a comunicagdo como um todo. Por outro lado, se nao fica claro para os
estudiosos dos direitos humanos, fica claro para quem estuda os processos comunicacionais
através do AM. Logo, temos uma acessibilidade que prioriza a multiplicidade e a capacidade
intelectual de cada um. Nesses casos, a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, como o dudio
3D, explora diversos segmentos culturais de usudrio e discutir as formas de aplicabilidade
dela em seus niveis ¢ primordial e de relevancia social.

Ainda podemos extrair outros beneficios para usudrios com deficiéncia, eles podem
ser beneficiados nos campos da fisioterapia; biomecanico; estabilizar movimentos
involuntarios, entre outros (Creed; Al-kalbani; Theil;Sarcar; Williams, 2023). Por outro lado,
os autores mencionam as dificuldades que esses usudrios poderdo encontrar, isso se justifica
pelo ndo conhecimento dos produtores de conteudos com o usuario final. Por isso, em alguns
casos, o uso dessa tecnologia serd limitada. Diante deste cendrio, surge a investigacdo de
como o audio 3D pode utilizar dessas ferramentas para difundir os seus conteudos, em
especial, para os usuarios com deficiéncia.

A falta de 4udio binaural nos sistemas AR/VR atuais foi destacada
como uma barreira fundamental que apresenta desafios na
navegacdo e interacdo em ambientes imersivos. Os participantes
também enfatizaram que os ambientes imersivos atualmente
carecem de descri¢do de 4dudio e ressaltaram a necessidade de mais
pesquisas em trés areas principais — a saber, audio sendo integrado
como parte do sistema, descri¢ao de audio do ambiente e audio para

> Accessibility as a proactive principle, and access as a necessary requirement, it follows that, in the case of

persons with disabilities, accessibility comes into play not because it is a special human right they possess, but
because it demands that they be granted access to some material or immaterial goods so that the rights they
possess qua human beings can be fulfilled (achieved, enforced, protected, enjoyed). Hence, interpreting
accessibility as a proactive principle for achieving human rights (..)” . (Grego, 2015, p.11, Tradugdo nossa).
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navegar no ambiente (Creed; Al-kalbani; Theil; Sarcar; Williams,
2013, p. 11).

Em conformidade com os autores, o audio 3D ¢ uma possibilidade de aprimorar a
experiéncia dos usuéarios na realidade aumentada ou realidade virtual (AR/VR). Porém,
investigar por si s6 o audio imersivo se configura como uma potencialidade de imersdo para
os usudrios deficientes. O 4udio imersivo se traduz como uma alternativa de consumo de
conteudos, sem a necessidade de uma relagdo direta com o AR/VR. Portanto, sem a
dependéncia de outra ferramenta e ainda se configurando como um grande impulsionador de
bem-estar.

Em relagdo a potencialidade mencionada através dos servicos via plataforma, temos a
possibilidade da acessibilidade. De acordo com Nicholl, a acessibilidade ¢ o direito que
qualquer pessoa tem de usufruir dos beneficios existentes na sociedade, incluido o acesso a
internet. (Nicholl, 2001). Além disso, segundo a Universidade Federal do Ceara (2024) a
acessibilidade ¢ um processo de inclusdo social, que se manifesta em diversas dimensdes
como atitudinal, fisica, tecnologica, comunicacional, informacional, pedagdgica e linguistica.

Nesse sentido, a acessibilidade tem um carater social e de responsabilidade coletiva.
Como mencionado, a acessibilidade possui multiplas dimensdes e a tecnoldgica ¢ uma delas.
Por isso, ¢ pertinente discutir as nuances de interagdo e de como essas plataformas se
interligam com o usudrio final. Podemos destacar que algumas areas podem ser exploradas
para uma maior experiéncia dos usudrios (que necessitam de ferramentas de acessibilidade),
os quais poderiam ter uma vivéncia mais completa que ajudaria no seu dia a dia. Por isso, a
plataforma junto a alguns processos tecnologicos, nos déa essa possibilidade. A exemplo dessa
potencialidade, temos o dudio imersivo, ou dudio 3D, que pode ser utilizado como experiéncia
de narrativa e de acessibilidade para deficientes visuais, baixa visdo ou pessoas com baixa
mobilidade.

O audio imersivo se fundamenta por questdes sensoriais de proximidade com o
narrador/ouvinte. Ela ocorre como uma interagao multilinear com elementos da comunicagao
e de efeitos sonoros que ocorrem em torno da audicdo utilizando-se recursos como
headphones. Neste sentido, temos a presenca de caracteristicas bem definidas como: a
descri¢ao de cenarios, sons ¢ sensacoes em condicoes reais, tridimensionais.

Além do uso de recursos linguisticos/descritivos para viabilizar um maior
entendimento espacial, como mencionado a seguir: “A criagdo de sentidos seria alcangada
por meio do uso de simbolos e metaforas para facilitar a aproximacao com o leitor [usuario]”
(Barsotti; Santa Cruz, 2021, p. 141). Desse modo, observamos a criagao de diversas formas
para melhorar a experiéncia e o melhor entendimento da narrativa por meio do 4udio
imersivo. No entanto, € pertinente mencionar que esses meios sO apresentam uma
comunica¢do sem ruidos quando utiliza-se, como dito, de aparelhos individualizados, como os
headphones.

4 METODOLOGIA

Na pesquisa exploramos a imersao de conteudos via audio. Dessa maneira,
mostramos como a experiéncia imersiva pode contribuir para pessoas com deficiéncia (baixa
mobilidade e cegos) de uma forma a sentir sensacdes, que outrora foram perdidas ou que
encontram obstaculos nas condi¢des de cada um nas produgdes sem audio imersivo. Por outro
lado, ¢ pertinente frisar que este dudio imersivo surge como uma possibilidade real de se
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incorporar ao contexto de pessoas com deficiéncia, tornando-se uma espécie de acessorio que
pode ser adquirido ou ndo. Nesse viés, o formato ndo visa substituir a capacidade sensorial ou
percepcao de contextos de pessoas com deficiéncia, o seu foco € centralizado em melhorar a
experiéncia dos usuarios, ou seja, como um recurso para melhorar o que estd sendo descrito
nas narrativas. Para tal, observamos plataformas de streaming de audio/video que ja utilizam
recursos de imersdo 3D nas suas produgdes para deixar a audiéncia no centro da narrativa,
bem como abrir possibilidade de aproximacao entre o jornalismo e o seu publico, pela nova
forma de transmissdo de informagdo. No tocante ao jornalismo, as narrativas em audio
imersivo abrem novas possibilidades de se resolver caréncias de recursos e de narrativas
apropriadas as suas particularidades ou de explorar narrativas no estilo de como vem sendo
feito pelas produgdes ficcionais.

Como estratégias metodoldgicas diretas, partimos para a andlise de conteudos por
meio de uma Ficha de Observagido®, que contemplou a identificagdo de onde se concentravam
esses podcasts, bem como outras caracteristicas dessas producdes distribuidas no streaming.
Partindo para a analise dos podcast, a ficha consistia em identificar elementos sonoros
(efeitos) e tecnoldgicos que foram incorporados nas narrativas, e de que formas essas
informacdes responderam o quesito acessibilidade e de dudio imersivo. Para a atividade,
utilizamos um fone de ouvido para poder identificar a dire¢do e profundidade do som.

Para a observacao e escuta, foram analisados trés podcasts (dois ficcionais € um
jornalistico). Entre os casos empiricos analisados e representativos, selecionamos "O tltimo
recurso”’, producdo do Globoplay, lancado em 2022; podcast “Franca e o Labirinto”, uma
produgdo do Spotify, lancada em 2023; e o podcast “Com os Olhos de Ouvir”, produzido pela
Antena 1, para a Radio e Televisdo de Portugal - RTP, em setembro de 2018. Em pesquisa
anterior, vinculada a Iniciacdo Cientifica, realizamos um mapeamento de podcasts. Esse
mapeamento serviu de base para as escolhas dos podcasts analisados.

O podcast "O ultimo recurso”, conta duas histérias que se entrelagam no decorrer dos
episodios: a historia de uma desembargadora que fica refém de um sequestro, ela ¢ levada a
escutar a voz de uma pessoa chamada Matheus, que também estd no mesmo local, mas em
celas diferentes e também nao sabe o motivo de se estar ali. A outra histéria, € de dois jovens
periféricos que passam por péssimos dias. Essas duas historias se cruzam e o mistério do
Ultimo Recurso é revelado.

Outro caso ficcional, e que demanda bastante atencdo ¢ o podcast “Franga e o
Labirinto”, uma producao do Spotify, langcada em 2023. A histdria conta a investigacdo de um
detetive cego em busca de desvendar o mistério de um serial killer com quem ele se deparou
no passado. Como justificativa para o objeto a ser explorado, foi levado-se em consideragao
a realidade bem especifica apresentada - e que leva o ouvinte ainda mais para o centro da
narrativa: o personagem principal possui deficiéncia visual.

Tratando-se do contexto do jornalismo, foi explorado o podcast “Com os Olhos de
Ouvir”, produzido por Rita Colago, para a Radio e Televisao de Portugal, em setembro de
2018. Para esse caso especifico, a escolha foi um pouco mais restrita, uma vez que ha poucas
producdes jornalisticas que adotam o recurso de dudio imersivo, e ela se destacou com uma
produgdo internacional que trouxe um caso de dudio imersivo diretamente em uma plataforma
de 4udio, com o personagem principal desfrutando deste recurso sonoro. Essa reportagem nos
leva a uma experiéncia bem mais completa. Pois, a reportagem aborda a historia de um jovem
chamado Telmo Balde, que ficou cego ap6s um tumor cerebral. Além disso, torna-se um caso

* Disponivel em
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a ser explorado vinculado a centralidade da pesquisa. A acessibilidade por meio da imersao se
configura como possibilidade em diversos contetidos subsequentes, as narrativas utilizadas
sdao também uma imersao cultural riquissima que pode vislumbrar ainda mais outros publicos.

Os conteudos escolhidos consistem em trazer um olhar especial para os conteudos
sonoros ¢ as possibilidades de narrativas de audio imersivo. As caracteristicas do audio 3D,
sdo relevantes para poder relacionar onde o dudio imersivo se mostrou - ou ndo - , presente.
Além disso, como essas inovagdes sao capazes de influenciar diretamente no entendimento do
conteudo, em especifico para pessoas com deficiéncia. Logo, a escolha dos podcasts se
justifica por entrelagar suas historias em um contexto real através da imersdo. Portanto, ha
uma constru¢do de cendrios através da imersdo, proporcionada tanto pelos recursos sonoros,
como também, ao incorpora-lo a recomendagdo de aparelhos individualizados para uma
experiéncia completa das narrativas. Diante das caracteristicas apresentadas, os episodios
apresentam diversas potencialidades no quesito acessibilidade para os mais diversos publicos,
como serdo descritos a seguir nos resultados.

5 ANALISE DOS PODCASTS IMERSIVOS E A ACESSIBILIDADE TRANSMITIDA
NAS NARRATIVAS

Apo6s a aplicagdo da Ficha de Observacao (com questdes abertas e fechadas) e a
experimentacdo das narrativas dos episddios a partir da escuta em fone de ouvido,
apresentamos os resultados e inferéncias. Os conteudos disponibilizados nas plataformas de
streaming se configuram como uma porta de entrada para o acesso a inimeros conteudos. Por
outro lado, a existéncia desses conteidos ndo se constitui como uma garantia de acesso, pois,
diversas ferramentas sdo disponibilizadas mas ndao chegam a alguns usuarios, em virtude de
falta de politica de acessibilidade. Nesse sentido, o dudio 3D ¢ visto como uma dessas
ferramentas que, embora esteja presente em contetidos das plataformas, ele ndo € explorado
com o intuito de promover a imersao atrelada a acessibilidade. Essas plataformas, lidam com
o desafio de segmentar os conteudos com essa finalidade, como mostraremos.

O 4udio imersivo trata-se de elementos tecnologicos de sonoplastia, que a conjuntura
de descri¢cdes ajuda na imersao dos usudrios. As plataformas, ao produzir seus conteudos
imersivos deixaram explicitamente descritos que sdo contedos com esse recurso
tridimensional e que precisam de aparelhos individualizados (headphones) para garantir o
melhor aproveitamento dos contetidos e a absor¢do da dimensdo sensorial. Dessarte, os
produtores entendem que essa juncao de elementos ¢ essencial para garantir a imersao. As
redes informacionais das plataformas sdo diferentes se comparadas entre si. A exemplo das
plataformas para esta andlise, temos a brasileira Globoplay, que apresentou seus contetidos
via cadastro para que se tenha o acesso aos podcasts. Assim como a plataforma Spotify, que
permite a busca online e a navegagao sem cadastro, mas os contetidos sé6 sdo ouvidos quando
0 usudario passa por um preenchimento de dados. Por outro lado, a plataforma da RTP ¢ bem
mais intuitiva e ndo precisa de cadastro para acessar o conteudo. Essas caracteristicas
anteriores ao acesso sdo importantes para que os individuos entendam a conjuntura de como
esses conteudos sao disponibilizados para se ouvir os podcasts posteriormente, e de que modo
esse aspecto se insere nos critérios de acessibilidade. Além disso, o layout das plataformas
ajuda na recepg¢ao dos usudrios e permite uma maior adesdo — ou nao.

Em relacdo aos resultados, iniciamos com os dados quantitativos da Ficha de
Observacao em que escolhemos trés podcasts para a analise (“Franca e o Labirinto”, “Com os
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Olhos de Ouvir” ¢ o “Ultimo Recurso”), observamos caracteristicas semelhantes entre eles,
como mostrado nos graficos a seguir.

A primeira andlise, construiu-se ao observar quais plataformas esses podcasts se
encontravam. O podcasts “Franga e o Labirinto” e o “O 1ultimo recurso”, estavam na
plataforma do Spotify, totalizando (66,75%). Além disso, o podcast “O ultimo recurso”,
estava na plataforma do Globoplay (33,3%). Ja o podcast, “Com os olhos de ouvir”, so foi
distribuido na plataforma da propria produtora (33,3%). Logo, observamos uma mesclagem
de onde essas producdes de dudio imersivo podem circular, sendo compartilhadas, inclusive,
entre as proprias plataformas, porém nao ¢ a regra.

Grafico 1 - Dados de onde se encontra os podcast analisado

Spotify 2 (66,7%)

Globoplay 1(33,3%)
Apple Music
Youtube Music

Radio Antena de Portugal 1 (33,3%)

Fonte: Elaboracdo propria

Além disso, todos os podcasts explicavam que era um podcast imersivo, sendo
indispensavel o uso de headphones.

Grafico 2 - Dados dos podcast que traziam a explica¢cdo do conteudo imersivo

Os podcasts explicam o que é conteldo de dudio imersivo para os usuarios?
3 respostas

® sim
@® Nao
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Fonte: elaboragao propria

Outro ponto importante que levamos em consideragdo na observacao dos podcast, foi
a possibilidade de compartilhamento em redes sociais, pois, elas sdo outras plataformas que
abrigam uma infinidade de usuérios. Dessa maneira, essas plataformas de compartilhamento
também servem como uma potencialidade de informar que o dudio 3D possui elementos de
imersdo para um publico diverso. Ainda nesse contexto, observa-se que todos os trés podcasts
podem ser compartilhados em redes sociais distintas e simultancamente, sendo elas:
Instagram, Facebook, Whatsapp, e X.

Grafico 3 - Dados do compartilhamento em redes sociais

E possivel compartilhar os podcast imersivos por redes sociais?
3 respostas

® sim
® nao

Grafico 4 - Plataformas de redes sociais que permitem compartilhamento simultaneo

Se sim, quais?
3 respostas

Instagram 3 (100%)
Facebook 3 (100%)
X (antigo Twitter) 3 (100%)
WhatsApp 3 (100%)
Quais: cutes. 0 (0%)
0 1 2 3

Fonte: Elaboragdo propria
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Acresce, ainda, um fator negativo para o acesso desses podcasts, a necessidade de
assinatura ou de um cadastro para ouvir o conteiido. Para uma pessoa com deficiéncia visual
ja constitui em si um desafio ou obstaculo. Além disso, nem todas as pessoas sentem-se a
vontade para compartilhar seus dados, ademais, o cadastro ¢ um empecilho quando o usuario
deseja ver o contetido mais rapidamente, pois tem que parar e preenché-lo. Por outro lado, o
podcast produzido pela Radio Antena de Portugal ndo obriga o usudrio a fazer cadastro,
permitindo uma maior fluidez do contetido com os usuarios.

Grafico 5 - Dados das plataformas que necessitavam de assinatura/cadastro

Os conteudos podem ser acessados livremente nas plataformas ou exige algum tipo de assinatura

ou cadastro?
3 respostas

® Livre
@ Mediante cadastro/Assinatura

Fonte: Elaboragdo propria

Em relacdo aos recursos sonoros, temos quase uma completude nos quesitos que
escolhemos previamente na ficha de observacdo. Apenas a mudanca na movimenta¢do do
som, ndo foi contemplado no podcast “O ultimo recurso".

Grafico 6 - Recursos de sonoplastia identificados

EIU TR TR

3 respostas

Precisdo de direcdo do som 3 (100%)

Realismo em relagao a distancia

3 (100%
do som ( ®)

Claridade e detalhes do som 3 (100%)

Som em diferentes diregcées do

0,
ouvido (360 graus) 2 (66,7%)

0 1 2 3

Fonte: Elaboracao propria.
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No podcast “O ultimo recurso”, do Globoplay, os episoddios foram todos estruturados
em ordem crescente. Todavia, eles podem ser mudados de acordo com a preferéncia do
usudrio para a ordem decrescente — o que ndo ¢ recomendavel para que a historia seja fluida e
coesa.

Figura 1 - Interface do podcast na plataforma Globoplay

i1 Menu globo.com m

g1 o globo valor ge globoplay gshow receitas

PP A < episodios - Ultime Recurso
Ultimo Recurso

1 como companhia a voz de Matheus, um
lhes

Refém de um s
jovem psics|

ULTIMO RECURSO

Todos os episédios

= Mais Recentes

Fonte: captura de tela.

Na descrigao do episddio tem a sinopse enfatizando sobre o que trata a historia. Além
disso, o trailer do episddio se configura com propagandas para o inicio de cada episdédio. Para
a analise deste, foi aplicado a Ficha de Observacao e o uso de fone de ouvido no episoédio 1
“Ultimo ratio”, a escolha se justifica pelo grau de imersao utilizada nessa narrativa, onde sons
e recursos de dudio se entrelacam de uma forma envolvente em que os usuarios sentem-se
presentes no local que esta sendo relatado. Com os dados colhidos de acordo com a ficha de
observagdo para este episodio, em 13 de maio de 2025, as 15h35 , o podcast “O ultimo
recurso”, lancado em 2023, produzido pelo Globolplay traz, histérias distintas que se
relacionam. Todavia, para entendermos essa historia, a producao deixa claro que para a
imersdo ¢ indispensavel o uso dos aparelhos individualizados. Vale destacar, inclusive, que se
0s usuarios nao estiverem com os headphones, deixe de ouvir naquele momento e retorne
posteriormente. Dessa forma, ja consolidamos a necessidade dos fones para a imersdao desde
os avisos previamente sinalizados pela produgao.

Acresce, ainda, os recursos sonoros que sdo considerados essenciais para garantir a
imersdo e construir um cenario para contemplar a acessibilidade. A exemplo disso, temos:
precisdo de direcdo do som, realismo em relacdo a distancia do som (profundidade), claridade
e detalhes do som e som em diferentes dire¢des do ouvido (360 graus). Destaco esses pontos
como fundamentais para garantir a imersdo e responder a acessibilidade desta pesquisa. Neste
podcast, hd presenca de caracteristicas mais pontuais como a transi¢cao de sons bem constante,
- por serem duas historias que se encontram-, nesse sentido, as historias se entrelagam e sdo
reconduzidas de uma historia para a outra, como forma de demarcar a transicdo da historia.
Outros elementos sensoriais presentes: tosse, sons de chave, passos - a personagem conta 6
passos até a porta -, sons de passaros e cachorros, que aparecem como sons secundarios mas
que contribuem para a imersdo, a voz trémula de medo, rangido na madeira (possivelmente
um lugar abandonado), a descri¢cao de onde estd vindo a voz dos personagens, a descricao do
quarto. As impressdes passadas sdo bem especificas, em cenas onde envolve medo, aflicdo e
perigo.
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A unido desses elementos enriquece a narrativa e deixa qualquer individuo compreender a
complexidade do que se pretende narrar. Mas de uma forma sutil, aproximando sensagdes
ativando percepcdes do usuarios, enriquecendo-se se uma troca mutua de percepgdes do real.
Logo, essa aproximacdo de como a realidade ¢ descrita, entra como ponto crucial para a
defini¢do da presenca da acessibilidade e relacdo com o publico, pois, essa juncao de
caracteristicas se entrelaga em busca de construir ambientes existentes para que as pessoas
verdadeiramente sintam e consigam conhecer/reconhecer o que quer ser mostrado e conduzir
a ferramenta tecnologica para mediar a acessibilidade.

A segunda questdo a ser colhida, foi em relagao aos recursos como legendas, transcri¢des
e descri¢des auditivas ao serem integrados em um contexto de dudio imersivo, como seria o
impacto na recepcao e na compreensao do conteudo. Um fato nos chamou a atengao para esse
podcast: ndao foram usados elementos de legendas, nem transcri¢cdes. Porém, a auséncia desses
recursos nao impactou na recep¢ao da historia. Pois, o dudio imersivo foi criado para ser
autossuficiente, ou seja, sem a necessidade de outros recursos para garantir a imersdo. Ao
ouvir o episddio, ¢ possivel inferir que a acessibilidade ¢ alcangada em grau alto, pois o
usuario ndo necessita consultar legendas e nem outros recursos . Outro fator relevante ¢ a
existéncia do compartilhamento para diversas redes sociais, como Instagram, Facebook X
(antigo Twitter) e Whatsapp. Essa rede de compartilhamento serve de uma troca de dados
entre os mais diferentes gostos na internet, € de como as proprias pessoas acabam fazendo
propagandas para essas plataformas. O que, nesse sentido de acessibilidade via audio
imersivo, torna-se extremamente relevante. Evidencia-se uma possibilidade de que as
narrativas em 3D consolidam-se como verdadeiras historias a serem sentidas, em especial ao
publico cego e com mobilidade reduzida.

Figura 2 - Interface do podcast na plataforma do podcast “Franca e o Labirinto", no Spotify.

ORIGINAL SPOTIFY
t '

Podcast

Franca e oLabirinto

Spotify Studios

e seu proprio pas 0. E pode ser muito mais

Foto: captura de tela.

O segundo podcast, em especifico o primeiro episédio “Um corpo numa noite”,
trata-se de uma fic¢do brasileira, langada no ano de 2023. Além disso, essa ¢ uma narrativa
imersiva de audio exclusiva do Spotify, sendo necessario o uso de headphones. Todos os
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episodios foram langados em uma tnica data, o que viabiliza que o usuario ouga na frequéncia
que desejar. Mas, mediante assinatura e/ou cadastro na plataforma do Spotify. Neste podcast,
ao relaciona-la a acessibilidade com os recursos de audios utilizados para garantir a imersao,
possibilitou uma constru¢do em diversas interacdes com o ambiente. Nesse sentido, foi
possivel perceber quatro elementos fundamentais: a precisdo de dire¢ao do som, o realismo
em relagdo a distancia do som, claridade e detalhes do som e som em diferentes direcdes do
ouvido.

No episoédio, os recursos sonoros utilizados foram capazes de transmitir cada
ambiente na cena a qual estava sendo retratado. A exemplo dessas construgdes sensoriais,
temos os arrepios, o0 suspiro, a movimentacao de um lugar para o outro, o toque em objetos,
batidas em objetos, caminhada pelos ambientes, toque no telefone, chuva, freios de carros,
rangido das portas, relagdo com a assistente virtual, a presenca do cdo-guia, presenca em
frente a tv, - propagandas e passagem de canais, carros na avenida. Os exemplos citados de
constru¢des de cendrios, levam o ouvinte diretamente para a narrativa, o uso dos recursos
sonoros ¢ a incorporagdo de cada detalhe leva-nos a imersao disposta no local. Ademais, essa
composicao de elementos, se configura como uma conjuntura sensorial que transmite ao
ouvinte uma sensa¢do de presenca no cenario. Diferentemente de composicdes com sensagdes
em RV e RA - que em alguns casos podem apresentar enjoo em razao do dispositivo -. Neste
caso, a transmissao de sensacoes ¢ feita de forma homogénea e, para esse episodio especifico,
ndo se mostram incomodos, mesmo com a descri¢do de cenas de crimes. Além disso, cenas
que envolvem preocupacgdes, alegrias e estresse sao transmitidas fortemente para os ouvintes.
Porém, as sensacdes podem mudar de individuo para individuo.

A ampliacao desse recursos, se tornam um porto relevante para a acessibilidade pois,
ao redigir o que esta se passando na narrativa os ouvintes conseguem ampliar sua percepcao
de lugar e de repertdrio. As pessoas que possuem mobilidade reduzida ou cegueira podem se
conectar através da dire¢do do som, enriquecendo sua experiéncia ao consumir contetidos que
contemplem recursos sonoros mais especificos e que detalham o que esté pretendendo narrar.

Acresce ainda, que para este episodio houve a integracdo de outros recursos como as
legendas transcritas que viabilizaram uma nova perspectiva de experiéncia. No entanto, ¢
importante mencionar que ndo hd anulagdo de um recurso pelo outro, a integracdo das
ferramentas tem o objetivo de aprimorar a experi€ncia. Nesse sentido, alinhados ao audio 3D,
abrimos uma outra possibilidade de ampliagdo de gostos para o melhor direcionamento, uma
vez que, as transcri¢des e legendas, ajudam a acompanhar as descri¢des auditivas e servem
como uma ferramenta extra para uma “consulta”, caso haja algum entendimento errado no
audio. Mas também, os recursos de transcricdes ¢ legendas podem ser lidos por leitores de
acessibilidade que ja existem no celular. Logo, nos deparamos com a unido do audio imersivo
com outros elementos, com o objetivo de fomentar a melhor experiéncia. Seguindo esta
premissa, nos deparamos com diversos aparatos entrelagados para mediar a acessibilidade e
reconduzir essas narrativas para o publico cego e com mobilidade reduzida, pois, a imersao ¢
transmitida, sentida, e reconfigurada em sua plenitude neste podcast.

O ultimo podcast para analise foi da plataforma de dudio internacional, portuguesa, a
Radio Antena de Portugal, examinada em 14 de maio de 2025, as 15h40. Ao observar essa
reportagem da Rita Colago, nos deparamos com um conteido muito bem produzido e
segmentado em diversos cenarios. A reportagem foi produzida em 2018, e apresenta como
personagem principal, uma pessoa que possui deficiéncia visual. Nesse viés, a jornalista
reconstrdéi um cenario de imersdo para pessoas que possuam deficiéncia também sintam-se o
grau de imersdo na historia. O podcast possui apenas um episddio de 43 minutos e 51
segundos. Ele se encaixa na categoria de cultura, pois, ele € construido com o intuito de langar
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um olhar com mais atengdo para essas pessoas, com o viés de resiliéncia, direitos que sao
garantidos por lei, e como as pessoas tratam quem possui deficiéncia e etc. Outro fator bem
relevante € a auséncia de assinaturas ou cadastros para ouvir o conteudo, aumentando ainda
mais as possibilidades de um acesso mais facil e 4gil para ouvir a narrativa. Ademais, para
este podcast ndo foram utilizadas transcri¢des ou legenda. Mas ha um layout bem mais fluido
e sem ampliar para outros meios, como entenderemos a seguir.

Figura 3 - Interface do podcast na plataforma RTP
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Foto: captura de tela.

Em primeiro plano, observamos a recomendagdo dos fones de ouvido, assim como
também ¢ mencionado na abertura do episoddio, a fim de garantir a imersdo pretendida na
descricdo. Cumpre ressaltar que a explicacdo do que trata-se a reportagem bem como ela se
encaixa em uma narrativa inovadora.

Em relacdo aos tipos de imersao, a titulo de ilustragcdo, pode-se evidenciar a precisao
de direcdo do som, realismo em relacao a distancia do som, claridade e detalhes do som, som
em diferentes dire¢cdes do ouvido (360 graus). Diante da presenga destes tipos de imersao,é
possivel constatar que os elementos sensoriais se tornam complementos para a interacdo com
o ambiente, de uma forma que levou a imersdo do usudrio. Essa conjuntura resulta de
sensagdes € uma amplitude no grau de imersdo e na acessibilidade em termos de sentir-se
naquela narrativa. Desse modo, infere-se que o ambiente € reconstituido de forma bem
singular e perspicaz com a inten¢@o de reproduzir fielmente o lugar do personagem principal,
uma vez que, a propria producao afirma: “Através da tecnologia de som binaural, vamos
poder ouvir como o Telmo ouve, numa experiéncia com sons captados a 360 graus”. batidas
na porta, descricdo dos afazeres - cada passo e movimentacao do entrevistado -, descricao do
personagem, cor, tatuagens, semaforo com som, e movimentagao nas ruas.

As sensagoes identificadas, a priori, foram de conformidade com o ambiente, mas
quando os entrevistados comecam a dar depoimentos, as sensacdes mudam. Pois, a
construgdo da narrativa mostra uma inquietacdo social, os sons e a mixagem utilizada passa
para o ouvinte, fidelizando o real. Outrossim, a inten¢@o nas falas cruzadas na edi¢do sonora
simula conversas simultaneas, o que parece que estdo compartilhando o mesmo ambiente e
aproxima e constroi uma relagao com o publico.
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Figura 4 - Interface do podcast na plataforma RTP
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Para este podcast, foi construida uma sonoplastia urbana e perfilando para o que o
Telmo de fato ouvia, ou seja, ampliando a imersdo do lugar com sons cotidianos e prezando
pelo realismo. Além da arquitetura do som usada, ela foi estruturada para as pessoas que
possuem deficiéncia, pois, assim como o personagem da histdria, o objetivo das reportagens,
em sua maioria, € representar grupos. Diante deste contexto, ao se construir um enredo com
tais caracteristicas, inserindo uma pessoa com deficiéncia, visa promover a acessibilidade
dentro desse formato de producdo, mostrando a efetividade do dudio 3D como uma
ferramenta inclusiva. Assim, a repdrter demonstrou conhecer os recursos imersivos ao
reconstruir os espagos por meio dos audios, ressaltando a potencial articulagao entre audio
imersivo e acessibilidade.

Neste podcast, também nao foram utilizados outros recursos como legendas ou
transcri¢des, apenas um layout bem mais fluido e sem ampliar para outros meios. Porém, esse
podcast mostrou-se ainda mais inovador e como um verdadeiro exemplo de como a narrativa
em 3D pode ser direcionada para pessoas com cegueira ou mobilidade reduzida. Além da
unido do audio com a acessibilidade, vemos uma possibilidade de ampliacdo de conteudos
jornalisticos. Para este artigo, ndo foram localizadas produgdes brasileiras jornalisticas que
usem o audio 3D para contetidos informativos, o que demonstra ainda mais a lacuna de acesso
as noticias de uma forma mais ampla, inovadora e suscetivel.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os podcasts se constituem em um novo momento de integracdo das midias, tanto
como em personificacdo de contedos, como em uma ferramenta de auxilio as pessoas. Ao
analisar o audio imersivo e a acessibilidade nessas narrativas mencionadas, observamos a
potencialidade da midia sonora, e de como ela pode progredir exponencialmente em diversos
sentidos: tanto nas maneiras de produ¢do, como na forma de transmitir seus contetidos mais
eficaz, pensando na pluralidade de publicos existentes em uma sociedade.

As narrativas de ficcdo apresentaram um grande destaque na andlise e se torna um
género que atrai essas producdes imersivas, uma vez que uma narrativa em 3D além do
potencial da acessibilidade, ela pode proporcionar um transporte de sensacdo de lugar. Dessa
forma, para individuos que simpatizam com este género, ao serem incorporadas questdes
sensoriais junto a percep¢do do ambiente, satisfaz ainda mais o ouvinte. Entretanto, o podcast
jornalistico, “Com os olhos de ouvir”’, nos mostrou como uma outra editoria, consegue igualar
a imersdo dos contetidos ficcionais e demonstrou possibilidades de narrativa jornalistica
centrada em pessoas cegas voltada para a acessibilidade. Assim, vislumbramos um novo olhar
sobre essa midia sonora que apresenta um contexto embrionario, mas que foi inovando e
conquistando o seu espaco. Exemplificando, temos o avango na modernizacao do audio 3D e
potencialidade em se consolidar como uma ferramenta mais eficaz nas producdes jornalisticas
ou informacionais, alinhando-se ainda, a perspectiva da acessibilidade e abrindo possibilidade
de uma equidade na recepg¢ao dos contetidos para os usuarios.

Essa conjuntura de elementos sensoriais resulta das inova¢des mencionadas, como a
descri¢do, os recursos de sonoplastia, - a movimentacdo de som, detalhe do som, a distancia
do som -, se tornam fundamentais para que as narrativas imersivas se consolidam-se como
uma nova ferramenta para constru¢do da realidade, sendo o ponto central desta pesquisa.
Reiteramos, ainda, que essas ferramentas tecnologicas descrevem minuciosamente o
ambiente, deixando tanto pessoas sem nenhuma deficiéncia, como pessoas que possuem
deficiéncia em um ambiente de imersdo real, como mostramos nos podcast analisados.
Destaco o podcast “Com os Olhos de Ouvir”, da Radio Antena de Portugal, sendo a produgao
mais eficiente em contextos informacionais e de representar de fato o publico que possui
deficiéncia, sendo construida para compreender a realidade do Telmo através da imersao.

Outrossim, o podcast “Franca e o Labirinto”, nos conduz a uma narrativa parecida,
mostrando a realidade do personagem principal, Franca, que também possui deficiéncia
visual. Essas circunstancias unem a perspectiva do dudio a constru¢do da realidade, essas
representacdes se consolidam como um novo olhar sobre as narrativas em 3D para o publico
cego ou com mobilidade reduzida. Entrelagando o viés informacional ao contexto das
pessoas, assim como, utilizando narrativas ficcionais para entretenimento de diversos
publicos.

A integragdo das plataformas de dudio com as plataformas de midias sociais ¢ um
fator também relevante. Pois, elas constituem um espago coletivo de troca de informagdes e
de segmentacdo de contetidos em virtude dos algoritmos. Sob outra perspectiva, encontramos
uma outra possibilidade de disparidade de contetidos que podem ser compartilhados em
diversas redes sociais, adequando-se a elas. Nesse sentido, conseguimos identificar que os
usudrios tanto podem ser consumidores diretos como divulgadores das plataformas, sendo
atingidos diretamente, e, fazendo uma propaganda gratuita para essas plataformas. Em
relagdo as legendas e transcri¢des, verificamos que ndo havia homogeneidade quando se
tratava dessas ferramentas. Entretanto, consolidamos ainda mais a eficiéncia do audio 3D
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como autossuficiente, ¢ que entrega o enredo sem nenhum ruido para os usudrios, o unico
acessorio indispensavel sdo os headphones. Nesse panorama explorado, temos um
entendimento de que os contetidos imersivos para o publico cego e com mobilidade reduzida,
sdo sentidos em virtude das sensagdes que ficam mais agugadas pois conseguem ser
contempladas pelo dudio 3D.

Para esta pesquisa, reconhecemos a lacuna no quesito experimental em que a
experiéncia com pessoas que possuem deficiéncia visual ou mobilidade reduzida, deveriam
ter sido realizadas com esses individuos. Porém, por questdes éticas (necessidade de
submissdo do protocolo ao Comité de Etica) tornou-se inviavel no tempo do Trabalho de
Conclusao de Curso. Por outro lado, a potencialidade do dudio imersivo como uma inovagao
com esse publico foi respondida inteiramente € mostrou-se bastante exitosa em termos de
resultado. Pois, dois podcasts tratam de pessoas que possuem deficiéncia centralizando a
pessoa com deficiéncia representada na midia sonora e viabilizando a imersdo para esses
usuarios. Além disso, o podcast jornalistico analisado se mostra como uma experiéncia
pertinente em termos de estratégia de narrativa e de como os veiculos de comunicagdo podem
explorar essas nuances, com o objetivo de se apresentarem verdadeiramente como agentes de
transformagao social, deixando para tras o discurso de inclusdo, uma vez que, 0s meios
comunicacionais, junto as plataformas devem oferecer estruturas completas e ndo sé
disseminarem as informagdes em seus catalogos. Para além da producao dos contetidos em
3D, tem-se a necessidade de divulgar esses recursos, algo que a pesquisa deste artigo
pretendeu ao realizar as andlises de como o 4audio 3D contribui para a acessibilidade.
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