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Apresentacao

Nos ultimos anos, especialmente a partir de 2012, tem se verificado, no ciberjornalismo,
iniciativas de producdo de narrativas imersivas, nas quais a exploracao das potencialidades
expressivas da hipermidia, especialmente graficas e sonoras, conduz o usuario a uma
experiéncia de leitura mais aprofundada. Esse quadro resultou no que se tem chamado de
“jornalismo imersivo”.

Narrativas em Realidade Virtual e terceira dimensdo (3D), até entdo mais conhecidas
na esfera dos videogames, passaram a ocupar importante espaco no webjornalismo,
trazendo o foco para as potencialidades imersivas da narrativa. Tais formas de contar
historias de ndo-fic¢do incluem, experiéncias em 3D e 360 graus com imagens estaticas e em
movimento (videos), que também tém sido definidas como spherical (esférico) (DOYLE et all,

2016, 4)1.

Esse tipo de conteudo coloca, desde logo, para o jornalismo, uma questao
fundamental: o jornalismo em Realidade Virtual seria apenas uma “onda”, uma “moda”, ou
realmente algo que vem para ficar? Investigar a possivel consolidacao deste tipo de formato
narrativo € uma das questdes a serem analisadas neste projeto de pesquisa, que vai verificar

também seu potencial de inovacdo para o jornalismo e suas estratégias expressivas.

1 0O termo sera usado nesta pesquisa como sindnimo para “360 graus”.
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A investigacdo é de fundamental importancia para a compreensdo das narrativas
noticiosas do jornalismo contemporaneo, especialmente no que diz respeito ao
ciberjornalismo, que vem desenvolvendo estratégias no sentido de consolidar-se em meio a
um cenario de crise. E relevante, ainda, para a formacdo em nivel de graduacio e poés-
graduacdo, incluindo-se a pesquisa dentro dessas esferas. Na drea de pds-graduacdo, por
exemplo, alguns pesquisadores que participam deste projeto estdo desenvolvendo
investigacdo concernente a narrativas imersivas na fotografia, na televisdo, na grande
reportagem multimidia, na infografia e no webdocumentario, e ainda, sobre inovagao no
jornalismo. No periodo do projeto, a pesquisadora devera empreender pesquisa em nivel de
pos-doutorado, o que devera ampliar a abrangéncia do mesmo. Neste sentido, o projeto

devera colaborar com o avango do conhecimento em torno do tema.

A opc¢do metodoldgica inclui estudos tedricos e conceituais em torno dos conceitos
fundamentais relativos a narrativas imersivas, tais como imersdo, presenca, Realidade
Virtual, imagens de sintese, terceira dimensao (3D), videos e imagens esféricas (360 graus),
Realidade Aumentada, dentre outros. A metodologia inclui ainda analise de contetido, no
sentido de verificar as estratégias expressivas das narrativas selecionadas em periodos
anuais, e ainda, a pesquisa aplicada, com a producdo de contetidos imersivos e em Realidade
Virtual em conjunto com os alunos do Curso de Jornalismo da Universidade Federal de Santa
Catarina e Pesquisadores do Nephi-Jor - Nucleo de Estudos e Producdo Hipermidia
Aplicados ao Jornalismo. Para tal, serdo encaminhados projetos especificos com o objetivo

de financiamento para os dispositivos equipamentos necessarios.

A investigacdo esta sendo desenvolvida em parceria com o Projeto Jumper,
coordenado pelo professor Marcio Carneiro dos Santos, do Labcom Data - Laboratério de
Convergéncia de Midias da Universidade Federal do Maranhao, junto ao Grupo de Pesquisa
Tecnologia e Narrativas Digitais - TECND/CNPq. Na UFSC, sera desenvolvida no Nucleo de
Estudos e Produc¢do Hipermidia Aplicados ao Jornalismo - Nephi-Jor, com os seguintes
pesquisadores: Ana Marta Moreira Flores, Kérley Winques, Carlos Marciano, Luciano Costa,
Luiz Fernando de Oliveira, Silvio da Costa Pereira e William Robson Cordeiro, sob
coordenacdo da Professora Raquel Ritter Longhi. A pesquisadora coordena o Grupo

Hipermidia e Linguagem/CNPq, é pesquisadora associada ao Grupo Tecnologia e Narrativas



Digitais - TECND/CNPq e componente da Rede de Pesquisa Aplicada Jornalismo e
Tecnologias Digitais/Jortec/SBP]or.

Este plano de investigacao cientifica faz parte do projeto “Mapeamentos da Inovagao
no Jornalismo Brasileiro nas Primeiras Décadas do Século XXI”, uma iniciativa de
fortalecimento dos grupos e das pesquisas da linha “Tecnologias, Linguagens e Inovag¢do no

Jornalismo”, do Programa de Pds-Graduag¢do em Jornalismo (POSJOR/UFSC).

Palavras-chave: Jornalismo imersivo; Realidade Virtual; Inovacao; Estratégias expressivas;

Conteddos imersivos; Hipermidia.

Problematiza¢ao/Objeto de estudo
Um dos primeiros conteidos a chamar a atencao para o potencial imersivo da narrativa
jornalistica foi “Snow Fall - The avalanche at Tunnel Creek”?, publicado pelo The New York
Times.com em 20123. Das caracteristicas que marcavam aquele especial em forma de grande
reportagem multimidia, ressaltava-se o texto longform e infograficos que recriavam o
acontecimento principal, uma avalanche na neve que vitimou trés esquiadores.

As narrativas imersivas, no cendrio atual, abrangem imagens em 360 graus (estaticas
ou em movimento), simulagdes em terceira dimensdo com imagens de sintese, ou ainda o
que tem se definido como realidade virtual (RV). Em todas elas, o contelido, com o uso de
dispositivos tais como fones de ouvidos e dculos especiais, conduz o usudario a experimentar

historias em ambientes imaginados ou reproduzidos.

De fato, narrativas em Realidade Virtual e terceira dimensao (3D), até entdo mais
conhecidas na esfera dos videogames, passaram a ocupar importante espa¢co no
webjornalismo, trazendo o foco para as potencialidades imersivas da narrativa. Tais formas
de contar histérias de nao-ficcao incluem, experiéncias em 3D e 360 graus com imagens

estaticas e em movimento (videos), que também tém sido definidas como spherical (esférico)

2 Disponivel em: http://migre.me/uypOv (Acesso em novembro de 2012)
3 Levine, 2015, disponivel em: http://migre.me/uyoT0 (Acesso em dezembro de 2015)



http://migre.me/uyp0v
http://migre.me/uyoT0

(DOYLE et all, 2016, 4)*. Mais propriamente entrando no jornalismo, a primeira experiéncia
utilizando esses recursos de que se tem noticia é em 2014, com a narrativa “A harvest of
change”> do Des Moines Register. Produzida totalmente em terceira dimensdo, com a
ferramenta Unity, bastante uma das mais utilizadas na producdo de videogames, a
reportagem mostra uma fazenda no estado de lowa, Estados Unidos, recriada em imagens

de sintese modeladas a partir de fotos, além de fotografias e videos esféricos.

Narrativas imersivas sdo uma forte tendéncia no ciberjornalismo, fato atestado por
iniciativas que envolvem estratégias de inovacdo nas redagdes, nas quais alcancar mais
leitores e enfrentar a crise sdo os principais objetivos e incluem laboratérios de
experimentacdo e criagao nesse sentido, os medialabs. Segundo Longhi e Flores (2016, 2, no
prelo), um dos exemplos mais instigantes de inovacdo no jornalismo tem se dado em novas

abordagens narrativas nos contetidos noticiosos:

Este fendmeno aparece em contelidos expressivos como o texto
longform, o uso renovador do audio e em caracteristicas
imersivas tais como representacdes graficas ou imagéticas em
terceira dimensio e, mais recentemente, em realidade virtual
(VR). (LONGHI e FLORES, 2016, 2, no prelo).

De fato, reportar os acontecimentos mais relevantes no jornalismo contemporaneo vem
sendo um verdadeiro teste para os webjornais. Para priorizar detalhes e fazer isto em uma
linguagem atrativa talvez seja preciso ir além dos formatos ja conhecidos. Por isso, os
conteudos em realidade virtual e 3602 surgem como a aposta do jornalismo para apresentar
o noticiario. As iniciativas que emulam os locais da noticia e levam virtualmente seus
usuarios a terem uma experiéncia imersiva demonstram na verdade, o maior desejo do

jornalista: comunicar como se o leitor estivesse no ambiente do acontecimento.

A técnica tem sido bastante usada em varios tipos de narrativas de nao ficcdo, como
infografia, grande reportagem multimidia e webdocumentario, dentre outros. No artigo

“What to expect from virtual reality in 2016”6 o The Washington Post antecipa que este é o

4 O termo sera usado nesta pesquisa como sinénimo para “360 graus”.
5 Disponivel em: http://migre.me/tK6E9 (Acesso em marco de 2016).
6 Disponivel em: http:/migre.me/tr9Vn (Acesso em 03/04/2016).
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ano da Realidade Virtual, ou, pelo menos, o ano em que as companhias que produzem
hardware para RV deverdo convencer os consumidores de que a RV vale a pena. Dispositivos
como capacetes e 6culos de RV ja sdo mais acessiveis ao publico em geral, o que é um grande
indicativo de que a RV esta se consolidando. No seu atual estagio, a distribuicao de narrativas
imersivas no jornalismo vem se dando de duas formas principais: pela publicacdo em sites
e/ou através de aplicativos especificos, mas o acesso através de navegadores ainda é mais

comum, principalmente devido a necessidade de utilizacao de 6culos de RV.

Este cendario nos leva ao problema fundamental que norteia nossa investigacdo que
diz respeito a verificar se o jornalismo em Realidade Virtual seria apenas uma “onda”, uma
“moda”, ou realmente algo que vem para ficar. Investigar, portanto, a possivel consolidacdo
desse tipo de formato narrativo, seu potencial para tornar-se mais acessivel ao publico
consumidor de informacdo jornalisticas e as estratégias expressivas em torno dessa técnica
sdo questdes a serem analisadas neste projeto de pesquisa. Isso sera analisado dentro de um
quadro no qual a inovagao no jornalismo é palavra-chave, e devera indicar até que ponto as
narrativas imersivas e em RV serdo capazes de desenvolver-se e permanecer como um tipo

de conteudo indispensavel no webjornalismo

Objetivos
Objetivo geral

Investigar as narrativas imersivas e em RV no ciberjornalismo sob as perspectivas teorica,
conceitual e aplicada, levando em conta sua caracteristica de inovacdao no jornalismo e

verificando seu potencial narrativo para o ciberjornalismo.

Objetivos especificos
1) Realizar estudo sobre o estado da arte das narrativas imersivas no ciberjornalismo;
2) Verificar os componentes expressivos das narrativas imersivas no ciberjornalismo;

3) Fazer um levantamento das tecnologias desenvolvidas e em desenvolvimento para a

producdo de narrativas imersivas e em RV;



4) Produzir narrativas jornalisticas imersivas juntamente ao curso de graduacao em
Jornalismo da UFSC, ao Nucleo de Estudos e Producao Hipermidia Aplicados ao

Jornalismo - Nehi-Jor e em parcerias com outros cursos de graduacao da UFSC;

5) Desenvolver um site com o objetivo de agregar as produgdes realizadas pelo projeto,

artigos e relatdrios sobre a tematica em pauta;

6) Desenvolver projetos de extensdo para a divulgacao da pesquisa e das narrativas

jornalisticas em RV.

Justificativa

As narrativas imersivas sdo uma tendéncia que aparece em varios tipos de conteidos no
ciberjornalismo, da infografia ao webdocumentario, e apontam para uma nova fase de
exploracao das possibilidades expressivas do meio. Por isso, e principalmente por se
traduzirem em formatos inovadores, devem ser estudadas em toda a sua complexidade. Isso
inclui tanto as questdes conceituais, como os dispositivos técnicos para sua producdo e
fruicdo. Neste momento do estado da arte, diversos aplicativos e plataformas estdo em fase
de teste, outros ja foram langados para a distribuicdo e publicacdo destes contetidos, como o
NYT VR e o Guardian VR. Algumas redes sociais ja oferecem a seus usuarios a possibilidade
de publicar videos em 360%, como, por exemplo, o Facebook e o YouTube.

Considerada a primeira experiéncia documental em realidade virtual (RV), o projeto
“Hunger in Los Angeles”, de Nonny de la Pefia, foi apresentado no Festival de Sundance em
janeiro de 2012, quando os espectadores vestiram fones de ouvido e dculos especiais, os
embrides do que seriam os hoje mundialmente conhecidos 6culos Rift. “Ao imergir o
espectador em outro mundo, "Hunger” claramente foi além do documentario tradicional,
conforme o aponta o relatorio “Viewing the future? Virtual reality in journalism”, publicado

pelo Knight Center em marco de 2016 (DOYLE, GELMAN e GILL, 2016).

Partindo da constatagdo de que presenciamos um momento chave na producao de
contetdos no ciberjornalismo, este projeto de pesquisa tem o objetivo de investigar as
narrativas imersivas sob as perspectivas teorica, conceitual e aplicada, levando em conta sua

caracteristica de inovagdo no jornalismo e seu potencial narrativo para o ciberjornalismo.
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Neste sentido, analisaremos a inova¢do como base do contexto contemporaneo do
ciberjornalismo, que ndo é apenas um conceito tecnoldgico, mas também no que diz respeito
a producdo de conteudos: no caso desta investigacdo, da narrativa e de seus

desdobramentos.

Temas como custos de producio, dispositivos de visualiza¢do, habitos de consumo e
as proéprias sensacoes fisicas no ato da leitura desse tipo de contetido ja se afiguram como
cruciais para pensar as narrativas em RV, como se percebe no estudo de Doyle et all (2016).
Levando em conta todas essas questdes, este projeto de pesquisa procurard investigar
contetdos imersivos e em realidade virtual atentando para o seu potencial narrativo,
especialmente no que diz respeito a uma imersao mais profunda do leitor, ja que que a

realidade virtual permite colocar o usudrio “dentro” da cena ou local do acontecimento.

A proposta de aplicabilidade da pesquisa vem de encontro a uma aproximacdo mais
pratica a este tipo de contetdo, com o objetivo de dominar as técnicas e habilidades exigidas
para a producdo de narrativas jornalisticas em RV, colaborando, desta maneira, na formagao
dos alunos do Curso de Jornalismo da UFSC, tanto em nivel de graduacdao, como de

pesquisadores de mestrado e doutorado.

Referencial tedrico

Apesar de atualmente as narrativas imersivas estarem “em alta” no webjornalismo, nao é de
hoje o interesse em “transportar” o leitor, ou usudrio, para o local do acontecimento. Desde
que os videogames popularizaram a ideia de imersao em mundos virtuais, quando o termo
Realidade Virtual passou a ser mais conhecido do grande publico, o jornalismo vem
buscando maneiras de fortalecer esse tipo de conteddo narrativo. Isso foi alcan¢ado
especialmente depois que o ambiente hipermidiatico e online do ciberjornalismo
proporcionou maiores possibilidades, tanto tecnolégicas quanto expressivas. E, justamente,
as primeiras tentativas de colocar o leitor na cena, pelo ciberjornalismo, acontecem com a
criacdo de newsgames, com o principal objetivo de simular situacdes e “mundos” a serem
“explorados” pelos leitores/usuarios. Conforme Marciano (2016), e nada diferente do que

hoje se busca com os contetidos em RV, os newsgames propunham “colocar o espectador no



local do acontecimento”, o que se vé em exemplos ja na primeira década de 2000, com
produtos tais como "Food Import Folly", produzido pelo New York Times.com e
disponibilizado em 2007, e “Berlin Wall (MARCIANO, 2016). Para De La Pefia et all, o advento
dos jogos de computador e de ambientes virtuais como o Second Life proporcionaram mais
uma oportunidade para a recriacdo de noticias. Um desses jogos, “Gone Gitmo”, uma
representacdo virtual da prisdo de Guantanamo foi construido em 2007, consistindo numa

série de experimentos com narrativas espaciais.

Proveniente do campo das artes, da literatura e do cinema, para citar apenas alguns,
a ideia de imersao toma lugar no webjornalismo em diferentes “vertentes”, especialmente
no campo das narrativas. Um exemplo é o termo “jornalismo imersivo”, que vem sendo
largamente utilizado tanto em referéncia a contetidos, como na pesquisa sobre narrativas
em Realidade Virtual. Uma definicao do conceito pode ser encontrada em De La Pefia et all:
“(jornalismo imersivo) é a producdo de noticias de forma que as pessoas podem ter
experiéncias em primeira pessoa de eventos ou situagdes descritas em narrativas
jornalisticas”? (DE LA PENA et all, s/d). Ja para Sadowski Jr. & Stanney (2002), que revisitam
autores a respeito do tema, ha duas principais escolas de pensamento sobre o que significa
imersdao em um ambiente virtual: a primeira diz respeito a um estado psicoldgico, e a
segunda, relacionada a capacidade de o computador fornecer ilusao de realidade inclusiva e

ambientadora ao participante dos ambientes imersivos:

Witmer and Singer (1998) definem imersdo como ‘um estado psicoldgico
caracterizado pela percepcdo de que se estad envolvido, incluido e
interagindo com um ambiente que proporciona um fluxo continuo de
estimulo e experiéncias’. Eles também sugerem que fatores que afetam a
imersao incluem isolamento do ambiente fisico, percep¢ido de auto-inclusao
no ambiente virtual, formas naturais de interacio e controle e a percepgao
do auto-movimento. Numa perspectiva distinta, Slater and Wilbur (1997)
definem imersdo como “a capacidade que os monitores de computador tém
de oferecer ao participante de um ambiente virtual, uma ilusdo de realidade
inclusiva, extensiva, ambientadora e vivida" (SADOWSKI JR. e
STANNEY, 2002, s/n?)8.

7 Tradugdo nossa. No original: “(...) is the production of news in a form in which people can gain first person
experiences of the events or situation described in news stories”.

8 Traducdo nossa. No original: “Witmer and Singer (1998) define immersion as "a psychological state
characterized by perceiving oneself to be enveloped by, included in, and interacting with an environment



O conceito de imersao, de fato, estd, juntamente com o de “presenca”, no topo das pesquisas
sobre a RV, segundo o relatdrio “Virtual Reality Journalism”, publicado pelo Tow Center da
Universidade de Columbia em dezembro de 2015: “ambos buscam descrever a sensagdo que
se experimenta em realidades alternativas através de sistemas virtuais” (ARONSON- RATH,
2015, s/n?%). Na mesma pesquisa, a Realidade Virtual é definida como: “uma experiéncia
imersiva de midia que reproduz um ambiente real ou imaginario e permite ao usuario
interagir com ele de modo que sente que estd 1a” (ARONSON- RATH, 2015, s/n?)?.
Seguramente as no¢oes de imersao e presenca serao fundamentais para a compreensao das

narrativas imersivas e das narrativas em Realidade Virtual.

Os ja citados SadowsKi Jr. e Stanney (2002) procuram definir os conceitos de imersao
e presenca nos ambientes virtuais a partir de alguns autores. Barfield and Hendrix (1995,
apud SADOWSKI JR. e STANNEY, 2002) distinguem a presenca em mundos virtuais da
presenca no mundo fisico a medida que o usudrio acredita que estd num lugar diferente
daquele no qual fisicamente se encontra durante o curso da experimentacdo gerada por meio
do computador. Os mesmos autores, no seu levantamento bibliografico, trazem Singer e
Witmer (1997), para quem a presenca é descrita como um fluxo sensorial que demanda

atencgdo direta do individuo:

Eles sugerem que presenca pode ser baseada na interacido entre estimulos
sensoriais e as tendéncias interiores da pessoa. A sensa¢do psicoldgica
individual de presen¢a em um ambiente virtual é percebida especialmente
como um sub-produto das propriedades de imersao, e estando implicada no
ambiente virtual. Sendo assim, presenca num ambiente virtual depende do
grau de atenc¢do do usudrio ao passo que se desloca pelo ambiente fisico!o.
(SADOWSKI JR. e STANNEY, 2002, s/n)

that provides a continuous stream of stimuli and experiences." They also suggest that factors that affect
immersion include isolation from the physical environment, perception of self-inclusion in the VE, natural
modes of interaction and control, and the perception of self-movement. With a different perspective, Slater
and Wilbur (1997) define immersion as "the extent to which computer displays are capable of delivering an
inclusive, extensive, surrounding, and vivid illusion of reality to the senses of the VE participant”.

9 Tradugé@o nossa. No original: Virtual reality (VR) is an immersive media experience that replicates either
a real or imagined environment and allows users to interact with this world in ways that feel as if they are
there.

10 Traducgdo nossa. No original: They suggest that presence be based on the interaction between sensory
stimulations, environmental stimulations and the internal tendencies of the person. The individual\s



De La Pefia et all, por sua vez, ressaltam que os trabalhos académicos que inicialmente
introduziram o conceito de presenca em ambientes virtuais datam dos anos 1990; eles
definiam presenc¢a como a forte sensacao de estar no espago representado pelo sistema de
realidade virtual. Para os autores, trata-se de um qualia, ou seja, “... a qualidade da nossa
experiéncia que é impossivel descrever, é especificamente a ilusdo de estar no espago virtual

mesmo que vocé saiba que vocé ndo est4 1a” (DE LA PENA et all, s/d, 8)11.

No ja citado relatorio de pesquisa “Viewing the Future? Virtual Reality in Journalism”
(2016), o momento é considerado chave para o estabelecimento e consolida¢do das
narrativas em Realidade Virtual (VR). O texto vislumbra, sob esta perspectiva, se a VR é
realmente uma maneira factivel de apresentar a noticia (2016, p. 3). Apresenta, ainda, as
formas de narrativas imersivas e em realidade virtual que estdo se conformando até este
momento, que sao: “realidade virtual”, que criam ambientes que permitem ao usudrio estar
presente em espacos alternativos; “realidade aumentada”, que parte do mundo real e
sobrepde objetos e informacao; e “esférico” ou “videos em 360 graus”, que captura uma cena
na sua totalidade, onde o usudrio pode visualizar o conteido na parte superior, inferior e a

sua volta.
Inovacdo

Tratar conteuidos jornalisticos como inovadores, na realidade, é apostar num quadro de
inovacdo no jornalismo como um todo. Jornalismo de inovacdo, nesse sentido, segundo
Longhi e Flores (2016, no prelo):
“ndo é um género separado, e sim, uma aproximacgao e uma atitude
metodoldgica que pode ser usada em todas as areas do jornalismo.

E claramente future-oriented, usa métodos e ferramentas
conceituais da pesquisa de futuro em versdes mais simplificadas e

psychological perception of presence within a virtual environment is perceived principally as a by-product
of the properties of immersion, and as being implicated in the virtual environment. Thus, presence in a
virtual environment depends on the degree of attention of the user as they displace themselves in the
physical environment.

11 Traduc&o nossa. No original: This is a qualia, a quality of our experience that is impossible to describe,

it is specifically the illusion of being in the virtually rendered space even though you know that you are not
there.
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segue os resultados de pesquisas com foco em futuro” (2016: 5 e
6)

No mesmo artigo, as autoras observam que o jornalismo de inovacdo percebe a prépria
inovacdo como processo: circular, em cascata, complexa, em multicamadas e socialmente
condicionada. O jornalismo de inovacdo, de fato, é muito interessado na base do
conhecimento cientifico e tecnolégico e de pesquisa e desenvolvimento (R&D), conforme as
autoras, e ainda, percebe a co-producdo e a co-inovagdao como sendo tdo importantes quanto
seu préprio trabalho, concebendo o publico também no papel inovador. Considera as
inovacgdes sociais e culturais tdo importantes quanto as inovagdes tecnolégicas e comerciais

(KAUHANEN; NOPPARI, 2007, apud LONGHI E FLORES, 2016, no prelo).

Mais do que investimento em modernizagdo industrial, portanto, no caso do
jornalismo ha que se verificar a inovacdo no que diz respeito ao processo interno de

producdo da noticia, como aponta Franciscato:

A inovagdo tecnoldgica no jornalismo (..) ndo pode ser considerada
como um investimento isolado em modernizacdo industrial, mas
caracterizada também como um aporte que modifica as rotinas e
processos de trabalho do jornalista, bem como o perfil e a qualidade do
produto jornalistico. (FRANCISCATO, 2010, p.12).

Conteddos em RV, no webjornalismo, ainda estdo em seus estagios iniciais, que envolvem
experimentacdo e questdes que vdao do consumo ao mercado, passando pelos altos custos de
producdo, pelo menos, neste momento de desenvolvimento desta tecnologia. Se mirarmos,
no entanto, para sua presenca nos conteudos ja conhecidos no ambiente do jornalismo
digital, no entanto, veremos que propostas de conteudos mais imersivos ja vém fazendo
parte de algumas iniciativas, como na infografia, na grande reportagem multimidia, no

webdocumentario e no fotojornalismo.

Realidade Virtual e contetidos imersivos nas narrativas webjornalisticas

O contexto contemporaneo da producao de conteudos webjornalisticos tem evidenciado

experiéncias imersivas e em realidade virtual agregados a diferentes tipos de contetido, que
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vado da infografia a grande reportagem multimidia, passando pelo webdocumentario e o

fotojornalismo. Num breve quadro de referéncia do estado da arte desse tipo de producado

pode-se destacar contetidos a partir de 2012 (Quadro 1). Na América Latina, incluido o

Brasil, encontramos manifesta¢des nesse sentido pelo menos desde 2011 (Quadro 2):

Quadro 1. Produgoes em realidade virtual a partir de 2012 nos Estados Unidos e Europa.. Fonte:

(DOYLE et all, 2016, 4). Elaboragdo propria.

Titulo/Data/Veiculo Link

Estados Unidos

Hunger in LA (jan/2012) https://share.oculus.com/app/hunger-in-la
Harvest of change (set/2014) http://migre.me/uaMWw

Roller Coaster (abr/2015

http://graphics.wsj.com/3d-nasdaq/

Walking New York (abr/2015) http://migre.me/uaMUD
Confinement (abr/2015) http://migre.me/uaMT
Living in migrant camp (jun/2015) http://migre.me/uaMSr
Meet the largest animal on earth (jun/2015 http://migre.me/uaMR4
Discovery VR (ago/2015) http://www.discoveryvr.com
Inside Syria (set/2015) http://migre.me/uaMNN
Ebola Outbreak set/2015 http://migre.me/uaMGf
Presidential debate out/2015 http://migre.me/uaMxF

The displaced - nov/2015. New York Times - | http://migre.me/uaMCr

VR Stories

USA Today - VR Stories http://www.usatoday.com/vrstories
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https://share.oculus.com/app/hunger-in-la
http://migre.me/uaMWw
http://graphics.wsj.com/3d-nasdaq/
http://migre.me/uaMUD
http://migre.me/uaMTy
http://migre.me/uaMSr
http://migre.me/uaMR4
http://www.discoveryvr.com/
http://migre.me/uaMNN
http://migre.me/uaMGf
http://migre.me/uaMxF
http://migre.me/uaMCr
http://www.usatoday.com/vrstories/

ABC News - VR Stories

http:

migre.me/uaN9l

The Huffington Post - VR Stories

http://ryot.huffingtonpost.com/

Los Angeles Times - Gale Crater, em Marte

http://graphics.latimes.com /mars-gale-crater-vr/

Mars: An interactive Journey, Washington
Post (imagem de sintese)

https://www.washingtonpost.com/video/mars/publ

ic/

'A harvest of change' - The Des Moines
Register (imagem de sintese)

www.desmoinesregister.com/pages/interactives/har
vest-of-change

Clouds over Sidra (feito pela produtora VRSE
para a ONU)

http://vrse.works/creators/chris-milk/work/the-
united-nations-clouds-over-sidra

Associated Press

http://interactives.ap.org/2016/oscars-360

Inside Syria (ABC News, feito em parceria com https://www.youtube.com/watch?v=0Qt-tu7YBTY:
a produtora Jaunt)
Cobertura do terremoto no Nepal, feita http://ryvot.huffingtonpost.com/the-nepal-

produtora Ryot para o Huffington Post

earthquake

reportagem sobre as ilhas Galapagos https://www.washingtonpost.com/graphics/lifestyle

(Washington Post) /galapagos/?tid=a inl

Rwanda: a scene from the genocide http://www.theguardian.com/world /ng-
interactive/2014/jul/04/-sp-rwanda-genocide-
nyamata-liberation-day-photography

Inglaterra

6x9: a virtual experience of solitary http://www.theguardian.com/world/ng-

confinement - The Guardian (imagem de
sintese)

interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-
of-solitary-confinement

Espanha

Documentario Fukushima, El Pais

https://www.youtube.com /watch?v=5pctLtUmvKg
http://brasil.elpais.com/brasil /2016 /04/29/eps/14
61964641 535436.html

Portugal
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http://migre.me/uaN9I
http://ryot.huffingtonpost.com/
http://graphics.latimes.com/mars-gale-crater-vr/
http://www.desmoinesregister.com/pages/interactives/harvest-of-change
http://www.desmoinesregister.com/pages/interactives/harvest-of-change
http://vrse.works/creators/chris-milk/work/the-united-nations-clouds-over-sidra
http://vrse.works/creators/chris-milk/work/the-united-nations-clouds-over-sidra
http://interactives.ap.org/2016/oscars-360
https://www.youtube.com/watch?v=Qt-tu7YBTYg
http://ryot.huffingtonpost.com/the-nepal-earthquake
http://ryot.huffingtonpost.com/the-nepal-earthquake
https://www.washingtonpost.com/graphics/lifestyle/galapagos/?tid=a_inl
https://www.washingtonpost.com/graphics/lifestyle/galapagos/?tid=a_inl
http://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2014/jul/04/-sp-rwanda-genocide-nyamata-liberation-day-photography
http://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2014/jul/04/-sp-rwanda-genocide-nyamata-liberation-day-photography
http://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2014/jul/04/-sp-rwanda-genocide-nyamata-liberation-day-photography
http://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement
http://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement
http://www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement
https://www.youtube.com/watch?v=5pctLtUmvKg
https://www.youtube.com/watch?v=5pctLtUmvKg
http://brasil.elpais.com/brasil/2016/04/29/eps/1461964641_535436.html
http://brasil.elpais.com/brasil/2016/04/29/eps/1461964641_535436.html

Publico (Portugal) - o feito de um esportista
(12 experiéncia com video 360 do jornal)

www.publico.pt/26anos/360vr

Suécia

The middle of Zaatari

http://zaatari360.martinedstrom.com/

Elaboragdo propria.

Brasil

Documentdrio Rio de Lama

Omeleteve 360

Zero Hora

‘A esperanca de Mariana’,
documentario langado em
dezembro de 2015, e que
se diz o primeiro
documentario filmado em
360 graus no Brasil

Jornal O Dia (Rio) -
28/jan/2014 - noticia
sobre acidente na linha
amarela

Jornal O Estado de S. Paulo

Quadro 2. Mapeamento de produgdes jornalisticas em fotos e videos imersivos e 360° na América Latina.

http://www.riodelama.com.br

https://omelete.uol.com.br/videos/noticia/conheca-o-omelete-360-

novo-programa-do-omelete/

https://www.facebook.com /zerohora/videos/10150716934429956
/

https://www.facebook.com /zerohora/videos/10150719660624956
[ http://zh.clicrbs.com.br/rs/noticias/noticia/2016/02 /do-alto-e-
em-360-0s-estragos-da-tempestade-no-marinha-do-brasil-
4965193.html
http://zh.clicrbs.com.br/rs/esportes/inter/pagina/gigante-360.html
https://theta360.com/s/0TzLCG4tF0XgxIjvABO589bkm

https://www.youtube.com/watch?v=LAAcneKwS8c¢

http://especiais.odia.ig.com.br/noticias/2014-01-28-acidente-linha-
amarela-01/index.html

http://www.estadao.com.br/especiais/a-arena-do-corinthians-em-
360-graus-,213239.htm
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http://www.publico.pt/26anos/360vr
http://www.riodelama.com.br/
https://omelete.uol.com.br/videos/noticia/conheca-o-omelete-360-novo-programa-do-omelete/
https://omelete.uol.com.br/videos/noticia/conheca-o-omelete-360-novo-programa-do-omelete/
https://www.facebook.com/zerohora/videos/10150716934429956/
https://www.facebook.com/zerohora/videos/10150716934429956/
https://www.facebook.com/zerohora/videos/10150719660624956/
https://www.facebook.com/zerohora/videos/10150719660624956/
https://www.facebook.com/zerohora/videos/10150719660624956/
https://www.facebook.com/zerohora/videos/10150719660624956/
http://zh.clicrbs.com.br/rs/noticias/noticia/2016/02/do-alto-e-em-360-os-estragos-da-tempestade-no-marinha-do-brasil-4965193.html
http://zh.clicrbs.com.br/rs/noticias/noticia/2016/02/do-alto-e-em-360-os-estragos-da-tempestade-no-marinha-do-brasil-4965193.html
http://zh.clicrbs.com.br/rs/noticias/noticia/2016/02/do-alto-e-em-360-os-estragos-da-tempestade-no-marinha-do-brasil-4965193.html
http://zh.clicrbs.com.br/rs/noticias/noticia/2016/02/do-alto-e-em-360-os-estragos-da-tempestade-no-marinha-do-brasil-4965193.html
http://zh.clicrbs.com.br/rs/esportes/inter/pagina/gigante-360.html
http://zh.clicrbs.com.br/rs/esportes/inter/pagina/gigante-360.html
http://zh.clicrbs.com.br/rs/esportes/inter/pagina/gigante-360.html
http://zh.clicrbs.com.br/rs/esportes/inter/pagina/gigante-360.html
https://theta360.com/s/oTzLCG4tF0XgxIjvABO589bkm
https://www.youtube.com/watch?v=LAAcneKwS8c
http://especiais.odia.ig.com.br/noticias/2014-01-28-acidente-linha-amarela-01/index.html
http://especiais.odia.ig.com.br/noticias/2014-01-28-acidente-linha-amarela-01/index.html
http://www.estadao.com.br/especiais/a-arena-do-corinthians-em-360-graus-,213239.htm
http://www.estadao.com.br/especiais/a-arena-do-corinthians-em-360-graus-,213239.htm

Folhacéptero sobrevoando http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2013/12/16/folhacoptero

a Usina de Belo Monte
(imagens de sintese)

Colombia
Cali, Ciudad que no www.elpais.com.co/reportaje360/ediciones/cali-ciudad-que-no-
duerme (EI Pais, 2009, duerme

talvez a primeira
experiéncia da América
Latina em 360 na web)

Argentina
app Clarin VR (Android e http://www.clarin.com/sociedad/Llega-Clarin-VR-realidad-
10s) espanol 0 1550845179.html

Imersdo e interag¢do na infografia

Linguagens como a infografia, por exemplo, se apresentam e sao exploradas sob uma
perspectiva bastante inovadora, nesse sentido. Em “Mars - An Interactive Journey”,
publicado em marco de 2016 pelo jornal The Washington Post, é possivel constatar um nivel
avancado de interacdo quanto as linguagens infograficas, baseadas na dimensao
proporcionada pela Realidade Virtual. Trata-se de uma reportagem em RV em que o usuario
é convidado a adentrar no contetido e, nele, explorar suas possibilidades imersivas. Neste
caso, percorrer o planeta Marte e, através de hastes que se apresentam no percurso, obter

informacdes através de dudios, fotos, videos e textos.

Lucas (2011) considera este estagio de interatividade especifica da infografia online
como “um salto no tempo” (LUCAS, 2011, 225), visto que, na medida em que a primeira
admitia tdo somente a leitura, sua contraparte permite a interacdo sobre ela — a “experiéncia
do usuario”, como denominado por Cairo (2008. 63). Para tanto, cita os trés niveis de
interacao possiveis - categorias desenvolvidas por Cairo (2008, 70-71) - que classificam os

estagios desta participacao do usuario.
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e Instrucdo (Nivel basico): o usudrio clica em botdes ou preenche caixas de entrada com

informacdes a serem calculadas.

e Manipulacdo (Nivel mediano de interacdo): Usudrio pode modificar caracteristica de

objetos representados num ambiente virtual

 Exploracao (Nivel avancado de interacdo) Usuario tem liberdade para se movimentar num
ambiente virtual (como nos jogos em primeira pessoa). E ai onde as narrativas em RV se

colocam.

Murray (2003, 102) utiliza o termo “imersdo”, em seu livro Hamlet no Holodeck, para
explicar a experiéncia fisica de estar submerso na agua, a sensac¢do de um “nado virtual, do
prazer da imersdo como atividade participativa”, a superabundancia dos estimulos

sensoriais proporcionada pelo computador.

Grande reportagem multimidia e imersdo

A grande reportagem multimidia tem sido apontada como potencialmente imersiva,
especialmente depois que foi publicada o paradigma deste formato, o especial “Snow Fall -
Tha avalanche at Tunnel Creek”, do The New York Times, em 2012, prontamente celebrada
como uma narrativa imersiva. Isso se deveu, principalmente, as suas caracteristicas
relacionadas ao texto longform e infograficos que recriavam o acontecimento principal

daquela narrativa, uma avalanche na neve que vitimou trés esquiadores.

Com foco na leitura desse tipo de contetudo, pesquisa de mestrado de Kérley Winques
(2016) identificou o consumo das geracoes X, Y e Z nas multitelas (computador, tablet e
smartphone)2. Baseada em grupos focais, a pesquisa revelou, entre outros resultados, que
os elementos como fotos, videos e dudios favorecem o consumo imersivo de conteudos
longos. Isso ocorre devido ao fato de que o texto proporciona racionalidade e os elementos

multimidia citados elevam o grau de imersao e contextualizacao do fato (WINQUES, 2016).

12 Dissertacéo de mestrado defendida no Programa de Pds-Graduag&o em Jornalismo em junho de
2016: “Tem que ler até o fim? O consumo da grande reportagem multimidia pelas geragcées X, Y e Z nas
multitelas”, de Kérley Winques.
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Nonny de la Penal3 em entrevista ao Nieman Storyboard!# fala sobre o futuro das
narrativas interativas e imersivas. Perguntada a respeito de se esta surgindo uma redefinicao
do papel do contador de historias da imprensa, a pesquisadora responde que em alguns
aspectos sim; porém, existe a necessidade e demanda de um controle editorial capaz de
projetar e construir um espago imersivo 3D ou 3602 (PRIEGO, 2011).Ja nos questionamentos
finais da mesma entrevista, a respeito do jornalismo escrito, Nonny de la Pefia reforg¢a que o
jornalismo sempre precisa de boas analises. Mais do que isso, que as experiéncias imersivas
e audiovisuais, muitas vezes, serdo os componentes envolventes subordinados ao texto.
Nesse sentido, a grande reportagem multimidia pode ser identificada como uma narrativa
promissora na ado¢do de ambientes imersivos e virtuais em sua estrutura narrativa. O texto
longo pode ser classificado como elemento fundamental para contextualizacao e
aprofundamento da historia a ser apresentada posteriormente num ambiente imersivo e

virtual.

Recentemente, novamente o The New York Times.com avang¢ou na imersao em
narrativas na forma de grande reportagem multimidia, com o especial “Greenland is melting
away” 15, Publicada em outubro de 2015, um més antes da conferéncia mundial sobre
mudangas climaticas de Paris, esta grande reportagem multimidia utiliza drones e imagens
de satélite para contar sobre o trabalho de um grupo de cientistas na Groenlandia e o
aquecimento global. Na abertura, uma imagem captada por drone de um rio adianta a
potencial imersdo no conteudo, o que sera reforcado ao longo da narrativa, quando uma
imagem de satélite contendo um zoom - ativado pelo scrolling na pagina - desde o espaco
sideral até a base de pesquisadores naquele local - mostra a for¢a desses recursos para a

imersao mais efetiva na historia.

13 Nonny de la Pefia é pesquisadora sénior em jornalismo de imersdo na Universidade do Sul da
Califérnia  Annenberg School for Communications, onde explora ambientes 3D e realidade virtual para
noticias, ndo-ficcdo e documentérios. Ela também é co-fundadora da Stroome.com, uma comunidade que
permite o uso de forma colaborativa e online de jornalismo visual.

14 PRIEGO, Ernesto. Nonny de la Pefia on "Gone Gitmo," Stroome and the future of interactive storytelling.
3/01/2011. Disponivel em:_http://migre.me/tY2ft. Acesso em: 29/05/2016

15 Disponivel em: http://www.nytimes.com/interactive/2015/10/27/world/greenland-is- _melting-away.html.
Acesso em: margo, 2016
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Imersdo no webdocumentdrio

O webdocumentario é um formato proveniente dos avangos do meio digital e em rede. Ao
entrar em seu espaco, o usuario pode realizar percursos de maneira criativa, interagir com
diferentes formas discursivas da realidade. Essas possibilidades sao empregadas para a
criacdo conjunta entre autor e usudrio de elementos do real. Funcionam como portas que
abrem caminhos para um efeito envolvente e imersivo da histéria. No webdocumentario, a
compreensdao de sua narrativa ndo é proveniente apenas do olhar (ASTON; GAUDENZI,

2012), mas de formas atuantes de participacdo e do mergulho em seu contexto.

O grau de presenca ou participacao é reflexo das a¢des executas e das sensagdes
experimentadas. A tecnologia tem incrementado as potencialidades imersivas do
webdocumentdrio, com recursos como a realidade virtual e mista, imagens em 3D e 360

graus, entre outros, que potencializam o entendimento da histéria.

O webdocumentario esta constituido como um produto multidisciplinar que explora
as potencialidades do ambiente hipermidia da Web 2.0. Embora nao tenha uma forma
estética e narrativa estabelecida, o formato se firma como um modelo comunicacional
hibrido que permite ao usuario mergulhar no contetido abordado a partir de interacdes
mediadas pela sua plataforma, promovendo os avangos pela estrutura da histéria (GANTIER;

BOLKA, 2011).

Ao inserir em um unico suporte diferentes midias, como fotografias, videos, sons,
textos, mapas e graficos, articuladas com o potencial da web colaborativa, o produto cria um
ambiente multissensorial, no qual o usuario adquire um determinado protagonismo no
consumo dos conteudos. Entre as diferencas dessa modalidade documental em relagdo ao
documentario audiovisual, geralmente associado a representacao do real (NICHOLS, 2012),
esta a possibilidade de oferecer caminhos para a construgao desse real, atividade que emerge
a partir das acoes e escolhas do usuario envolvido com o contexto criado pelo contetido

digital (GAUDENZI, 2013).

A possibilidade de construcao de narrativas personalizadas requer a atencdo do
usudrio, que, dessa forma, contribui para a cocriacdo de sentidos da histéria. Banhado em

um fluxo de mensagens hipermidiaticas, ele alterna a imersao com uma postura atuante de
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clicar na interface, entregando-se a seducao do ambiente. Murray (2003) observa que a
imersdo implica presenca em determinado espago virtual, porém o comportamento do
usuario tende a ser regido e restringido segundo a proposta de cada projeto de arquitetura

da informacao.

Fotografia 360% imersdo e panorama

Imagens 3602 sdo produzidas tanto na forma fotografias quanto de imagens de sintese, como
de videos. No primeiro caso, exemplos na linha dos publicados pelo brasileiro Estadao, “A
arena do Corinthians em 360 graus”, de 2013, composta por trés fotografias em 360%; a
noticia sobre um acidente na Linha Amarela no periédico O Dia, ou os panoramas em 360°
das ruas de Cali, na Colémbialé, de 2009, mostram que esse uso ja é feito ha varios anos no
jornalismo da América Latina. Nos EUA, o The Guardian criou a VR Room?7 para publicar este

tipo de imagem (LONGHI e PEREIRA, 2016, 6, no prelo).

No Brasil, jornais como Folha de S. Paulo, Diario Catarinense, Zero Hora, Estadao,
dentre outros, tém apresentado narrativas em 36092, especialmente fotograficas e
infograficas. Conforme Longhi e Pereira, a producao de contetidos imersivos no jornalismo
vem ocorrendo ha alguns anos, mas é fortalecida a partir de 2015, quando o The New York
Times e o The Washington Post langam narrativas imersivas na forma de fotografias e videos
em 3602 e em VR. Os autores ainda observam que, na América Latina, iniciativas nesse tipo
de produgdo aparecem em abril de 2016, com o langamento do aplicativo para dispositivos
moéveis de plataforma de conteidos em RV, o Clarin VR. (LONGHI e PEREIRA, 2016, 2, no
prelo). Cabe ressaltar que, do ponto de vista conceitual, narrativas imersivas ndo exigem
necessariamente a utilizacao de dispositivos como 6culos e fones de ouvido, podendo ser
experimentadas apenas com a utilizacdo do mouse ou mouse pad, no caso de computadores

e tablets, ou “movendo” dispositivos, no caso de smartphones?é,

16 Disponivel em: http://migre.me/tK1aa (Acesso em abril de 2016).
17 Disponivel em: http://migre.me/tK2lv (Acesso em abril de 2016)

18 A maioria dos smartphones possui o giroscépio, que permite que contetidos possam ser experimentados
com a movimentagdo do préprio aparelho, para cima, para baixo e para os lados.
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Os autores analisaram a imagem em 360 graus e seu potencial imersivo, levando em
conta a trajetéria do desenvolvimento da linguagem fotografica desde os chamados

panoramas, do século XIX:

Se a fotografia, com sua possibilidade de reproducdo, potencializa o
uso das imagens como meio de comunicacdo, sdo os panoramas,
inventados um pouco antes, que colocam o observador no centro de
uma experiéncia visual construida (PARENTE, 1999, p. 127). Por isso
considera-se que as primeiras experiéncias imersivas se ddo a partir
da inveng¢do do panorama, em 1787, uma “estrutura circular pintada
do lado de dentro, que permitia a visualizacdo de uma cena sem as
limitacbes do quadro fixo” (NEDELCU, 2013, p. 44) (LONGHI e
PEREIRA, 2016, 4)

De fato, a imersao potencializada tanto em imagens em movimento (videos) como nas
estaticas (fotografia) em 3602, é possibilitada pelo fato de estes operarem como panoramas.
Segundo Dubois (2010), citado por Longhi e Pereira (2016), os panoramas consistem em
“estruturas fechadas e sem limites, nas quais o espectador esta no centro e a imagem na
periferia, o espaco curvo é representado por uma imagem plana, as amplitudes aparecem
reduzidas, e sua construgdo circular requer que o observador gire, levando a uma percepg¢ao

sucessiva do quadro”(LONGHI e PEREIRA, 2016, 9).

Metodologia

A metodologia para este projeto de pesquisa devera abranger tanto estudos tedricos, através
de revisdo bibliografica, como a andlise de contetido e a experimentagdo pratica,
constituindo-se, assim, em uma pesquisa de carater hibrido: tedrica e aplicada. A parte
referente aos estudos teoricos e conceituais permitira a articulacdo entre as esferas dos
conceitos, essenciais para a caracterizacdo do tema em questao, e sua aplicabilidade e
operacionalizacdo em processos produtivos e produtos resultantes. Sera feito levantamento
bibliografico da produgdo conceitual a respeito de narrativas imersivas e Realidade Virtual,
desenvolvendo-se conhecimento abalizado sobre no¢des como: imersao, realidade virtual,

narrativas e inovac¢ao no jornalismo.

A pesquisa pretende ainda desenvolver observacdao sistematica de amostras de

narrativas imersivas utilizando a analisede conteudo. Esta técnica atualmente é considerada
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hibrida, segundo Fonseca Junior (2011, 285), “por fazer a ponte entre o formalismo
estatistico e a analise qualitativa de materiais (BAUER, 2002)”, mas pode oscilar entre esses
dois polos, conforme o autor, ora valorizando o aspecto quantitativo, ora o qualitativo
(FONSECA JUNIOR, 2011, 285). O mesmo autor ressalta as possiveis “parcerias” deste
método com outras técnicas de investigacdo, como a semiotica. Neste sentido, e por se tratar
de um estudo das caracteristicas narrativas dos conteuidos expressivos imersivos no

ciberjornalismo, acreditamos que a semiética sera de grande valia para a pesquisa.

Levando em conta que a andlise de conteddo possui, como caracteristicas
fundamentais, segundo Krippendorf (1990), a orientacdo fundamentalmente empirica,
exploratdria, vinculada a fenomenos reais e de finalidade preditiva, e a transcendéncia das
no¢des normais de conteddo, envolvendo as ideias de mensagem, canal, comunicagdo e
sistema (apud FONSECA JUNIOR, 2011, 286), esta investigacio optou pelo método. Os
corpus de analise serdo formados a partir de: estudos exploratérios preliminares, nos quais
sera possivel definir o melhor enfoque e a consequente reunidao das amostras por etapas
dentro dos trés anos propostos. Elas serdao compostas por exemplos de narrativas imersivas
ciberjornalisticas divididas conforme suas linguagens expressivas (imagens estaticas, em
movimento, infografia, texto, etc) e tipos, ou formatos, de contetido (videos esféricos,
fotografia 360, grande reportagem multimidia, Realidade Virtual, etc). Desta forma, sera
possivel categorizar esses conteudos e inferir avancos e consolida¢des das suas respectivas

estratégias expressivas.

Pode-se determinar a pesquisa aplicada, segundo Marconi e Lakatos (2002, p. 20),
“por seu interesse pratico, isto é, que os resultados sejam aplicados ou utilizados,
imediatamente, na solu¢do de problemas que ocorrem na realidade”. A proposta de
aplicabilidade da pesquisa permitira articular a¢coes entre, de um lado, a pesquisa, ensino e
extensdo, e por outro, a pratica jornalistica, com a produgdo especifica em nivel de

graduagdoe pds-graduacgao.
Na interface aplicada desta pesquisa, pretende-se:

1. Mapear os dispositivos necessarios para a producdo em RV e detectar quais os mais

adequados para esta pesquisa;
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2. Experimentar a leitura de narrativas em RV com a utilizacdo de diferentes dispositivos

estilo Google Cardboards", ja adquiridos pelos pesquisadores;

3. Produzir narrativas de nao-ficcdo em RV, apresentando-as ao publico em site especifico,
agregador desta pesquisa e de seus resultados, bem como de discussdao académica e com a
comunidade em geral sobre RV. Através de projetos especificos, serdo buscados recursos

para a aquisicao de software e hardware necessarios a produgao;

4. Exibir e apresentar a comunidade académica e em geral, os contetidos produzidos,
utilizando site especifico e projetos de extensdo com o objetivo de trabalhar com projecdes

no campus da UFSC abertas ao publico.

Cronograma

Para melhor definir o cronograma desta investigacdo, optou-se pela divisdo semestral.

Atividade/Semestre | 2016-2 | 2017-1 | 2017-2 | 2018-1 | 2018-2 | 2019-1 | 2019-2 | 2020-1

Levantamento do X X X X
estado da arte das
narrativas imersivas
no ciberjornalismo (a
cada ano, uma
atualizacio)

Defini¢do do corpus X X X X
de andlise (a cada
ano, uma amostra)

Andlise de contetidos X X X X X X X
expressivos das
narrativas
selecionadas

Mapeamento de X X X X X X X
dispositivos
necessarios para a
producdo em RV

Producdo de X X X X X X
narrativas
jornalisticas
imersivas e em RV

Criacdo de site X X
especifico
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Exibicdo para a X X X X X
comunidade
académica e em geral
de contetdos
produzidos - projetos
de extensao

Publicac¢do de artigos X X X X X X X X
Participacao em X X X X X X X X
Congressos

Pés-doutorado X X

Mini-curriculos dos pesquisadores do Nephi-Jor envolvidos neste projeto de pesquisa
Ana Marta M. Flores

Doutoranda e mestre pelo Programa de Pds-Graduag¢do em Jornalismo (POSJOR) da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e jornalista pelo Centro Universitario
Franciscano (Unifra). Pesquisa jornalismo de moda no contexto convergente e atualmente
investiga as técnicas de trend research e Coolhunting aplicadas ao consumo no jornalismo.

E-mail: flores.ana@posgrad.ufsc.br

Carlos Marciano

Doutorando no Programa de Pds-Gradua¢do em Jornalismo da Universidade Federal de
Santa Catarina (Pdsjor/UFSC). Mestre em Jornalismo também pela UFSC e graduado em
Jornalismo pelo Instituto Superior e Centro Educacional Luterano Bom Jesus/Ielusc (2012).
Trabalhou como estagiario na assessoria de imprensa da Universidade do Estado de Santa
Catarina (Udesc - Joinville). Tem interesse por atividades e pesquisas na drea de newsgames,
jornalismo, jornalismo digital e fotografia. Tem interesse também pela pesquisa e pratica do

jornalismo com o emprego de novas tecnologias, entretenimento e jogos.
Kérley Winques

Doutoranda e mestre pelo Programa de Pés-Graduacdo em Jornalismo da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). Possui graduacdo em Jornalismo pela Universidade de

Passo Fundo (UPF). Atua como professora no curso de Jornalismo do Bom Jesus/IELUSC.
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Tem se dedicado ao estudo de usuarios/leitores ubiquamente conectados, principalmente
no que tange ao consumo e recep¢ao de narrativas webjornalisticas. E-mail:

ker.winques@gmail.com
Luciano Costa

Mestrando do Programa de Pés-Graduagao em Jornalismo da Universidade Federal de Santa
Catarina, jornalista pela Universidade Federal do Pampa e pesquisador do Nucleo de Estudos
e Producdo Hipermidia Aplicados ao Jornalismo (Nephi-Jor) e Grupo Interinstitucional de

Pesquisa em Telejornalismo (GIPTele). E-mail: contato@lucianocosta.jor.br

Luiz Fernando de Oliveira

Mestrando do Programa de Pés-Graduacao em Jornalismo da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC). Pesquisador do Nucleo de Estudos e Produc¢dao Hipermidia Aplicados ao
Jornalismo (Nephi-Jor). Possui graduagdo em Comunicacdo Social - Habilitacdo em
Jornalismo pela Universidade de Caxias do Sul (UCS) e especializacdo em Televisdo e
Convergéncia Digital pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos). E-mail:

olfluiz@yahoo.com.br

Raquel Ritter Longhi

Professora do Programa de Ps-Graduagdo em Jornalismo e do Curso de Jornalismo da UFSC.
Doutora em Comunica¢do e Semidtica, pesquisa narrativas webjornalisticas e hipermidia.
Coordenadora do Nucleo de Estudos e Producao Hipermidia Aplicados ao Jornalismo/Nephi-
Jor/UFSC e Grupo Hipermidia e Linguagem/CNPq. Coordenadora do Projeto de extensao

Fotolivre.ufsc. E-mail: raglonghi@gmail.com

Silvio da Costa Pereira

Jornalista, mestre em Educacdo e doutorando do Programa de P6s-Graduag¢do em Jornalismo
da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Professor do curso de Jornalismo da

Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS), onde atua com fotojornalismo e criacao

visual para o jornalismo. E-mail: silviodacostapereira@gmail.com
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Jornalista pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN) e mestre em Estudos
da Midia pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Doutorando em
Jornalismo pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Atuou como professor no
curso de Jornalismo na UERN e foi repdrter e diretor de redagdo de jornais no interior do RN.
Autor do livro “Infografia Interativa na Redagao - O Exemplo do Diario do Nordeste”. E-mail:
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