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Jornalismo Imersivo: A Apropriacio Da Realidade Virtual Em “Batalha de Mossul”,

Primeira Reportagem em 360° Do SBT'

Marluci Fontana Drum 2

Resumo expandido

Com o tema “o jornalismo imersivo e a apropria¢do da realidade virtual em narrativas
digitais”, este estudo’ explora a complexidade tedrica que envolve os conceitos de
jornalismo imersivo, narrativas imersivas e realidade virtual, a partir de pesquisa
bibliografica e de analise qualitativa, tendo como objeto de estudo a reportagem intitulada
“Batalha de Mossul”, assinada pelo jornalista e correspondente internacional, Sérgio Utsch,

do Sistema Brasileiro de Televisao (SBT).
Objetivo principal

O objetivo principal do trabalho consiste em refletir sobre a dindmica do jornalismo
imersivo que se apropria da realidade virtual como ferramenta para narrar historias no
digital de forma interativa e analisar, de forma qualitativa, as caracteristicas que constituem

uma narrativa imersiva produzida por brasileiros.

Justificativa

! Trabalho proposto para ser apresentado no GT2 - Estratégias de comunicagio em ambientes digitais do IV
Encontro Virtual da ABCiber — Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura. Realizagdo UNIFAE,
nos dias 20 e 21 de junho de 2024.

“Doutoranda no Programa de Pos-Graduagdo em Letras da Universidade de Santa Cruz do Sul (Unisc), como bolsista
Prosuc Capes modalidade I,. E-mail para contato: marlucidrum@gmail.com.

% O presente estudo é decorrente da dissertagdo defendida pela autora em 2019, em seu mestrado em Letras no Programa
de P6s-Graduagdo em Letras da Universidade de Santa Cruz do Sul (Unisc).
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As narrativas ocupam um papel cada vez mais importante no digital. Seja como storytelling
ou como storyliving (como também sao chamadas as narrativas imersivas), nas redes sociais
ou nos portais de noticias, sua relevancia se da pela possibilidade de cativar e envolver um
publico &vido por histérias que fujam do 6bvio e conquistem a sua, tdo disputada, atencao.
Para isso, quanto mais interativas e dindmicas, mais interessantes se parecem. Em se
tratando de jornalismo, torna-las imersivas significa ter a possibilidade de oferecer ao
publico a oportunidade maxima de interagdo ao experienciar, como parte do contexto

narrado, a realidade do outro.

Assim, além dos motivos anteriores, esse estudo se justifica relevante, porque trata de um
conteudo atual que merece ser difundido a fim de contribuir com a evolugdo da pesquisa.
Nesse sentido, com o intuito de ver como a teoria vem sendo aplicada no Brasil, optou-se
por escolher a reportagem “Batalha de Mossul” que foi o primeiro trabalho em 360 graus de
um dos mais tradicionais veiculos de comunicagao do Brasil, o SBT, e ainda por relatar um
importante acontecimento internacional: a batalha contra o Estado Islamico em Mossul, no

Iraque, que durou quase nove meses.

Bases teoricas da reflexio e analise

J4

O referencial tedrico deste estudo € composto pelos conceitos de narrativas imersivas,
jornalismo imersivo e realidade virtual. Sabe-se que as narrativas sdo inerentes a vida das
pessoas, narra-se sobre o viver e para viver. Nesse sentido, o jornalismo busca, por meio das
narrativas imersivas, ofertar a experiéncia de primeira pessoa ao seu publico, possibilitando
que este se envolva ativamente na histéria narrada, tornando-o cada vez mais proximo
daquele contexto.

Assim, sobre esse formato de narrativa, que parece estar cada vez mais se estabelecendo
como um modelo a ser seguido no jornalismo, Longhi (2016, p. 4) explica: “Narrativas

imersivas sdo uma forte tendéncia no ciberjornalismo, fato atestado por iniciativas que
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envolvem estratégias de inovagdo nas redagdes, nas quais alcangar mais leitores e enfrentar
a crise sao os principais objetivos [...].” Essa tendéncia j& estd sendo confirmada,
principalmente, nos meios de comunicagdo estrangeiros, com é&nfase para os Estados
Unidos e Europa. No Brasil, a inser¢do do novo formato ainda pode ser considerada timida
e isso se deve a fatores como, por exemplo, o acesso a internet, ao headset de realidade
virtual e as cameras que gravam em 360°. Nesse sentido, por ter o proposito de tornar o
publico coconstrutor das narrativas apresentadas ¢ que o jornalismo vem adotando os
recursos oportunizados pela imersdo, permitindo assim, por principio, a experiéncia no
contexto dos fatos em primeira pessoa.

Quanto a compreensao sobre jornalismo imersivo e realidade virtual buscou-se refletir, a
partir das ideias de autores como DE LA PENA et al (2010), DOMINGUEZ (2010) e
ARONSON-RATH et al (2015), sobre esse novo formato de jornalismo que, ao narrar os
fatos, se apropria da tecnologia de realidade virtual, como a gravacdo de video em 360
graus, para estar mais proximo da sua audiéncia e oferecer a ela a oportunidade de interagdo
com a historia que ndo lhe ¢ apenas contada, mas da qual ela, agora, pode se sentir
integrada, ao experiencia-la como participante.

O conceito de jornalismo imersivo surge a partir dos trabalhos da pesquisadora e jornalista
americana, Nonny De la Pefia, a qual o define como: “a producao de noticias de forma que
as pessoas podem obter a experiéncia em primeira pessoa dos eventos e situacoes relatadas
nas noticias.” (DE LA PENA et al., 2010, p. 291). A pesquisadora ainda percebe esse
formato como uma oferta de novas possibilidades para o receptor/usuario experienciar
determinado acontecimento, se colocando na condicdo de participante atuante, onde ele
mesmo ¢ quem interage com seus sentidos.

O conceito macro neste estudo, a realidade virtual é entendida para Aronson-Rath et al.
(2015, p. 12) como “uma experiéncia imersiva de midia que reproduz um ambiente real ou

imaginario e permite ao usudrio interagir com ele de modo que sente que esta 1a.”. Com a
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realidade virtual muitas possibilidades se apresentam nas mais diversas formas de aplicagao
e cada uma delas permite a experimentagao detalhada de um mundo facilmente confundido
com o, de fato, verdadeiro. Tantas sensagdes e vivéncias tornam-se possiveis de serem
experienciadas por meio dessa tecnologia, € que antes ndo poderiam sequer ser cogitadas
por muitas pessoas. Além disso, ainda de acordo com Aronson-Rath et al. (2015), a

realidade virtual pode ter varias estruturas.

E um meio flexivel, digital e interativo, que teoricamente significa que os
autores podem dar ao publico o controle sobre a ordem em que eles veem
cenas, sobre o contetido de uma cena ou o angulo de visualizagdo de uma
cena. No entanto, as possibilidades diminuem quando os produtores
avaliam as especifica¢des técnicas do equipamento de reprodugéo e, mais
importante, como organizar elementos narrativos para que o publico tenha
uma experiéncia coerente e envolvente. (ARONSON- RATH et al., 2015,
p. 38) (tradugdo nossa)

Nesse sentido, Peruzzi e Cavalhieri (2003, p. 49) complementam a ideia dos pesquisadores
dizendo que a grande vantagem da realidade virtual comparada a outras tecnologias “¢ o
fato de simular o mundo, dando ao usuério a sensagio de presenga”. E dessa forma que a
realidade virtual permite que o usudrio se coloque dentro do conteido e experiencie
determinada situagdo como se fosse parte integrante daquela narrativa. Para isso conta com
a sua principal caracteristica: a imersdo. De acordo com o projeto Virtual Reality
Journalism, publicado em dezembro de 2015 pelo 7Tow Center da Universidade de

29 ¢¢

Columbia, tanto a imersdo quanto a “presenca” “(...) buscam descrever a sensacao que se
experimenta em realidades alternativas através de sistemas virtuais” (ARONSON- RATH et
al, 2015, p. 22).

Uma das técnicas utilizadas com a tecnologia da realidade virtual ¢ o video gravado com
cameras que captam imagens em 360 graus. Tais ferramentas possibilitam que o receptor

tenha uma visdo total do local gravado e ainda permitem que ele escolha e direcione a

imagem: seja para cima, para baixo, para esquerda ou para direita. Além disso, com o uso
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dos o6culos de realidade virtual, headsets especificos que projetam imagens como se
existisse uma pequena tela bem a frente dos olhos do usuario, ¢ possivel experienciar de
forma ativa determinado evento, tornando a vivéncia imersiva ainda mais completa, como o
que Dansky (2006) entende por imersdo que ¢ quando o receptor imerge na narrativa de
determinada midia esquecendo, por um momento, da realidade a qual faz parte.

Essa tentativa de colocar o receptor no centro do contetido, aumentando assim a sua
capacidade de imersdo na narrativa, ¢ possivel, conforme Dominguez (2010) por meio de
recursos estéticos e interativos que contribuem para a intensificagao da imersdo no local do
acontecimento relatado e, ao mesmo tempo, possibilita a acdo do usuario com a narrativa,
oferecendo assim, a sensagdo de presenca e interacdo a esse individuo que experimenta e
participa da historia. Dessa forma, o usuario, inserido no contexto retratado, nao recebe
somente informacdes detalhadas e aprofundadas sobre a histéria que experiencia, mas
interage, fazendo-se parte do contetido, e ainda ¢ despertado emocionalmente por e para
aquela narrativa, colocando-se exatamente no lugar do outro, podendo desenvolver empatia
pela situagdo e pelos personagens ali apresentados.

Nesse sentido, pode-se entender porque o jornalismo se apropria dessa tecnologia ao contar
as historias que fogem do factual e demandam aprofundamento. Conforme Longhi (2016), a
realidade virtual tem sido vista pelo jornalismo como uma possibilidade potencializada de
contar essas historias nas plataformas digitais e, por isso, muitos veiculos estdo se
apoderando deste formato dindmico e envolvente.

Apds a compreensdo dos principais conceitos que fundamentam esse estudo, pode-se, por
meio da analise qualitativa identificar na reportagem “Batalha de Mossul” as caracteristicas,
apresentadas anteriormente, necessarias para considera-la como um contetdo de jornalismo
imersivo. “Batalha de Mossul” ¢ uma narrativa imersiva, gravada em 360°, cujo formato vai
ao encontro do que Nony de la Pena et al (2010) consideram na defini¢do do conceito de

jornalismo imersivo: “(..) um formato em que as pessoas podem obter experiéncias em
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primeira pessoa sobre os eventos ou situagdes descritas em narrativas jornalisticas.” (DE
LA PENA et al, 2010, p. 291). Tais experiéncias em primeira pessoa, referidas pelos
autores, sdo possiveis de serem experimentadas na reportagem por meio do uso de 6culos
de realidade virtual, para uma experiéncia mais completa, ¢ de forma mais simples,
movimentando a tela do celular ou o mouse do computador para visualizar a cena em 360
graus.

Esse novo formato de narrativa € importante para a ideia de empatia porque possibilita pela
imersdo, a experiéncia como integrante da histéria, a vivéncia de uma situagdo que, até
entdo, s6 poderia ser contemplada como espectador e que, agora, € possivel “vivé-1a” como
parte do contexto narrado, bastando para isso, utilizar oculos de realidade virtual e
participar da historia de forma completa, inclusive escolhendo entre 360°, qual angulo sera

contemplado.

Palavras-chave

Jornalismo imersivo; Narrativas imersivas; Realidade virtual; Digital; Interacao.
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