@QN

UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS |
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
CURSO DE JORNALISMO

BEATRIZ AUGUSTA COSTA VIEIRA

ESTRATEGIAS DE INOVACOES EM NARRATIVAS NAS ORGANIZACOES
JORNALISTICAS: UM ESTUDO DE CASO DO THE NEW YORK TIMES E THE
GUARDIAN

CAMPINA GRANDE
2019



BEATRIZ AUGUSTA COSTA VIEIRA

ESTRATEGIAS DE INOVACOES EM NARRATIVAS NAS ORGANIZACOES
JORNALISTICAS: UM ESTUDO DE CASO DO THE NEW YORK TIMES E THE
GUARDIAN

Trabalho de Conclusdo de Curso em
Jornalismo, da Universidade Estadual da
Paraiba, como requisito parcial a obtencéo do
titulo de Bacharel em Jornalismo.

Area de concentracgo: Jornalismo digital

Orientador: Prof. Dr. Fernando Firmino da Silva

CAMPINA GRANDE
2019



E expressamente proibido a comercializacdo deste documento, tanto na forma impressa como eletronica.
Sua reproducéo total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na
reproducao figure a identificacdo do autor, titulo, instituicdo e ano do trabalho.

V657e  Vieira, Beatriz Augusta Costa.
Estratégias de inovagcGes em narrativas nas organizacdes
jornalisticas [manuscrito] : um estudo de caso do The new york
times e The guardian / Beatriz Augusta Costa Vieira. - 2019.
46 p. : il. colorido.

Digitado.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacdo em
Jornalismo) - Universidade Estadual da Paraiba, Centro de
Ciéncias Sociais Aplicadas , 2019.

"Orientacdo : Prof. Dr. Fernando Firmino da Silva ,
Coordenacao do Curso de Jornalismo - CCSA."

1. Realidade virtual. 2. Contetdo inovador. 3. Jornalismo
digital. 4. Jornalismo imersivo. I. Titulo

21. ed. CDD 070.4

Elaborada por Hellys P. M. de Sousa - CRB - 15/361 BCIA1/UEPB




BEATRIZ AUGUSTA COSTA VIEIRA

ESTRATEGIAS DE INOVACOES EM NARRATIVAS NAS ORGANIZACOES
JORNALISTICAS: UM ESTUDO DE CASO DO THE NEW YORK TIMES E THE
GUARDIAN

Trabalho de Conclusio de Curso em
Jornalismo, da Universidade Estadual da
Paraiba, como requisito parcial a obtengdo do
titulo de Bacharel em Jornalismo.

Area de concentracdo: Jornalismo digital
Orientador: Prof. Dr. Fernando Firmino da Silva

Aprovada em: _‘i&;’&_{fé Odﬂ

BANCA EXAMINADORA

@Lw NOO T inMIng 04 SR

Prof. Dr. Fernando Firmino da Silva
(Orientador)
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

Prof. Dr. Antonio Simdes Menezes
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

Prof*. Dra. Verdnica Almeida de Oliveira
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

CAMPINA GRANDE
2019



Ao0s meus pais, por todo carinho, AMOR e
incentivo. DEDICO.



AGRADECIMENTOS

A concluséo deste trabalho fecha um ciclo em minha vida que iniciou em 2014,
chegar ate aqui so foi possivel devido ao suporte e apoio que recebi de diversas pessoas que
acreditaram em mim.

Primeiramente gostaria de agradecer a Deus pelas inimeras béncaos recebidas em
minha vida e por guiar os meus planos e sonhos. A Virgem Maria pelo colo e a intercesséo
de todos os dias.

Agradeco a Mamae (Maria Gorete in memorian) e Papai (Everaldo), por todo amor
e carinho, por todo o incentivo, por ndo medir esforgos para que nos tivéssemos a melhor
educacdo e por me mostrar que o Gnico bem que ndo pode ser roubado é o conhecimento. Por
sempre acreditar em mim, mesmo quando eu ndo acreditava. Aos meus irmdos, Rodrigo e
Carol, por compartilhar as dores e as alegrias da vida, por ser amparo, carinho e amor, a Carol
em especial por todos os momentos compartilhados durante esta graduagdo. A tia Abgail por
ser mais que tia, uma verdadeira mée, ser porto seguro, amor e dedicacio. A tia Solange por
estar sempre disponivel, por seu amor. Um agradecimento em especial a Erik pela paciéncia,
pelo carinho e alento nos momentos mais dificeis, por caminhar e sonhar junto comigo. E a
toda minha familia que direta ou indiretamente estiveram comigo durante esta caminhada.

A Carol Vieira, Emanuela Dantas, Emanuelle Carvalho e Jaira Tamara por toda fé
depositada em mim, mesmo que eu nem sempre mereca tanto. A todos os colegas de turma
por todo apoio durante a graduacdo, em particular a Emanuelle Carvalho, Luana Gregério e
Janielson Santos por serem mais que presenca, serem presentes durante toda graduacdo e
especialmente na construcdo deste trabalho. Enfim, agradeco a todos aos amigos que de
alguma maneira contribuiram com essa jornada.

Agradeco de forma especial ao professor Fernando Firmino, meu orientador e
amigo, ndo so pela orientacdo deste trabalho, mas por todos 0s momentos compartilhados na
Iniciacdo Cientifica e no Grupo de Pesquisa, por me incentivar a ser pesquisadora, mas que
orientacdes vive momentos de aprendizados para a vida. A todos os professores do Curso de
Jornalismo da UEPB e os integrantes do Grupo de Pesquisa em Jornalismo e Mobilidade -
MOBJOR, em especial aos professores Antonio Simdes por todos os conselhos durante o
inicio dessa pesquisa e por ser um grande amigo em toda a graduacdo e a Verdnica Oliveira

por ser esse ser iluminado, gentil e amoroso.



g B~ W DN

SUMARIO

[N ERI0] 51U 107:Y0 I 06
INOVACOES NO JORNALISMO........coiiiiieeeieseeeee e 08
JORNALISMO IMERSIVO E REALIDADE VIRTUAL........cccooo..... 13
RESULTADOS.......coooeiieteesesteteeeseeee sttt en s siene s eenes s 16
CONSIDERACOES FINAIS.....cuuttuiririnernierernerneeserneesnesnnn 25
ABSTRACT ...ttt er s s st en e 27
2300 3 00 24 D)\ () 1N TR 27
ANEXO A — FICHA DE OBSERVAGAO........ccooooieeieeeerirsesesnnes 30

ANEXO B — FICHA DE OBSERVACAO APLICADA.........ccccccruun... 35



ESTRATEGIAS DE INOVAGCOES EM NARRATIVAS NAS ORGANIZAGOES
JORNALISTICAS: UM ESTUDO DE CASO DO THE NEW YORK TIMES E THE
GUARDIAN

Beatriz Augusta Costa VIEIRA!

RESUMO

O presente trabalho faz uma reflexdo sobre como as empresas jornalisticas internacionais tém
utilizado as experimentagcdes em Realidade Virtual e videos em 360 graus para produzir
conteudo inovador. Como estratégia metodoldgica foi utilizada a revisdo de literatura e a
observacdo sistematica de narrativas em 360 graus durante o periodo 30 de maio a 3 de junho
de 2019, de modo multiplataforma (web e mével) por meio dos aplicativos de Realidade Virtual
e no site do YouTube. A Ficha de Observacao foi aplicada aos dois casos da pesquisa: The New
York Times e The Guardian. Os resultados indicam que as empresas tém buscado investir em
produtos inovadores e a partir dessas produgdes conceber contetdos inovadores.

Palavras-Chave: Realidade Virtual. Videos em 360 graus. Contetdo Inovador. Jornalismo
Digital.

1. INTRODUCAO

O jornalismo passou e continua a passar por diversas mudancas, como multiplicacdo de
produtos, conteddos, perfis profissionais, reconfiguracao do perfil jornalista e das empresas de
comunicagéo, integracdo de redages, apropriacdes das novas tecnologias e a crise nos modelos
de negdcio, estes e outros fatores fazem com que os processos de producéo, apuragdo, consumo
e distribuicdo de contetldo mude constantemente. Assim as empresas de comunicacdo estao
sempre em busca de formatos inovadores capazes de atrair o publico. Foi assim com o uso da
tecnologia de Realidade Virtual, abreviado VR (do inglés Virtual Reality), que n&o é nova, mas
0 seu uso no jornalismo é recente. Grandes grupos de midia tém investido na producdo desse
tipo de contetido, como o The Guardian do Reino Unido e o americano The New York Times.

Estes conteudos a menos de dois anos considerados experimentagdes, tem ganhado cada vez

1 Aluna de Graduagdo em Jornalismo na Universidade Estadual da Paraiba — Campus I. E-mail:
beatrizcostavieira@gmail.com.br
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mais espaco nas organizacdes jornalisticas e tem se consolidado como uma narrativa inovadora,
embora 0 acesso a esta tecnologia ainda ndo seja universal. Por isto estas iniciativas buscam

num primeiro momento a aprovacdo da audiéncia.

O uso da Realidade Virtual no jornalismo configura produtos inovadores, mas até que
ponto estamos tratando de inovacdo de conteldo? Diante deste cenario, neste trabalho é
pertinente saber: que mudancas se configuram no ambiente digital a partir das estratégias do
uso de narrativas inovadoras em Realidade Virtual e videos em 360 graus? Para isso levaremos
em consideragéo as experiéncias em Realidade Virtual no jornalismo, somado as definigdes de
Realidade Virtual (ARONSON-RATH et al., 2015), de Jornalismo Imersivo (CORDEIRO &
COSTA, 2016), de Jornalismo de Inovacdo (FLORES, 2016) e levando em consideracdo a
concepcdo do conteudo, concordando com Salaverria (2017) sobre a necessidade de conhecer,

aplicar e divulgar corretamente as caracteristicas dos cibermeios.

“Desde o surgimento do jornalismo, tem sido comum distinguir uma midia da outra”
(SALAVERRIA, 2017, p.20, traducio nossa)?, porém observamos que as narrativas em VR e
videos em 360 graus tem relacdo estreita com a definicdo de jornalismo digital e jornalismo
imersivo. Isso se deve a dificuldade, discutida por Salaverria (2017), de submeter o jornalismo
a categorias precisas. Isso ocorre com o Jornalismo de Inovacédo, este conceito vem sendo
bastante discutido, um dos fatores dessa discussdo se da pela dificuldade em separar o que é
jornalismo de inovacgdo de jornalismo sobre inovacdo. Neste trabalho optamos pela definicéo
de Flores (2016) que diz que o jornalismo de inovacdo é aquele que inova nas técnicas,
processos e producdes de conteudo, nesse sentido a utilizagdo da tecnologia de VR se configura

jornalismo de inovacéo.

Partindo dessa problematizacdo, além da revisdo de literatura, utilizamos como estratégia
metodoldgica a observacdo sistematica de narrativas em Realidade Virtual e videos em 360
graus durante o periodo de 30 de maio a 3 de junho de 2019, de modo multiplataforma (web e
movel) por meio dos aplicativos de Realidade Virtual e dos canais destinados a VR no
YouTube. A Ficha de Observacéo® foi aplicada aos dois casos da pesquisa: The New York Times
e The Guardian e buscou observar caracteristicas das narrativas como: linguagem

jornalistica/documental, estética da narrativa, necessidade de 6culos de realidade virtual,

2 “Desde los albores del periodismo ha sido comun distinguir unos medios de otros” (SALAVERRIA, 2017, p.20,
traducdo nossa).

3 Disponivel em <https://docs.google.com/document/d/1IUfMwAkgXIyCHMIsv86Y MP3TFHRqCePuVI-
JHEYgHyag/edit> acessado em 10 de junho de 2019.
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enredos, audio, producgdes proprias, externas ou em parceria, presenca do reporter, presenca de
legendas e busca por padrdes. A amostra dessas organizagdes, que séo consideradas referéncias
no jornalismo, propde-se a responder a questdo norteadora deste trabalho. Dessa maneira nosso
objetivo € compreender as mudancgas no ambiente digital a partir da producdo de conteddos
inovadores no jornalismo digital com o uso da Realidade Virtual e videos em 360 graus.

A pesquisa se justifica no ambito do jornalismo por se tratar de um tema relevante e atual,
atraves da nossa revisdo bibliografica identificamos que o tema vem sendo explorado de forma
crescente dentro das pesquisas sobre Jornalismo Digital, mas ainda existem muitas lacunas nas
pesquisas sobre o tema. Apesar das experiéncias em Jornalismo Imersivo e Realidade Virtual
estarem consolidadas fora do pais, em grandes veiculos de comunicagcdo como os utilizados
nesta pesquisa, identificamos que jornalismo de inovacdo ainda se apresenta como um conceito
recente e que a apropriacao da tecnologia de Realidade Virtual esta ligada a este conceito, sendo
assim, esta pesquisa visa preencher esta lacuna. Esperamos a partir dela contribuir socialmente
no sentido de apontar as mudancas inovadoras no ambiente digital a partir do uso dessas

narrativas.

O principal estimulo para a realizacdo desta pesquisa se deu sobretudo nas constantes
mudancas estruturais que o jornalismo tem passado nos processos de producdo, consumo e
distribuicdo de contetido. Esta proposta de trabalho de conclusdo de curso se apresenta como
uma continuacdo dos trabalhos realizados na Iniciacdo Cientifica, cota 2016-2017, 2017-2018,
e 2018-2019 e das leituras e discussdes feitas no Grupo de Pesquisa em Mobilidade e
Jornalismo - MOBJOR, onde foi possivel identificar que as empresas de comunicacdo tém

investido em novas tecnologias, a fim de produzir contetdo inovadores.

Para organizacdo deste trabalho o subdividimos em quatro se¢des, além da introducéo:
Inovagdes no Jornalismo: onde abordaremos o conceito de inovacdo para a area da
Administracdo até chegar na inovacao no jornalismo; Jornalismo Imersivo e Realidade Virtual:
nesta secdo buscamos entender como surgiu e como esta apresentada atualmente estes conceitos
no jornalismo; resultados: onde apresentamos os resultados a partir da aplicagdo da ficha de

observacao; e consideracdes finais: trazemos a concluséo que chegamos neste trabalho.

2. INOVAQ@ES NO JORNALISMO
Historicamente o termo inovacdo é explorado em diversas &reas do saber e,

consequentemente, engloba conceituagfes diversas. Por ser intrinseco a diversas areas, este



conceito é abordado de maneiras diferentes em cada uma delas, mas algo comum a todas é o
sentido de que inovar é transformar algo que j& existe ou criar algo novo, seja através da

adaptacdo ou da criacdo, em produtos ou processos.

No século XX o termo passa a ter destaque no setor econdmico com a teoria do
desenvolvimento econémico de Schumpeter (1988), onde, segundo ele a inovacdo sO seria
completa quando se envolve uma transagdo comercial e uma invengéo, gerando a partir desta
transacdo uma riqueza. Dessa forma, as empresas passam a investir em seus processos de
invengdes e inovagdes, gerando assim maiores participagdes em mercados e lucros crescentes.
Na préatica as inovacBes sdo frutos de experimentacbes ou de simples combinacdes de
tecnologias e processos existentes (SCHUMPETER, 1988).

A partir do momento em que a utilizacdo de novas tecnologias passou a ser
considerada como possibilidade de crescimento econémico, uma nova
dindmica foi estabelecida. A evolucdo da incorporacdo de inovacBes nas
organizag0es, dentro do modelo capitalista de geracéo de riqueza, passou pela

absorcdo de novas tecnologias, novos conceitos, nOvos Processos, NOVO
modelo de gestdo, novas pessoas e suas novas ideias. (SANTOS et al., 2011,

p. 2).

Na mesma perspectiva de Schumpeter (1988), outros autores, (SIMANTOB; LIPPI,
2003; TIGRE, 2006), fazem uma diferenciacdo entre os termos invencdo e inovagdo, onde
caracterizam invenc¢do como a ideia de algo, a criagdo de um processo, técnica ou produto, mas
que ainda ndo tem seu fim comercial, enquanto que por inovacao entendem a iniciativa que se
aplica na préatica, a mesma ideia da invencao aplicada comercialmente, seja ligada a tecnologia,

gestdo, processos ou modelos de negdcio, a fim de se diferenciar no mercado e gerar riqueza.

Dessa forma, a partir da nocdo de que inovacao gera conhecimento em riqueza e melhoria
na qualidade de vida, foi criada em 2004 no Brasil, a Lei da Inovacdo Tecnoldgica (N°
10.973/2004%), que segundo o Art. 1° “estabelece medidas de incentivo a inovagéo e & pesquisa

cientifica e tecnoldgica no ambiente produtivo”. Portanto, a inovacao ¢ compreendida como:

introducdo de novidade ou aperfeicoamento no ambiente produtivo e social
que resulte em novos produtos, servigos ou processos ou que compreenda a
agregacdo de novas funcionalidades ou caracteristicas a produto, servigo ou
processo ja existente que possa resultar em melhorias e em efetivo ganho de
qualidade ou desempenho. (Lei N° 10.973 de 2004, Art. 2°, inciso 1V).

4 Disponivel em <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/Iei/110.973.htm> acessado em 29
de abril de 2019.
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Segundo Tidd e Bessant (2015) o processo de inovagdo passa por quatro fases: 1°) a
fase de busca, onde novas ideias sdo colocadas no sistema; 2°) a selecdo, onde de forma
estratégica sera escolhida a ideia que tenha maiores chances de se destacar; 3°) a fase de
implementacdo e, por fim, 4°) a captura de valor, onde se debate questdes levantadas acerca do
que vird apos a inovacao implementada.

No jornalismo, que corresponde ao nosso campo de estudo, a medida que emergem novas
tecnologias, este se apropria delas para estar cada vez mais proximo do publico, e através da
novidade, alcancar maior audiéncia. Sabendo que os avanc¢os tecnolégicos suscitam mudancas
nas rotinas de producdo jornalistica, as empresas de comunica¢do passam a investir em
processos de experimentacdes e inovagdes, com o intuito de se adaptar as novas possibilidades
de producéo e distribuicdo de seus contetdos, e assim, alcancar as audiéncias que também tém
mudado seu comportamento de consumo. E o que afirma Costa (2019), quando diz que estas
mudangas “ndo se explicam exclusivamente pelo avanco tecnolégico — ainda que este seja o
motor destas transformacdes — mas também pela mudanca de comportamento do publico diante

das diversas fontes de informagao e conteudo” (p. 13).

Nesse cendrio, Barbosa (2011) compreende que a partir das mudangas nas estruturas
técnicas, como o 3G, 4G, multiplataformas, ambiente movel, bases de dados, equipes
especializadas e recursos multimidia, o desenvolvimento de produtos jornalisticos foram
ficando mais complexos, despontando neste meio, os grandes conglomerados de comunicacéo,

que se estabelecem como referéncia na capacidade de inovacao.

O processo de inovagdo, portanto, vem ocorrendo de modo continuo. Também
em funcéo da intensificacdo das estratégias de inovacgdo colocadas em prética
pelas organizagdes jornalisticas, as quais, evidentemente, passaram a
considerar a internet, a web e os dispositivos méveis como fundamentais para
a ampliagéo do alcance para seus produtos e para suas marcas. (BARBOSA,
2011, p. 10).

Mas, diante do exposto, o que de fato € caracterizado como jornalismo de inovacéo?

Ressaltamos que corroboramos com Flores (2016) quando ela diz que inovar no
jornalismo ndo é uma novidade que emergiu com o advento da tecnologia, mas corresponde a
um processo que, de alguma forma faz parte da esséncia desse campo. A autora frisa que na

contemporaneidade estamos em constantes processos de mudancas, mas ndo necessariamente
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essas mudangas se caracterizam inovacdo. No entendimento da autora, ndo devemos considerar
inovacgdo algo necessariamente novo, mas algo que de acordo com a percepgdo do publico é
visto como algo novo, assim, “compreendemos que, inovar e reinovar sao conceitos de mesma
ordem, pois em sua propria natureza a inovacdo ndo € uma férmula constante ou Unica, sendo

um movimento sempre em formag¢do.” (FLORES, 2016, p. 3).

Flores (2016) nos chama atengdo para a necessidade de diferenciar o que é jornalismo
sobre inovacao do jornalismo de inovagéo, afirmando que quando tratamos de jornalismo sobre
inovacdo estamos nos referenciando a um jornalismo especializado, que tem como principal
tematica as inovagdes técnicas, enquanto que o “jornalismo de inovacdo € aquele que passa
necessariamente por inovagfes nas técnicas, tecnologias, processos, linguagens, formatos e
dispositivos destinados a potencializar a produ¢do e consumo das informagdes jornalisticas.”
(MACHADO, 2010, p. 67, traducéo nossa)®. Partindo da nocéo de Flores (2016) e Machado
(2010), as narrativas inovadoras se caracterizam pela dimenséo da inovacao, ou seja, pela ampla
abertura que proporcionam aos processos bases do jornalismo, permitindo que estas narrativas
busquem em diversas areas processos ou produtos inovadores que venham transformar a

narrativa em algo que conquiste cada vez mais a audiéncia tdo fragmentada.

Sabendo-se da relevancia de tal conceito para o jornalismo, mas especifico no nosso
estudo para o jornalismo digital, tomaremos como base o conceito multiplo de jornalismo de
inovacao definido por Flores (2016), considerando as trés categorias de tipologias do jornalismo
de inovacdo as quais ela define quanto a: 1) conteudo e narrativa: trata-se da utilizacdo do texto
long-form® e da Grande Reportagem Multimidia (GRM)’, mas além de inovar na apresentacio
do texto e dos recursos midiaticos em si, inova nos processos de apuracdo, na precisao e no

relato da fonte; 2) tecnologia e formato: busca destacar os contetdos produzidos em novos

5 "Hecha la diferencia de los conceptos es muy importante definir que Innovacién em el Periodismo es todo cambio
em las técnicas, tecnologias, procesos, lenguajes, formatos, equipos, dispositivos y aplicaciones, valores o modelos
de negocios destinados a dinamizar y potenciar la produccion y consumo de las informaciones
periodisticas."(MACHADO, 2010, p. 67, tradugdo nossa)

® Termo surgiu apds a série de reportagens Snow Fall langcada em dezembro de 2012 pelo The New York Times.
Caracterizado por material mais extenso, detalhado, dividido em capitulos. Disponivel em
<http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/index.html#/?part=tunnel-creek> acessado em 30 de maio de
2019.

" Caracterizado pelo‘(...) texto longo, centralizado, a leitura pela barra de scrolling, e verticalizada, portanto, e a
hibridacéo das imagens estéticas e em movimento s&o marcas indeléveis de uma consolidagdo e estabelecimento
desse tipo de narrativa como propria e especifica do ciberjornalismo, e ainda e uma renovacao e revigoragao das
formas expressivas do ciberjornalismo.” (LONGHI, 2015, p.12).
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formatos, que se apropriam de tecnologias diversas, como os newsgames® e em Realidade
Virtual, que modificam os processos base do jornalismo através da tecnologia; e 3) modelos de
negocio: onde a inovacdo se apresenta na forma como as empresas jornalisticas séo
administradas e na criacdo de modelos gue investem na pesquisa nas diversas areas para agregar
ao contetdo jornalistico, como a presenca de Laboratério de InovagBes que correspondem a
“ambientes de laboratério montados por grandes organizagdes jornalisticas para pensar e
desenvolver novos produtos e experimentar novas linguagens ¢ formatos” (COMBER et al.,
2016, p. 13), além da inovacdo na forma de fazer o jornalismo rentavel e que va além das

publicidades.

Partimos da premissa de que o Jornalismo pode ser entendido como industria,
no sentido que produz e entrega comercialmente informagdo noticiosa,
contetidos exclusivos e bens simbdlicos. A inovacdo para a atividade, no
entanto, apresenta um discurso voltado para o objetivo de comunicar da
melhor maneira possivel por meio de experiéncias novas, completas e
comprometidas com o papel inicial da atividade. Com as constantes
modificagdes tanto de cunho tecnoldgico, como de mercado consumidor no
Jornalismo, a inovacdo ja ndo pode ser vista como um elemento extra, e sim
como uma necessidade para a area, que busca alternativas para sobreviver em
um cenério de crise. (LONGHI; FLORES, 2017, p. 24).

Diante deste cenario de crise o qual vivencia o jornalismo e dos diversos fatores de
mudancas pelas quais ele passa, e a partir da compreensdo do conceito multiplo de jornalismo
de inovacdo, observamos que as empresas de comunicacao tém feito investimentos no sentido
de se adaptar aos novos formatos e possibilidades de abordar os fatos, na busca constante por

superar a crise e as constantes mudancas que afetam diretamente nas audiéncias.

Nessa perspectiva, os contetdos imersivos e a Realidade Virtual tém se destacado nas
empresas jornalisticas, como produtos e formatos inovadores, que foram, inicialmente
desenvolvidos em 2012 e com maior frequéncia ap6s 2015, principalmente em empresas
internacionais. Assim, na proxima sec¢do discutimos o conceito de jornalismo imersivo e
realidade virtual, como também, o seu uso no jornalismo, a fim de que a partir dessa discussao

seja possivel responder a nossa questao norteadora.

8 «O termo newsgames foi cunhado pelo pesquisador Gonzalo Frasca para intitular jogos baseados em
acontecimentos jornalisticos” (SANTOS, 2015, p.40).
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3. JORNALISMO IMERSIVO E REALIDADE VIRTUAL

O jornalismo tem como premissa tornar publica a informacéo acerca dos fatos que se
apresentam na sociedade, assim, constrdi narrativas, que se estabelecem como sua base e as
distribuem em plataformas de comunicacéo, que possuem caracteristicas proprias. Observa-se
que quando emerge um novo meio/plataforma este surge sem caracteristicas proprias definidas,
até passar por diversos processos de experimentacbes a fim de identificar as suas
potencialidades, indicar quais sdo as suas caracteristicas, e sobretudo, se a sua utilizacdo é
viavel para determinado campo. Foi assim com o telejornalismo em que inicialmente
predominava a maneira engessada do radio. Quando surgiu o jornalismo digital utilizava-se
principalmente da transcri¢édo do que era publicado no impresso, sO a partir das experimentacoes
€ que comecaram a agregar caracteristicas da TV e do radio.

“(...) as primeiras reflexdes teoricas sobre a classificagdo das midias digitais
se concentrou principalmente na caracterizacdo do que € digital para o nao-
digital. Para tanto, perpetuaram as mesmas bases tecnoldgicas do passado: o

suporte, a periodicidade e, em menor escala, o assunto” (SALAVERRiA,
2017. p. 23, tradugdo nossa)®.

O que podemos observar hoje € um jornalismo digital com caracteristicas infindas, a partir
de um um tipo de jornalismo criaram-se diversas narrativas, como por exemplo snowfall e a
Grande Reportagem Multimidia. Diante disso Salaverria (2017) aponta fundamentos tedricos
para construir uma classificacdo homogénea dos meios digitais, propondo nove critérios para a
distincdo dos meios digitais: 1) plataforma: ou seja, 0 suporte em que a narrativa é apresentada
ao publico; 2) temporalidade: podem ser divididos em periddicos, de atualizacdo continua ou
policromicos; 3) tema: informacBes gerais ou especializados; 4) alcance: nacionais,
internacionais, local, etc.; 5) titularidade: publica ou privada; 6) autoria: individual ou coletiva;
7) enfoque: jornalistico ou ndo-jornalistico; 8) finalidade econémica: com fins lucrativos ou
sem fins lucrativos; 9) dinamismo: meios estaticos, ou seja, que ndo fazem uso dos recursos de
hipertextualidade, interatividade e multimidialidade, ou meios dindmicos que sdo 0s que

utilizam estes recursos.

O jornalismo digital vive a era da convergéncia midiatica definida por Jenkins (2008)

9 “las primeras reflexiones tedricas en torno a la clasificacion de los cibermedios se centraron principalmente en
caracterizar a los medios digitales frente a los no digitales. Para este propdsito perpetuaron las mismas bases
tipologicas del pasado: el soporte, la periodicidad y, en menor medida, el tema.” (SALAVERRIA, 2017. p. 23,
traducdo nossa).
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onde conteudos de diversas midias e em diferentes suportes tornam-se hibridos. Convergéncia
esta que vai além da utilizacdo de novas tecnologias, na busca por inovagao a convergéncia é
aplicada a partir de novos formatos, novas narrativas, que mudam nao apenas o suporte, mas a
apuracdo, producdo, distribuicdo e 0 consumo destas narrativas.
Assim, o jornalismo convergente busca reconhecer as propriedades de cada
meio, para usa-las com o intuito de atrair a atencdo do publico cada vez mais

fragmentado e disperso, e que nem sempre busca as noticias pelos veiculos
tidos como tradicionais. (SOUSA, 2015, p. 47).

Esta fragmentacdo e dispersdo das audiéncias, somadas a convergéncia das midias e a
necessidade de inovagdo dos meios, fazem com que o jornalismo busque produzir narrativas
mais dindmicas e inovadoras como é o0 caso das narrativas em Realidade Virtual e videos em
360 graus. Na tentativa de assim conquistar audiéncias cada vez mais criteriosas. Porém, é
importante destacar que estas narrativas necessitam passar por apreciagao dos principios éticos
do jornalismo. Exigindo assim dos profissionais habilidades e abordagens diferentes para o
conteudo e o pablico, sendo o profissional responsavel pelo fato narrado, deve seguir o principio
do bom jornalismo que é informar com ética utilizando os aparatos tecnolégicos a seu favor
(COSTA, 2019).

Vale ressaltar, que o jornalismo sempre sofreu influéncia de outras &reas do
conhecimento, se apropriando das tecnologias ou iniciativas inovadoras a fim de adequé-las as

suas narrativas.

Dentre as possibilidades oferecidas pelas novas tecnologias, a realidade virtual
tem ganho atencdo especial pelo seu carater inovador. E com ela, o novo conceito
de Jornalismo Imersivo. As pesquisas que se colocam atualmente e que tentam
abarcar este conceito buscam explicar de que maneira 0s novos formatos
jornalisticos contribuem para uma maior experiéncia e sensa¢des no consumo de
noticias. (COSTA, 2019, p. 68).

Nessa conjuntura de reconfiguragdo das praticas e processos € que surgiram as primeiras
experiéncias em Realidade Virtual no Jornalismo. O mesmo se apropriou da tecnologia advinda
dos games, especialmente, fazendo uso das caracteristicas do jornalismo imersivo e das
experiéncias de Realidade Virtual e videos em 360 graus para agregar as narrativas. Desse
modo, estas experiéncias apontam para a formacdo de novos padrBes de organizacdo das

narrativas.
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A emergéncia desses novos formatos suscita, também, discussdes tedricas sobre eles. A
Realidade Virtual ndo surge com o advento das tecnologias digitais, desde a antiguidade com
os afrescos em cameras ou com 0s panoramas pintados no século XVII com a intencédo de criar
o efeito de presenca na cena, ou com o cineorama em 1900 e o sensorama em 1950, o
surgimento do 3D, até a chegada dos 6culos de VR, todas iniciativas que buscam romper com
os limites psicolégicos a fim de produzir uma sensacao de presenca no local recriado (GRAU,
2007). “Cunhado no final dos anos 1980, o termo realidade virtual foi criado pelo artista e
cientista Jaron Lanier, e desde essa época existem discussdes sobre o0 seu conceito” (COSTA,
2019, p. 16), mas no jornalismo a tecnologia de VR ganhou visibilidade a partir de 2012, com
a jornalista Nonny de La Pefia e 0 seu projeto Hunger in Los Angeles®® exibido no festival de
cinema de Sundance, que simulava a cena de uma pessoa passando mal por causa da diabetes

em uma fila de banco de alimentos na cidade de Los Angeles.

Para fins desta pesquisa tomaremos como base o conceito de Realidade Virtual de
Aronson-Rath et al. (2015) onde a VR se caracteriza por oferecer experiéncias de midia
imersiva que visam replicar um ambiente real ou imaginério a fim de fazer com que as pessoas
tenham algum grau de sensacdo de presenca no ambiente. Dominguez (2015) vai dizer que no
jornalismo a realidade virtual tem potencial de trazer transformacfes significativas no
jornalismo imersivo, pois 0s aparatos tecnoldgicos tém a capacidade de dar maior profundidade

as narrativas.

Para Cordeiro e Costa (2016), podemos compreender jornalismo imersivo a partir de duas
concepgdes: a do jornalista, aquele que produz, investiga, edita, e distribui o conteldo,
buscando um nivel aprofundado de investigacéo e reflexdo sobre os objetos do mundo; e a outra
em relacdo as técnicas utilizadas na producdo do conteudo, a fim de introduzir uma sensacao
de imersdo que provoque no usudrio uma experiéncia sensorial que seja diferente de outros
formatos. Neste trabalho levaremos em consideragdo o conteldo e as técnicas utilizadas na
producdo dessas narrativas a fim de compreender como a explora¢do das mesmas suscitam

mudangas inovadoras.

Apbs o experimento de Nonny De La Pefia, apenas em 2015 é que as empresas de

comunicagdo comecaram a investir, efetivamente, neste formato de narrativas, como as

10 Disponivel em <http://emblematicgroup.com/experiences/hunger-in-la/> acessado em 27 de setembro de
2018.
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experiéncias The Displaced! do The New York Times, Harvest of Change'? do USA Today e
no Brasil destaque para a experiéncia com grande repercussdo o documentario Rio de Lama®
de Tadeu Jungle. De acordo com Costa (2019, p. 16), “a tecnologia de Realidade Virtual
ganhou félego com o desenvolvimento de duas outras: uma geracdo de cameras, capazes de
fotografar e filmar cenas em 360 graus, e 0 avanco dos headsets, dispositivos de visualizagdo
das imagens estereoscopicas”, possibilitando com isso inserir o publico na noticia, como se ele
la estivesse, 0 que corresponde a uma das caracteristicas do jornalismo imersivo. Nesse sentido,
0 jornalismo imersivo e a realidade virtual buscam fazer com que o publico experiencie a
noticia, a fim de possibilitar uma nova forma de consumir a informacéo, onde o publico se sinta

integrado a narrativa.

As experiéncias em realidade virtual ganharam visibilidade devido a grande ascenséo das
midias digitais, principalmente pela crescente utilizagdo de aparelhos celulares para o consumo
de informacgdes, o que possibilita acessar tais conteldos com maior facilidade. Em 2015, Sousa
afirmou que “atualmente, as organizacdes jornalisticas estdo tentando consolidar um novo
modelo de neg6cio com os aplicativos (apps)”, o que era uma tentativa ha apenas 4 anos, é hoje
a nossa realidade. Os nossos objetos de estudo The New York Times e The Guardian, possuem
aplicativos proprios apenas para publicacao de suas produc@es em realidade virtual e realidade
aumentada'®, o TNY VR'® e o0 The Guardian VRS, respectivamente, bem como canais no site de

visualizacédo de videos o YouTube.

Na préxima secdo abordaremos a aplicacdo da Ficha de Observacdo e as narrativas
analisadas.

4. RESULTADOS
A exploracdo empirica compreendeu a analise de duas narrativas em Realidade Virtual

dos casos da pesquisa, The New York Times (TNYT) e The Guardian, a partir de videos em 360

1 Disponivel em <https://www.nytimes.com/2015/11/08/magazine/the-displaced-introduction.html> acessando
em 09 de abril de 2019.

12 Disponivel em <https://www.desmoinesregister.com/pages/interactives/harvest-of-change/> acessado em 09
de abril de 2019.

13 Disponivel em <https://www.riodelama.com.br/> acessando em 09 de abril de 2019.

14 Realidade Aumentada (AR) que, através das técnicas computacionais, insere no ambiente real do usuério objetos

criados virtualmente para que ele possa interagir com o contetdo através de seu smartphone construindo camadas
informacionais sobrepostas a ambientes reais. (RANGEL et. al., 2019, p.2).

5 Disponivel em <http://www.nytimes.com/marketing/nytvr/> acessado em 20 de maio de 2019.

16 Disponivel em <https://www.theguardian.com/technology/ng-interactive/2016/nov/10/virtual-reality-by-the-
guardian> acessado em 20 de maio de 2019.
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graus disponibilizados no canal do YouTube e no aplicativo das empresas. A Ficha de
Observagédo foi aplicada entre os dias 30 de maio e 3 de junho de 2019, utilizando um
smartphone Motorola G5s acoplado ao 6culos Gear VR da Samsung e headset Leadership. Em
um primeiro momento, no dia 30 de maio de 2019, antes da aplicacdo, foi realizado um pre-
teste com a ficha, de modo a se fazer adequagdes nas questdes. Utilizamos para fins de testes a
narrativa em Realidade Virtual do The Guardian, The Party!’, disponivel no canal do YouTube.
ApOs esse teste sentimos a necessidade de adicionar trés questdes a Ficha de Observacgédo
consolidada: 1) O posicionamento da camera traz a sensacdo de cdmera subjetiva? 2) O tripé
que sustenta a camera esta visivel na narrativa? 3) Quais as técnicas de corte utilizadas nas
transi¢ces de ambientes?

O The New York Times iniciou suas experiéncias em VR em 2015, com a reportagem The
Displaced, a criacdo do app NYT VR e o envio de cerca de 1 milhdo de Google Cardboards,
6culos de Realidade Virtual do Google, aos assinantes do jornal. Em seu app o jornal americano
possuia 56 publicagBes. Porém durante a aplicacdo da Ficha desta pesquisa ndo conseguimos
mais acesso ao app, testamos em trés smartphones diferentes e o erro persistia conforme Figura
1. A opcdo do canal no YouTube foi feita em detrimento da prépria se¢do The Daily 360 em
seu site, pois os videos disponiveis na se¢do ndo possuem a opgdo de visualizagdo com 6culos

de Realidade Virtual, apenas visualizacdo em smartphone com a funcéo giroscopio.

Figura 1 - Tela inicial do app para visualizacdo em VR do The New York Times.

Could not connect to the internet... Retrying

Fonte: Captura de tela do app NYT VR.

17 Disponivel em <https://youtu.be/OtwOz1GVKkDg> acessado em 04 de junho de 2019.
18 Coleta no dia 20 de maio de 2019.
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Enquanto o The Guardian (Reino Unido) iniciou as experiéncias em Realidade Virtual
no ano de 2016, com a narrativa “6x9 - A virtual experience of solitary confinement”. No mesmo
ano foi lancado o aplicativo préprio para visualizacdo em Realidade Virtual, o The Guardian
VR, Desde entdo a organizagdo tem produzido narrativas imersivas de forma esporadica e de
temas relevantes, como: autismo, refugiados da guerra na Siria e sistema prisional. No
aplicativo possuem 112° publicagGes, entre realidade virtual e realidade aumentada, em nossa
observacdo também foi utilizado o canal®* do YouTube da publicagdo uma vez que nio
conseguimos acessar as narrativas pelo app com o éculos utilizado em nossa pesquisa.

Para fins de observacdo foram utilizadas a serie de narrativas do TNYT: Genocide’s
Legacy: “A museum in a Khmer Rouge Prison”, “A reconciliation village in Rwanda” e
“Preserving Auschwitz” publicada em abril de 2017 na secdo especifica para videos em 360
graus, The Daily 360 e em seu canal®? do YouTube, produzida pela propria equipe do TNYT
sendo uma jornalista e documentarista independente, uma produtora de videos imersivos e um
cantor e compositor americano. No The Guardian a narrativa utilizada foi: Limbo - a virtual
experience of waiting of asylum?® publicada em julho de 2017, com producgdo propria em
parceria com a empresa ScanLAB Projects?4, a equipe do jornal foi composta por um produtor
de videos freelancer, uma editora executiva em realidade virtual, uma produtora executiva em
podcast, um produtor, compositor e consultor de audio, uma atriz inglesa de teatro e cinema, e
um escritor, poeta e jornalista. A escolha destas publicacdes se deu pela importancia para o
jornalismo destes veiculos de comunicacao, por se tratarem de empresas que tém investido em
VR constantemente, embora que em alguns momentos de forma experimental, essas narrativas
tém se consolidado fora do pais. Atentamos para a escolha de narrativas do mesmo periodo de

publicacdo, de cunho jornalistico e que apresentassem quase 0 mesmo tamanho.

19 Disponivel em <https://www.theguardian.com/technology/ng-interactive/2016/nov/10/virtual-reality-by-the-
guardian> acessado em 04 de junho de 2019.

20 Coleta no dia 20 de maio de 2019.

21 Disponivel em <https://www.youtube.com/playlist?list=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfgA-6>
acessado em 03 de junho de 2019.

22 Disponivel em <https://www.youtube.com/playlist?list=PL4CGYNsoW2iCGZa3_Pes8LP jQ_GPTW8w>
acessado em 03 de junho de 2019.

23 Disponivel também no site do jornal <https://www.theguardian.com/technology/2017/jul/05/limbo-a-virtual-
experience-of-waiting-for-asylum-360-video> acessado em 03 de junho de 2019.

24 Disponivel em <https://scanlabprojects.co.uk/about/> acessado em 03 de junho de 2019.
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Genocide’s Legacy € uma série de trés narrativas que trata dos Genocidios Legalizados
da Histdria (Prisdo em Camboja, Genocidio em Ruanda e Nazismo). As narrativas mostram
através de Realidade Virtual os locais onde aconteceram estes Genocidios.

Em A museum in a Khmer Rouge Prison a prisdo, hoje Museu, é apresentada a partir das
memorias de Chum Mey prisioneiro e sobrevivente da prisdo Khmer Rouge. As imagens séo
acompanhadas de legendas que buscam nortear o publico na narrativa. Apropriando-se das
mem©arias de Mey a narrativa tenta transmitir para o publico o que foi aquele local, o que ali
acontecia e que hoje restam apenas paredes para contar a historia. Ele passou dois meses presos
e é um dos poucos sobreviventes deste genocidio. As imagens navegam pelas salas, em um dos
momentos é possivel observar um local muito estreito, onde mal cabe uma pessoa, local
utilizado para torturas, interrogatorios e mortes. Estar “presente” nesta narrativa traz diversas
sensac0es, é dificil imaginar o que os prisioneiros passaram ali, na primeira cena da narrativa
Mey mostra como eles torturavam os prisioneiros com o auxilio de ferros e correntes. Uma das
salas contém diversas fotografias de pessoas que foram presas, torturadas e assassinadas. Na
ocasido da gravacao estava presente um grupo de alunos que visitavam o museu. A visita de
grupo de estudantes é constante no local, a responsavel pelos alunos fala sobre a importancia
de se mostrar as criangas o que ali aconteceu, pois, a maioria deles perderam parentes neste
genocidio.

A reconciliation village in Rwanda possibilita ao usuario acompanhar a reconstrucao de
uma das vilas que foi totalmente destruida pelo genocidio de Ruanda. A narrativa apresenta
alguns personagens como Mathias e Jaqueline, moradores da ilha, que sdo de tribos diferentes,
durante o genocidio de 1994 Mathias matou familiares de Jaqueline, durante a narrativa os dois
aparecem sentados conversando e legendas norteiam o usuéario sobre quem sdo estes
personagens, sem o auxilio da legenda a presenca dos dois passaria despercebida pelo publico,
mas a partir dela é que observamos o tratamento, a conversa amigavel e nos colocamos a pensar
que em uma época ndo tdo distante aquela conversa na frente de casa ndo seria possivel. Nesta
narrativa podemos identificar a presenca de audio tridimensional como fator relevante que faz
com que 0 usudrio se sinta parte da narrativa, como, por exemplo, no momento em que criangas
dangam e batem palmas proximo da cAmera (Figura 2), o0 audio norteia o usuario e d& a real
sensacao de estar escutando como se estivesse no meio daquela brincadeira. A narracdo em off
norteia o publico sobre o que aconteceu naquela vila e mostra que apds 23 anos do genocidio
aquela local ainda estd tentando se recuperar. Os moradores trabalham em conjunto para

recuperar o local e as criangas aprendem sobre a importancia da reconciliagéo.
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Figura 2 - Criancas dancando na vila de Ruanda que esta sendo reconstruida.

Fonte: Captura de tela do YouTube, com éculos de Realidade Virtual.

Preserving Auschwitz proporciona ao usuario a possibilidade de estar “presente” em um
dos locais (Figura 3) mais marcantes da histéria mundial. Nas demais narrativas o audio é de
grande importancia para provocar a sensacdo de pertencimento, porém, em Preserving
Auschwitz a quase auséncia dele em determinado momento da narrativa apenas com 0 som
ambiente leva o usuério a uma reflexdo sobre os episodios que ali aconteceram, o siléncio nesse
caso fala mais que sons. A “presenga’ neste local ja provoca a sensagdo de angustia no publico
pelo fator histdrico que carrega, isto ¢ reforgado pela narradora quando enfatiza que “nenhum
memorial lhe daria a imagem das condi¢bes no campo. Vocé sé pode enxergar vendo 0s
verdadeiros prédios, os verdadeiros elementos. E ainda assim o que aconteceu nesse local esta
além da imaginacao. Mas o local real pode lhe levar para mais perto da historia” traducao nossa.
Assim a narrativa mostra a Auschwitz-Birkenau Foundation, fundacgdo criada para preservacéo
do campo, a narradora enfatiza que o local tem algumas instalacfes em mas condicdes de
preservacao, por isso a importancia dessa preservacdo. O campo recebeu um 2016 a visita de
cerca de 2 milhdes de pessoas. Auschwitz foi um campo de concentragéo nazista que assassinou

cerca de 1 milhdo de pessoas entre 1940 e 1945.
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Figura 3 - Imagem em Auschwitz dos sapatos deixados pelo Judeus quando chegavam ao

campo de concentragéo.

X o

Fonte: Captura de tela do YouTube, com éculos de Realidade Virtual.

Nosso outro objeto de anélise Limbo, a narrativa do The Guardian, faz uso de recursos
estéticos, como imagens monocromaticas em preto e branco, feitas através de computacao
grafica, que no decorrer da narrativa caracterizam isolamento, soliddo e perda da identidade,
todas caracteristicas de pessoas refugiados afetadas pela guerra. A utilizacdo destas imagens
pode provocar no usuario a sensacao de angustia e tristeza.

Estas imagens acompanham toda a narrativa, em um primeiro momento, se o publico ndo
tem um conhecimento prévio da producao, fica dificil distinguir do que trata a narrativa. A
partir dos 20 primeiros segundos é que vamos entendendo que estamos percorrendo ruas da
cidade. Os objetos e pessoas séo inseridos na narrativa quase que em transparéncia. Escuta-se
som de pessoas conversando, cachorro latindo, automdveis, sons urbanos, mas ninguém nota a
personagem, é como se ela ndo estivesse naquele local. Esse fator é enfatizado pela narradora
quando diz “olhe ao redor, vocé ¢ invisivel” tradugdo nossa.

A personagem percorre essas ruas “vazias” até chegar ao seu destino, um abrigo, ali ela
ficard até que o governo decida sobre a sua vida. Em um determinado ponto da narrativa a
narradora vai dizer que a personagem nao escolheu esta ali, quem escolheu foi o governo. A
narrativa nos proporciona conhecer um pouco de como vive um refugiado no Reino Unido. O

publico pode perceber isto a partir do momento em que a personagem entra no abrigo, ela passa
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a visualizar pessoas em comodos diferentes de onde ela se encontra e que mesmo vivendo no
mesmo local ndo criam lacos de familia ou amizade. Em outro momento a narrativa traz as
imagens como lembrancas da personagem da destruicdo do seu pais devido a guerra, onde
podemos identificar a angustia por ter abandonado seus familiares neste cenario.

Neste momento a narradora sugere que o refugiado limpe estas imagens de sua mente
para participar da entrevista (Figura 4), momento em que é possivel sentir a maior sensacao de
imersao na narrativa, onde 0 4udio nos proporciona uma maior sensacao de pertencimento ao
ambiente, devido a sua captacdo tridimensional. Esta entrevista faz parte da rotina de pessoas
refugiados que buscam asilo em paises da Europa. Os refugiados passam por inumeras
entrevistas, diariamente, os entrevistadores tentam confundi-los, interminéveis interrogatérios,
podemos sentir a angustia e o sofrimento dessas pessoas nesse momento, elas fugiram de suas
casas, abandonaram seu pais e suas familias em busca de abrigo, refigio, mas o que encontram
é um verdadeiro interrogatorio, continuam exiladas, ndo pertencem mais ao seu pais e nao
pertencem ao pais em que se encontra, elas estdo realmente no limbo. Na narrativa a sensacdo
é a de que o préprio usuario é a personagem, isso se deve pela utilizacdo da camera de forma

subjetiva, onde a visdo dos acontecimentos assume o papel de primeira pessoa.

Figura 4 - Entrevista do refugiado, neste momento o audio traz toda sensacéo de imerséo.

Fonte: Captura de tela do YouTube, com dculos de Realidade Virtual
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Com relagdo a algumas caracteristicas das narrativas observamos que ambas estdo
disponiveis em mais de uma plataforma, fazendo assim uso de site, app e canal no YouTube.
As narrativas disponibilizadas no YouTube podem ser compartilhadas em redes sociais como
WhatsApp, Facebook, Twitter, etc., apenas nas narrativas do TNYT é possivel identificar a
presenca do tripé da cAmera, ele aparece de maneira quase imperceptivel, mas ainda aparece. O
que ndo acontece na narrativa Limbo, talvez isso se dé devido ao fato da narrativa ter utilizado
0 recurso de computacdo grafica. Em nenhuma das duas foi identificado menu informativo ou
classificacdo de seu conteudo, por exemplo, como de politica ou cultura, mas pela nossa
observacdo classificamos ambas narrativas como referentes as editorias de Politica e
Internacional, e a do TNYT também como cultura.

Utilizamos como estratégia de visualizacdo pelos canais no YouTube pela visualizacdo
no proprio site ndo apresentar a possibilidade de acesso com o6culos de Realidade Virtual. Na
pagina da narrativa Limbo o texto que acompanha o video indica que para uma maior
experiéncia devemos migrar para o site do YouTube. Observamos que as narrativas
visualizadas apenas com a fungédo giroscopio do smartphone proporciona um grau de imersédo
gue consideramos médio, enquanto que no YouTube com a opcao dos 6culos de VR a sensacao
do grau de imerséo foi considerada alta, pois além de 6culos ha possibilidade de utilizacdo de
headset faz com que o usuario perca a sensa¢do do ambiente em que esta fisicamente e se insira
no ambiente virtual de forma mais profunda.

A andlise dessas duas narrativas vem reforcar o conceito de jornalismo de inovacéo
definido por Flores (2016). Ambas narrativas fazem uso de formatos inovadores para apresentar
temas relevantes, no nosso caso, temas que nos trazem sentimentos de angustia e empatia pela
situacdo do outro, como € o caso dos exilados de guerra e as historias de genocidios com suas
memdarias humanas e fisicas. Enquanto contetdo e narrativa as duas narrativas analisadas
inovam na apuracdo, na producdo destes contelidos através de imagens em 360 graus que
possibilitam a sensa¢do de “co-presenca”, fazendo uso do relato da fonte para produzir uma
narrativa imersiva. Esta sensacao de presenca sé € possivel a partir da utilizagdo da Realidade
Virtual, que usa imagens em 360 graus, agregadas a audios tridimensionais, com visualizacdo
através de dculos especifico e headset que inibam os ruidos externos.

Ambas narrativas apresentam a sensagao de “co-presenga”, ou seja, estamos conectados
a um ambiente virtual, mas que temos a impressao de estar 1& fisicamente observando os fatos.
Porém, em Limbo, esta sensagdo vai além da “co-presenca”, através do recurso da cdmera
subjetiva temos a sensacdo de ser a personagem da historia. Dessa maneira observamos a

sensacdo de imersdo e presenca acentuados, pois a visualizacdo da narrativa ndo se da de
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maneira que estejamos observando o que acontece ao nosso entorno, mas em um determinado
momento de imersdo na narrativa temos a sensagdo de sermos a personagem que esta exilada.
Todos estamos ligados a pessoas seja por lagos de sangue ou de amizade e a narrativa apela
para este sentimento de pertencimento a algo e a alguém, quando assumimos o papel da
personagem, este sentimento passa a surgir em nossa mente, pois nos lembramos de nossos
préprios familiares e nos imaginamos nesta situacdo de ter de abandona-los.

Quanto as caracteristicas de narrativas que fazem uso da tecnologia de Realidade Virtual
e diante do que apontou Salaverria (2017) como fundamentos tedricos para construir uma
classificacdo homogénea dos meios digitais, podemos afirmar apds a observacdo que estas
narrativas apresentam plataforma diferenciada das demais publica¢cbes no ambiente digital,
mesmo que smartphones sejam base para essas e outras narrativas, o diferencial se encontra no
uso de outros aparatos tecnoldgicos para consumo dessas narrativas somados a utilizacao destes
dispositivos méveis, como 6culos de VR e headset com isolamento de ruidos externos. O
alcance dessas narrativas pelo que observamos ainda é o grande empecilho para a construcao
com maior frequéncia desse tipo de conteudo pelas empresas de comunicacdo, pois 0S
dispositivos para visualizacdo de narrativas em VR ainda ndo se tornaram populares devido
seus custos ainda serem elevados para a maioria da populagéo.

Outro fator inovador se da na combinacdo entre instituicGes de comunicagdo e outros
tipos de empresas, como € o caso da narrativa Limbo, produzida em parceria com um laborat6rio
especializado em gravacdo de imagens em 3D. Estas parcerias se apresentam consolidadas,
principalmente em veiculos internacionais, que estabelecem essas parcerias com empresas
terceirizadas ou montam seus proprios laboratérios de inovacdo para pesquisa e producdo de
contetidos inovadores. O enfoque das narrativas analisadas é o jornalistico, mas durante a
pesquisa para a escolha dos casos percebemos que as empresas de comunicacdo estdo
investindo tanto em produtos puramente jornalisticos como também em producdes documentais
e de entretenimento, assim, abrindo um leque de possibilidades de temas para estas narrativas.
Estamos tratando, portanto, de meios inodadores dindmicos, que buscam utilizar todos as
caracteristicas do meio digital a fim de conquistar maior audiéncia.

Sabendo que o conceito de Jornalismo Imersivo (CORDEIRO & COSTA, 2016) é
considerada a partir de duas concepgdes, a do jornalista e das técnica de producdo de contetdo,
observamos que as narrativas utilizadas inovam com relagéo a fungédo do jornalista na produgéo
do contelido uma vez que se utiliza, além de produtores e reporteres, de profissionais de outras
areas, como em Genocide’s Legacy tem em sua equipe Joshua Thomas cantor, compositor,

musico e escritor, ou em Limbo com Juliet Stevenson atriz inglesa de teatro e cinema. Néo que
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outros tipos de narrativas ou suportes ndo tenham a participacao de outros tipos de profissionais,
mas nas narrativas em Realidade Virtual estes profissionais vém para inovar no processo de
producdo, apuracao e distribuicdo deste conteudo.

Em relacéo a fungéo do jornalista em si é desempenhada de maneira a inovar, uma vez
que estes produtos, apesar do cunho jornalistico, sdo apresentados de maneira nova ao publico,
uma vez que as imagens da narrativa em 360 graus exigem desses profissionais maiores
preocupacdes com a cena, com a producdo do contexto e entrevistas, com os cortes, com a
presenca ou ndo do repdrter na cena. Em nenhum momento observamos a presenca do reporter
nas narrativas analisadas. Nas producdes do TNYT percebemos a narragdo em off, mas de
maneira sutil, o usuario é conduzido em grande parte da narrativa pelas legendas.

Em Limbo além do jornalista ndo aparecer, toda a narrativa é produzida por imagens
monocromaticas, produzidas com recursos de computacdo grafica que buscam dar a real
sensacgdo da personagem estar no limbo, ou seja, a margem da sociedade. Todos 0S recursos
imagéticos utilizados na narrativa sdo para provocar a sensacao de ndo pertencimento da
personagem naquele local fisico. E a cdmera subjetiva reforca esse sentimento, quando permite
que o publico se sinta como se fosse a propria personagem. Nao foi observada a presenca de
legendas, a conducdo na narrativa € feita pela voz de uma mulher que traz informaces para a
personagem, € como se aquela mulher fizesse parte da narrativa, mas em nenhum momento ela

aparece.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O jornalismo tem buscado apoio nas inovacgdes tecnoldgicas para superar a crise do setor
e conquistar maiores audiéncias, sendo assim podemos afirmar que os usos da tecnologia de
Realidade Virtual nas narrativas inovam quanto aos seus processos de: contedo, narrativa,
formato, modelos de negdcio, dinamismo e alcance. Podendo ser classificada a partir destas da
seguinte maneira: 1) conteudo: aprofundados, que buscam imergir o publico na narrativa a fim
de criar nele uma sensagdo de co-presenca e empatia; 2) narrativa: trabalha a narrativa de
maneira diferente das outras possibilidades do jornalismo digital, aprofundando no relato das
fontes, buscando reproduzir este relato da forma mais fiel possivel; 3) formato: a principal
inovacdo nestes modelos de narrativas se apresentam nos formatos utilizados para distribuicéo
de conteddo, videos em 360 graus, necessidade de utilizagdo de aparatos tecnolégicos como
oculos de VR e headset; 4) modelos de neg6cio: busca de parcerias Laboratorios de Inovacéo

internos ou externos, parcerias com empresas de tecnologia como o TNYT com a Samsung; 5)
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dinamismo: além da utilizacdo das caracteristicas do jornalismo digital, a busca constante por
novas caracteristicas que agreguem novidades na narrativa, seja através de tecnologia ou de
producdo de narrativas, como a utilizacdo da camera subjetiva; e por fim 6) alcance: estamos
tratando de contetdos inovadores que buscam proporcionar novas sensa¢des no usuario e novas
abordagens de conteudos, mas até que ponto estamos conquistando um maior alcance?
Tratamos de uma tecnologia cara, invasiva, que nos leva a pensar sobre 0s principios éticos do
fazer jornalismo. E fato que estas abordagens buscam alcancar maiores audiéncias, em
determinado momento até chega a conquista-las, mas se faz necessario aprofundar os estudos
sobre até que grau estamos alcancando melhores resultados se consumo.

Estas narrativas despertam nos usuarios a partir de sua construcao - imagens, narracgao,
legenda e audio - a capacidade sensitiva, de ndo apenas se sentir parte daquela situacdo narrada,
mas de provocar empatia por quem passa por tais situacdes. Como é o caso da narrativa Limbo,
que vem tratar um tema relevante, de grande impacto social, amplamente discutido nos meios
de comunicagdo, ndo apenas pelo lado do fato jornalistico, mas buscando colocar o publico no
“lugar” do outro, fazendo-0 sentir-se ndo apenas como se la estivesse, mas como que se la
estivesse passando por tal situacdo, despertando o publico para os sentimentos de angustia,
solidéo, tristeza, e etc., pelo qual a personagem da narrativa passa.

Sabemos que o jornalismo digital jA agrega diversas caracteristicas das narrativas
produzidas com a tecnologia de VR, que estas narrativas tém a sua base nos produtos, processos
e formatos do jornalismo digital e da mobilidade, mas o que podemos compreender através
deste trabalho é que a realidade virtual no jornalismo vem agregar novas funcionalidades a
produtos, processos e formatos ja existentes, de maneira a resultar em melhorias e em efetivos
ganho de desempenho nas narrativas jornalisticas, como a inovagao 0s processos de imersao,
na captacdo de audio, na capacidade de gerar empatia, nas atribuices da equipe jornalistica da
empresa, entre outros. Para uma préxima pesquisa fica o0 questionamento: as narrativas em

realidade virtual caracterizam uma nova tipologia no jornalismo?

26



STRATEGIES OF NARRATIVE INNOVATIONS IN JOURNALISTIC
ORGANIZATIONS: A CASE STUDY OF THE NEW YORK TIMES AND THE
GUARDIAN

ABSTRACT

The present work reflects on innovation in digital journalism in order to observe how
international journalistic companies have used the experiments in Virtual Reality and videos in
360 degrees to produce innovative content. As a methodological strategy, literature review and
the systematic observation of 360-degree narratives during the period May 30 to June 3, 2019
were used cross-platform (web and mobile) through Virtual Reality applications and on the
YouTube site. The Observation Sheet was applied to the two cases of the survey: The New
York Times and The Guardian. The results indicate that companies have sought to invest in
innovative products and that from these productions produced innovative content.

Keywords: Virtual Reality. 360-degree videos. Innovation. Digital Journalism.
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ANEXO A - FICHA DE OBSERVACAO

FICHA DE OBSERVACAO%

Identificagdo do veiculo analisado:
Data da observacao:

Horario da observacéo:
Plataformas analisadas:

Nome do analista da observacgéo:
URL do caso analisado:

Parte 1 — Producéo e consumo de narrativas em 360 graus

1.1. O recurso de videos em 360 graus esta disponivel em mais de uma plataforma?
[1Sim

[ 1 Néo

Quiais?
( )web ( )smartphone/tablets ( )tv( ) outra:

1.2. Ha um aplicativo ou pagina na web especifica para os contetdos em Realidade Virtual?

[]Sim
[ 1 Néo

1.3. As plataformas utilizadas oferecem o recurso de notificacdes para alertar sobre a
disponibilidade de novos videos de Realidade Virtual?

[ 1Sim

[ 1 Né&o

1.4. Os videos em 360 graus especificam, em sua narrativa, se foi produzido diretamente pela
organizacdo jornalistica?

[]Sim
[ 1 Néo

1.5. E possivel compartilhar os videos de Realidade Virtual por redes sociais?
[]Sim
[ 1 Néo

%5 Ficha de observacdo integrante das estratégias metodoldgicas do Trabalho de Conclusdo de Curso em
Jornalismo, da Universidade Estadual da Paraiba, da discente Beatriz Augusta Costa Vieira, matricula: 141278668.
Esta ficha foi adaptada de VIEIRA et al. (2017).
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Especificar qual ou quais (em caso de afirmativo):
[ ] Facebook

[ ] Instagram

[ ] Twitter

[ ] Snapchat

[ ]Outro

1.6. Os videos sdo produzido em que frequéncia?

[ ] Diaria

[ 1 Semanal

[ ] Quinzenal
[ 1 Mensal

[ ] Esporadico

1.7 A organizacdo jornalistica possui um lugar/secéo especifico organizado para agregar as
producdes tipo New York VR?

[ ]Sim

[ ] Nao

Especificar 0 nome em caso positivo:

Parte 2- Jornalismo imersivo

2.1. O grau de imersdo das narrativas sera compativel em todas as plataformas ou varia de
acordo com 0s recursos utilizados?

[1Sim

[ 1 Néo

Considerando as plataformas de distribuicdo das narrativas em 360 graus, especifique o qual o
grau de imers@o em cada uma pelos recursos utilizados a partir de trés parametros estabelecidos:
grau baixo de imersao, grau médio de imersao e grau alto de imerséo

[ 1Web. Grau aferido: ( )
[ 1Mbvel. Grau aferido: ( )
[ ] Outro meio. Grau aferido: ( )

Observacdo:

2.2. Para o processo de imersdo se faz necessario o0 uso de dispositivos extras acoplado ao
smartphone?

[1Sim

[ 1 Néo

Quais?

( ) Headset

( ) Oculos de VR
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Observagéo:

2.3. A imersdo, além do aspecto visual e de interacdo com o ambiente, pode envolver outros
elementos sensoriais como audio. Descreva as sensacdes identificadas nas narrativas para
ampliacdo da sensagéo de imersdo:

Parte 3- Conteldo e recursos das narrativas

3.1. Nas narrativas dos videos é possivel ter acesso a um menu informativo cujo contetdo é
dividido em secdes ou editorias?

[1Sim

[ 1 Néo

Em caso positivo, liste quais sdo as se¢Bes ou editorias:
[ ] Internacional
[ ] Nacional

[ ] Politica

[ ]Cultura

[ ]Economia

[ ]Outras"

3.2. A plataforma que oferece as narrativas em Realidade Virtual (VR) também oferece o
mesmo conteudo em texto?

[]Sim
[ 1 Néo

3.3. O contetido gerado €é produzido pela equipe da organizacao jornalistica ou por terceiros?

[ ]Equipe
[ ] Terceirizado
[ 1 Ambos

3.4 Os contetdos podem ser acessados livremente nas plataformas ou exige algum tipo de
assinatura ou cadastro?

[ ]Livre
[ ] Mediante cadastro/Assinatura

3.5. O acesso ao conteudo é feito por download ou diretamente pelo navegador web?
[ ] Dowload

[ ] Navegador

[ ] Ambas

3.6. Existem legendas nos videos em 360° que buscam nortear o usuario dentro da narrativa?

[1Sim
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[ 1 Néo
3.7 Como se da o movimento de camera nos videos em 360°?

angulo aberto

angulo fechado

foco no personagem e/ou objetos

proximidade de personagens e/ou objetos com a camera

[
[
[
[

e b bed ]

3.8. A partir dos movimentos da cAmera e de cortes, foi identificado tontura ou enj6o?

[]sim
[ ] ndo

3.9. Possivel identificar a presenca do reporter e/ou cinegrafista?
[]sim

[1néo
Caso a resposta seja sim, de que maneira essa presenca ajuda ou atrapalha?

3.1.1.E possivel identificar trilha sonora?

[1sim
[ ] ndo
Caso a resposta seja sim, de que maneira esta trilha contribuiu para a narrativa?

3.1.2. E possivel identificar narracdo em off?

[]sim

[ ] néo

Caso a resposta seja sim, o off contribui de alguma forma para um melhor entendimento da
narrativa ou ele é desnecessario, e por que?

3.1.3. E possivel identificar a presenca de recriacdo de ambientes em computacéo grafica?

[]sim

[ ] néo

Caso a resposta seja sim, estas imagens sao indispensaveis para o entendimento da narrativa?
Por que?

3.1.4. O posicionamento da camera traz a sensacao de camera objetiva?
[ ]sim

[ ] néo

Comente

3.1.5 O tripé ou que sustenta a cAmera esta visivel na narrativa?
[1sim
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[ ] ndo

3.1.6. Quais as técnicas de corte utilizada nas transi¢des do ambiente?
[ ] hard cut

[1fadin

[ ] fad out

[ ] fuséo

[ ] plano sequéncia

Parte 4 - Informac0es gerais das narrativas analisadas
4.1. Qual o tipo de tema abordado?

[ ] Internacional
[ 1 Nacional

[ ]Politica

[ ]Cultura

[ ]Economia

[ ]Outras"

4.2 A narrativa trata de um assunto temporal?

[]sim
[ ] ndo
Comente
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ANEXO B — FICHA DE OBSERVACAO APLICADA?

FICHA DE OBSERVACAO

Identificacdo do veiculo analisado: THE GUARDIAN

Data da observacao: 03/06/19

Horério da observacao: 08H30

Plataformas analisadas: THE GUARDIAN VR E YOUTUBE

Narrativa: LIMBO - A VIRTUAL EXPERIENCE OF WAITING OF ASYLUM - 360
VIDEO

Data da publicacao da narrativa: julho de 2017

Duracédo da Narrativa: 8°59”

Nome do analista da observagéo: BEATRIZ VIEIRA

URL do caso analisado: https://www.youtube.com/watch?v=AyWLvrWBKHA&t=303s
URL do canal no

Youtube:https://www.youtube.com/playlist?list=PLa 1MA DEorE Owa-
4uURXxeOVRXxYfgA-6

Parte 1 — Producéo e consumo de narrativas em 360 graus
1.1. O recurso de videos em 360 graus esta disponivel em mais de uma plataforma?

[x]Sim

[ 1 Néo

Quiais?

( x )web ( x ) smartphone/tablets ( )tv( ) outra:
RESPOSTA: O recurso esta disponivel no Youtube e no App The Guardian VR, porém a
visualizacdo foi feita atraves do Youtube, pois ndo conseguimos dar play no App com nosso
oculos.

1.2. H& um aplicativo ou pagina na web especifica para os contelidos em Realidade Virtual?

Sim

[x]
[ 1 Néo

X
]

1.3. As plataformas utilizadas oferecem o recurso de notificagdes para alertar sobre a
disponibilidade de novos videos de Realidade Virtual?

[x]Sim

[ ] Nao

OBS: O YouTube possui um recurso para notificar a disponibilidade de novos videos, para
iSSO € necessario assinar o canal e ativar esta opgéo.

26 Disponivel em <https://docs.google.com/document/d/1yL Igaoar9Bx5J6QfSgbkPDbL -
vzrOs2kxPW7D0k1Kt8/edit?usp=sharing> acessado em 10 de junho de 2019.
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1.4. Os videos em 360 graus especificam, em sua narrativa, se foi produzido diretamente pela
organizacdo jornalistica?

[x]Sim

[ 1 Néo

1.5. E possivel compartilhar os videos de Realidade Virtual por redes sociais?
[x]Sim

[ 1 Néo

Especificar qual ou quais (em caso de afirmativo):
[ x ] Facebook

[ x ] Instagram

[ x ] Twitter

[ ] Snapchat

[ x ] Pinterest

[ x ] Outro LinkedIn email.

1.6. Os videos sdo produzidos em que frequéncia?

[ ] Diéaria

[ 1 Semanal

[ 1 Quinzenal

[ 1 Mensal

[ x ] Esporéadico

1.7 A organizacao jornalistica possui um lugar/secéo especifico organizado para agregar as
producdes tipo New York VR?

[x]Sim

[ ] Nao

Especificar o nome em caso positivo: No site possui a secdo The Guardian VR e o app The
Guardian VR.

Parte 2- Jornalismo imersivo

2.1. O grau de imersdo das narrativas sera compativel em todas as plataformas ou varia de
acordo com os recursos utilizados?

[x]Sim

[ 1Nao

Considerando as plataformas de distribuicdo das narrativas em 360 graus, especifique o qual o
grau de imers@o em cada uma pelos recursos utilizados a partir de trés parametros estabelecidos:
grau baixo de imersao, grau médio de imersao e grau alto de imersao

[ ] Web. Grau aferido: ( baixo )
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[ 1 Movel. Grau aferido: ( médio )
[ ] Outro meio. Grau aferido: ( médio/alto )

Observacéo: Smartphone com 6culos de VR e headset acoplado.

2.2. Para o processo de imersdo se faz necessario 0 uso de dispositivos extras acoplado ao
smartphone?

[x]Sim

[ 1 Néo

Quiais?

( x ) Headset

(x) Oculos de VR

Observagéo:

2.3. A imersdo, além do aspecto visual e de interacdo com o ambiente, pode envolver outros
elementos sensoriais como audio. Descreva as sensacdes identificadas nas narrativas para
ampliacdo da sensagdo de imersdo:

Sim, o audio especial nos d&d uma sensacao maior de pertencimento ao ambiente.

Parte 3- Conteudo e recursos das narrativas

3.1. Nas narrativas dos videos é possivel ter acesso a um menu informativo cujo contetdo é
dividido em secdes ou editorias?

[ 1Sim

[ x] Néo

Em caso positivo, liste quais sdo as se¢des ou editorias:
[ ] Internacional

[ 1 Nacional
[ ] Politica

[ ]Cultura

[ ]Economia
[ ]Outras"

3.2. A plataforma que oferece as narrativas em Realidade Virtual (VR) também oferece o
mesmo conteldo em texto?

[ ]1Sim
[ x] Néo

OBS: No site podemos observar um texto que descreve como foi a producdo do video em
questdo e um breve resumo do que ele se trata, porém ndo temos o0 mesmo contetdo em texto.

3.3. O conteudo gerado é produzido pela equipe da organizacédo jornalistica ou por terceiros?

[ ] Equipe
[ ] Terceirizado

37



[ X] Ambos

3.4 Os contetdos podem ser acessados livremente nas plataformas ou exige algum tipo de
assinatura ou cadastro?

[ x] Livre
[ ] Mediante cadastro/Assinatura

3.5. O acesso ao conteudo é feito por download ou diretamente pelo navegador web?
[ ]Dowload

[ ] Navegador

[ x ] Ambas

3.6. Existem legendas nos videos em 360° que buscam nortear o usuario dentro da narrativa?

[ 1Sim
[ x] Néo

OBS: Nao existem legendas durante a narrativa com a tentativa de norteamento. No final
apresenta um texto com informacdes que buscam complementar as informacdes da narrativa
para uma melhor compreenséo do todo.

3.7 Como se da o movimento de cdmera nos videos em 360°?

[ x ] &ngulo aberto

[ x ] &ngulo fechado

[ x ] foco no personagem e/ou objetos

[ ] proximidade de personagens e/ou objetos com a camera

3.8. A partir dos movimentos da camera e de cortes, foi identificado tontura ou enj6o?

[x]sim
[ ]néo

3.9. Possivel identificar a presenca do repdrter e/ou cinegrafista?
[ ]sim

[x]néo
Caso a resposta seja sim, de que maneira essa presenca ajuda ou atrapalha?

3.1.1.E possivel identificar trilha sonora?

[x]sim

[ ]nédo

Caso a resposta seja sim, de que maneira esta trilha contribuiu para a narrativa?

A trilha sonora produz no publico a sensagdo de angustia a qual a personagem esta vivendo. E
contribui na sensacgdo de soliddo mesmo estando em um ambiente com varias pessoas.

3.1.2. E possivel identificar narragio em off?
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[ ]sim

[x]néo

Caso a resposta seja sim, o off contribui de alguma forma para um melhor entendimento da
narrativa ou ele é desnecessario, e por que?

3.1.3. E possivel identificar a presenca de recriacio de ambientes em computacio grafica?

[x]sim

[ ]néo

Caso a resposta seja sim, estas imagens sao indispensaveis para o entendimento da narrativa?
Por que?

Sim, pois através delas é possivel identificar como uma pessoa que estd em um asilo vive.
Mostra que ela esta sem cidadania, sem familia, sem amigos, sem trabalho e a espera da deciséo
de um governo (que ndo a representa) para voltar a ser um cidaddo. A pessoa em um asilo perde
a sensacdo de pertencimento a um local, a alguém, é a perda de sua propria identidade. A

narrativa vem provocar no publico a sensacdo de perda da identidade.

3.1.4. O posicionamento da camera traz a sensacao de camera objetiva?

[ ]sim

[ x] néo

Comente: O publico observa a narrativa a partir da primeira pessoa, que neste caso ndao € um
observador e sim o proprio personagem da situacao.

3.1.5 O tripé ou gue sustenta a cAmera esta visivel na narrativa?
[ ]sim
[ x] néo

3.1.6. Quiais as técnicas de corte utilizada nas transi¢es do ambiente?
[ ] hard cut

[x]fadin

[ x ] fad out

[ x ] fusdo

[ x ] plano sequéncia

Parte 4 - Informac0es gerais das narrativas analisadas
4.1. Qual o tipo de tema abordado?

[ x ] Internacional
[ ] Nacional

[ x ] Politica

[ ]Cultura

[ ]Economia

[ ]Outras"
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4.2 A narrativa trata de um assunto temporal?

[x]sim

[ ]nédo

Comente: A narrativa trata de refugiados da guerra na Siria que buscam asilo em paises
europeus. Um tema atual e constante no periodo 2017/2018.

OBSERVACOES GERAIS
O jornal briténico The Guardian iniciou as experiéncias em Realidade Virtual no ano de 2016,

com a narrativa “6x9 - A virtual experience of solitary confinement”. No mesmo ano foi langado
o aplicativo para visualizacdo em Realidade Virtual do jornal, o The Guardian VR.

Desde entdo o jornal tem produzido narrativas imersivas de forma esporadica e de temas
relevantes, como: autismo, refugiados da guerra na Siria e sistema prisional.

Para fins desta analise foi utilizado o site de visualizacdo de videos YouTube, pois 0 app do
The Guardian ndo possibilitou a visualizacdo com dculos utilizado nesta pesquisa, 0 Samsung
Gear VR.

Limbo é uma narrativa que pode provocar no publico a sensacdo de angustia, tristeza e também
empatia. Faz uso de recursos estéticos, como imagens monocromaticas que no decorrer da
narrativa demonstram isolamento, soliddo, perda da identidade, todas caracteristicas de pessoas
refugiados afetadas pela guerra.

No decorrer da narrativa a narradora enfatiza que a personagem apesar de conviver com muitas
pessoas se sente sozinho e isolado. O publico pode perceber isto a partir do momento em que a
personagem entra no abrigo e consegue Vvisualizar pessoas em comodos diferentes de onde ele
se encontra e que mesmo vivendo no mesmo local ndo criam lagos de familia ou amizade.

Em outro momento a narrativa traz as imagens de um pais em destruicdo devido a guerra. Neste
momento a narradora sugere que o refugiado limpe estas imagens de sua mente para participar
da entrevista. O momento que vocé sente a maior imersdo € durante a entrevista, o audio nos

da uma maior sensacédo de pertencimento ao ambiente, devido a captacdo tridimensional.
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FICHA DE OBSERVACAO

Identificacéo do veiculo analisado: THE NEW YORK TIMES

Data da observagéo: 03/06/19

Horario da observacdo: 10H24

Plataformas analisadas: YOUTUBE

Narrativa: SERIE GENOCIDE’S LEGACY: “A MUSEUM IN A KHMER ROUGE
PRISON”, “A RECONCILIATION VILLAGE IN RWANDA” E “PRESERVING
AUSCHWITZ”.

Data da publicacdo da narrativa: 24/04/17 - 25/04/17 - 26/04/17, respectivamente.
Duracdo da Narrativa: 2°34”,2°16” ¢ 2°33” respectivamente.

Nome do analista da observagéo: BEATRIZ VIEIRA

URL do caso analisado: https://www.youtube.com/watch?v=AyWLvrWBKHA&t=303s
URL do canal no Youtube:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLACGYNsoW2iCGZa3 Pes8LP QO GPTWS8w

Parte 1 — Producéo e consumo de narrativas em 360 graus
1.1. O recurso de videos em 360 graus esta disponivel em mais de uma plataforma?

[x]Sim

[ 1 Néo

Quiais?

() web ( x ) smartphone/tablets ( ) tv ( x ) outra: Para visualizagdo com o dculos de
realidade virtual apenas no Youtube.

1.2. H& um aplicativo ou pagina na web especifica para os conteldos em Realidade Virtual?

[x]Sim
[ ] Nao

1.3. As plataformas utilizadas oferecem o recurso de notificaces para alertar sobre a
disponibilidade de novos videos de Realidade Virtual?

[x]Sim

[ ]Néo

OBS: O YouTube possui um recurso para notificar a disponibilidade de novos videos, para
iSSO € necessario assinar o canal e ativar esta op¢éo.

1.4. Os videos em 360 graus especificam, em sua narrativa, se foi produzido diretamente pela
organizacéo jornalistica?

[x]Sim
[ 1Ndo

1.5. E possivel compartilhar os videos de Realidade Virtual por redes sociais?
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[x]Sim
[ ] Nao

Especificar qual ou quais (em caso de afirmativo):
[ x ] Facebook

[ x ] Instagram

[ x ] Twitter

[ ] Snapchat

[ x ] Outro LinkedIn e e-mail.

1.6. Os videos sdo produzidos em que frequéncia?

[ x ] Diéria

[ ]Semanal

[ ] Quinzenal
[ ] Mensal

[ ]Esporédico

1.7 A organizacao jornalistica possui um lugar/secdo especifico organizado para agregar as
producdes tipo New York VR?

[x]Sim

[ ] Nao

Especificar o nome em caso positivo: The Daily 360, NYT VR.

Parte 2- Jornalismo imersivo

2.1. O grau de imersdo das narrativas sera compativel em todas as plataformas ou varia de
acordo com os recursos utilizados?

[1Sim

[ 1 Néo

Considerando as plataformas de distribuicdo das narrativas em 360 graus, especifique o qual o
grau de imersdo em cada uma pelos recursos utilizados a partir de trés parametros estabelecidos:
grau baixo de imerséo, grau médio de imersao e grau alto de imerséo

[ ]Web. Grau aferido: ( baixo )
[ ] Mdvel. Grau aferido: ( médio )
[ ] Outro meio. Grau aferido: ( médio/alto )

Observacgéo: Smartphone com 6culos de VR e headset acoplado.

2.2. Para o0 processo de imersdo se faz necessario 0 uso de dispositivos extras acoplado ao
smartphone?
[x]Sim
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[ ]1Nao
Quiais?
( x ) Headset

(x) Oculos de VR
Observagéo:

2.3. A imersdo, além do aspecto visual e de interacdo com o ambiente, pode envolver outros
elementos sensoriais como audio. Descreva as sensacdes identificadas nas narrativas para
ampliacdo da sensagéo de imersdo:

Sim, o audio especial nos d& uma sensacao maior de pertencimento ao ambiente.

Parte 3- Contetdo e recursos das narrativas

3.1. Nas narrativas dos videos é possivel ter acesso a um menu informativo cujo contetdo é
dividido em secdes ou editorias?

[ 1Sim

[ x ] Nao

Em caso positivo, liste quais sdo as se¢Bes ou editorias:
] Internacional

] Nacional

] Politica

] Cultura

] Economia

] Outras"

3.2. A plataforma que oferece as narrativas em Realidade Virtual (VR) também oferece o
mesmo conteudo em texto?

[ ]Sim
[ x ] Nao

3.3. O contetido gerado é produzido pela equipe da organizacao jornalistica ou por terceiros?

[ x ] Equipe
[ ] Terceirizado
[ ]Ambos

3.4 Os contetdos podem ser acessados livremente nas plataformas ou exige algum tipo de
assinatura ou cadastro?

[ x] Livre
[ ] Mediante cadastro/Assinatura

3.5. O acesso ao conteudo é feito por download ou diretamente pelo navegador web?
[ ] Dowload

[ x ] Navegador

[ ] Ambas
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3.6. Existem legendas nos videos em 360° que buscam nortear o usuario dentro da narrativa?

[x]Sim
[ ]Néo

3.7 Como se da 0 movimento de camera nos videos em 360°?
[ x ] &ngulo aberto

[ x ] @ngulo fechado

[ ] foco no personagem e/ou objetos

[ ] proximidade de personagens e/ou objetos com a camera

3.8. A partir dos movimentos da cAmera e de cortes, foi identificado tontura ou enj6o?

[ ]sim
[ x] néo

3.9. Possivel identificar a presenca do reporter e/ou cinegrafista?
[ ]sim

[ x] ndo
Caso a resposta seja sim, de que maneira essa presenca ajuda ou atrapalha?

3.1.1.E possivel identificar trilha sonora?

[ ]sim
[ x] néo
Caso a resposta seja sim, de que maneira esta trilha contribuiu para a narrativa?

3.1.2. E possivel identificar narracio em off?

[x]sim

[ ]néo

Caso a resposta seja sim, o off contribui de alguma forma para um melhor entendimento da
narrativa ou ele é desnecessario, e por que?

3.1.3. E possivel identificar a presenca de recriagio de ambientes em computacao grafica?

[ ]sim

[x]néo

Caso a resposta seja sim, estas imagens sdo indispensaveis para o entendimento da narrativa?
Por que?

3.1.4. O posicionamento da camera traz a sensacao de camera objetiva?
[ ]sim
[x]néo
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Comente

3.1.5 O tripé ou que sustenta a camera esta visivel na narrativa?
[x]sim
[ ]néo

3.1.6. Quais as técnicas de corte utilizada nas transi¢des do ambiente?
[ x ] hard cut

[ Jfadin

[ ]fad out

[ ]fuséo

[ ] plano sequéncia

Parte 4 - Informac0es gerais das narrativas analisadas
4.1. Qual o tipo de tema abordado?

x ] Internacional
] Nacional

x ] Politica

x ] Cultura

[ ]Economia

[ ]Outras"

[
[
[
[

4.2 A narrativa trata de um assunto temporal?

[x]sim

[ ]néo

Comente Sim. As narrativas trazem um contexto histérico do que aconteceu nos genocidios e
mostram a realidade atual dos locais dos acontecimentos.

OBSERVACOES GERAIS
O jornal americano The New York Times iniciou suas experiéncias em VR em 2015, com a

reportagem The Displaced e a criacdo do app NYTVR e o envio de cerca de 1 milhdo de
cardboards, 6culos de Realidade Virtual do Google, aos assinantes do jornal.

A série de narrativas fruto desta observagdo Genocide’s Legacy: “A museum in a Khmer Rouge
Prison”, “A reconciliation village in Rwanda” € “Preserving Auschwitz” foi publicada em
abril de 2017 na sec¢éo especifica para videos em 360° no site do TNYT, The Daily 360.

Para fins desta analise o site de visualizagdo de videos YouTube, em um primeiro momento
conseguimos acessar 0 app nytvr, mas durante o periodo de aplicacdo desta ficha néo
conseguimos acesso ao app. E partindo para a analise no site na se¢do The Daily 360 os videos
disponiveis ndo possuem a opcdo de visualizagdo com Oculos de Realidade Virtual, apenas

visualizagdo em smartphone com a funcao giroscopico.
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Genocide’s Legacy € uma série de trés narrativas que trata dos Genocidios Legalizados da
Historia (Prisdo em Camboja, Genocidio em Ruanda e Nazismo). As narrativas mostram através
de Realidade Virtual os locais onde aconteceram estes Genocidios.

Em A museum in a Khmer Rouge Prison a prisdo, hoje Museu, é apresentada a partir das
memorias de um dos sobreviventes do genocidio. As imagens sdao acompanhadas de legendas
que proporcionam ao usuario ter a sensacao de estar no local e observar em que condi¢des 0s
prisioneiros viviam.

A reconciliation village in Rwanda possibilita ao usuario acompanhar a reconstrucdo de uma
das vilas que foi totalmente destruida pelo genocidio de Ruanda. Nesta narrativa podemos
identificar a presenca do audio tridimensional fazendo com que o usuério se sinta parte da
narrativa no momento em que as criancas dangam ao redor da camera.

Preserving Auschwitz proporciona ao usuario a possibilidade de estar presente em um dos locais
mais marcantes da histéria mundial. Nas demais narrativas o audio é de grande importancia
para dar a sensacao de pertencimento, em Preserving Auschwitz a auséncia dele leva o usuério
a uma reflexdo sobre os episoddios que ali aconteceram. A “presenca’ neste local ja provoca a
sensacdo de angustia no publico, isto ¢ reforcado pela narradora quando enfatiza que “Nenhum
memorial lhe daria a imagem das condigdes no campo. Vocé s6 pode enxergar vendo 0S
verdadeiros, prédios, os verdadeiros elementos. E ainda assim o que aconteceu nesse local esta

além da imaginacao. Mas o local real pode lhe levar para mais perto da historia”.
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