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RESUMO

Esta dissertacdo analisa o Metaverso com o objetivo de compreender suas possibilidades de
desenvolvimento para o jornalismo imersivo. Devido a percep¢ao de um arrefecimento nas
produgdes jornalisticas imersivas de Realidade Virtual/Aumentada e, por outro lado, maiores
investimentos das Big Techs no Metaverso, partiu a necessidade de pesquisar se esse espago
seria um proximo passo para o jornalismo imersivo. Neste recorte, ¢ feita uma
contextualizagdo sobre tecnologias imersivas, além de esclarecer o que exatamente ¢ o
Metaverso e analisar as possibilidades e desafios desse espago emergente para o jornalismo. A
pesquisa prospecta uma linha de desenvolvimento do jornalismo imersivo e, através da
técnica de coleta de dados em entrevista semi-estruturada, percebe-se seis eixos-tematicos que
relacionam o Metaverso com outras areas para além do jornalismo. Por fim, conclui-se que
esse novo ambiente imersivo ainda demanda muita exploragdo para compreender como ele
podera ser melhor estruturado e confirma-se que ¢ um novo espago que pode ser explorado

pelo jornalismo.

Palavras-chave: Jornalismo Imersivo. Metaverso. Produgdo audiovisual imersiva.

Plataformizagao.



ABSTRACT

This dissertation analyzes the Metaverse with the aim of understanding its development
possibilities for immersive journalism. Due to the perception of a reduction in
Virtual/Augmented Reality immersive journalistic productions and, on the other hand, greater
investments by Big Techs in the Metaverse, there was a need to research whether this space
would be a next step for immersive journalism. Thinking about it, a contextualization of
immersive technologies is provided, in addition to clarifying what exactly the Metaverse is
and analyzing the possibilities and challenges of this emerging space for journalism. The
research explores a line of development of immersive journalism and, through the technique
of collecting data in interviews, six thematic axes can be seen that relate the Metaverse with
other areas beyond journalism. Finally, it is concluded that this new immersive environment
still requires a lot of exploration to understand how it can be better structured and it is

confirmed that it is a new space to be explored by journalism.

Keywords: Immersive Journalism. Metaverse. Immersive audiovisual production.

Platformization.
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1 INTRODUCAO

A 1ideia de construir um espago online que transpde o mundo fisico para o universo
digital existe desde 1992 quando Jaron Lanier, cientista da computag¢ao, utilizou pela primeira
vez o termo Realidade Virtual (RV) e conseguiu unir dois conceitos antagdnicos em um novo
diferenciado, que afluiu as simulag¢des tradicionais feitas por computador de simulagdes
envolvendo multiplos usudrios em um ambiente compartilhado” Aratjo (1996 apud
Rodrigues, 2013). Para o jornalismo de inovacao, a utilizagdo da Realidade Virtual para
producdo de narrativas imersivas ¢ um dos passos mais recentes aplicados no jornalismo na
segunda década do século XX, porém, percebe-se que contetidos jornalisticos em RV
atingiram um apice nos primeiros anos de experimentacdes, entre 2014 até 2018, e foram se
tornando menos frequentes a partir de entdo.

Em 2021, as discussdes sobre Realidade Virtual tém migrado para uma outra ideia que
vem sendo popularizada devido aos investimentos de US$50 milhdes do Facebook e mudanga
no nome da empresa para Meta, bem como a aderéncia das Big Techs a essa inovacdo: o
Metaverso.

O conceito de Metaverso teve origem no romance de fic¢do cientifica Snow Crash, de
Neal Stephenson (1992), que introduziu o termo. Stephenson (1992) conceitua o Metaverso
como um mundo de carater tangivel, uma ampliacdo do espaco real do mundo fisico para o
espaco virtual da internet. Segundo Carvalho (2021), a principal diferenga entre a internet € o
Metaverso ¢ a ideia de “presenca” (Carvalho, 2021), sensagao de primeira pessoa na realidade
digitalmente criada, além de permitir ao usudrio participar simultaneamente da construcao do
mundo virtual no qual interage.

Além do livro Snow Crash (1992), tilmes como 7ron (1982) também anteciparam a
ideia do conceito, encenando uma Realidade Virtual de projecao de espacos e relagdes que so
sdo possiveis de ocorrer neste mundo online. Apesar da possibilidade de identificar o termo
desde a década de 80, ndo ¢ possivel datar exatamente o momento em que o Metaverso saiu
do livro de ficgdo-cientifica e comecou a ser usado na realidade.

Segundo Ball (2021), podemos identificar quando uma tecnologia em especifico foi
criada, testada e desenvolvida, mas ndo quando ela precisamente surgiu em seu conceito como
ideia. Isso porque o surgimento de uma nova tecnologia exige outras mudangas tecnologicas,

r

plurais, para que todas se unam e finalizem'. Assim é necessario perceber que, entre o

! Tradugdo prépria. Texto original: “We can identify when a specific technology was created, tested, or deployed,
but not when an era precisely occurred. This is because technological change requires a lot of technological
changes, plural, to all come together.*
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momento do surgimento da ideia de uma nova tecnologia até a sua materializacdo, existe um
espaco de desenvolvimento no qual permite a adesdo de uma pluralidade de associagdes com
outros recursos tecnoldgicos para que ela possa efetivamente concretizar-se. Ou seja, durante
o processo de experimentacdo, a aderéncia e participacao de atores humanos e nao-humanos
(Latour, 2008) modificam partes do desenvolvimento de uma tecnologia, dificultando o

reconhecimento de uma data exata sobre quando ela precisamente surgiu.

Quando comegou a era da internet movel? Alguns poderiam comegar essa historia
com os primeiros telefones celulares. Outros podem esperar até a implantagdo
comercial do 2G, que foi a primeira rede sem fio digital. Ou a introdugdo do padrao
Wireless Application Protocol, que nos deu navegadores WAP e, portanto, a
capacidade de acessar uma versdo (bastante primitiva) da maioria dos sites de
praticamente qualquer 'dumbphone'. Ou talvez tenha comegado com a série
BlackBerry 6000, ou 7000 ou 8000? Pelo menos um deles foi o primeiro dispositivo
moével convencional projetado para dados em movimento. A maioria diria que é o
iPhone, que surgiu mais de uma década apos o primeiro BlackBerry e oito anos apds
o WAP, quase duas décadas apds o 2G, 34 anos apos a primeira chamada de celular,
e desde entdo definiu muitos dos designs visuais da era da internet mével principios,
economia e praticas de negocios.

Na verdade, nunca ha um flip. (Ball, 2021)*.

Assim, devido a dificuldade de datar o momento exato do inicio do Metaverso, €
valido perceber-lo como um movimento tecnolégico que vem avancando desde o surgimento
do termo, em 1984. Esse processo de desenvolvimento também ocorreu na Realidade Virtual
no qual é possivel perceber que as possibilidades de narrativas para o jornalismo de inovagao,
especialmente quando pensamos na imersividade, também podem ser vistas como um
processo continuo, em constante desenvolvimento e atualizagao.

Pensando no panorama da imersividade para o Metaverso, Mark Zuckerberg (2022)
anunciou que aposta os seus investimentos nesse espaco, mantendo a proposta ousada do
Metaverso ser o sucessor da internet mdovel que conhecemos hoje, e aposta que daqui a cinco
anos estaremos vivendo nesse espago. O criador do Meta tenta trazer com a mudanga de nome
do Facebook, uma nova fase da internet que permitira interagdes através de avatares em

primeira pessoa em um ambiente totalmente online.

2 Tradugdo propria. Texto original: “When did the mobile internet era begin? Some would start this history with
the very first mobile phones. Others might wait until the commercial deployment of 2G, which was the first
digital wireless network. Or the introduction of the Wireless Application Protocol standard, which gave us WAP
browsers and thus the ability to access a (rather primitive) version of most websites from nearly any
‘dumbphone’. Or maybe it started with the BlackBerry 6000, or 7000 or 8000 series? At least one of them was
the first mainstream mobile device designed for on-the-go data. Most would say it’s the iPhone, which came
more than a decade after the first BlackBerry and eight years after WAP, nearly two decades after 2G, 34 years
after the first mobile phone call, and has since defined many of the mobile internet era’s visual design principles,
economics, and business practices.

In truth, there’s never a flip.*
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Para além do cardter de inovacdo proposto pelo Metaverso no processo de

plataformiza¢do e avango tecnologico, as Big Techs componentes da GAFAM - Google,
Amazon, Facebook, Apple e Microsoft, potencializaram suas agdes, criando estratégias
imersivas para aproximar-se mais do seu publico. Assim, a proposta que vem ganhando
investimentos das empresas vai além da Realidade Virtual e Realidade Aumentada: aliado a
essas tecnologias imersivas, o Metaverso desenvolve espagos virtuais que permitem a
constru¢do de um mundo online, com possibilidades de agdes que ocorrem em rede e podem
ter efeitos fora dele, ou ndo.

Assim, o Metaverso ndo se refere realmente a nenhum tipo especifico de tecnologia,
mas sim a uma ampla mudanca na forma como interagimos com ela (Ravenscraft, 2021). A
ideia de Metaverso carrega, em esséncia, o conceito de outras tecnologias imersivas, como a
de realidade aumentada e Realidade Virtual.

A Realidade Virtual pode ser compreendida como o uso de alta tecnologia para
convencer o usuario de que ele se encontra em outra realidade, provocando o seu
envolvimento por completo (Pimentel, 1995). A RV permitiu imersdes audiovisuais
profundas, porém com dificuldades de estabilizacdo para o jornalismo, ja que o seu uso
passou por diversas limitagdes, desde complexidades na produgdo e consumo até necessidade
de altos investimentos. Apesar da RV fazer parte do que se convencionou chamar de
jornalismo imersivo, ¢ importante lembrar que a imersividade jornalistica vai além de apenas
recursos audiovisuais para promover a sensacao de presenga.

Assim, investigar as experimentagdes do jornalismo em narrativas imersivas no
contexto ciberjornalistico ¢ um dos principais focos que direcionam esta pesquisa, que ird
refletir sobre o ambiente do Metaverso e os proximos passos do jornalismo imersivo.

Organizagdes jornalisticas de referéncia, como o The Washington Post e The New
York Times, tém feito iniciativas jornalisticas no Metaverso na tentativa de explorar os
espacos onde as Big Techs tém feito seus investimentos. Essa aplicacdo de capital no
Metaverso pode ser vista de diversas formas nas empresas: Além da mudanca do nome do
Facebook para Meta, a Microsoft comprou a Activision Blizzard (empresa desenvolvedora de
jogos interativos) por US$ 68,7 bilhdes, o desenvolvimentos de dispositivos imersivos da
Apple; além da Google que ja trabalha com tecnologias imersivas ha anos, sdo algumas das

tendéncias que alertam sobre a necessidade de manter atengio neste hype’.

3 Hype é um termo em inglés que significa "exagero" ou "sensac¢o". Na cultura pop, o hype é usado para
descrever algo que esté se tornando muito popular e esta gerando grande expectativa entre o publico.
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Diante do exposto, essa dissertacdo tem o objetivo de observar o desenvolvimento do

jornalismo imersivo audiovisual frente ao surgimento do Metaverso, buscando responder a
pergunta: serd o Metaverso o proximo passo para o jornalismo imersivo?

O problema principal dessa pesquisa é: se de fato o Metaverso for popularizado como
“sucessor da internet movel” como afirmado por Zuckerberg* , seria possivel sustentar que o
proximo passo do jornalismo imersivo se dard nesta nova interagcdo com o virtual?

O objetivo geral desta dissertagdo ¢ definir e problematizar o Metaverso e suas
possibilidades para o jornalismo imersivo, ja& os objetivos especificos sdo de definir e
contextualizar jornalismo imersivo, problematizar o seu conceito, montar uma linha do tempo
do jornalismo imersivo, além de entender quais as possibilidades para o jornalismo imersivo
no Metaverso. Para atingir esses objetivos, serd feito uma entrevista com especialistas na area
a fim de compreender sobre suas experimentacdo no Metaverso e observar interconexdes a
partir de suas respostas, finalizando por fazer uma pesquisa exploratoria no Portal da CAPES
para perceber o estado da arte das pesquisas sobre o tema.

A hipdtese para a pesquisa € de que o Metaverso, caracterizado como espago imersivo,
pode tensionar formatos e linguagem e interferir no conceito de jornalismo imersivo. O
corpus da pesquisa consiste no referencial bibliografico sobre o Metaverso e jornalismo

imersivo e em entrevistas semi-estruturadas com especialistas e pesquisadores da area.

1.1 Justificativa

Com a convergéncia jornalistica, a internet, e também sua adaptacdo aos meios moveis
(Salaverria; Negredo, 2008; Jenkins, 2010; Barbosa, 2009), a exploracdao de multiplos
ambientes online, acompanhada do surgimento de novas tecnologias, tornou possivel a
experimentacdo de novas narrativas no jornalismo. Ferramentas de hipertextualidade,
multimidialidade, interatividade, ubiquidade, memodria, instantaneidade e personalizagdo
(Canavilhas et.al., 2014) passaram a se tornar actantes (Lator, 2012) no processo de
comunicac¢do da noticia no ecossistema. Para que as narrativas online sejam construidas fez-se
necessdrio que haja a integracdo entre profissionais, combinando actantes humanos
(jornalistas, designers, programadores) e nao-humanos (algoritmos, sistemas computacionais,
dispositivos moveis, cameras, etc), conforme concep¢do da Teoria Ator-Rede (Lator, 2005),
fazendo com que a tecnologia assuma um papel preponderante e que afeta multiplas

dimensdes da atividade do jornalista.

4 Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/geral-59438539. Acesso em: 16 jan. 2022.


https://www.bbc.com/portuguese/geral-59438539
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Aliado a este movimento de convergéncia nas redagdes, a estrutura do jornalismo
digital permitiu a constru¢do de historias a partir de narrativas imersivas, possibilitando a

ampliacao do uso desse tipo de formato.

Ao longo desses quase 15 anos de desenvolvimento de produtos noticiosos
hipermidiaticos, os formatos também evoluiram, a ponto de se verificar, no cenario
atual, um ponto de virada: momento de maturidade em que se estabelecem modos de
fazer no que se configura como grande reportagem multimidia, onde caracteristicas
como design, narrativa e navegacdo se destacam, conferindo qualidade crescente a
tais produtos (Longhi, 2014).

A partir do experimento Hunger in Los Angeles, da jornalista Nonny de La Pefia, em
2012, o jornalismo imersivo audiovisual surgiu e percebeu possibilidades de crescimento. O
experimento simulava digitalmente um coma diabético em um homem que se encontrava em
uma fila de banco de alimentos em Los Angeles, situagdo que permitiu perceber uma série de
reacdes € comocdes nos participantes observadores da cena em RV, que sentiram-se
envolvidos com a histdria e reagiram a ela como se estivessem interagindo em um ambiente

real.

Desde entdao, vém sendo desenvolvidas uma série de experimentagdes utilizando as
tecnologias de Realidade Virtual e Realidade Aumentada para explorar narrativas imersivas
para além dos ambitos do entretenimento e dos games, testando formatos também para o
jornalismo. Nessas experimentacgdes, foi possivel perceber o crescimento da utilizacdo da RV
para produgdes jornalisticas na mesma rapidez com que se viu a sua estagnacdao: empresas
jornalisticas se dedicaram a experimentar tecnologias de RV de forma efetiva, investindo em
equipamentos, criando séries especiais, desenvolvendo aplicativos e explorando esse formato
por um periodo abrangido entre os anos de 2014 e 2018.

Passando pelo boom de experimentagdes do jornalismo em RV nesses ultimos anos, o
desenvolvimento de outros espagos online prevé novos horizontes imersivos para o
jornalismo com a possibilidade de acesso a0 Metaverso, que agora ganha investimentos das
Big Techs para desenvolver-se nas plataformas. Esse olhar para as Big Techs ¢ necessario de
ser observado pelo jornalismo porque as plataformas também sdo um dos principais canais de
comunicagdo com o publico atualmente.

O Meta, antigo Facebook, teve como uma de suas principais motivagdes a mudanca de
nome para colocar-se como um dos pioneiros entre a GAFAM® em desenvolver o Metaverso,
e ¢ sobre este espaco que esta pesquisa avangara. Assim esta pesquisa mostra-se relevante

para o jornalismo, pois almeja prospectar possiveis passos para o jornalismo imersivo e de

> Sigla para o conglomerado das Big Techs: Google, Amazon, Facebook, Apple e Microsoft.
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inovacdo, analisando as estruturas imersivas do Metaverso, pretendendo observar a sua
trajetoria em Realidade Virtual, bem como buscar melhorar a compreensdo do usudrio frente
as inovagoes.

Além do contexto que a dissertagdo esta inserida, a pesquisa relaciona-se com a Linha
2 de pesquisa (Tecnologia, Linguagens e Inovacdo) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) por focar em um estudo de jornalismo com énfase em transformacgdes e
inovagodes decorrentes da disseminacdo das tecnologias da informacao e da comunicagdo, em

especial ao fazer o recorte dentro do Metaverso para pensar em jornalismo imersivo.

1.2 Metodologia

Devido a limitacdo da funcionalidade do Meta no Brasil, que até abril de 2023 estava
disponivel apenas nos Estados Unidos e Canadd, e da escassez de experimentacdes praticas
por organizagdes jornalisticas até o mesmo ano, para nortear as investigagdes serdo utilizados
referenciais bibliograficos e entrevistas semi-estruturadas com especialistas sobre o tema, que
auxiliardo no processo de desenvolvimento desta dissertacdo. Aportes documentais serdo
utilizados para conduzir a pesquisa e ajudar a tragar o panorama de um conceito que ainda
estd em construgdo e que, por enquanto, nao ¢ possivel de ser aplicado a realidade brasileira
devido a barreiras regionais e também de produgao.

Assim, visando a desenvolver os objetivos propostos, a presente pesquisa sera

subdividida em trés partes, a saber:

[) Revisdo bibliografica para contextualizacdo e defini¢ao de jornalismo imersivo e de
Metaverso, incluindo o foco no potencial desse mundo virtual para o jornalismo;

IT) Prospeccao de uma linha do tempo relativa ao desenvolvimento do jornalismo
imersivo

IIT) Entrevistas com especialistas e pesquisadores da area;

A pesquisa bibliografica buscard esclarecer os conceitos de Realidade Virtual e
Aumentada, narrativa imersiva, jornalismo imersivo e Metaverso, prevalecendo uma
abordagem quali-quantitativa na tentativa de compreender o processo de instalagdo dessa
tecnologia. Para tornar claro este conceito, a pesquisa permitird a utilizacdo de bibliografias
que ndo se restringem apenas ao campo da comunicacdo e jornalismo, abrangendo defini¢des
do termo que estdo sendo desenvolvidas por diversas areas.

A constru¢do de uma fundamentagao quali-quantitativa para o conceito de Metaverso,

bem como da imersividade no jornalismo, auxiliard a compreender como se estrutura esse
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fenomeno, como vem sendo construido e explorado em diversas areas, e de que forma o
jornalismo poderia apropriar-se desse espago virtual.

Aliado a abordagem de revisdo bibliografica, esta pesquisa também sera desenvolvida
através de coleta de dados em entrevistas semi-estruturadas com especialistas na area.
Segundo Haguette (1997, p.86) a entrevista pode ser definida como um “processo de interagdo
social entre duas pessoas na qual uma delas, o entrevistador, tem por objetivo a obtencao de
informacdes por parte do outro, o entrevistado”. Assim, esta etapa sera constituida por
perguntas semiestruturadas, enviadas através de um formulario online, para teodricos e
pesquisadores da éarea de jornalismo imersivo e jornalismo de inovagdo. A partir dessas
respostas, podemos refletir sobre o potencial do Metaverso para o jornalismo.

Desse modo, a pesquisa ird estruturar-se da seguinte forma: O segundo capitulo ira
desenvolver-se com o pensamento relacionado a jornalismo imersivo, aprofundando sobre
narrativas imersivas, Realidade Virtual e também uma linha do tempo com o estado da arte do
jornalismo imersivo. Ja o terceiro capitulo ird desenvolver-se com foco no Metaverso, a
etimologia da palavra, sua estrutura imersiva relacionada a Web 3.0, assim como explorar as
possibilidades de Metaversos existentes € o que podemos esperar desse espago.

Por fim, o ultimo capitulo sera direcionado aos procedimentos metodologicos e ird
desenvolver-se a partir de entrevista semi-estruturada com especialistas sobre a tematica,
encaminhando-se para analise dos resultados com prospec¢do para o futuro do Metaverso,
acompanhado ainda de um levantamento bibliografico para analisar de forma mais clara essas

prospecgoes.

2 JORNALISMO IMERSIVO

Com os avancos constantes da convergéncia jornalistica (Salaverria; Negredo, 2008;
Jenkins, 2010; Longhi; D'andrea, 2012), a exploragdo de multiplos ambientes online tornou
possivel experimentagdes de novas narrativas no jornalismo. A popularizagdo da internet
ampliou as possibilidades de comunicacao entre diversos setores, possibilitando para o
jornalismo também perceber novas formas de se comunicar com as pessoas e, as inovagoes,
provocadas pelo avango tecnologico, auxiliaram também a percepgdo da organizagdo de uma
nova estrutura online. Associado a essas mudancas tecnologicas, vao surgindo novos formatos

de contetidos noticiosos que permitem uma maior liberdade de leitura para o usuario.

Na fase a que chamamos webjornalismo/ciberjornalismo, as noticias passam a ser
produzidas com recurso a uma linguagem constituida por palavras, sons, videos,
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infografias e hiperligagdes, tudo combinado de forma a que o utilizador possa
escolher o seu proprio percurso de leitura. (Canavilhas, 2006).

Essa reconfiguracdo suscitou a criagdo de inovagdes nas formas de comunicar e
disseminar a noticia a partir do jornalismo digital. Ferramentas de hipertextualidade,
multimidialidade, interatividade, ubiquidade, memoria, instantaneidade e personalizacao
(Canavilhas et.al, 2014) passaram a se tornar actantes (Latour, 2012) no processo de

comunicagdo da noticia no ecossistema moével.

Em Latour, a ideia de actante se refere a um achatamento das classes
epistemologicas modernas (sujeito/objeto, sociedade/natureza) e expressa uma
releitura do conceito de social, na medida em que se opde a nogdo sociologica
classica de ator social. Por ag@o social Latour ndo quer significar apenas a agdo do
humano, mas fundamentalmente a agdo da associagdo, da combinagdo de actantes,
que podem ser homens, armas, gavetas, instituicdes, codigo penal etc. Assim, no
plano da acdo, a énfase se desloca mais para os meios, para as misturas, para o ator
hibrido, pois a “ag¢@o ndo ¢ uma propriedade dos humanos, mas de uma associacdo
de actantes” (Latour, 1994a, 35). (Santaella, Cardoso, 2015, p. 171).

Assim, ¢ possivel considerar a tecnologia como um actante que atua ativamente no
processo de construcdo da noticia auxiliando no surgimento de novas praticas de pesquisa,
especialmente quando associamos a cultura da convergéncia (Jenkins, 2010), que marcou o
avanco tecnoldgico, social e cultural do uso da internet e, consequentemente, a ocupagdo da
sociedade no ecossistema movel. Todas essas mudancas tecnoldgicas auxiliaram no

desenvolvimento do jornalismo de inovagao.

Estruturas e técnicas desenvolvidas nos ultimos 20 anos permitiram um avango
tecnologico que transformou as relagdes sociais, economicas, politicas e de consumo
das pessoas de todo o mundo e como consequéncia, ou parte do processo,
despertaram o jornalismo de inovagdo, caracterizado por modificagdes técnicas,
tecnologias, de processos, linguagens, formatos e dispositivos destinados a
potencializar a produgdo e o consumo da informacao jornalistica (Machado, 2010).

Com os avangos tecnologicos, ¢ de acordo com Mark Briggs (2013), a adesdo do
jornalismo a tecnologia e a cultura da inovacdo deixam de ser tornar um diferencial para ser
uma necessidade real das organizagdes jornalisticas como forma de adaptagdo ao meio, isso
porque o desenvolvimento do online permitiu o surgimento de uma nova configuragdo em
sociedade.

Os primeiros passos da convergéncia fomentaram a formacdo do ecossistema
mididtico para o jornalismo, processo que reestruturou as organizagdes jornalisticas

(Anderson, Bell, Shirky, 2013) como forma de inovac¢ao por modificar o consumo de noticias.
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Uma parte importante desse processo de convergéncia acontece também com o
desenvolvimento de plataformas, que possibilitaram a criagdo de estruturas online com forte
poder de agdo por parte do usuario, de acordo com Gillespie (2017), “figurativamente, uma
plataforma ¢é plana, aberta e robusta. Em suas conotagdes, uma plataforma oferece a
oportunidade de agir, conectar ou falar de maneiras poderosas e eficazes [...] € uma
plataforma eleva essa pessoa acima de tudo”.

Nesse sentido, de acordo com Longhi (2014), produtos em formatos hipermidiaticos
comecam a surgir em meados dos anos 2000 em veiculos de referéncia no ambiente online,
mostrando que comegava a consolidar-se uma linguagem especifica do jornalismo online,
com a utilizagdo cada vez mais criativa dos recursos hipermidiaticos do meio. Com a
possibilidade de desenvolvimento de novos formatos hipermidiaticos, percebeu-se surgir
também uma variedade de formas de criar, explorar e consumir noticias. Para esta mudanga, o
jornalismo necessitou adaptar suas linguagens para continuar préximo de um publico que
também estava em processo de transformag¢ao comunicacional.

Aliado ao desenvolvimento do jornalismo de inovagdo, o conceito de Web 2.0 foi
essencial para possibilitar que a comunicagdo se mantivesse cada vez mais proxima de um
publico que vinha ampliando-se de forma desenfreada no online. Nessa perspectiva, os
avancos tecnologicos, o desenvolvimento da plataformizacao e o conceito de Web 2.0 (VAN
DIJICK, NIEBORG, 2019) abriram horizontes para que o ciberjornalismo visualizasse mais
oportunidades para criar novos formatos em um ambiente virtual, e permitiram possibilidades
de transmitir a noticia de forma mais interativa, multimidia, instantinea, ubiqua e
personalizada. E importante ressaltar que o conceito de Web 2.0 pode ser melhor entendido
como um exercicio discursivo direcionado a um publico-alvo em primeiro lugar e ndo como
uma tentativa de historicizar qualquer mudanga tecnoldgica, econdmica e sociocultural em
particular (Van Dijck; Nieborg, 2019).

Para o atual momento de relacdo mais imersiva com a tecnologia, também surge o
conceito recente de web 3.0 e que trata de uma ideia para uma nova interacdo com a internet
que incorpora conceitos como descentralizacdo, tecnologias blockchain e economia baseada
em tokens (Fenwick; Jurcys, 2022). A ideia central de descentralizagdo da internet também
resulta em uma interagdo mais interativa com ela, permitindo, em teoria, uma visdo do futuro
onde a propriedade e o poder sao mais amplamente distribuidos e supde que as Big Tech serao
rivalizadas por formas mais democraticas de governanga da Internet, nas quais vocé, o
usudrio, terd uma palavra — talvez até um voto — em grandes decisdes sobre como as

plataformas funcionam (NBC NEWS, 2022). Mais a frente, no capitulo sobre o Metaverso, o
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conceito de web 3.0 serd aprofundado a fim de compreender suas nuances e caracterizar

melhor a inovagao.

Retornando ao conceito de web 2.0 para o jornalismo, e a partir da reconfiguragdo das
redagdes e a urgéncia do jornalismo em trazer a aten¢do do publico nessa nova era, € possivel
perceber o surgimento de tendéncias no ciberjornalismo, dentre as quais, o chamado
jornalismo imersivo. Termo cunhado por Nonny de La Pefia (2010) e que caracteriza um
direcionamento das formas de contar historias para a imersividade, o jornalismo imersivo
seria capaz de proporcionar ao publico experiéncias de eventos ou situagdes descritas nas
noticias em primeira pessoa (De La Pefa et al., 2010, p. 291).

Além da carga informacional disposta na noticia, o jornalismo imersivo propde um
formato que coloca o usudrio em uma experiéncia intima com o fato narrado, na tentativa de
diminuir o distanciamento dele com a historia. Devido ao seu carater de aproximac¢do com o
usuario, o jornalismo imersivo tem como caracteristica a tentativa de proporcionar sensagoes
empaticas para quem o consome, ja que a experiéncia em primeira pessoa permite um
envolvimento completo do usudrio com o fato. De acordo com De La Pefa et al. (2013, p.
298), “um papel importante do jornalismo imersivo poderia ser o de restituir o envolvimento
emocional do publico em eventos atuais™®, envolvimento esse que percebe-se cada vez mais
distante nos ultimos dez anos, especialmente devido que o consumo de informagdo vem
acontecendo de forma cada vez mais instantanea, com o algoritmo das redes sociais
priorizando videos de curta duragdo, por exemplo.

Para o jornalismo imersivo, essa aproximag¢ao acontece de duas formas essenciais: A
primeira pela caracteristica propria da narrativa que utiliza-se de uma linguagem capaz de
transmitir uma sensacao de imersao, possibilitando colocar o usuario em uma posi¢ao que o
faz sentir-se parte da historia. A segunda acontece através da tentativa de diminuir a barreira
de tela, aproximando o usudrio do fato narrado da forma mais direta possivel, nesse caso,
envolvendo-o totalmente em um ambiente 360° virtualmente criado, através de RV, RA ou
RM, que foi facilitado o consumo com a utilizagcdo de dispositivos moveis para amplificacao
da tecnologia em sociedade. Com essa mudanca de narrativa, o nivel de empatia com o
conteido mostra-se bem maior do que historias transmitidas em outros formatos, que nao

envolvem imersivamente.

6 “[...] An important role of immersive journalism could be to reinstitute the audience’s emotional involvement in
current events.” (De La Pefia, 2013, p. 298).
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O jornalismo imersivo esta intimamente relacionado com a expansdo moével no
mundo da sociedade. Baseia-se na premissa de smartphones onipresentes e ¢
comercializado como o novo divisor de aguas na industria de comunicagdo e midia.
As principais organizagdes de noticias em todo o mundo estdo experimentando
novas oportunidades de presenga e engajamento virtual entre os usuarios - desde
videos diarios de noticias em 360 graus até documentarios curtos premiados em RV.
O jornalismo imersivo também ¢ frequentemente chamado de “maquina de
empatia”. Suas narrativas audiovisuais tém se mostrado.” (Uskali et al., 2020.
Traducao propria).

De acordo com Alzamora e Tarcia (2012) as narrativas imersivas possibilitam que o
usudrio experimente os conteudos jornalisticos como protagonista, visto que, a sensagdo ¢
como se estivesse vivenciando o fato. As autoras, desta forma, definem o jornalismo de

1mersao como:

[...] A producdo de noticias de modo a permitir as pessoas experimentarem como
protagonistas situacdes ou eventos descritos em uma reportagem. Apesar de ndo ser
nova a tentativa de trazer a noticia e a experiéncia vivida enquanto reporter o mais
proximo possivel do leitor ou telespectador, as tecnologias digitais ampliaram essas
formas de participagdo e interagdo. A ideia fundamental do Jornalismo Imersivo
seria permitir ao participante entrar em um cenario representativo da historia, criado
virtualmente (Alzamora; Tarcia, 2012).

Portanto, as tecnologias digitais constituem uma nova possibilidade do jornalismo
imergir os usuarios em uma outra realidade. De acordo com Cordeiro (2016), a imersividade
jornalistica sob a concepcao técnica “[...] se materializa em formatos imersivos, ou seja, em
que o espectador (publico) possa imergir na obra e ter uma experiéncia sensorial diferente a
de outros formatos audiovisuais tradicionais" (Cordeiro, 2016, p. 102).

Assim, a tentativa de conexdao do usudrio com a histéria reportada no jornalismo
imersivo acontece a partir da sensagdo de presenga, que pode ser observada mais como uma
sensagdo de imersdao no ambiente narrado do que a presenca fisica em si, visto que o
jornalismo imersivo € capaz de manifestar-se em diferentes formatos, que podem ir de
producdes audiovisuais até o texto longo, como o jornalismo long-form.

O longform ¢ definido como um ramo do jornalismo dedicado a artigos longos com
grande quantidade de conteudo, seu tamanho pode situar-se entre o de um artigo comum e um
romance, geralmente tomam forma de nao-fic¢do criativa ou narrativa jornalistica. Longhi
(2014) define jornalismo longform, matérias com mais de 4000 palavras, ou grandes

reportagens com entre 10 e 20 mil palavras. O termo vem sendo utilizado para definir artigos

7 Texto original: “Immersive journalism relates closely to the mobile expansion in global society. It is based on
the premise of ubiquitous smartphones and is marketed as the new game-changer in the communication and
media industry. Major news organizations around the world are experimenting with new opportunities for virtual
presence and engagement among users — from daily 360-degree news videos to award-winning short VR
documentaries. Immersive journalism is often called an “empathy machine” as well. Its audiovisual narratives
have proved to be extremely effective in causing strong emotions among its users.”
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longos com grande quantidade de contetido, que cresceram em popularidade na Web nos
ultimos anos, em sites noticiosos, agregadores de textos jornalisticos e de nao ficgao.

Para além dos textos, o longform ¢ considerado uma inovagao no jornalismo porque,
com efeito, ele se destaca ndo apenas pelo formato, mas também pela apuragao,
contextualizacdo e aprofundamento. Textos com essas caracteristicas propdem uma leitura
mais lenta e um leitor disposto a dedicar tempo para a mesma (Longhi ¢ Winques , 2015, p.
113). O aprofundamento através da narrativa imersiva permite um maior envolvimento
emocional com a historia.

Nao obstante, o que tem sido apontada como sua principal especificidade ¢ a profundidade, e
isso, em varios niveis, inclusive o do proprio tempo, conforme Glenn Stout (apud FISCHER,
2013): “(...) o longo se refere a extensdo de tempo empregado em apurar, redigir, editar e
entdo apresentar ao leitor’s. Isso vem de encontro a um movimento recente, o slow
journalism, definido pelos seus fundadores como o retorno da qualidade do jornalismo.

Segundo o cofundador do movimento, Rob Orchard (2014), o slow journalism diz respeito a
ter tempo para fazer algo de qualidade (Longhi; Winques, 2015).

Para melhor compreensdo do jornalismo imersivo pelo usudrio, o profissional
jornalista utiliza algumas técnicas para montar uma reportagem imersiva com objetivo do
usudrio testemunhar fatos de forma empatica. A imersdo, em qualquer de suas modalidades,
permite ao jornalismo contar a histéria em primeira pessoa, como testemunha que ¢
dos fatos. (Hidalgo e Fernandez-Barrero, 2016).

Apesar do jornalismo imersivo ser caracterizado pela tentativa de aproximacao do
usudrio com a historia para causar uma sensagao em primeira pessoa € uma conexao com a
narrativa, o termo pode ser percebido com alguns desdobramentos tedricos-conceituais, como

demonstra o quadro abaixo produzido por Rodrigues (2021):

Quadro 1 - Desdobramentos tedrico-conceituais do jornalismo.

Termo utilizado Pesquisador(a) e ano Defini¢ao
Deep Immersive Nonny de La Peiia, et al. (2010) O participante pode [...] entrar na
Journalism historia de diversas formas: como si

mesmo, como visitante ganhando
acesso em primeira mao a uma versao
virtual do local onde a historia esta
ocorrendo, ou pela perspectiva de um
personagem retratado na historia. O
participante recebe acesso sem
precedentes para as vistas e sons e,
possivelmente, os sentimentos e
emocdes que acompanham as noticias.

Jornalismo de Imersao Lorena Téarcia (2011) A produgdo de noticias de maneiras a
permitir as pessoas a experimentarem
como protagonistas situacdes ou
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eventos descritos em uma reportagem.

Periodismo inmersivo
digital

Eva Dominguez (2013)

E expresso em todo o seu potencial
com tecnologias ¢ equipamentos de
Realidade Virtual e imersiva, que
permitem ndo apenas a experimentagio
visual, mas também sensorial, de um
ambiente sintético tridimensional.

Periodismo Inmersivo

Adriana Pain6 Ambrosio ¢ Maria-Isabel
Rodriguez Fidalgo (2019)

Feito com uso de VR e video 360°,
através de recriagdes tridimensionais
ou gravagdes em 360 graus envolvendo
visualizagdo através de 6culos especiais
ou de um sistema como as CAVEs.

Periodismo Inmersivo
de no ficcion

Gifreu Castells (2013)

Comparado a jogos ou documentarios,
uma vez que as pegas sdo geralmente
produzidas com software que ja havia
sido exclusivo do terreno das
plataformas de jogos e que sdo
baseados em graficos gerados por
computador.

Jornalismo imersivo

Antdnio Baia Reis (2016)

Pratica decorrente de novas
configuragdes tecnologicas encetadas
pelos profundos avangos no campo
particular da Realidade Virtual.

Jornalismo imersivo

Hollis Kool (2016)

Transmite perspectivas através de
imagens viscerais e conteido emotivo
para criar historias mais persuasivas e
informativas [...] envolve cenas
animadas baseadas em imagens reais de
video e audio que o espectador habita
através da incorporagdo moével de um
avatar.

Jornalismo imersivo

Jodo Paulo Marques (2016)

O conceito de jornalismo imersivo
surge no contexto da tecnologia de
Realidade Virtual aplicada a noticia.

Jornalismo imersivo

Adalton dos Anjos Fonseca (2020)

Proposigdo de que a imersdo ¢
uma categoria estruturante para
o jornalismo — esse
posicionamento foi feito apos
uma extensa analise e
mapeamento teorico, onde foi
constatado que
majoritariamente, o conceito de
jornalismo imersivo estd
atrelado a produtos
jornalisticos que exploram a
Realidade Virtual. Relaciona
imersdo com questdes ligadas a
epistemologia jornalistica, para
além das transformagdes
tecnologicas mais notadas e
recorrentes apresentadas pelos
trabalhos sobre o jornalismo
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imersivo e pontua novas
qualidades e inovagdes no
jornalismo.

Jornalismo imersivo

Juan Martin Prada (2018)

Capaz de ndo apenas de “dar a ver” um
evento, mas de permitir que o
espectador o explore. Nessas criagdes,
a recepcao individualizada prépria do
cinema ou da televisdo ¢ intensificada.
Olhar é um estar situado, um
encontrar-se no espago do evento
registrado

Jornalismo imersivo

Marluci Fontana Drum (2019)

Tenta oferecer ao seu publico essa
autenticagdo do real por meio da
experiéncia em primeira pessoa de
determinado contexto. Para isso, a
pratica jornalistica foi incorporando os
recursos ofertados pela Realidade
Virtual, até entdo mais comuns na
computag¢do e na proje¢do de games,
para dar uma nova roupagem as
reportagens

Jornalismo imersivo

Marcio Carneiro dos Santos (2019)

Orienta o desenvolvimento de sistemas
e produtos onde a imersdo seja uma
caracteristica desejavel [...] Realidade
Virtual e realidade imersiva constituem
normalmente o que se apresenta
quando o material ¢ caracterizado como
de jornalismo imersivo.

Jornalismo imersivo

Ana Luisa Sanches Laws (2020)

Através de tecnologias de Realidade
Virtual, permite experimentar a noticia
com o corpo todo. Destaca a
importancia de despertar emogdes
como estratégia para melhorar
respostas dos usuarios e criar lagos com
estes tipos de conteudos.

Jornalismo imersivo

Ligia Coeli Silva Rodrigues (2018)

H4é muito o que se refletir sobre
imersdo (os conceitos, dificuldades,
limitagdes, fungdes sociais e praticas) e
como todas essas discussdes tém
chegado as redagdes. Convite a
reflexdo quanto a divulgacao,
elaboragdo e aplicagdes da imersao,
especialmente quando anunciadas
inovagdes focadas unicamente nas
exigéncias mercadologicas, deixando
em segundo plano as transformacdes e
reestruturacdes de convengdes
jornalisticas.

Narrativas imersivas
no ciberjornalismo

Raquel Ritter Longhi (2017)

Considera que o ciberjornalismo vem
se ocupando de produzir narrativas
imersivas, nas quais a exploragdo das
potencialidades expressivas da
hipermidia, especialmente graficas e
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sonoras, conduz o usuario a uma
experiéncia de leitura mais
aprofundada. Esse tipo de narrativa
inclui imagens em 360 graus (estaticas
ou em movimento), simulagdes em
terceira dimensdo com imagens de
sintese e a Realidade Virtual. Em todas
elas, o conteudo pode ser visualizado,
ou experimentado de formas distintas,
que podem envolver ou ndo a utilizagéo
de dispositivos tais como fones de
ouvido e d6culos especiais para RV. A
ideia é conduzir o usuario a
experimentar historias em ambientes
imaginados ou reproduzidos, numa
forma de imersdo total com o contetdo.

Jornalismo imersivo
de Realidade Virtual

Luciano Costa (2019)

Considera a imersao, a transformagao e
a agéncia. Centrou-se na defini¢ao de
imersao, entendida como o
envolvimento emocional dos
individuos, que suspende a atengdo a
realidade objetiva do mundo e provoca
uma subjetivagdo entre leitor e
conteudo.

Telejornalismo
imersivo

Edna de Mello Silva (2018)

Aquele que faz uso de tecnologias de
Realidade Virtual ou de realidade
aumentada para ampliar a possibilidade
de interacao do telespectador com a
noticia.

Telejornalismo
imersivo

Edna de Mello Silva e Leandro Key
HiguchiYanaze (2019)

As produgdes de telejornalismo
imersivo baseadas em videos 360°
podem ser assistidas pelo computador,
porém com limita¢des de navegagdo e
de sensagao de imersdo. Ja nos
smartphones alguns recursos podem ser
agregados dependendo do modelo do
equipamento ou do aplicativo. Sem
davida alguma, a sensacdo de imersao e
de presenca ¢ mais intensificada com o
uso de equipamentos como os dculos
de Realidade Virtual ou do Google
Cardboard. Ja as produgdes de
Realidade Aumentada, no caso do
telejornalismo, podem ser vistas pela
televisao e/ou smartphones.

Fonte: Rodrigues (2021).

Apesar de compreender que o jornalismo imersivo foi fortalecido com conteudos em

RV/360°, esta pesquisa entende que ele vai além das produgdes audiovisuais de video, estejam

elas disponiveis no meio online ou em veiculos de massa, j4 que o jornalismo imersivo

também tem a possibilidade

de abranger demais narrativas, como textos, fotos,

hiperinfograficos, etc, que causem a sensa¢do de imersdo. Porém, nesta pesquisa iremos nos
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aprofundar, mais a frente, em investigar as possibilidades do Metaverso para o jornalismo
imersivo devido ao desenvolvimento recente no mundo virtual e os amplos investimentos
feitos neste formato emergente, por isso o foco principal também serd em perceber a

imersividade a partir de recursos audiovisuais em 360°.

2.1 Narrativas imersivas

Antes da invencao de equipamentos proprios para imersao em Realidade Virtual,
temos na historia da humanidade relato de casos de reagdes de pessoas que se assemelham ao
conceito de imersao de sentimento em primeira pessoa.

O primeiro filme exibido ao publico na histéria do cinema, de autoria dos
considerados pais do cinema, Irmaos Lumiére (1895), denominado “L‘arrivée d'un train en
gare de la ciotat”; foi uma obra cinematografica de filmagem curta de apenas um minuto e
dois segundos® que consistia em uma gravagio, sem som do cendrio real, de um trem saindo
da estacdo. Apesar da filmagem nao possuir a maioria das técnicas utilizadas hoje para
imersdo, e também para video, o publico da época ainda era leigo, ndo tinham conhecimento
sobre como funcionava produgdes cinematograficas, e tiveram a reacao de retirar-se da sala de
exibi¢do as pressas devido a ilusdo de que o trem em movimento iria atravessar a tela e atingir
o publico.

Atualmente, com o desenvolvimento de diversas técnicas de produgdo e a
familiaridade dos usuarios com as novas tecnologias, as narrativas imersivas
desenvolveram-se a partir da utilizacdo de aparatos tecnoldgicos. Alguns equipamentos,
como Oculos de RV, por exemplo, facilitaram o aprofundamento imersivo em cenarios
virtualmente construidos. O desenvolvimento de oculos de RV, desta forma, assim como a
criagdo de fouch controllers e headphones com tecnologia de dudio espacial, possibilitaram
que o espectador veja, se movimente e escute com a sensagdo de estar inserido em outro

ambiente por completo. Assim, para construir uma narrativa nesse formato faz-se necessario:

Primeiro, deve-se ser capaz de produzir um mundo virtual. Isto pode ser através de
captura de video — gravando uma cena do mundo real — ou através da construgdo do
ambiente em imagens geradas por computador (CGI). Segundo, é necessario um
dispositivo com o qual os utilizadores possam imergir neste ambiente virtual. Estes
geralmente assumem a forma de salas dedicadas ou ecrds montados na cabega.
(Aronson-Rath et al., 2015, n.p., tradugdo nossa)’

¥ Disponivel em: https://www.YouTube.com/watch?v=RP7OMTA4gOE&ab_channel=andriofilmes. Acesso em:
19 fev. 2023.

° “First, one must be able to produce a virtual world. This can either be through video capture—recording a
real-world scene—or by building the environment in Computer Generated Imagery (CGI). Second, one needs a


https://www.youtube.com/watch?v=RP7OMTA4gOE&ab_channel=andriofilmes
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Nesse ambiente virtual, De La Pena et al. (2013) consideram que a participagao
imersiva do usuario pode ocorrer com a colocacdo dele no ambiente onde a historia ¢ narrada,
seja com acesso em primeira mao a uma versao virtual do local, pela visitacdo do espago
projetado por videos, imagens e sons; ou através da perspectiva do personagem retratado na
histdria, envolvendo-se com a narrativa, sentimentos € emogdes que acompanham a noticia.

A partir dessa imersdo narrativa, Dominguéz-Martin (2010) considera que os recursos
estéticos e interativos sdo essenciais para despertar no usuario a sensacdo de presenga, €
consequentemente, de imersdo no ambiente. O autor entende o jornalismo de imersao no
contexto digital como uma forma narrativa jornalistica que visa aumentar a capacidade de
imersdo do usuario na historia através de alguns recursos estéticos e interativos. Assim, 0s
principais aspectos envolvidos nesse objetivo de imergir um usudrio, seria a interface ou
representacdo do cendrio, ou seja, a imersao espacial e agdo com a historia, as formas pelas
quais o usudrio pode interagir com a historia.

Porém, além dos aparatos tecnologicos e dos recursos interativos, as empresas de
comunica¢do e os produtores de contetidos jornalisticos, ao utilizarem a Realidade Virtual
para contar historias, devem atentar-se para o conteudo que esta sendo abordado, visto que, o
jornalismo ndo pode dar as costas para suas premissas basicas como: apuracao, verdade,
relevancia, engajamento social, entre tantas outras caracteristicas que dividem as noticias
com credibilidade das irrelevantes. E importante lembrar que o meio, os instrumentos e o
formato pelo qual a noticia chega ao consumidor mudaram, mas a busca das pessoas continua
sendo pela informacdo de qualidade somada as novas tecnologias € ndao, meramente, para
apenas vivenciarem uma experiéncia em 360°.

Voltando a pensar em imersividade, para além dos aparatos tecnoldgicos, a forca da

narrativa também ¢ responséavel por proporcionar uma maior imersao do usudrio.

Deve-se ressaltar que a imersdo na historia, quando € possivel “desligar-se” do
mundo “real”, ocorre devido a for¢a da narrativa. Esta, tradicionalmente, ¢ formada
por dois eixos principais: o do contetido (o que se diz) e o da forma (como se diz)
(Longhi, 2016, p. 13).

Todavia, para que essas narrativas sejam construidas faz-se necessario que haja a
integragdo entre profissionais, combinando actantes humanos (jornalistas, designers,
programadores) e nao-humanos (algoritmos, sistemas computacionais, dispositivos maoveis,

cameras), conforme concepcdo da Teoria Ator-Rede (Latour, 2005). Portanto, a tecnologia

device with which users can immerse themselves in this virtual environment. These generally take the form of
dedicated rooms or head-mounted displays.”(Aronson-Rath ef al., 2015, n.p.).
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assume hoje no jornalismo um papel preponderante, afetando multiplas dimensdes da

atividade, seja no aspecto estrutural ou profissional.

Por se tratar hoje de uma dimensdo estruturante do jornalismo, a tecnologia afeta
particularmente a atividade jornalistica. Introduzem gradativamente conceitos e
procedimentos tradicionais das areas computacionais no campo da comunicagao, 0s
quais sdo incorporados para compreender novos fendmenos. A automatizagdo se
manifesta, por exemplo, na operacdo de ‘agentes inteligentes’, responsaveis por
parte das operagdes jornalisticas de selegdo, edigdo, producdo e envio de informagao,
assim como em modos de apuragdo e processamento de informacdo online
denominados de ‘mineragdo de dados’. Isto significa que pensar o jornalismo como
fendmeno social hoje demanda a aproximagdo com novas areas de conhecimento
(particularmente das areas tecnologicas e computacionais) tanto na compreensao dos
fendmenos quanto na indicagdo de novas formas e experiéncias possiveis
(Franciscato, 2014, p. 2).

Para além das redacdes convergentes, ¢ no sentido de ajudar a pensar na dindmica das
midias, a transformagdo da agdo social na rede em dados online quantificados também
influencia na forma de noticiar, bem como o tipo de noticia que ¢ caracterizada como
relevante com base nos algoritmos das plataformas de redes sociais. Segundo Hermida

(2016):

As midias sociais impulsionaram a mudanga para o jornalismo emocional: as
interacdes das pessoas nas midias sociais se prestam a historias que tocam um
acorde, pois as emocgdes sdo poderosas motivadoras do compartilhamento. A midia
social fornece canais para o publico compartilhar alegria com os outros, participar de
um coro de indignagdo ou lamentar-se apds eventos como os ataques de Paris. Com
o surgimento das descobertas e recomendagdes sociais, os jornalistas estdo
trabalhando cada vez mais em um espago em que as pessoas ndo compartilham tanto
informagdes, mas compartilham um sentimento (Hermida, 2016, s/n°).

Esse foco em noticiar também nas plataformas, mudaram a rotina de algumas redagdes
e a forma de fazer jornalismo, assim as organizagdes jornalisticas estdo em busca de novos
modelos de negodcios e desenvolvimento de formatos e linguagens para os conteudos, além de
plataformas emergentes para a distribuicdo (Comber, et al., 2016), mostrando a importancia
em manter a aten¢cdo nas movimentacoes das Big Techs.

Pensando nisso, € interessante perceber que o jornalismo necessita acompanhar esse
processo e se fazer presente onde o publico estd, levando em consideragdo também o que sua
rede, algoritmos da plataforma e conteudos que os usudrios tém interesse de observar.

H4 uma preocupagdo dos veiculos jornalisticos em fidelizar e conquistar novos
leitores e usuarios frente a miriade de possibilidades — que inclui diversifica¢do de
produtos jornalisticos, novos modelos de negocio, disputa de espaco com as
plataformas de midias sociais, entre muitas outras. Com isso, ¢ importante perceber

os comportamentos das audiéncias para desenvolver estratégias que contribuam para
uma relagdo relevante do jornalismo com seus publicos (...) Outro ponto importante
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para delimitar o jornalismo de inovacdo é entender que os processos basicos da
pratica jornalistica — verificagdo, checagem, edigdo e circulag@o, por exemplo —
sdo mantidos. No entanto, cada etapa desse processo pode sofrer alteragdes
relacionadas a inovagao (Flores, 2019, p. 183).

Para manter a atengdo dos leitores no jornalismo online, as narrativas imersivas podem
cumprir bem o papel de aproximacdo com o usuario ja que, de acordo com Longhi (2017), a
ideia das narrativas imersivas ¢ de conduzir o usudrio a experimentar historias em ambientes
imaginados ou reproduzidos, numa forma de imersdo total com o conteudo. Nessa
perspectiva, o jornalismo emocional, acompanhado de narrativas imersivas, recebe uma maior
forca quando associado a Realidade Virtual, j4 que foi utilizado com frequéncia pelo o
jornalismo imersivo na inten¢do de envolver o publico na historia.

Pensando em contetidos audiovisuais, a imersividade proporcionada pelas narrativas
imersivas no telejornalismo relaciona-se ao uso da Realidade Aumentada e da Realidade
Virtual como narrativas imersivas que apresentam-se como elementos capazes de
potencializar a relagdo com o telespectador ao ampliar os limites da tela e diminuir a distancia

com o fato (Silva, 2018).

2.2 Mas afinal, o que é Realidade Virtual?

Frente a convergéncia jornalistica e ao desenvolvimento do jornalismo imersivo,
temos a ascensao da Realidade Virtual (RV), que surge como uma nova geracao de interface
na medida em que, usando representagdes tridimensionais mais proximas da realidade do
usuario, permite romper a barreira da tela, além de possibilitar interacdes mais naturais

(Kirner; Siscouto, 2007).

A Realidade Virtual (VR) € uma experiéncia de media imersiva que replica um
ambiente quer real quer imaginado e permite aos utilizadores interagir com este
mundo de forma que parece como se estivessem la. (Aronson-Rath apud Marques,
2016, p. 9).

A primeira experiéncia registrada em RV no jornalismo foi “Hunger in Los

"0 transmitido em 2012 pela pesquisadora Nonny de La Pefia. O experimento

Angeles
simulava digitalmente a situagdo de um coma diabético acontecendo em um homem que
encontrava-se em uma fila de banco de alimentos em Los Angeles. No experimento foi

possivel perceber reacdes emocionais diretas de percepcao vindas do publico, o que

1% A historia permitiu que os espectadores viciassem uma experiéncia de um ataque diabético tido por um homem
em uma fila de alimentos em Los Angeles. Na exibicdo, no Festival de Cinema de Sundance, no Utah, foram
utilizados dispositivos headsets para percepcdo em Realidade Virtual.
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comprovou uma transposi¢do da consciéncia para um outro ambiente sinteticamente criado
(Cordeiro, Costa, 2016), momento que foi confirmada a efetividade da capacidade imersiva

através do surgimento dos novos meios de producao.

Desde entdo, sdo realizadas centenas de experiéncias imersivas voltadas para o
ciberjornalismo, mesmo que, apesar de notar-se o avanco de pesquisas ndo s6 em formas de
produzir-se em 360°, mas também em possibilidades potenciais de narrativas imersivas
(Longhi, 2016; Costa, 2017; Flores 2019), analisa-se que a maior parte dos estudos sdo
voltados para organizacdes jornalisticas internacionais. As influéncias em formas de se fazer
jornalismo imersivo e sua efetividade esta ligada, em sua maioria, a empresas de referéncia
como o The New York Times (EUA), CNN (EUA) e El Pais (Espanha) (Comber, 2018), dentre
outros.

No Brasil, j4 ha pesquisadores dedicando-se a tracar os aspectos historicos e
conceituais do telejornalismo imersivo (Sllva, 2018; Mello Silva e Higuchiyanaze, 2019;
Rodrigues, 2021). Eles apontam que as primeiras iniciativas desse tipo nas redacdes dos
principais meios de comunicacdo do Brasil se deram em 2016, sendo possivel ter o primeiro
registro do documentario Rio de Lama: A maior tragédia ambiental do Brasil" do diretor
Tadeu Jungle em parceria com o jornal Folha de S. Paulo.

Para melhor compreensdo do desenvolvimento da Realidade Virtual (RV) no
jornalismo, € importante lembrar que o cenario de produgdo de videos em 360° ¢ diferente da
construcdao da RV, sendo esta Ultima a que ocorre na unido de diferentes processos narrativos
que t€ém como base aliar a produ¢@o em 360° com narrativa imersiva.

A RV explora simular um ambiente digitalmente criado e, utilizando de dispositivos
proprios para imersao, colocam o usudrio em um ambiente que permite a sensacao de primeira
pessoa. A RV surgiu alguns anos antes das experimentagdes jornalisticas imersivas, porém
com maior uso em outras areas, mas apenas na segunda metade do século XXI que foi
possivel observar o jornalismo testando esse formato com o objetivo de fortalecer narrativas,

especialmente com a popularizacao do webjornalismo.

Desde que os videogames popularizaram a ideia de imersdo 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 conteudo narrativo.
Isso foi alcancado especialmente depois que o ambiente hipermidiatico e online do
webjornalismo proporcionou maiores possibilidades, tanto tecnologicas quanto
expressivas. E, justamente, as primeiras tentativas de colocar o leitor na cena, pelo

' Disponivel em:
https://www.YouTube.com/watch?v=7zQZqqSkJq0&ab_channe]=RIODELAMA%2FRIVEROFMUD.
Acesso em: 22 maio 2022.
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webjornalismo, acontecem com a criagdo de newsgames, com o principal objetivo
de simular situagdes ¢ “mundos” a serem “explorados” pelos leitores/usuarios
(Longhi, 2016, p.5, tradugdo propria).

Para organizar e fazer evoluir esses processos de transformacgdes estruturais e técnicas,
¢ necessario compreender exatamente quais serdo as mudancas na era digital e de que forma o
consumidor se direciona para elas. De acordo com Dragt (2017), “os elementos-chave para a
defini¢do de uma tendéncia sdo entender a dire¢do da mudanga, os valores ¢ necessidades
associados a ela, as forgas que afetam a tendéncia, as manifestacdes que podem ser
observadas e a identificacdo dos grupos de pessoas onde a tendéncia surge e se desenvolve”
(Dragt, 2017, p. 36-37).

Neste ponto, ao falar sobre a criagdo de novas técnicas de produgdo, o jornalismo
imersivo ressalta, entre suas peculiaridades, a ruptura do enquadramento tradicional e um
ponto de vista itinerante. Isto coloca o espectador em um cenario de 360° (Gracia; Herrera,
2018) que pode apresentar-se de diversas formas através da utilizacdo de equipamentos
proprios para imersao.

Para melhor compreensdo das diferentes formas de imersdo e esclarecer alguns
formatos, serdo diferenciados os termos Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA),
Realidade Mista (RM) e videos em 360°.

A captacdo de videos em 360° preenche o eixo rotatdrio do usudrio, garantindo uma
experiéncia cujo espaco representa 100% da cena real (Malmann et al., 2017). Narrativas em
video construidas em 360° podem ser consumidas em uma diversidade de equipamentos, ja
que ndo ¢ necessario nenhum sistema especifico de méquina para funcionar, tornando o
acesso a experiéncia simples e acessivel tanto em formatos mobile quanto desktop. Esse
formato proporciona ao usudrio descobrir todo um ambiente criado virtualmente que estd a
sua volta, porém tem limitagdes quanto trata-se de sensacao de imersividade.

Apesar de videos em 360° proporcionarem, de fato, um aumento da percepgdo de
imersdo se comparado com os videos tradicionais devido a liberdade de escolha do foco do
olhar na imagem esférica, o espectador ainda possui a limitagdo de ndo conseguir mudar a
origem do olhar e nem controlar ou mudar o conteudo. Assim, mesmo com uma correlagao
com interagdes entre RV e RA, os videos em 360° devem ser percebidos como uma forma de
disponibilizagdo de contedo audiovisual, de visualizagdo holistica, imersiva e/ou esférica.
(Silva, Yanaze, 2019).

Para atingir uma maior sensagdo de imersdao ¢ necessario perceber a exploracao dos

formatos de Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Realidade Mista, narrativas que
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também se caracterizam por serem interativas € que transpdem o usudrio para um mundo
projetado virtualmente.

A Realidade Aumentada se materializa em formatos que trazem elementos do mundo
virtual para o espaco fisico do usudrio. Diferente da Realidade Virtual, que necessita de usar
oculos, capacetes, luvas ou outros dispositivos especiais que utilizam do giroscopio para
capturar a posi¢cdo corpo, a RA busca envolver o mundo fisico com o mundo virtual, desse
modo, as imagens virtuais completam a visao da realidade no lugar de substitui-la, assim, o
que o usuario vé ¢ o ambiente real com alguns elementos acrescentados criados digitalmente
(Dominguez, 2013).

Assim, a inten¢do ndo ¢ transportar o usuario para o mundo virtual, mas deixa-lo em
seu espaco real ou urbano e sobrepor elementos nele. A diferenciagdo entre os formatos ¢

discutida por Dominguéz (2013) que considera que:

A Realidade Aumentada (RA) se parece com a Realidade Virtual, mas ha uma
diferenca fundamental. Quando se explora um ambiente de Realidade Virtual
imersiva, o usuario perde de vista o mundo fisico e em seu lugar explora um espago
recriado com imagens computacionais. Para isso, devem usar o6culos, capacetes,
luvas ou outros dispositivos especiais que capturam tanto sua posi¢do como a
rotacao de diferentes partes do seu corpo. A pessoa tem a experiéncia de viajar
enquanto o espaco digital representado €, na verdade, uma sala vazia. No caso da
realidade aumentada, as imagens virtuais completam a visdo da realidade, e ndo
substitui-lo. O que o usudrio vé é o ambiente real com alguns elementos

acrescentados criados digitalmente (Dominguéz, 2013, p. 101). 2
J4 a Realidade Virtual, se constitui, por defini¢do, em uma tecnologia de interagdo
profunda entre um sistema operacional e o usudrio, através de uma interface computacional
que explora todos os sentidos do ser humano, por isso, multisensorial (Malmann, 2017). Para
desenvolvimento de producdes em RV no jornalismo, sdo observados maiores investimentos
em produgdes imersivas utilizando gravagdes de video em formato 360°, que possibilitam
colocar o usuédrio imerso em um cenario virtual e que, com a explora¢do de tecnologias

imersivas de imagem e som, s3o capazes de percorrer profundamente os sentidos.

Para Burdea (2003), as agdes em RV sdo sustentadas por trés pilares: o realismo

grafico e sonoro, a interatividade natural ao humano e o envolvimento com o enredo da cena

12 “La Realidad Aumentada (RA) se parece a la realidad virtual pero existe una diferencia fundamental. Cuando se explora un
entorno de realidad virtual inmersiva, el usuario pierde de vista el mundo fisico y en su lugar explora un espacio recreado con
imagenes por ordenador. Para ello, debe llevar puestos gafas, cascos, guantes u otros dispositivos especiales que capturan
tanto su posicion como la rotacion de diferentes partes de su cuerpo. La persona tiene la experiencia de recorrer el espacio
digital representado mientras esta en realidad en una sala vacia. En el caso de la realidad aumentada, las imagenes virtuales
completan la vision de la realidad, no la reemplazan. Lo que el usuario ve es su entorno real con unos elementos aiadidos
creados digitalmente.” (DominguéZ, 2013, p. 101, tradug@o nossa).
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virtual. Quanto mais esses trés fatores se aproximarem das aparéncias e/ou comportamentos
do mundo real, maior serd o grau de imersdo do usudrio na experiéncia virtual (BORBA,
2016)". Esses trés pilares permitem que o usuério perceba semelhangas na realidade criada
em tela com a interacdao da realidade no mundo fisico, pois possibilita despertar sentidos que,
sem o suporte tecnoldgico, s6 podem ser experimentados se vividos na pele.

Desse modo, sobre materialidades e estéticas, Picon (2004) afirma que a RV suporta
experiéncias com quase-coisas, pois realizamos acdes com quase-objetos e quase-espacos. As
trocas feitas com quase-coisas/objetos/espacos também inserem na perspectiva do usuario
uma sensacdo imersiva “quase real”, que leva para o participante que envolve-se com a RV,
no jornalismo imersivo, a ideia fundamental de permitir que ele entre em um cenario
representativo da historia, criado virtualmente. (Alzamora, Tarcia, 2012).

Ao permitir o envolvimento do usuario com a histéria criada virtualmente, a Realidade
Virtual (RV) surge nos meios de comunica¢do como uma inovagao nunca antes proporcionada
na historia do jornalismo (Flores, 2019). Desse modo, o jornalismo imersivo facilitou para
gerar mais empatia do usuario com a histdria, ja que agora ele pode experienciar sensagoes de
forma mais proéxima, com uma narrativa que coloca-o dentro do fato relatado, e que tem
capacidade de modificar, at¢é mesmo, a forma com que ele proprio reage ao consumo de
alguns conteudos.

Desde entdo, vem se estudando métodos para potencializar as experi€éncias em RV,

tornando-as mais reais e configurando niveis de imersao cada vez maiores:

Cinquenta anos de pesquisa ¢ teoria sobre a Realidade Virtual produziram dois
conceitos que estdo no cerne da Realidade Virtual jornalistica: a imersdo, ou como o
usuario estd envolvido, ¢ a presenga, ou a percep¢do de "estar 14". Os tedricos
identificam um vinculo entre os dois; maiores niveis de imersdo levam a maiores
niveis de presenga (Aronson-Rath; Milward; Owen,; Pitt, 2016, n.p.).

Além dos sistemas de Realidade Virtual e Aumentada, ha a Realidade Mista (RM),
que consiste em misturar elementos do mundo virtual e do mundo fisico do usudrio. De
acordo com (Rodello et al., 2010, p. 2-3) “um ambiente de RM baseia-se na coexisténcia de
objetos reais e virtuais, em que o usudrio interage sem distingao de maneira facil e intuitiva.”

Neste ambiente, ocorre a juncdo da Realidade Aumentada e da Virtualidade Aumentada.

Realidade mista foi definida por Milgram (1995) e engloba: ambientes virtuais,
virtualidade aumentada (augmented virtuality), realidade aumentada (augmented

¥ Tradugdo prépria: “In resume, with this work is fostered the thought that a more natural to the human
interaction with digital interfaces turns the techno-experience more realistic, engaging and interactive, so more
immersive” (Borba, 2016).
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reality) e ambientes reais. Segundo Billinghurst and Kato (1999), realidade mista ¢é
comumente entendida como uma integrag@o transparente ao usudrio (seamless) entre
os mundos real e virtual (Schaf, Pereira, 2010).

Com a melhor definicdo da construcdo da RA, RV e RM, bem como os seus formatos,
Costa e Brasil (2017) que enderecaram preocupacgdo para o aspecto de defini¢do de imersao
no jornalismo no tocante as narrativas de Realidade Virtual com objetivo de caracterizacao de
imersdo no jornalismo e os graus conferidos para as narrativas. A capacidade imersiva das
tecnologias podem variar a depender do tipo de aparato tecnologico utilizado, qualidade dos
equipamentos, velocidade da internet, plataforma utilizada, etc. Porém, o jornalismo de
imersdo utiliza-se de narrativas que procuram aumentar a capacidade imersiva para o usudrio,

focando na melhora e desenvolvimento dos aspectos técnicos.

[...] Entendemos o jornalismo de imersdo no contexto digital como uma forma
narrativa jornalistica que visa aumentar a capacidade de imersdo do usudrio na
histéria através de alguns recursos estéticos ¢ interativos. Os principais aspectos
envolvidos neste objetivo sdo a interface ou representagdo do cenario, ou seja, a
imersdo espacial e agdo com a historia, as formas pelas quais o usuario pode
interagir com a historia. (Dominguez-Martin, 2010, n.p).

Na Realidade Virtual, o participante tem acesso sem precedentes as imagens e sons, €
possivelmente, os sentimentos € emogdes que acompanham a noticia. (De La Pena et al.,
2010, p. 292). Logo, para caracterizar imersao, as dimensdes de aproveitamento das narrativas
sdo condicionadas por fatores complexos que vao desde recursos empregados na construgdo
das narrativas na esfera da produgdo até aos equipamentos e aplicativos disponiveis na esfera
do consumo (Silva, 2017).

Além das técnicas de produgdo, para que o usudrio tenha uma experiéncia mais
imersiva em Realidade Virtual torna-se pertinente a utilizagdo de alguns equipamentos e
aplicativos que facilitem esse aprofundamento no cenario. O desenvolvimento de dculos de
RV, com varios niveis de desenvolvimento e imersdo (que vdo do Google cardboards' até o
Oculus Rift"), a criagdo de controle de movimento e headphones com tecnologia de audio
espacial, possibilitam que o espectador veja, se movimente e escute com uma completa

sensacdo de estar inserido em outro ambiente. Assim, para construir uma narrativa nesse

formato:

Primeiro, deve-se ser capaz de produzir um mundo virtual. Isto pode ser através de
captura de video — gravando uma cena do mundo real — ou através da construgdo do
ambiente em imagens geradas por computador (CGI). Segundo, ¢ necessario um
dispositivo com o qual os utilizadores possam imergir neste ambiente virtual. Estes

4 Oculos RV de papeldo produzido pelo Google
5 Oculos RV profissional produzido pela empresa Oculus, comprada pelo Facebook, que inicialmente era
utilizado apenas em jogos eletronicos e possui a possibilidade do espectador até mesmo se mover no ambiente.
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geralmente assumem a forma de salas dedicadas ou ecrds montados na cabega.
(Aronson-Rath, et al., 2015, n.p., tradu¢do nossa)'®

A utilizacdo de tecnologias para promover a imersdo permite que a participagdo do
usudrio no ambiente virtual possa ser sentida de duas formas: pode ser considerando-o como
um visitante recebendo acesso em primeira mao a uma versao virtual do local onde a historia
esta ocorrendo, ou através da perspectiva de um personagem retratado na noticia (De La Pena,
2013). Para De La Pena, independente do participante visitar o espaco como a si mesmo ou
como um assunto na narrativa, ele tem acesso a tecnologias com conteudos imersivos que,
possivelmente, também o auxiliam a aproximar-se de sentimentos e emocgdes que

acompanham a noticia.

2.3 Linha do tempo e estado da arte das narrativas imersivas

O jornalismo online entra para o ambiente da World Wide Web em meados da década
de 1990, na forma de simples transposi¢do do contetido dos jornais impressos (Pavlik, 2001;
Mielniczuk, 2003). Gradativamente, proximo a virada do século, ¢ possivel perceber as
primeiras exploracdes das potencialidades do ambiente hipermidiatico do jornalismo para essa
convergéncia digital. Na linha do tempo da grande reportagem multimidia, Longhi (2014)
percebe trés fases dos produtos noticiosos hipermididticos no jornalismo digital,
especialmente no que se refere a exploracao das possibilidade da hipermidia: 1. o slideshow
noticioso e os primeiros produtos noticiosos multimidiaticos, no inicio dos anos 2000; 2. os
especiais multimidia, de meados de 2002 a 2011; e 3. a grande reportagem multimidia, de
2012 em diante (Longhi, 2014).

A pesquisa percebe a trajetoria do jornalismo hipermidiatico em suas primeiras
experimentacdes utilizando recursos de multimidialidade, interatividade, conexdo e
convergéncia de linguagens proprias da linguagem hipermidia e do ambiente digital e online

de informagdo (Longhi, 2014).

16 “First, one must be able to produce a virtual world. This can either be through video capture—recording a
real-world scene—or by building the environment in Computer Generated Imagery (CGI). Second, one needs a
device with which users can immerse themselves in this virtual environment. These generally take the form of
dedicated rooms or head-mounted displays.”(Aronson-Rath ef al., 2015, n.p.).
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Figura 1 - Linha do Tempo da evolugdo dos famosos noticiosos hipermidiaticos.

Fase 3. grande reportagem
multimidia, jomalisma lang-form,
S—— " HTML 5, parallax scrolling,
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Sgrﬁrgimzﬁffihimfwﬂ Guardian, 2013; A Batalha de Belo
Fase 1: primeiros MSNBC.com, 2005). Inf raﬂ.’;u Monte, Folha de S.Paula/Usal,
pradutos multimidia (25 : : ! - Infog 2013). Turning point da grande
_ online. Flashjoumalism. reportagem multimidia
anos sin Franco, B 2005-2009: consolidagdo dos :
Mundo, 2000); primeiros especiais multimidia, picture 2011- Atual
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stories a infografia online.
iAssociated Press, 2001: ! .

Fase zero: pouca ou The Mew Yark Timas.- 2002-2004
nenhuma exploragio oM. 2001) 2005-2009
dos recurses multimidia, 1999-2000
como links e imagens.

1995-1998

Fonte: LONGHI, 2014.

Essas trés fases foram significativamente importantes para o desenvolvimento dos
conteudos no jornalismo hipermididtico, € nos ajudam a compreender os passos da
convergéncia jornalistica até o ano de 2014 (Longhi, 2014), inclusive por ja evidenciar a
possibilidade de uma proxima fase imersiva para o jornalismo. Quando aponta a terceira fase,
Longhi antecipa o teor imersivo das narrativas multimidia, que iria fortalecer-se nos anos
posteriores.

A partir de 2016 comeca-se a perceber um pico de produgdes imersivas em Realidade
Virtual no jornalismo (Lago, 2022) e com o progresso da tecnologia RV foi notavel o alto
nivel de investimento em produgdes imersivas audiovisuais entre as organizagdes
jornalisticas. Veiculos de referéncia comecaram a experimentar a tecnologia e criar
reportagens especiais em RV, como € o caso de empresas como Folha de S. Paulo, G1, Diario
de PE, Estaddo, BBC News Brasil, El Pais, The New York Times, Jornal do commercio, O
povo, entre outros.

Com as constantes produgdes imersivas € o investimento de grandes organizagdes
jornalisticas nesse tipo de formato, foram criados diversos aplicativos para conteudos
imersivos em Realidade Virtual, como o NYTVR e El Pais VR num contexto que retine, ainda,
reportagens especiais, secdes especificas nos sites, e distribui¢do desses conteudos por

plataformas como Facebook e YouTube. As producdes massivas por parte das empresas
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jornalisticas permitiram que a RV chegasse para somar no desenvolvimento do jornalismo
imersivo, bem como acrescentar uma fase que possibilitasse novas formas de imersao. Assim,
essas producgdes indicam o surgimento de uma quarta fase para os formatos noticiosos
hipermidiaticos: a da imersividade. Essa fase 4 do jornalismo online pode ser caracterizada
pela forca da narrativa imersiva nas reportagens, em especial nas produgdes audiovisuais em
360°, Realidade Virtual, Aumentada e Mista (Lago, 2022).

Baseado nas fases do jornalismo online descritas acima por Longhi (2014), a fase 4 ¢
melhor explorada com o conceito de Lago (2022) ao tratar de caracteristicas das Narrativas
Jornalisticas Imersivas (NJIs), um novo formato jornalistico de género informativo. As NJIs
percebem a modificacdo da atuacdo dos jornalistas ao conferir destaque aos entrevistados,
ocorrendo a valorizagdo dos depoimentos e das fontes, onde o repodrter estd ausente em 70%
das reportagens conferidas por Lago (2022). Também ocorre a reorganizacao das fungdes dos
jornalistas, que trabalham em equipe com outros profissionais na producao de tais narrativas,
modificando o papel desempenhado pelo reporter e permitindo uma elaboracdo de narrativa
com exploracao recorrente de tecnologias digitais e sistemas informaticos para oferecer uma
percepcao da realidade social que acentua o envolvimento do usudrio nas histdrias relatadas.
Por fim, as NJIs enaltecem a experiéncia do usudrio, utilizando de estratégias enunciativas de
aproximacao, recursos narrativos para convocar o publico, além da valoriza¢ao da experiéncia
tecnologica da imersao e a exploragdo da dramaticidade, empatia e a emocao (Lago, 2022).

Ao definir a fase 4 do jornalismo online, também ¢ necessario perceber o seu periodo
de constancia para tentar tragar uma linha do tempo do jornalismo imersivo. Fazendo um
recorte entre empresas de comunicacdo que desenvolveram produgdes de contetdos
audiovisuais imersivos no Brasil, em pesquisa exploratoria realizada em 2021, foram notadas
algumas dificuldades de localizacdo de producdes e pode ser melhor observada na Figura 2
desta dissertacao.

A referida pesquisa observou site, Facebook, YouTube e também possiveis aplicativos
de contetdos em 360° das empresas Folha de S Paulo, G1, Didrio de PE, Estaddo, BBC News
Brasil, El Pais Brasil e Jornal do Commercio.

No site de todas as organizacdes jornalisticas foi feita uma pesquisa filtrando as
palavras-chaves 360° e Realidade Virtual, porém nao foi localizado nenhuma se¢ao especifica
para videos nesse formato, sendo possivel apenas a visualizacao de noticias em que ocorriam
essas palavras. A pesquisa por aplicativos se deu a partir de exploragao na Apple Store € em
noticias das proprias organizagdes jornalisticas, quando também se verificou dificuldade de

localizagdo de aplicativos e de demais produgdes. Ja no Facebook e YouTube, foi possivel
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encontrar com mais facilidade produ¢des em RV, apesar de, na maioria dos veiculos, esses
contetdos ndo estarem concentrados em um unico lugar. Podemos compreender melhor esse

movimento a partir do quadro tabela 1, de prospeccdo com contetido audiovisuais imersivos

abaixo.

Quadro 2 - Prospecc¢do de veiculos com conteudos audiovisuais imersivos.

Empresa

Facebook

Site

Aplicativo

YouTube

Observacgoes

Folha de S
Paulo

SIM (2017)

SIM (2017)

Ja existiu o app
“Folha 360°”
(2017), porém
hoje ndo esté
disponivel para
baixar na Apple
Store e nem
Play Store.

SIM

Existem publicagoes
no Facebook nas
quais o video nao
estd disponivel, mas o
texto direciona para o
site para visua
lizagdo em 360°.
Alguns links ndo
funcionam e os que
funcionam sao a
versao do site
conectada com o
YouTube.

Playlist no YouTube
com 32 videos, o
primeiro data de 2016
e o ultimo de 2018.

Gl

SIM (2016)
SIM (2017)
SIM (2018)
SIM (2018)

SIM (2018)
SIM (2018)
SIM (2015)
SIM (2017)
SIM (2017)
SIM (2017)

SIM (2021)

Grande maioria dos
videos que estdo no
Facebook também sio
0s mesmos que estiao
no site. Em todas as
postagens do
Facebook de video
em 360° ha um link
para fazer um
direcionamento para o
site.

Existe um excesso de
publicagdes sobre a
mesma captagdo em
360° no caso da
cobertura do Carnaval
do Rio e do Rock in
Rio.

Diario de PE

Nao
localizado

SIM (2017)

Playlist com 6 videos
em 360° no YouTube.

Estadao

SIM (2016)

Ja existiu o
APP “Estadado
Realidade
Virtual” (2016)
porém hoje nao
¢ possivel
encontrar na

SIM (2018)
SIM (2017)
SIM (2017)
SIM (2017)
SIM (2017)
SIM (2017)
SIM (2016)

A produgdo dos

videos do YouTube ¢
precaria em relagdo a
qualidade de imagem.



https://www.facebook.com/folhadesp/videos/2068138416561484/
https://www1.folha.uol.com.br/cotidiano/2017/01/1846087-em-video-360-graus-entre-no-elevador-e-conheca-o-gabinete-do-prefeito-de-sp.shtml?cmpid=facefolha&origin=folha
https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2017/03/1864141-folha-lanca-aplicativo-de-realidade-virtual-com-filme-que-percorre-sp.shtml?cmpid=facefolha&fbclid=IwAR2krefVROgrs5l9LVuxfOt1CAOnbuTleALvElZbL3C0JlWmJVIRrhvIJ-s
https://www.youtube.com/watch?v=kyKFMju3edQ&list=PLEU7Upkdqe7FmG6wsKkFkY1ay_lAT1M25
https://www.facebook.com/g1/videos/1141841892534561/
https://www.facebook.com/g1/videos/1540884389296974/
https://www.facebook.com/g1/videos/2017738938278181/
https://www.facebook.com/g1/videos/2017705578281517/
http://videosespeciais.g1.globo.com/rio-de-janeiro/carnaval/2016/videos-360-dos-desfiles-das-escolas-de-samba/?utm_source=facebook&utm_medium=social&utm_campaign=g1&fbclid=IwAR28Pa1M_H6t_yZH1oJqWe-gfWzMmBoALVyXoefzx1SW1P93Cfgpabz7VPE
http://especiais.g1.globo.com/fantastico/videos-fant-360/?fbclid=IwAR1dNzofowxtAKM8K9jwPk_P7F7gL8W5JzSJjFPtLrVZOrSEFP0K9tZSSj4
http://especiais.g1.globo.com/rio-de-janeiro/rio-450-anos/video-360/?utm_source=facebook&utm_medium=social&utm_campaign=g1&fbclid=IwAR2uusCndEh0m8uaypiJMgiWXA81pG8yHdxGkfuXquxpc7XGh-prpegW9lo
http://g1.globo.com/fantastico/noticia/2017/06/fant360-experiencia-mostra-las-vegas-cidade-do-pecado-das-alturas.html?utm_source=facebook&utm_medium=social&utm_campaign=g1&fbclid=IwAR2KmXYi21-FGtYpC-9sHwFo8vBhnx6gkYFQHw69fkq9pRX6yJPyNG6xRPA
https://g1.globo.com/educacao/noticia/video-360-a-impressionante-jornada-diaria-de-duas-irmas-para-chegar-a-escola-nos-himalaias.ghtml?utm_source=facebook&utm_medium=social&utm_campaign=g1&fbclid=IwAR1QXyNHe3KZ00deatsEUOB191s0n3b65Dcw5iVxebNScZpQt2JsAvdkXpc
http://especiais.g1.globo.com/musica/rock-in-rio/2017/ao-vivo-360/?utm_source=facebook&utm_medium=social&utm_campaign=g1&fbclid=IwAR3iH7Y3PRwjYSE07miVnI5fsQiehbsv8kvKqW80V7glnMC_7xr9wRGwDD8
https://www.youtube.com/watch?v=VOIgYOCDMvM
https://www.youtube.com/watch?v=Bdm_6aro0gw&list=PLwpFviU-RQqYUGv8cIf7ZzSEd94SssPl4
https://www.facebook.com/estadao/videos/1723536560994732/
https://www.youtube.com/watch?v=krxSG6_1QHE
https://www.youtube.com/watch?v=iJtBZRk-kCg
https://www.youtube.com/watch?v=5CUc1seokh0
https://www.youtube.com/watch?v=8KHe4Yfcaeg
https://www.youtube.com/watch?v=zisSrn80hzU
https://www.youtube.com/watch?v=xXl1Mv3Mt7A
https://www.youtube.com/watch?v=A4iD97NFSGw
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Apple Store e SIM (2016)
nem Play Store. | SIM (2016)
SIM (2017)
SIM (2016)
SIM (2018)
SIM (2017)
SIM (2016)
SIM (2018)
SIM (2017)
SIM (2017)
SIM (2017)
BBC News SIM (2019) - - SIM (2017) Os videos que estao
Brasil SIM (2017) SIM (2017) no Facebook sdo os
SIM (2015) SIM (2017) mesmos encontrados
SIM (2017) SIM (2015) no YouTube
El Pais Brasil | SIM (2017) SIM (2016) El Pais VR: O - O Facebook também
App é possui algumas fotos
internacional e em 360°.
a ultima
atualizacdo
feita em 2016.
O aplicativo
ainda existe
mas nao €
possivel assistir
nenhuma
reportagem
porque o
giroscopio nao
funciona
corretamente.
Jornal do SIM (2017) - - SIM O jornal criou uma
commercio SIM (2017) Playlist com hashtag propria para
SIM (2017) 23 video em encontrar videos
SIM (2017) 360° produzidos em 360°:
SIM (2017) #videojc360°.
SIM (2016) A maioria dos
SIM (2016) conteudos explora a
SIM (2017) cidade de Recife,
SIM (2016) regido onde o jornal
SIM (2016) atua.
SIM (2017)
SIM (2016)
SIM (2016)
SIM (2017)
SIM (2016)
SIM (2016)
SIM (2017)
O Povo SIM (2017) - - SIM (2017) A maioria das
SIM (2017) coberturas ¢ sobre o
SIM (2017) carnaval.
SIM (2017) Playlist no YouTube
SIM (2017) sobre o carnaval de
SIM (2017) Fortaleza na qual a

maioria dos videos



https://www.youtube.com/watch?v=LyHDylPayds
https://www.youtube.com/watch?v=aNa9LJ7ll08
https://www.youtube.com/watch?v=wCOU5GZKars
https://www.youtube.com/watch?v=NF8XyD2NmHY
https://www.youtube.com/watch?v=krxSG6_1QHE
https://www.youtube.com/watch?v=YL0_bIz1yU8
https://www.youtube.com/watch?v=G_WUhCqYWI0
https://www.youtube.com/watch?v=g0WUEg38xsw
https://www.youtube.com/watch?v=tGEniSi43m8
https://www.youtube.com/watch?v=SVQqOcJwaaM
https://www.youtube.com/watch?v=50jC-6hQZGQ
https://www.facebook.com/bbcnewsbrasil/videos/461629148071284/
https://www.facebook.com/bbcnewsbrasil/videos/10155070516117816/
https://www.facebook.com/bbcnewsbrasil/videos/10153256626277816/
https://www.facebook.com/bbcnewsbrasil/videos/10155141432542816/
https://www.youtube.com/watch?v=xPTtzUlkdoM
https://www.youtube.com/watch?v=MT6HzEnHmn0
https://www.youtube.com/watch?v=R1n3k_4wZFE&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=sbWeB_nr8mI
https://www.facebook.com/elpaisbrasil/videos/1505844242808854/
https://brasil.elpais.com/brasil/2016/07/14/internacional/1468492144_022014.html?id_externo_rsoc=FB_CM&fbclid=IwAR1xBbqXYEek11wUkuBCPy9fGLZxocUxciIlegLZ7Jx6QTQn1o5dJ4R68hw
https://brasil.elpais.com/brasil/2016/04/29/eps/1461964641_535436.html?id_externo_rsoc=FB_CM
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1714597551889735/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1714357835247040/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1713063068709850/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1710598375622986/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1880835161932639/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1471059232910236/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1454237814592378/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1636624263020398/
https://www.facebook.com/PortalNE10/videos/1225046030890718/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1455353207814172/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1880794341936721/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1456953760987450/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1460140410668785/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1880786585270830/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1461103743905785/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1464064180276408/
https://www.facebook.com/jornaldocommercioPE/videos/1880827838600038/
https://www.youtube.com/watch?v=aW-xRuroJs0&list=PLwT4D1bBe04rvpcmkJ3oOl7y63Xb5-X6m
https://www.facebook.com/OPOVO/videos/1306820872688568/
https://www.facebook.com/OPOVO/videos/1299385316765457/
https://www.facebook.com/OPOVO/videos/1318909184813070/
https://www.facebook.com/OPOVO/videos/1306823766021612/
https://www.facebook.com/OPOVO/videos/1311483768888945/
https://www.facebook.com/OPOVO/videos/1313083315395657/
https://www.youtube.com/watch?v=18lpKjoC5sY&list=PLCVTqBt-FMLRr0q8gzevdV_AeGlhkvyLf&index=22
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sao em 360°.

Fonte: Elaboracdo da autora (2021).

A partir desse cenario, € possivel acompanhar algumas produgdes de narrativas
imersivas brasileiras, conteudos com tecnologias de RV e RA, além de videos em 360°, ¢
perceber que a constancia de sua produgdo pelo ciberjornalismo desenvolve-se com mais
énfase nos anos de 2016 até 2019, validando a tendéncia da fase 4 do jornalismo imersivo.

Porém, ¢ notorio também que houve uma diminui¢cdo de produgdes imersivas nesse
formato a partir de 2017. Flores (2019) observou uma falta de apropriagdes de estratégias
narrativas especificas para imersdo no ciberjornalismo especificamente brasileiro. Dessa
forma, constatou pela perspectiva da produ¢do, algumas tendéncias no jornalismo brasileiro
em producdes audiovisuais, € o resultado sugere uma melhor adaptacdo para narrativa
imersiva em relagdes tematicas de videos jornalisticos em RV com o objetivo de promover

uma experiéncia de mais impacto para os usuarios (Flores, 2019).

Figura 2- Linha do tempo do jornalismo imersivo

LINHA DO TEMPO DO JORNALISMO IMERSIVO

LN

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Gl @ Folha de S Paulo Diario de Pernambuco (@) Estadao

@ BBC News Brasil @ El Pais Brasil @ Jornal do Commercio O Povo

Fonte: Elaboracdo da autora (2023).

Apesar da fase do jornalismo imersivo ter promovido mudancas significativas para o
ciberjornalismo, € possivel considerar que a fase 4 ocorreu com mais relevancia entre 2014 e

2018, momento em que as produgdes foram amplamente exploradas pelas organizagdes
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jornalisticas. Dessa forma, ¢ possivel vislumbrar um préximo momento imersivo ao
considerar essa contextualiza¢ao de diminui¢do de exploragdo jornalistica nesse formato.

Com a estagnacdo das produgdes imersivas utilizando videos em 360° e o
desenvolvimento de outras tecnologias, a introdu¢do do conceito de Metaverso surge para
além do livro de ficgdo cientifica Snow Crash (Stephenson, 1992), utilizando-se de narrativas
imersivas, experimentando as tecnologias de RV, RA e RM, para criar um novo ambiente
imersivo. Por meio dessas conexdes, fundamenta-se aprofundar o conceito de Metaverso para
perceber uma nova oportunidade relacionada a produgdo jornalistica de narrativas imersivas e

tentar vislumbrar se este ambiente seria o proximo passo para o jornalismo imersivo.

3 METAVERSO

A utilizagdo de Realidade Virtual no jornalismo proporcionou uma nova fase para o
jornalismo imersivo, que se apropriou das técnicas imersivas audiovisuais para favorecer a

aproximacao do usudrio com a historia narrada.

Passados trinta anos, a Realidade Virtual tornou-se uma das tecnologias mais
importantes do nosso tempo. Nascida da evolucdo da tecnologia, presente em
ambientes virtuais, como games (que também podem ser vistos como metaversos), €
adotada por diversas areas, como o jornalismo, pode-se dizer que a RV, em conjunto
com a RA (Realidade Aumentada) e a RM (Realidade Mista), tem povoado
experiéncias de contetdo ciberjornalistico em anos recentes (Longhi, 2022, p. 5).

Entre esses avancos de técnicas, foi possivel perceber um novo passo da RV para além
da sensacdo de presenca, desenvolvendo um novo espago que permite transformar o que antes
era apenas uma sensa¢do, em uma realidade envolvendo o mundo fisico com o virtual no que
conhecemos hoje como Metaverso.

A primeira vez que ouviu-se falar sobre o termo Metaverso foi no livro Snow Crash
(1992), romance de ficcdo-cientifica que profetizou alguns avangos tecnologicos e previu
novas possibilidades de inovacdo para Realidade Virtual. O autor Neal Stephenson descreve o
Metaverso como um lugar imaginario no qual se tem acesso a tecnologia via computador, que
desenha, em oOculos especificos, imagens tridimensionais que sdo utilizadas junto a fones
personalizados e bombardeiam para o ouvido do usuario um limpido som estéreo
(Stephenson, 1992). Apesar de nao citar o termo, tecnicamente, Stephenson descreve que o
Metaverso pode ser acessado por algo semelhante ao que hoje conhecemos como 6culos de

Realidade Virtual, ja que o computador utilizado pelo personagem funciona:
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Desenhando uma imagem ligeiramente diferente a frente de cada olho, ela pode se
tornar tridimensional. Mudando a imagem 72 vezes por segundo, ela pode se mover.
Desenhando a imagem tridimensional em movimento a uma resolucdo de dois
kilopixels de cada lado, ela pode ser tdo precisa quanto o olho é capaz de perceber, e
bombeando som estéreo digital pelos pequenos fones de ouvido, as imagens 3D em
movimento podem contar com uma trilha sonora perfeitamente realista.
(Stephenson, 1992).

O Metaverso diferencia-se de outros tipos de experiéncias imersivas devido ao seu
carater de relagdo com o espaco ser auténtico, em especial por conta do conceito de criagdo de
uma vida em um outro universo, assim como no jogo Second Life.

Até o momento, ¢ possivel marcar trés fases do desenvolvimento do Metaverso: O
primeiro relacionado ao surgimento do termo em 1992 com o livro Swow Crash de Neal
Stephenson; o segundo, marcado pela recriacdo da vida cotidiana em um mundo online a
partir de jogos, € que sera melhor abordado durante esse capitulo e onde destaca-se o Second
Life (2003); até chegarmos ao terceiro momento de construgdo do Metaverso nas midias
sociais, onde pode-se exemplificar o caso do Meta (2021), antigo Facebook, que teve como
proposta mudar o nome de uma das maiores Big Techs do mundo para prospectar a criagdo de
um Metaverso nas plataformas.

Segundo Stephenson'” (2021), o Metaverso que o Facebook esta criando nio possui
ligagdo com o conceito definido por ele, porém, a ideia de desenvolvimento do Meta por
Zuckerberg se aproxima da originalidade do conceito e sugere levar interagcdes humanas para
o mundo virtual de forma ainda mais imersiva, propondo trazer uma nova fase da internet que
permitira interagdes através de avatar'® em primeira pessoa em um ambiente totalmente
on-line.

Segundo Guilherme Felitti (2022)", existem trés razdes para os investimentos de
Mark Zuckerberg no Meta: A primeiro, a mudanc¢a de nome do Facebook, seria para tirar de
foco os escandalos de vazamento de dados envolvendo o nome da empresa no final de 2021%;
a segunda est relacionada a tentativa de desenvolver o Metaverso para liderar o movimento
que o mercado de tecnologia ja estaria prevendo como futuro; e a terceira justifica-se pelo

investimento ja antigo, em 2014, da compra do Oculus pelo Facebook. Esse ultimo

"7 Disponivel em: https://twitter.com/nealstephenson/status/1454217801757958153. Acesso em: 20 fev. 2022.

'8 Termo criado por Stephenson também no livro Snow Crash (1992) para definir a materializagio de um
usuario no Metaverso.

1% Texto estruturado a partir da fala do autor no podcast Conversas Paralelas #15- Metaverso, NFTs e a "préxima
grande revolugdo digital" com Guilherme Felitti. Disponivel em:
https://open.spotify.com/episode/SOMRaN;jOh7E3btQ YoOHGOMU?si=e6c39648b5d74c8d. Acesso em 06 abr.
2022,

2 Disponivel em https://www.bbc.com/portuguese/internacional-58704588. Acesso em: 07 mar. 2023.


https://www.bbc.com/portuguese/internacional-58704588
https://open.spotify.com/episode/5OMRaNj0h7E3btQYoHGOMU?si=e6c39648b5d74c8d
https://twitter.com/nealstephenson/status/1454217801757958153
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movimento ainda ndo gerou um bom retorno financeiro, mas continua recebendo
investimentos da empresa, especialmente voltados para a area de jogos.

De forma geral, o Facebook nao foi o pioneiro em investimento no Metaverso, ja que
o mundo imersivo ja estava sendo desenvolvido anteriormente por outras marcas,
especialmente ligadas a games e entretenimento. Porém, o Meta foi o que ganhou maior
popularidade, inclusive devido a originalidade do termo, que trouxe aten¢do do publico geral
para entender do que se tratava o conceito®.

Para compreender melhor as diferencas das imersividades relatadas nesta pesquisa, ¢

possivel perceber suas distingdes através do Quadro 3.

Quadro 3- Caracteristicas imersivas

Tipo de imersividade Definicao

Video em 360° Produgdes audiovisuais que permitem a visualizagdo de um ambiente em 360°
graus, seja ele real ou sintético. Narrativas em video construidas em 360° ndo
necessitam de nenhum sistema especifico de maquina para funcionar, tornando
0 acesso a experiéncia simples e acessivel tanto em formatos mobile quanto
desktop. Esse formato proporciona ao usuario descobrir todo um ambiente
criado virtualmente que esta a sua volta, porém tem limitagdes quanto trata-se
de sensag¢do de imersividade.

Realidade Virtual (RV) A Realidade Virtual (RV) explora simular um ambiente digitalmente criado
e, utilizando de dispositivos proprios para imersdo, colocam o usuario em
um ambiente que, além da visualizagdo em 360°, permite a sensagdo de
primeira pessoa.

Realidade Aumentada A Realidade Aumentada (RA) se materializa em formatos que buscam
(RA) envolver o mundo fisico com o mundo virtual, desse modo, as imagens
virtuais completam a visdo da realidade no lugar de substitui-la.
(Dominguez, 2013). Assim, a intengdo ndo € transportar o usuario para o
mundo virtual, mas deixd-lo em seu espago real ou urbano e sobrepor
elementos neste espago.

Realidade Mista (RM) A Realidade Mista (RM) consiste em misturar elementos do mundo virtual e do
mundo fisico do usudrio, uma integracao entre os dois mundos. De acordo com
(Rodello et al., 2010, p. 2-3) “um ambiente de RM baseia-se na coexisténcia de
objetos reais e virtuais, em que o usudrio interage sem distingdo de maneira
facil e intuitiva.” Neste ambiente, ocorre a jungdo da Realidade Aumentada e
da Virtualidade Aumentada.

Metaverso O Metaverso ¢ uma estrutura sintética de imersdo do usuario que permite a
criag@o de espagos que podem ser utilizados para intera¢do social,
entretenimento, trabalho, etc.

Apesar do Metaverso ser percebido mais como um espago do que um novo tipo
de tecnologia, tecnologias como 3D, visualizagdo em 360°, Realidade Virtual e
Realidade Aumentada sdo utilizadas pois facilitam a conexdo com o ambiente

2! Disponivel em:
https://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2021/10/28/0-que-e-o-Metaverso-apontado-como-o-futuro-do-facebook-
por-mark-zuckerberg.ghtml. Acesso em: 07 mar. 2023.


https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2021/10/28/o-que-e-o-metaverso-apontado-como-o-futuro-do-facebook-por-mark-zuckerberg.ghtml
https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2021/10/28/o-que-e-o-metaverso-apontado-como-o-futuro-do-facebook-por-mark-zuckerberg.ghtml
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sinteticamente criado e potencializa a relagdo do usuario, ¢ seu avatar, com o
mundo virtual.

Fonte: Elaboracdo da autora (2023).

Partindo para analise de outra perspectiva, o Metaverso definido por Stephenson se
assemelha também a um conceito conhecido pelo marketing como Phygital, termo que
mistura o mundo fisico com o online. Entende-se o Phygital como uma experiéncia de jornada
do consumidor que é proporcionada através de tecnologias emergentes que unem o mundo

fisico com o online.

O marketing Phygital envolve a elaboracdo de uma jornada do consumidor que
integra experiéncias fisicas e digitais de maneira integrada, criando experiéncias que
s0 sdo possiveis devido ao surgimento de tecnologias digitais emergentes [3]. Por
exemplo, abordagens phygital populares envolvem a incorporagdo de sistemas de
pagamento sem contato, telas de toque interativas, sistemas de pagamento digital
integrados e realidade aumentada na experiéncia do cliente.”” (Johson, Barlow, et al.,
2021, p.1)

E interessante perceber a relevancia de analisar o conceito da area do
marketing devido a maioria dos primeiros investimentos feitos no Metaverso possuirem uma
ligacdo direta com a venda de produtos, servigos e experiéncias, como serd abordado mais a
frente.

A experiéncia de ressignificacdo de espagos do Phygital pode manifestar-se através
da interag@o direta com o mundo fisico a partir de a¢des determinadas no online e vice-versa,
como comecar uma compra em uma loja digital e terminar em uma fisica, por exemplo. A
partir da constru¢do do relacionamento pensado em micro jornadas, o conceito de Phygital
pode ser visto como uma fronteira em que o mundo fisico e digital estdo se fundindo, ¢ a essa
fronteira esta se tornando cada vez mais difusa com a crescente adocdo do Metaverso,
especialmente ao voltar o olhar para transagdes financeiras que ocorrem entre esses espacos.

A partir da exploragdo de possibilidades desse espaco virtual, vé-se a importancia de
definir o conceito de Metaverso, at¢é mesmo porque a compreensdo dos termos nos permite
prospectar avangos tecnoldgicos para o formato. Assim, serd aprofundada a etimologia do
termo, buscando perceber a origem da palavra além do seu surgimento no livro Snow Crash
(1992), analisando seu prefixo e vocabulo com finalidade de observar suas nuances,

problematizando o significado e fazendo associagdes com experimentagdes que estdo sendo

22 Tradugdo propria “Phygital marketing involves crafting a consumer journey that integrates physical and digital
experiences in a seamless way, creating experiences that are only possible due to the rise of emerging digital
technologies [3]. For example, popular phygital approaches involve incorporating contactless payment systems,
interactive touch screens, seamless digital payment systems, and augmented reality into the customer experience
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feitas nesse espaco, gerando possibilidades para perceber se o Metaverso que esta sendo

construido condiz com a terminologia da palavra.

3.1 A etimologia do metaverso

O Metaverso surgiu em livros de fic¢do cientifica para nomear um ambiente
sinteticamente criado e explorado por seus personagens e respectivos “avatares”. Assim como
o termo "avatar", Metaverso também ¢ criagdo do autor de Snow Crash e surge como
alternativa para uma palavra bastante conhecida a época "Realidade Virtual" (Stephenson,
1992 apud Longhi, 2022). Na escrita do livro, Stephenson percebe que o universo descrito por
ele iria além do que apenas um ambiente imersivo sinteticamente criado através da Realidade
Virtual. Seu Metaverso ¢ um mundo virtual em 3D do futuro, que possibilita que as pessoas
escapem da realidade distopica através de seus avatares (Versignassi, 2022).

Apesar da realidade paralela criada no ambiente virtual, o Metaverso comega a
diferenciar-se do conceito de Realidade Virtual quando, no préprio livro, um virus conhecido
como Snow Crash, que existe no ambiente virtual, também comeca a ameagar o mundo fisico.

Porém, para Cordeiro e Santos (2022), diferente do ambiente do mundo de fic¢ao
cientifica de Smow Crash, o Metaverso que ainda esta sendo consolidado atualmente, pode ser
percebido a partir de conexdes mais fortes entre as atividades do mundo fisico e virtual,
criado por computador, onde através de representagdes digitais de avatares, € possivel
transpor barreiras fisicas e temporais, numa espécie de espago paralelo s6 que agora como
ambiente para interagdo social, entretenimento e trabalho (Cordeiro e Santos, 2022). Citando
Patterson (2021), os autores também refor¢am que o fundamento conceitual do termo consiste
no ambiente ter a triade que envolve um sistema de identidade propria, econdmico e relativo a
experiéncia do usuario.

A compreensdo desses conceitos e os investimentos feitos por diversas empresas no
desenvolvimento dessa estrutura®, alertam a tendéncia do Metaverso e necessidade de prestar
atencdo ao hype’ do desenvolvimento dos mundos virtuais pelas plataformas. Até o
momento, ¢ possivel perceber que atualmente ndo existe um unico Metaverso, mas varios

Metaversos, que podem ser compreendidos, de forma geral, como estruturas sinteticamente

2 A Microsoft comprou a Activision Blizzard (empresa desenvolvedora de jogos interativos) por US$ 68,7
bilhdes; o Facebook mudou o nome da empresa para Meta buscando investir no Metaverso, a Apple tem
desenvolvido dispositivos imersivos e a realidade aumentada para criagdo de avatares ja esta disponivel em
quase todos os seus aparelhos mais recentes com a criagdo do Memoji, além da Google que ja trabalha com
tecnologias imersivas ha anos.

24 Relativo ao que estd na moda, algo bastante comentado.
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criadas que permitem a imersdo do usudrio, "personificado" através de um avatar, e sensagoes
de presenga no mundo virtual.

Nos Metaversos, ¢ possivel criar uma identidade propria para o avatar, que pode ser
diferente da identidade do usudrio na vida real, além da oportunidade de desenvolver relagcdes
com outros avatares, e participar de um sistema econdmico® totalmente especifico do
ambiente virtual e que varia de acordo com cada Metaverso, ndo havendo um tnico tipo de
moeda que seja comum a todos.

Associado a essa ideia, ¢ necessario compreender que a imersividade proposta pelo
termo Metaverso ndo se refere realmente a nenhum tipo especifico de nova tecnologia, mas
sim a uma ampla mudanca na forma como interagimos com ela (Ravenscraft, 2022 apud
Longhi, 2022). O Metaverso ainda nao pode ser caracterizado como uma nova tecnologia
porque a técnica utilizada para construi-lo e acessé-lo ¢ originaria de tecnologias ja existentes,
como formas em 3D, visualizacdo em 360°, Realidade Virtual (RV), Realidade Mista (RM) e
Realidade Aumentada (RA), que facilitam a conexdo com o ambiente sinteticamente criado e
podem proporcionar infraestruturas imersivas capazes de permitir ao usudrio a sensacao de
proximidade com o universo no qual esta sendo exposto.

Dessa forma, o Metaverso seria a apropriacdo dessas tecnologias imersivas para a
criacdo de uma nova estrutura, que modifica a relagdo do usuario com ela. Assim como a
tecnologia da internet wi-fi alterou nossa relagdo com os aparelhos de comunicagdo moével, e
as redes sociais transformaram nossa relacao com a internet.

Para aprimorar a sensagcdo imersiva, o suporte proporcionado pela RV no Metaverso
pode ser evidenciado quando percebe-se que o conceito da tecnologia pode ser definido como
uma geracdo de interface na medida em que, usando representacdes tridimensionais mais
proximas da realidade do usuario, permite romper a barreira da tela, além de possibilitar
interacdes mais naturais (Kirner, Siscouto, 2007).

Para além da criacdo do termo Metaverso, e da conceituagao feita entre outros autores,
¢ interessante também observar a etimologia da palavra para tentar abranger o significado do
conceito. Etimologicamente, o prefixo "meta-" (méta) ¢ configurado como uma palavra
antepositiva, ou seja, que ndo pode ser usada como uma palavra separada, sempre

necessitando fazer parte do inicio de outra para atribuir sentido.

% O sistema econdmico proprio é hoje caracteristicas forte em Metaversos, como a moeda “dimas” do Free Fire,
a “MANA” do Decentraland, e também em compras online em diversos outros segmentos com criptomoedas.
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Do grego, “meta” indica “posterioridade”, “além” e “mudanca” (Alves, 2020), e
29 ¢

também pode ser atribuida ainda ao valor semantico de “comunidade”, “participa¢dao” (Cunha,

1982).

Nessa perspectiva, o prefixo meta- expressa “posterioridade, mudanga”, uma
“possibilidade de transformag@o”, conforme atesta Cunha (op. cit.). Essa
possibilidade de mudanga, de transformag@o, é propria das unidades lexicais, que
podem ser usadas ora como vocabulos, palavras ndo especializadas, ora como
termos de uma area de especialidade, pois sdo plurifuncionais, podendo exercer mais
de uma funcio (Alves, 2020, p. 57).

Outras formacgdes, oriundas diretamente do grego, ou do latim, sdo registradas em
verbetes independentes e por vezes vém acompanhadas de marcas de uso indicativas das areas
de especialidade em que sdo empregadas (Alves, 2020), ndo cabendo no momento
explora-las. Assim, levando em consideracdo o prefixo utilizado no sentido transformacdo e
posteridade, iremos considerar a definicao de “meta-"" como sentido literal de “além”.

Desse modo, cabe agora perceber o vocdbulo “verso”. Apesar de compreender que o
“verso”, no sentido imposto pela palavra, advém da ideia de universo, do latim "universum"
que significa todas as coisas, todos, 0 mundo todo, a palavra vem da combinacdo de "unus"
(um) e "versus" (transformado), que ¢é o participio passado do verbo "vertere" (transformar),
ou seja, o termo universo significa "transformado em um".

Porém, para melhor percepcao do significado do termo Metaverso, aqui sera
importante focar no vocabulo “verso” para tentar perceber a etimologia da palavra em si e
compreender de forma mais clara o seu significado. Para fazer sentido com a conceituacdo da
palavra “verso” atrelado a “universo”, iremos compreender a vocabulo como significado de
“transformar”, levando em consideragcdo a etimologia da palavra. Com base nesses fatos, e
apesar de Aristdteles e outros filosofos nunca terem usado o prefixo “meta-" ligado a palavra
“universo” (Versignassi, 2022), a compreensao da juncdo do prefixo “meta- com o vocabulo
“verso” pode ser entendida como além (meta-) da transformagdo (verso), ou ainda, , além do
universo.

A compreensdo desse significado abre espaco para possibilidades de prospec¢do de
estruturas do Metaverso relacionada a palavra em si, ja que ela faz bastante sentido com o que
vem desenvolvendo-se como esse espaco que exploramos hoje. O Metaverso tem como
conceito principal, atrelado a etimologia da sua palavra, ser um espago capaz de proporcionar
a possibilidade de criagdo de uma vida que vai além apenas da interagdo virtual, uma vida

além do universo.
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3.2 Estrutura imersiva e web 3.0

A proposta de criagdo do Metaverso tem relagdes profundas com o estabelecimento de
uma futura Web 3.0 e conceito Web 3.0 de descentralizagao da web. Pagotti (2022) explica
que a Web 3.0 ¢ um conjunto de tecnologias orientado para descentralizar a Web apos a
aglutinacao de poder que determinadas companhias, como as Big Techs, angariaram na Web
2.0.

Gilbert (2022, p. 5, tradugdo propria®®) complementa a perspectiva de Pagotti ao
associar a Web 3.0 “[...] a suposta proxima geragdo dos aspectos técnicos, legais e
infraestrutura de pagamentos — incluindo blockchain, contratos inteligentes e criptomoedas”.
O blockchain, por sua vez, ¢ uma tecnologia de banco de dados distribuida que ndo precisa ser
armazenada em servidores em nuvem, como aqueles pertencentes a Amazon ou Google, pois
esta associada a maquinas individuais, os n6s*’, que validam as transag¢des (Gilbert, 2022).

No entanto, ainda ndo ¢ possivel prever se o Metaverso ird refletir um modelo de
economia virtual mais aberto e descentralizado, pautado na emergéncia da Web 3.0, ou se
deverd reafirmar a economia das plataformas, focado no dominio exercido pelas gigantes da
tecnologia (Momtaz, 2022). Isso porque, atualmente, ¢ perceptivel maiores investimentos
feitos por grandes empresas privadas, assim como pelas Bigs Techs.

O uso dos NFTs (No fungible tokens, ou tokens ndo fungiveis, um simbolo eletronico
criado em uma plataforma blockchain para representar algum bem considerado unico)*,
aliado a tecnologia blockchains®, seria uma das alternativas para permitir a identifica¢do de
ativos digitais e facilitar negociagdes sem depender de grandes intermediarios centralizados, o
que seria uma das bases para alinhar o funcionamento do Metaverso a Web 3.0.

Tais questdes também evocam preocupagdo sobre o gerenciamento ¢ uso dos dados
recolhidos e a confianga e vigilancia. Dentro de uma economia cada vez mais orientada e
atrelada ao blockchain, Chawla (2020) explica que a confianca dos usudrios precisa estar
atrelada aos métodos de funcionamento opaco dos algoritmos aliado ao contexto

organizacional dos desenvolvedores de softwares que constroem e mantém blockchains.

% <[] refers to the putative next generation of the web’s technical, legal, and payments infrastructure —
including blockchain, smart contracts and cryptocurrencies.”

2 Nodes: uma das maquinas individuais de rede usadas para validar as transagdes antes de serem anexadas ao
blockchain. (Gilbert, 2022, p. 4, tradugdo propria).

ZNFT ¢ a sigla para Non-Fungible Token, que em portugués significa Token Ndo Fungivel. Trata-se de um tipo
de ativo digital que utiliza a tecnologia blockchain para garantir a autenticidade e a propriedade exclusiva de um
item virtual, como obras de arte, musicas, videos, entre outros.

¥ A tecnologia blockchain é uma base de dados distribuida que permite a criagdo de um registro imutével e
seguro de transagdes, tornando-se uma alternativa confiavel aos sistemas centralizados.
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Assim, a construcdo do Metaverso também ¢ parte da consolidagdo da Web 3.0 que,

para se estabelecer, necessita que a infraestrutura do espago ocupe um papel central para que
ele possa ganhar escala. Um ambiente online que permite a interoperabilidade™, ¢é o objetivo
que deve ser atingido com os avangos tecnolodgicos para o efetivo funcionamento da  Web
3.0; até 14, estdo sendo feitas experimentacdes para compreender como pode-se explorar
formas de utilizar a promissora Web 3.0.

Nesse contexto, as Big Techs e a rede de usudrios das midias digitais comecam a
materializar o Metaverso, construindo possibilidades para essa vida virtual, como € o caso de
influencers digitais que desenvolveram avatares®', assim como grandes marcas que estdo
investindo em moda virtual®* e empresas que investem fortunas no mercado de imoveis
digitais®.

Paralelo a isto, e anterior as redes sociais de influencers, ¢ importante lembrar de um
dos pioneiros na criagdo da proposta de mundo online: O Second Life. O jogo lancado em

2003 simula a vida real em um ambiente tridimensional através da interagao de avatares.

Antes de a ideia de “Metaverso”(...), o Second Life, nasceu, tornou-se um “boom” na
internet e desapareceu, porque, segundo Francisco Pimenta, ele “surgiu num periodo
em que muitas dessas tecnologias ainda estavam no inicio de seu desenvolvimento e
por isso, dentre outros motivos, nao prosperou”. Mas hoje, uma década depois, em
que o Metaverso ganha destaque inclusive entre as criancas que vivem no ambiente
virtual do game Roblox, a propria ideia de Metaverso constitui um campo complexo
de possibilidades, realizagdes concretas e pensamentos tecnologicos. Em termos
cientificos, abrange diversas areas, em especial, ¢ claro, a computagdo e varias de
suas subareas, entre elas a Realidade Virtual, que cria mundos a parte, ¢ a Realidade
Aumentada, que se integra e recria nosso ambiente cotidiano”, explica o pesquisador
(Pimenta, 2021).

Segundo Philip Rosedale (2007), CEO e fundador da Linden Lab, empresa criadora do
Second Life, o jogo surgiu com a ideia de ser um lugar onde vocé pode transformar suas ideias
numa espécie de realidade pixelada, onde coisas podem ser criadas ou alteradas, basicamente

um mundo onde se vive as experiéncias, mas acima de tudo, ¢ local onde se cria

(ROSEDALE, 2007).

30 Conceito definido como a capacidade de dois ou mais sistemas trabalharem em conjunto apesar das diferengas
de idioma, interface e plataforma de execugdo (Wegner, 1996).

3! Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/internet/237192-influenciadores-digitais-criam-irmaos-virtuais-Metaverso.htm

32 Disponivel em:
https://stealthelook.com.br/moda-no-Metaverso-o-que-as-roupas-digitais-dizem-sobre-o-futuro-da-industria/

33 Disponivel em:
https://www.ovale.com.br/imoveis/Metaverso-imoveis-e-terrenos-no-mundo-virtual-ja-movimentam-milh-es-1.2
18409


https://www.ovale.com.br/imoveis/metaverso-imoveis-e-terrenos-no-mundo-virtual-ja-movimentam-milh-es-1.218409
https://www.ovale.com.br/imoveis/metaverso-imoveis-e-terrenos-no-mundo-virtual-ja-movimentam-milh-es-1.218409
https://stealthelook.com.br/moda-no-metaverso-o-que-as-roupas-digitais-dizem-sobre-o-futuro-da-industria/
https://www.tecmundo.com.br/internet/237192-influenciadores-digitais-criam-irmaos-virtuais-metaverso.htm
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Apesar da proposta inovadora do jogo, o seu uso foi decaindo progressivamente

(mesmo que seja possivel acessa-lo atualmente™), porém, ainda é necessario considerar o
Second Life como uma das primeiras experimentagdes que utilizaram a ideia de Metaverso
devido ao seu carater inovador € imersivo para época.

A recriagdo do ambiente cotidiano citada por Pimenta (2021) lembra também que,
para utilizacdo da tecnologia de forma imersiva, faz-se necessario a aderéncia de dispositivos
que permitam uma interagdo do movimento do corpo com o universo digitalmente montado.
Com essa percepcdo de Metaverso, ¢ possivel analisar de forma efetiva algumas das
experimentacdes que vem sendo feitas atualmente para tentar perceber possibilidades para o

jornalismo imersivo.

3.3 Metaversos

O Metaverso busca o estabelecimento de uma rede de mundos virtuais 3D focados em
conexdes cada vez mais imersivas no ecossistema digital, atualmente dominado por uma
economia de plataforma (Codagnone, Karatzogianni, Matthews, 2019). Desde a popularizagao
da internet, a soberania das plataformas tornou-se tdo intensa que essa infraestrutura
constitui-se como nucleo principal para as interacdes e trocas de dados on-line, gerando um
fenomeno conhecido como plataformizagao.

Para Helmond (2015), a plataformizagdo seria uma consequéncia referente ao
fortalecimento do poder das plataformas como modelo infraestrutural e econdmico dominante
na web. Ao utilizar os recursos de trocas de dados instaurados pela internet, as plataformas
estabeleceram mecanicas complexas para coletar e agregar valor sobre os dados produzidos
pelos usuarios mediante interagdes com essas infraestruturas. A partir da dinamica descrita, a
constituicdo do Metaverso ¢ influenciada diretamente pelas logicas das estruturas digitais sob
as quais se estabelece.

Consolidadas como modelo centralizador de fluxos informacionais e financeiros, as
plataformas tornaram-se uma camada que afetou o mundo off-line, pois a dindmica social, em
um processo interpenetrante de realidades, tornou-se dependente das conexdes e servigos
infraestruturais prestados e centralizados por elas, o que resultou em uma espécie de
plataformizagdo de setores da vida humana.

No processo de plataformizagdo e avango tecnologico, as Big Techs (Google, Amazon,
Meta, Apple e Microsoft) potencializaram suas acdes, aproximando-se mais do seu publico.

Apesar das criticas e questionamentos quanto as questdes éticas das empresas do Vale do

34 Dado checado em: 03 jan. 2024. Disponivel em: https://secondlife.com/.
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Silicio, as plataformas desenvolvidas pelas Big Techs sdo amplamente utilizadas devido ao

processo de centralizacdo de servigos e as possibilidades interativas em rede disponibilizadas
por elas, bem como utilizagdo de algoritmos aptos a filtrar grande volume de dados (big data)
e direcionar conteudo personalizado para os usudrios. Em consequéncia da capacidade de
envolvimento, as Big Techs ganharam um poder tangivel de influenciar mercados, levar
dindmicas competitivas e bem-estar aos consumidores (Marciano et al., 2020, p. 10, tradug¢ao
propria)®.

Nos ultimos anos, foi possivel perceber alguns investimentos em imersdo feitos pelas
Big Techs: A Microsoft comprou a Activision Blizzard (empresa desenvolvedora de jogos
interativos) por US$ 68,7 bilhdes™; o Facebook mudou o nome da empresa para Meta
buscando investir no Metaverso, a Apple tem desenvolvido dispositivos imersivos, € a
Realidade Mista para criagcdo de avatares ja esta disponivel em quase todos os seus aparelhos
mais recentes, com a criagdo do Memoji’’, além da Google. que ja trabalha com tecnologias
imersivas ha alguns anos. Todos esses exemplos sdo tendéncias que alertam sobre a
necessidade de manter atengdo no hype do desenvolvimento dos mundos virtuais pelas
plataformas.

Além do potencial de desenvolvimento de uma tecnologia ainda mais imersiva que a
RV, a criacdo do Metaverso possibilita mais do que se relacionar com amigos e familia,
permitindo construir uma vida online semelhante a vida real, com possibilidades de comprar
uma casa, trabalhar, desenvolver uma carreira, relacionamentos, etc.

Apesar de ser uma estrutura ainda em desenvolvimento, ndo estando totalmente
estabelecida, diversas empresas ja apresentaram experiéncias focadas no Metaverso. A
emergéncia e popularidade do setor de Digital Couture® prova que a integragdo da Realidade
Virtual e da Realidade Aumentada na moda ¢ uma area de interesse para as grandes casas de
fashion design. Balenciaga, Prada e Thom Browne, por exemplo, estabeleceram parceria com
0 Meta de Zuckerberg para lancar colegdes de roupas para avatares que estdo no Metaverso

(Friedman, 2022).

35 Texto original: "Big Techs have been extensively rewarded and chosen by consumers because of their
innovative services and ability to meet consumers’ preferences and needs, yet they also gained a tangible power
to influence markets, competitive dynamics and consumers’ welfare." (Marciano et al., 2020, p. 10).

3¢ Disponivel em:
https://www.nytimes.com/2022/01/18/technology/personaltech/metaverse-gaming-definition.html

37 Tecnologia da Apple que funciona através de sensores do Face ID para criar um modelo computacional capaz
de  repetir os movimentos do rosto humano em um  avatar.  Disponivel em:
https://apps.apple.com/br/app/memoji/id1526384700

38 Termo que se refere a0 mercado de criagdo e desenvolvimento de roupas e moda dentro do ambiente virtual.
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Além do investimento de grifes ja tradicionais no mundo da moda, fashion houses
como a Auroborus nasceram voltadas para o mercado do Metaverso. A ideia da marca de
lancar uma colecdo de roupas totalmente digital e baseada em design imersivo foi
concretizada na London Fashion Week em 2021 com a Biomimicry Digital Collection.

O Metaverso também ja esta povoado por influenciadores digitais, ou melhor, digitais
influenciadores, j4 que eles existem apenas no online. Atualmente, algumas empresas vém
demonstrando uma grande preocupacdo em perceber os posicionamentos pessoais dos
influenciadores do mundo fisico que estdo associados as marcas, isso porque ¢ comum que
algumas atitudes negativas deles acabem por relacionar o nome da empresa e arruinar a
reputacdo da campanha. Nesse sentido, os avatares chegam com a oportunidade de serem
apostas mais certeiras para evitar deslizes por comportamentos inadequados, ja que € possivel
programar suas atitudes e cultivar um relacionamento préoximo com o publico no qual o
discurso estara 100% afinado com os valores da companhia, permitindo que as empresas
aproveitem o Metaverso para ter mais controle sobre a sua comunicagao.

Frequentemente baseados em pessoas, esses personagens digitais sdo construidos para
emular uma “personalidade propria”, independente do “molde” no qual foi baseado. Exemplo
desse tipo de experiéncia ¢ a personagem Satiko, versdo digital da apresentadora Sabrina Sato.
Construida pela startup Biobots, Satiko faz parte de uma série de influencers criados para
expandir o alcance dos influenciadores digitais. A personagem do Metaverso Satiko, por
exemplo, ganhou inclusive “apartamento fisico” para morar como estratégia de marketing
entre a Biobots ¢ a construtora Mitre (Dias, 2022).

Tratando de espacos, terrenos digitais no Metaverso comegaram a ser comparados a
terrenos fisicos, € o mercado imobiliario tem feito grandes transagdes. Empresas como
Adidas, HSBC, Carrefour e PwC compraram terrenos no Metaverso do The Sandbox*® (Silva,
2022), enquanto outras empresas como a Samsung, JPMorgan e Skechers adquiriram terras no
Decentreland®, cujo valor ja chegou a atingir 2,4 milhdes de ddlares (Silva, 2022).

Esses exemplos servem para tentar compreender as possibilidades de Metaversos que
estdo em construcdo atualmente para pensar em uma possivel adesdao pelo jornalismo.
Analisando algumas dessas experimentacdes, ¢ possivel observar que a grande maioria dos

Metaversos tem explorado setores como jogos, marcas, redes sociais, moda e entretenimento.

3 Mundo virtual aberto e 3D, baseado em tecnologia blockchain, que em 2018 foi adquirido pela empresa de
softwares Animoca Brands.

40 Assim como o The Sandbox, Decentreland ¢ um mundo virtual aberto e descentralizado que utiliza tecnologia
3D. Essa plataforma de Realidade Virtual utiliza blockchain Ethereum para registrar a propriedade dos ativos
digitais e outros itens negociaveis no ecossistema do Metaverso.
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No jornalismo, Cordeiro e Santos (2022) percebem essas movimentacdes € observam
que visualizagdes sintéticas de infografia podem fazer uso do Metaverso no Jornalismo de
dados, inteligéncia artificial, fotogrametria, tecnologias 3D e de imersdao como Realidade
Virtual e Realidade Aumentada, podem ser algumas ferramentas utilizadas para criar
conteidos no Metaverso também para o jornalismo. Ainda no jornalismo, Longhi (2022)
percebe que o Metaverso ¢ mais um ambiente a ser explorado, mas isso ndo resume os
desafios que se colocam para o devir da atividade jornalistica ja que, além daqueles relativos a
tecnologia em si, que se avolumam em aspectos tecnoldgicos e econdmicos impactantes como
a descentralizacdo, o blockchain, as NFTs, particularidades que aliam economia do mundo
virtual e sua relagdo com o real, o fazer jornalistico devera enfrentar o desafio da sua
sobrevivéncia em um ambiente cada vez mais fluido (Longhi, 2022).

Dentre os movimentos mais recentes no Metaverso, destacam-se empreendimentos
das Big Techs e de grandes marcas esportivas, além do entretenimento. No jornalismo, ja se
verificam algumas iniciativas, como a do Vice Media Group, que abriu uma agéncia virtual no
Metaverso Decentraland. Ja o jornal The Washington Post publicou recentemente um video
mostrando a experiéncia de uma reporter no Metaverso (The Washington Post, 2021), assim
como o GI, no qual o Fantastico (2021)*' fez uma entrevista semi-estruturada feita no
Metaverso com o objetivo de entender melhor esse espago e suas possibilidades. Menos
numerosas neste momento de exploracdo do mundo virtual, mas ndo menos importantes, sao
experiéncias jornalisticas que nos levam a pergunta se este ambiente seria o proximo passo
para o jornalismo imersivo.

Atualmente, também ¢ possivel perceber essas tecnologias sendo utilizadas com um
foco especial para as experimentagdes feitas pelo The New York Times, que possui um espaco
dedicado a pesquisa e desenvolvimento que explora como as tecnologias emergentes podem
ser usadas a servi¢o do jornalismo*.

No estudio de experimentacdes do NYT, o The New York Times R&D, observa-se a
exploracdo jornalistica na reconstituigdo de cenas em 3D, utilizacdo de fotogrametria que,
além de experimentagdes proprias, também incentivam e guiam outros jornalistas para
entender como € possivel utiliza-la, além da criacdo de podcasts com dudio espacial, som que

proporciona uma percepgao imersiva para quem o escuta.

41 Disponivel em:
https://gl.globo.com/fantastico/noticia/2021/12/05/com-entrevista-feita-no-metaverso-fantastico-explica-potenci
al-e-desafios-do-novo-projeto-de-zuckerberg.ghtml. Acesso em: 31 out. 2023.

42 Disponivel em: https://rd nytimes.com/. Acesso em: 19 ago. 2022.
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Figura 3- Experimentagdes The New York Times R&D.

3D Web Technology Using Artificial Intelligence to Freeze Key
Super Bowl Action

| -| Wi

LiDAR and Drone Automation Designing Mixed Reality Producing Spatial Audio
for Detailed Photogrammetry Journalism for the Open Podcasts
World

Fonte: https://rd.nytimes.com/.

Neste processo exploratorio conduzido pelo The New York Times, uma ampla pesquisa
esta sendo realizada com o uso de Realidade Aumentada. Essa tecnologia permite a projecao
de informacdes obtidas de modo remoto em locais reais, adicionando outras imagens a
realidade e fornecendo dados sobre eventos e historias. Além disso, o projeto inclui o uso do
método de prototipagem, que permite a criagdo de histérias de Realidade Mista para serem

lidas posteriormente em dispositivos moveis.

Figura 4- Experimentagdes The New York Times R&D II.

0622

Prototyping a method to send stories from mixed reality to a mobile device for reading later.
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Fonte: https://rd.nytimes.com/.

O Research & Development at The New York Times explora como as tecnologias
imersivas podem ser usadas para apresentar informagdes e histérias de uma maneira mais
envolvente e interativa. O site possui se¢Oes especificas para estudos em tecnologias como
visdo computacional, tecnologia web 3D, jornalismo espacial, captura, transmissdo de midia,
proveniéncia da midia e PNL, ou compreensdo de linguagem natural, que obtém novos
insights e conexdes do jornalismo por meio de perguntas e respostas do leitor, tradugdo
automadtica, modelagem de topicos e andlise de documentos, entre outras experimentacdes
tecnologicas.

Dentre as experimentagdes, a compreensao de linguagem natural chama atengdo
porque ¢ uma area de pesquisa em inteligéncia artificial que se concentra na criagdo de
sistemas que possam entender e interpretar a linguagem humana de maneira natural. Isso
envolve a andlise de elementos como sintaxe, semantica e pragmatica, bem como a
identificacdo de intengdes € emocgdes.

Atualmente € possivel observar cada vez mais a utilizacdo de inteligéncia artificial
para otimizar a produtividade em redagdes, como ¢ o exemplo do ChatGPT, assistente virtual
inteligente desenvolvido pela OpenAdl no formato chatbot online que, apesar de ter sido
lancado em novembro de 2022, a sua popularizagdao tem chamado aten¢do nos ultimos meses.
Seja por curiosidade ou até receio da tecnologia, o ChatGPT tem ganhado destaque entre os
entusiastas tecnologicos por ser um modelo de linguagem ajustado com técnicas de
aprendizado supervisionado e por reforco.

A exploracao dessas ferramentas imersivas e interativas indicam que o jornalismo ja
iniciou experimentagdes utilizando tecnologias que participam da estrutura do Metaverso. Isso
significa que o primeiro passo para ir de encontro com esse espaco ja foi dado, abrindo uma
infinidade de possibilidades imersivas para um futuro que parece ja estar acontecendo.

O jornalismo imersivo vem passando por muitas mudancas para conectar-se com o
publico e estudos na area se mostram de suma importancia para ajudar em uma prospeccao de
futuro. Isso porque explorar e construir historias ¢ uma parte essencial para criar um impacto
significativo no jornalismo. Para alcangar esse objetivo e construir narrativas envolventes e
impactantes, o uso adequado de recursos de som e imagens ¢ fundamental.

Além disso, a experiéncia do usuario em dispositivos méveis € crucial para incentivar
acOes e engajamento com as noticias. Por meio de uma interface intuitiva e acessivel, ¢

possivel aumentar o envolvimento do publico e, consequentemente, o impacto do jornalismo
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na sociedade.

O jornalismo imersivo no Metaverso esta sendo desenvolvido a partir de grandes
conglomerados de midias, as Big Techs, entdo, para se fazer presente, o jornalismo precisa
mais do que apenas comunicar, precisa enxergar que trata-se também de pensar em uma

possibilidade de um novo modelo de negdcios.

Esta é uma oportunidade para a industria de noticias se manter atualizada e a frente
da curva. Eu sinto que a industria de noticias esta tendo um papel na formagéo do
resultado de [VR e 360], o que ¢ vital porque isso significa que, nos estagios iniciais,
estamos pensando ndo apenas em como contar a historia, mas como sera o modelo
de negodcios (Cheung, 2017).

O Metaverso ¢ uma realidade digital que transforma os processos que ocorrem online
e, com o surgimento de moedas digitais ¢ NFTs, este mundo também evolui. Apesar do
interesse crescente no NFT vir ocorrendo desde 2017, a turbuléncia dos problemas sociais e
econdmicos pode, tanto impulsionar, quanto retardar o crescimento desse ecossistema. O NFT
e as criptomoedas ndo sdo a experiéncia imersiva do Metaverso, mas sdo partes dele como um
todo, por se tratarem de ferramentas que possibilitam a criacdo desse ecossistema que
promove uma economia dentro de ambientes virtuais descentralizados.

Diante disso, surge a necessidade de adaptacdo do modelo de negocio do jornalismo
para que a comunicagdo de qualidade possa ser levada para essa nova realidade. Em suma,
pode ser necessario que o jornalismo se adapte as transformacgdes propostas pelos Metaversos,
a fim de oferecer conteudo de qualidade para os usuarios que habitam esse novo espago.

Apesar de tudo, ainda ¢ importante ressaltar que o crescimento dos Metaversos sao
uma tendéncia que pode ser influenciada por fatores externos, como a propria situagao social
e economica mundial, assim como teve influéncia direta na utilizacdo de Realidade Virtual

pelo jornalismo, como ja citado no capitulo anterior.

3.4 O que podemos esperar?

A compreensdao do termo Metaverso como significado da sua palavra “além da
transformag¢ao”, ou “além do universo”, acarreta no entendimento de que essa estrutura parece
ser maior do que uma nova forma de imergir no mundo online, percebendo que ela
apresenta-se como uma verdadeira transformacdo de uma vida conectada, alterando dinamicas
econdmicas e sociais.

A materializacdo do Metaverso para além dos jogos ainda ¢ algo muito recente e,
apesar de tornar-se claro que as discussdes conceituais sobre Metaverso popularizaram-se a

partir de investimento de Big Techs e exploracdo de marcas e grandes empresas, € necessario
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continuar observando suas movimentacdes, ja que atualmente o Metaverso parece ser uma
estrutura que cresce de forma fragmentada, ainda sem um um modelo padrdo que pode ser
reproduzido, vendo que ndo existe apenas um Unico Metaverso existente mas, na verdade,
varios. Isto ¢, a constru¢do desse mundo ainda esta em desenvolvimento e acontece de varias
formas, com focos tematicos, abordagens e estruturas diferentes, mantendo em comum apenas
a ideia de descentralizagdo e vestigios do inicio de uma possivel Web 3.0.

A partir das estruturas que estdo sendo criadas, observa-se que o jornalismo esta
acompanhando o /ype e explorando discretamente as possibilidades, tentando se fazer
presente com usos experimentais de algumas tecnologias imersivas, mesmo que elas ainda
ndo estejam inseridas em um Metaverso em si, mas que conversam com a proposta imposta
por ele.

Dessa forma, nesse momento em que o Metaverso ainda estd sendo construido, o
jornalismo parece observar os desenvolvimentos das empresas de jogos, marcas e redes
sociais para fazer-se presente também neste ambiente, mostrando-se interessado em fazer

parte desse possivel novo mergulho imersivo.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o jornalismo, diferentemente da Realidade Virtual e de demais experiéncias
imersivas, o ambiente do Metaverso ¢ um novo espago de interacdo, que ainda estd em fase de
teste e que ainda possui falta de concreticidade em relag@o ao seu significado.

Até maio de 2023 foi possivel observar apenas produgdes experimentais no ambiente
virtual do Metaverso. Devido a seu carater embrionario e experimental, e ainda a falta de
producdes significativas das organizacdes jornalisticas no Metaverso, para auxiliar na
compreensdo sobre as possibilidades do jornalismo no Metaverso, esta dissertagdo realizou
uma pesquisa quali-quantitativa®, composta por levantamento bibliografico e entrevistas
semi-estruturadas com objetivo de elucidar o tema.

Utiliza-se a entrevista aberta, segundo Boni e Quaresma (2005), quando se deseja ter
o maior nimero de informacdes sobre um tema, segundo o entrevistado, e também para obter
maior detalhamento do assunto em questdo: "Ela ¢ utilizada geralmente na descri¢do de casos

individuais, na compreensdo de especificidades culturais para determinados grupos ¢ para

# Coleta de dados feita por meio de entrevistas abertas e obedecendo aos critérios da Etica na Pesquisa com
Seres Humanos, conforme a Resolugdo CNS n°. 510 de 07 de abril de 2016 e esta registrada com o numero
CAAE: 6 6703623.5.0000.0121.
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comparabilidade de diversos casos", ainda, segundo os autores (Boni e Quaresma, 2005, p.
74).

O processo metodoldgico teve como proposta entrevistar professores e pesquisadores
da area de estudos em jornalismo imersivo, inovacdo e tecnologia, para falar de suas crengas
frente a chegada desse momento que pode vir a configurar-se como uma nova fase para o
jornalismo imersivo. A escolha em entrevistar pesquisadores da area deu-se a partir da
limitagdo de experiéncias do jornalismo no Metaverso, por isso, devido a escassez de
profissionais que trabalham diretamente neste espago, o recorte feito nesta pesquisa focou
apenas em especialistas que estudam sobre o assunto.

As entrevistas servem como uma base para verificar como ¢ compreendido e definido
jornalismo imersivo, as potencialidades do Metaverso para o jornalismo e se, de fato, os
pesquisadores entrevistados consideram que este ambiente virtual pode ser uma proxima etapa
do jornalismo imersivo.

Além disso, a entrevista ainda teve como objetivo proporcionar a oportunidade do
entrevistado refletir sobre o desenvolvimento do jornalismo imersivo e possiveis
potencialidades para o jornalismo de inovagdao associado a Realidade Virtual, além de
estimular o pensamento sobre este tema e contribuir com o desenvolvimento de pesquisa em
jornalismo imersivo no Brasil.

Para a realizagdo da entrevista, foram selecionados um total de oito pesquisadores*
que se encaixavam dentro do recorte determinado de conhecimento sobre o tema, levando em
considera¢do suas producdes académicas e percepcdes para a area. Para guiar a pesquisa,
foram elaboradas as seguintes perguntas: (1) Qual o seu nome?; (2) Qual a sua formagao?; (3)
Qual a sua profissao?; (4) Vocé€ ja consumiu ou produziu jornalismo imersivo audiovisual,
seja ele feito em Realidade Virtual, aumentada, mista ou video em 360°?; (5) Vocé ja teve
contato com algum tipo de Metaverso?; (6) Como vocé define jornalismo imersivo?; (7) Vocé
enxerga potencialidades do uso do Metaverso pelo jornalismo? e (8) Como o jornalismo
poderia se apropriar dessa tecnologia?

As perguntas formuladas permitiram respostas abertas, sem restricdo quanto ao
nimero de caracteres, oferecendo ao entrevistado a liberdade de expressar seus pensamentos

de maneira confortavel e abrangente em relacdo ao tema abordado. O processo foi realizado

4 Foram convidados 12 pesquisadores, porém apenas oito deles conseguiram participar da entrevista, sio eles:
Adalton dos Anjos Fonseca; Eduardo Campos Pellanda; Fernando Firmino da Silva; Ligia Coeli Silva
Rodrigues; Marcelo Silva Barcelos; Marcio Carneiro Dos Santos; Suzana Barbosa; William Robson Cordeiro.
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de forma remota, através de um formuldrio especifico para este fim. Todos os pesquisadores
participantes das entrevistas possuem formacdo em doutorado e uma so6lida experiéncia no
campo do jornalismo imersivo e de inovagdo, seja através de sua atuacdo em pesquisas
académicas ou de seu envolvimento ativo em atividades relacionadas ao tema em questao.

No préximo topico, sera realizada uma analise detalhada das respostas obtidas por
meio das entrevistas realizadas com os pesquisadores selecionados. Nessa ectapa, a
metodologia utilizada na coleta e anélise dos dados serd explorada em maior profundidade,
proporcionando uma compreensdo mais abrangente das percepcdes dos entrevistados em
relagdo ao jornalismo imersivo e ao potencial do Metaverso nesse contexto. Através da
analise criteriosa das respostas obtidas para cada uma das perguntas elaboradas, sera possivel
identificar tendéncias, pontos de convergéncia e divergéncia, bem como insights relevantes

para o avango da pesquisa nessa area.

4.1 Entrevista com especialistas

Para tentar compreender de forma mais clara as percepcdes de cada um dos
entrevistados sobre o desenvolvimento do jornalismo imersivo e do Metaverso, iremos trazer
uma sintese das respostas, bem como um quadro para relacionar os dados obtidos.

Para iniciarmos a andlise das respostas, abordaremos as duas primeiras perguntas de
multipla escolha. As questdes foram elaboradas dessa forma por tratar-se de perguntas com
respostas bindrias, de classificacao afirmativa ou negativa ( “sim” ou “nao”), sobre o contato e
a vivéncia do entrevistado com diferentes formas de imersividade, ndo havendo a
necessidade, assim, de uma pergunta aberta.

Em seguida, procederemos o estudo com base nas questdes de carater descritivo, a
fim de obter uma compreensao mais precisa das respostas fornecidas pelos pesquisadores nas
questdes abertas. Isso permitird uma analise aprofundada dos relatos apresentados, permitindo
assim uma interpretagdo mais rica e detalhada das informacgdes coletadas.

Apos os dados de identificacdo e formagdo de cada entrevistado, as duas primeiras
perguntas feitas foram: (1) Vocé€ ja consumiu ou produziu jornalismo imersivo audiovisual,
seja ele feito em Realidade Virtual, aumentada, mista ou video em 360°?; e (2) Vocé ja teve
contato com algum tipo de Metaverso? As respostas possibilitaram concluir um fato
interessante: Apesar de todos os entrevistados serem pesquisadores da comunicacdo e do
jornalismo voltados para a temdtica imersiva, 100% deles j4 consumiram ou produziram
jornalismo imersivo audiovisual, porém 25% ainda ndo tiveram contato com algum tipo de

Metaverso.
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Figura 5 - Vocé ja consumiu ou produziu jornalismo imersivo audiovisual, seja ele feito em
Realidade Virtual, aumentada, mista ou video 360°?

8 respostas

@ Sim
® Nio

Fonte: Elaboragdo da autora (2023).

Figura 6 - Vocé ja teve contato com algum tipo de Metaverso?

8 respostas

® Sim
& NiEo

Fonte: Elaborago da autora (2023).

Com respeito aos dados apresentados acima, ¢ necessario lembrar que o periodo de
expansdo de produgdes jornalisticas imersivas no Brasil teve seu auge entre 2016 ¢ 2019,
tendéncia previamente observada no capitulo 2 desta dissertagdo. Este fato corrobora tal
periodo como um marco significativo no desenvolvimento desse tipo de contetido e campo de
pesquisa, refletindo-se na resposta dos entrevistados, o que confirma a ampla adogdo -
consumo ou produgdo - de conteudos jornalisticos imersivos pelos entrevistados,
representando 100% . Ja quanto ao segundo topico, relativo ao contato com algum tipo de
Metaverso, percebe-se que sua exploracdo € embrionaria ou inexistente por ' desses

profissionais. Essa constatacdo evidencia dois aspectos principais: primeiro, o fato de
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ambientes imersivos como o Metaverso constituirem-se, neste momento, ainda pouco
adotados pelas areas do Jornalismo e da Comunicagao, e segundo, indica a necessidade de um
maior avango e aprofundamento experimental neste espaco imersivo. Isso podera propiciar,
inclusive, perceber as potencialidades do Metaverso como plataforma de produgao e fruicao
de jornalismo imersivo.

A abordagem relativa as perguntas com respostas abertas, que representam a segunda
etapa das entrevistas, permitird uma compreensao mais aprofundada dos aspectos subjetivos e
individuais expressos pelos participantes, contribuindo para uma andlise abrangente e
enriquecedora dos dados obtidos. As questdes foram: (3) Como vocé define jornalismo
imersivo?; (4) Vocé enxerga potencialidades do uso do Metaverso pelo jornalismo?; (5)
Como o jornalismo poderia apropriar-se desta tecnologia?

A fim de possibilitar uma analise mais aprofundada e detalhada das respostas obtidas,
o Quadro 4 apresenta todas as perguntas e respostas, inclusive as questdes de respostas
binarias, de forma integral, no final dessa dissertacdo também ¢ possivel observar o apéndice
com as respostas na integra. Essa estratégia permitira uma compreensao mais aprofundada e
minuciosa das respostas fornecidas, considerando que a experiéncia (ou a falta dela) com o

Metaverso pode influenciar a forma como os pesquisadores conceituam esse novo espago.

Quadro 4 - Perguntas formuladas e respostas dos entrevistados.

Consumiu ou

produziu Contato Vocé enxerga
jornalismo com algum potencialidades do uso do  Como o jornalismo
imersivo tipo de Como vocé define Metaverso pelo o poderia se apropriar
audiovisual Metaverso jornalismo imersivo? jornalismo? dessa tecnologia?
Recorrendo as
Uma experiéncia em Sem duvida, ha pesquisas  experimentagdes,
formatacdo que abre que mostram que este linguagens e se
caminhos para o caminho ¢ inevitavel para o aprofundando nas
Sim Sim jornalismo na hipermidia jornalismo do futuro. pesquisas do campo.

Ambiente sintético

(gerado digitalmente) que

opera a partir das Conhecendo o
premissas de imersdo e ecossistema de
presenca e que oferece ferramentas, produtos,
novas possibilidades de técnicas, procedimentos

Sim Sim narrar historias Sim. e conceitos envolvidos.



Sim

Sim

Nao

jornalisticas.

Experiéncias com
narrativas jornalisticas em
primeira pessoa usando
tecnologias imersivas
como 6culos de Realidade
Virtual ou correlatos.
Entendo também que
existem niveis de
imersividade conforme o
tipo de narrativa e

dispositivos explorados.

Ha pelo menos trés
perspectivas de
Jornalismo Imersivo que
considero quando vou
discutir o assunto: 1) Da
perspectiva literaria, como
foi com os movimentos
do Novo Jornalismo, que
combina uso de literatura
e jornalismo para trazer
narrativas mais densas e
envolventes e que sim, ha
ali um nivel de imersdo
nas historias; 2) Uma
perspectiva retorica
utilizada pelas empresas
de tecnologia, que
utilizam essa expressdo
para "vender" projetos ou
hardwares. Nesse caso, ha
todo um discurso que nem
sempre se conecta com a
propria aplicabilidade dos
produtos ou projetos
vendidos; 3) uma
perspectiva utopica ou de

projecdo, aquela em que

Sim. O uso do Metaverso

pode oferecer novos tipos

de narrativas sobre historias

especificas e captar melhor

a aten¢do do usuario.

Tenho minhas ressalvas, no
sentido de ndo ser nem
tecnofobica e nem ter uma
visdo de maravilhamento
em relagdo ao uso dessas
tecnologias. Que ha
potencialidades (como a
experimentagdo de novas
linguagens, usos criativos
de narrativas) isso ¢
verdade, mas me pergunto
sempre qual a finalidade,
com quais objetivos e para
quais pautas essas

tecnologias sdo destinadas.
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Novas narrativas podem
ser construidas
explorando esta
tecnologia e oferecer
experiéncias diversas

aos usuarios

Me parece que esse uso
estd mais voltado para a
fruigdo de contetido
semelhante aquelas
feitas em instalagdes
artisticas, em que o
publico se desloca até
um local e consome toda
uma experiéncia que foi
previamente pensada e
planejada para isso.
Funciona bem para
projetos relacionados a
memoria e historia. Mas
para conteudos factuais,

hoje, é bem complicado.



Sim

Sim

se deseja produzir um
conteudo que simule
efeitos de imersdo, como
ja acontece de forma mais
consolidada nos
videogames, mas que
particularmente no Brasil

ndo teve muito avango.

Na minha concepgao,
jornalismo imersivo pode
ser compreendido como

meios de construgdo de

narrativas que considerem

tecnologias imersivas ou

estratégias imersivas (com

ou sem uso de
tecnologia). H4d uma
compreensdo do
jornalismo imersivo mais
centrado nas tecnologias
como de Realidade
Virtual, mas também a
uma concep¢ao mais
aberta, que inclui um
estado mais mental e

imaginativo como a

leitura. Apropriando-se da

concepgao mais
paradigmatica de Nonny
De La Pefia, cunhado a
partir de 2010, podemos
pensar esse estado de

sensa¢do de presenca, de

transporte para outro lugar

por meio de narrativas

que considerem uma visao

360 graus, espacial e

sensorial. Logo, além da

estética imagética, o som  Por outro lado, ha também

Umas das caracteristicas

das tecnologias digitais e da

inovagdo é a
experimentacdo de novos

potenciais em termos de

linguagens e formatos. No
caso do Metaverso para o

jornalismo considero que

estamos diante dessas

potencialidades como um

novo estagio experimentado

em relag@o a Realidade

Virtual ou Realidade

Aumentada em um pouco

mais de uma década. No

entanto, ainda estamos em

meio a emergéncia do

conceito como pratica (ja

que ndo ¢ um termo novo,

mas esta sendo aprimorado

ao contexto). A indistria

tecnolégica vem alardeando
o futuro com o Metaverso
para diferentes setores e o

jornalismo, naturalmente,

apropria-se desses

potenciais, mas sem termos

um horizonte ainda claro de

como as narrativas € o

imersivo serao explorados.

61

O jornalismo poderia se
apropriar através de
laboratérios de inovagdo
nas redagdes das
organizagdes
jornalisticas, que
pudessem experimentar,
buscar processos
inovadores com o
formato e de alguma
forma encontrar as
formas da audiéncia usar
a tecnologia. O
Metaverso ndo me
parece que se adequa a
todas as narrativas.
Logo, ha necessidade de
observar e utilizar
pesquisa aplicada para
identificar os
verdadeiros potenciais
da tecnologia para o
jornalismo. E possivel
que o Metaverso siga um
caminho parecido com a
Realidade Virtual,
dentro do escopo do
jornalismo imersivo, e
nos primeiros momentos
chegue a um pico de

interesse e de producdes



imersivo compde essas
possibilidades de
jornalismo imersivo. E
importante salientar que o
conceito seminal de De
La Pefia de 2010 néo ¢
definitivo e ndo consegue

abarcar as novas

tendéncias como o préprio

Metaverso porque nesse
intervalo a propria
defini¢do de jornalismo
imersivo se alargou para
novos desdobramentos e
aspectos de experiéncia.
Assim sendo, o
jornalismo imersivo pode
ser pensado como um
conceito pertinente para
abarcar esses fendmenos
de Realidade Virtual,
Aumentada e Metaverso,
mas nao da conta de todas
as dimensodes em razao
das transformacdes que
estamos observando
quanto as tecnologias
imersivas ou do

emergente Metaverso.

os usuarios. Usuarios de
games ou gameficacao ja

tem familiaridade. No

jornalismo, ainda ndo
sabemos como o0 Metaverso

pode ser apropriado de fato

pela audiéncia. Penso o
Metaverso como uma
tendéncia, mas ainda ndo

€nxergo como uma

realidade no jornalismo em

termos de uma cultura do

Metaverso nas narrativas ou

nas interagdes voltadas para

os conteudos jornalisticos.
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nas redacgdes das
organizagoes
jornalisticas com
diferentes
experimentacdes. No
entanto, a estabilidade
de uso no jornalismo
deve depender do tipo de
tecnologia que serd
utilizada e seus
respectivos recursos
visando a imersdo. Ha
uma complexidade atual
nas tecnologias do
Metaverso que impede
uma capilaridade junto
ao publico consumidor
do jornalismo ou até
mesmo para a sociedade
mesmo diante de uma
plataformizagao.
Todavia, a inovagao
pode ser a chave na
construcdo de formatos
que considerem a
especificidade do
jornalismo. A
manuten¢do da alta
atenc¢do para o
Metaverso atualmente
vai depender também de
como a industria vai
encontrar formas de
simplificar os processos
de construgio de
universo virtual atrativo
e acessivel combinados
com as apropriacdes
particulares do encaixe

no jornalismo que traga



Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Compreendo o jornalismo
imersivo de maneira
alargada como sendo uma
modalidade que emprega
€ aciona um conjunto
amplo de recursos

tecnoldgicos e

contribuigdes

pertinentes.

Acho que existem
potencialidades,
principalmente, quanto ao
aporte de novas narrativas e
formatos jornalisticos e
quanto a diversifica¢do de
plataformas para a

circulagdo de contetidos

dispositivos, investindo na jornalisticos. Contudo, ao

imersdo e na experiéncia
para promover uma maior
aproximagao do publico
com os contetidos
jornalisticos. A imersao,
aqui, ¢ entendida a partir
de Fonseca (2020) como
uma

categoria estruturante ¢
indutora de inovagdes no
jornalismo, influenciando
todo o

processo produtivo.

Como uma forma de
entender os fatos de forma

sensorial.

O jornalismo imersivo ¢
aquele que oferece algum
tipo de experiéncia,
consumo e interagéo por
meio de realidades
complementares
tridimensionais | totais ou
parciais, como a
Realidade Virtual (RV),

muito usada no universo

que parece, houve um
arrefecimento nas apostas
do uso do Metaverso.
Talvez, pela entrada de
sistemas e recursos de
Inteligéncia Artificial (IA),
que até o momento vem
dominando e, por outro
lado, tem a realidade da
descapitalizacdo das
empresas de midia, sejam
elas da legacy media ou

nativas digitais.

Transportando as
Sim, penso que a forma de  pessoas para os fatos.

narrar os fatos de diferentes Mostrando outros

angulos ¢ a esséncia para o  angulos dos

futuro do Jornalismo

Sem duvida, mas ainda

temos algumas resisténcias deve se debrugar em

e condi¢des a observar,

como a dificuldade de

escalar um produto vestivel de ambientes em 3D,

e imersivo de baixo custo.  prototipagdo de

descobrir, a testar, pelo

que respondi acima.

acontecimentos,

O ensino de jornalismo

informag@o, arquitetura
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Acho que ainda se esta a

questdes como design de

Hoje, um headset imersivo  narrativas especiais, UX

do ano ultrapassa os R$
5.000,00. Some a isto,

sistema especialistas de

Metaverso, Design de
Interacdo, grandes

reportagem imersivas



dos games, quanto a
Realidade Aumentada
(RA), comum no cinema,
em projetos de educacéo e
na industria, em geral. A
grande sacada possivel
sdo as apostas em novas
mediagdes entre
audiéncias, possibilidades
de virtualizagao,
storytelling avangado e
exploragdo de
multisessentidos
midiaticos integrados, por
meio de gadgets cada vez
mais personalizaveis e,
também, permissivos e

vestiveis.

baixa eficiéncia de imersao
continua e geragado de
ambientes (sem travas, bugs
e inagdes) além de
investimentos das proprias
empresas jornalisticas
(independentes ou de
grande grupos) em efetivar
modelos de negdcio
consistentes que,
finalmente, possam
sustentar um
micropagamento ou versao

freemium.
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regulares (para, assim,
ensejar um consumo
mais perene e cotidiano).
Outras agdes podem
chegar nas redagoes,
com a experimentagao
de gamificar parte do
factual do dia, no
proprio modelo de
interagdo com a base dos
fas. Essas guinadas,
mesmo que lentas e de
baixo calibre (mas
estratégicas quanto a
adesdo ao modelo de
negocio do veiculo),
certamente, podem
contribuir para expandir
o conhecimento da
virtualidade
especializada,
multissensorial e

infinita.

Fonte: Elaborag@o da autora (2023).

5 RESULTADOS

No intuito de promover uma andlise aprofundada acerca da tematica em questdo,
considera-se ressaltar que, mediante a padronizacao das perguntas a todos os pesquisadores
envolvidos no estudo, foram observadas interconexdes entre as respostas fornecidas pelos
entrevistados e outros seis tensionamentos de diferentes eixos-tematicos, todos eles
intrinsecamente relacionados ao campo do jornalismo imersivo € ao emergente conceito de
Metaverso, como sera melhor explanado abaixo.

A andlise a seguir busca explorar de maneira abrangente os diversos aspectos
inerentes a essas temadticas de estudo, a fim de compreender mais amplamente suas
possibilidades de implicagdes, desafios e potenciais contribuicdes para o ambito do

jornalismo e da comunicagao.
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O primeiro tema a surgir com mais frequéncia, estando presente na resposta de 5 de
cada 8 entrevistados, foi a necessidade de maior explora¢io e aprofundamento teérico*
por parte do jornalismo no Metaverso; topico que pode ser observado preliminarmente no
capitulo anterior ao perceber a escassez de experimentacdes de empresas jornalisticas no
Metaverso. Sobre isso, Cordeiro e Santos (2022) destacam as discussdes sobre recepgao de

contetido no panorama atual no qual se insere o jornalismo e sugerem que:

Afinal, [0 jornalismo] como instancia filosofica, ndo é propria de nenhum suporte,
mas molda-se a plataformas distintas e, por muitas vezes, ainda desconhecidas. Na
logica do Metaverso, possibilidade que se descortina no presente e na linguagem do
porvir, novas narrativas jornalisticas sdo experimentadas e, preliminarmente,
apresentadas (Cordeiros, Santos, 2022, p.13).

Ao pensar nesse processo de exploracao e adaptagdo de producdes imersivas, Comber
e Longhi (2022) também percebem que o Metaverso ¢ uma estrutura que ainda esta se
consolidando: "Pode-se considerar que, assim como fez nas plataformas de rede social, o
jornalista precisard ser um explorador para descobrir como utilizar da melhor forma essa
estrutura emergente.” (Comber, Longhi, 2022).

Partindo para o segundo tema, aparecendo em duas das oito respostas, as falas dos
entrevistados demonstram um questionamento da eficacia do uso do Metaverso para o
jornalismo*’, pelo menos, sob uma perspectiva mais geral - grandes reportagens historicas,
por exemplo, poderiam ser efetivas para o jornalismo no Metaverso. Tal incerteza pode ser
resultante devido a experiéncia antecedente com o uso das tecnologias de RV, RA ¢ RM no
jornalismo, que ndo teve a evolucdo esperada de acordo com os investimentos feitos pelas
organizacdes, além de uma série de adversidades que dificultam a produg@o e consumo dessas
técnicas. Sobre isso, Santos (2019) também percebe que a produgido de contetido com imagens

imersivas em formato 360° pode ser incorporada ao processo de elaboracao de noticias [...],

porém considera:

[...] Um conjunto de dificuldades técnicas estd relacionado a esse tipo de produgio.
Entre elas, listamos as mais significativas, ou seja, que geram maiores alteragdes na
producdo do contetdo:

L. ligadas aos angulos de filmagem e as distorgdes que as lentes do tipo
“grande angular” impdem as imagens produzidas, que, facilmente, colocam pessoas
ou elementos em geral ou muito longe ou muito perto;

2. a presenca da equipe de produ¢do na imagem que naturalmente aparece em
um tipo de captagdo que mostra todos os angulos ou tem que ser deliberadamente
escondida;

4% Grifo da autora.
46 Grifo da autora.
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3. o direcionamento da ateng@o do espectador e os recursos para familiariza-lo
e estimula-lo a explorar o ambiente 360 graus;
4. o tempo para as sequéncias que permita um minimo de adaptagdo do

espectador a cena e lhe dé a possibilidade de explora-la tornando edi¢des com ritmo
acelerado e fakes curtos pouco recomendavel;

5. as dificuldades, inclusive corporais, que eventuais movimentos de camera
podem causar, gerando entre alguns usuarios efeitos como mal-estar, dor de cabega e
tontura; fatores, inclusive, que, independentemente de movimentos ou ndo na
gravagdo, podem ser experimentados por algumas pessoas que parecem ter mais
sensibilidade a reconfiguragdo do espaco visual que percebem. (Santos, 2019, s/n).

Um topico que aparece na mesma frequéncia qualitativa que o antecessor, aparecendo
em duas das oito respostas, ¢ a relacio do Metaverso com o universo do game*’: Para um
dos entrevistados, esse topico justifica-se por usudrios de jogos possuem mais familiaridade
com o espago imersivo; para outro entrevistado, ¢ possivel pensar na experimentagdo de

gamificacdo no jornalismo para o Metaverso. Sobre isso, Pimenta (2022) lembra que:

Nunca ¢ demais lembrar a ja historica relag@o entre jogos eletronicos e as esferas da
educagdo e do treinamento, gerando desenvolvimentos que ja estdo sendo
explorados por empresas e pelo setor publico e que, certamente, consistirio num
campo de alta relevancia social e econdmica nas proximas décadas (Pimenta, 2022,
s/n).

Exemplo claro dessa representacdo em game no Metaverso € o Second Life (SL) que,
como ja citado no capitulo anterior, que pode ser considerado o primeiro mundo virtual de
gamificacdo da vida cotidiana. A respeito da estreita relagao entre mundos virtuais e games,
Longhi (2022) ressalta sua caracteristica de "espagos imersivos e colaborativos de informagao
que suportam a presenga de multiplos usudrios". Derivam essencialmente de jogos
multiusudrios e servicos de redes sociais mediados por avatares desenvolvidos pela industria
do entretenimento online" (p. 4), diz a autora, referenciando Lombardi ¢ Lombardi (2010).

O Metaverso proposto pelo SL traz até a mesma familiaridade com a vida real ao
possibilitar formas de construir uma carreira e lucrar dentro do proprio mundo virtual. Esse
foi o caso do SL Business, que abriu vagas para redatores e colunistas fixos e redatores
freelancers para trabalhar com a equipe na cobertura da pauta do editorial do més no universo
do jogo; o pagamento pelo trabalho era discutido no préprio mundo virtual, e o valor
repassado por Linden, moeda oficial do jogo, e depois convertido em ddlares americanos.

Seguindo a andlise, aparecendo em uma das oito respostas, estd o possivel
arrefecimento nas apostas do uso do Metaverso* devido a entrada de sistemas e recursos

de Inteligéncia Artificial (IA). A popularizagcdo da IA vem desenvolvendo-se de forma muito

47 Grifo da autora.
48 Grifo da autora.
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rapida e abrupta, difundindo-se como uma inovacdo mais acessivel do que as que envolvem
RV, motivo que pode ser justificado pela tecnologia nido necessitar de tantos aparatos
tecnologicos para o consumo final por parte do usuario.

Segundo Biernath, Rodrigues e Gobbi (2023), um dos elementos fundamentais na
aplicacdo da Inteligéncia Artificial (IA) para o jornalismo ¢ que ela desempenha um papel
importante em varias fases da producgdo jornalistica. Na area do jornalismo de dados, por
exemplo, a IA ¢ utilizada tanto na criacdo de bases de dados iniciais quanto na extragao de
informagdes de bases ja existentes, por meio da técnica de "raspagem de dados", que coleta
informagdes desestruturadas de diferentes sites na internet e as transforma em dados

organizados, facilitando sua analise. Também € possivel pensar que:

Esse investimento no uso de IA tem se intensificado também em um
contexto de jornalismo de dados. Desafiado pelo Big Data, termo utilizado para
nomear conjuntos de dados grandes e complexos que os mecanismos de
processamento tradicionais ndo conseguem lidar, o jornalismo de dados ganha novas
configuracdes diante da figura dos robds-jornalistas que surgem como ferramentas
eficientes para lidar com a analise, captura, curadoria de dados, pesquisa,
compartilhamento, armazenamento e transferéncia das informagdes (Moraes,
Gouveia, 2018, p. 99).

Na mesma linha dessa reconfiguragdo de rotinas produtivas, surge outro ponto
evidenciado pelos pesquisadores participantes da entrevista ao refletir sobre o Metaverso,
aparecendo em duas das oito respostas: a realidade da descapitalizacao das empresas de
midia, tanto as de legado quanto nativas digitais, e a dificuldade de escalar um produto
vestivel e imersivo de baixo custo®, argumento esse ja observado por alguns teodricos (Coeli,
2021; Flores, 2019; Menezes e Melo, 2019).

No jornalismo, desde o inicio do uso da RV e outras tecnologias correlatas, pode-se
perceber que houve uma produgdo ainda timida em apostas no desenvolvimento de
tecnologias imersivas com finalidade informativa. Longhi (2021), em entrevista a Coeli
(2021), acredita que esteja relacionada a questdo financeira, pois o jornal, a empresa, necessita
de recursos para gerar esse tipo de conteudo e isso implica aspectos financeiros, tanto de
desenvolvimento profissional, quanto de softwares e hardwares adequados.

A descapitalizacdo das empresas de midia impedem que haja um investimento mais
incisivo para exploracao de tecnologias emergentes para o jornalismo, segundo Cordeiro e
Santos (2022), que apontam a dificuldade de enxergar o as possibilidades do Metaverso para

as noticias:

49 Grifo da autora.
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Sédo experiéncias alternativas diante da crise que se abate nas empresas jornalisticas,
premidas pelas circunstancias que resultam em redagdes cada vez mais enxutas, com
reducdo de investimentos, afetando departamentos de arte e, por consequéncia,
producdes nesse sentido. Parece até contraditorio, mas tal crise dos jornais
praticamente aniquila estas experimentagdes, restringindo-as a academia ou as
acdes voluntarias individuais ( Cordeiro, Santo, 2022, p. 14).

Para finalizar aparecendo em uma das oito respostas, o entrevistado propdem uma
perspectiva de mudanga no ensino do jornalismo™, nosso tltimo eixo tematico. Este ponto
trata de uma possivel ampliacdo da grade de estudos curriculares, com a sugestdo de que a
area se debruce em questdes como design de informagdo, arquitetura de ambientes em 3D,
prototipagdo de narrativas especiais, experiéncia do usudrio (UX), design de interacdo e
grandes reportagem imersivas regulares.

Essa ideia mais voltada para o desenvolvimento tecnoldgico do jornalismo também é
citada por Coeli (2021) ao falar que a visao em 360° ¢ importante, mas se ndo aplicamos na
pratica, ¢ um sinal de que precisamos prestar mais atencdo na forma como produzimos
jornalismo com essa tecnologia no Brasil. Nesse sentido, ¢ importante que se estabelegam
teorias que considerem a realidade das produgdes jornalisticas em 360°, garantindo assim uma
abordagem mais fundamentada. Além disso, para promover o avango continuo nesta area,
torna-se igualmente crucial explorar novas técnicas e abracar o aprendizado de novos
processos de produgdo. Somente através dessa abordagem integral e abrangente sera possivel
perceber possibilidades de obter resultados significativos e eficazes no campo do jornalismo
imersivo.

Além desses seis eixos-tematicos que permeiam as reflexdes dos pesquisadores,
também nos chamaram atengdo que, na tentativa dos entrevistados de enxergarem
potencialidades do uso do Metaverso pelo jornalismo, surge um pensamento similar aquele
difundido por grande parte dos entusiastas quando o jornalismo apropriou-se da pratica do uso
da Realidade Virtual em meados de 2012°, isto €, a possibilidade de perceber a imersividade
como um novo espago de exploracdo e construgdo de formatos e narrativas emergentes para o
jornalismo. A sensacdo de presenca e imersdo proporcionada pela RV agora explora um
ambiente que, além de interferir na produg¢do de conteudo ao transpor o usudrio para um
ambiente com maior capacidade empatica, também modifica o0 modo de viver ao expandir o

seu conceito de “mundo real”.

%0 Grifo da autora.
" Ano que marca a primeira experimentagio de RV no jornalismo com o experimento “Hunger in Los Angeles”
de Nonny de La Pefia, como anteriormente ja citado nesta dissertacao.
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Para refletir melhor sobre isso, e também sobre o conjunto de anélise de respostas dos
entrevistados, complementaremos a discussdo sobre as potencialidades do Metaverso na
construgdo jornalistica, ampliando ainda mais a reflexdo a fim de tentar responder nossa

pergunta de pesquisa: O Metaverso € realmente o proximo passo para o jornalismo imersivo?

5.1 Prospeccao para o futuro: a proxima etapa do jornalismo imersivo?

A partir das andlises feitas das respostas dos entrevistados acima, foi possivel notar
com clareza a discussao de seis temas diferentes que permeiam as reflexdes dos pesquisadores
sobre jornalismo ¢ Metaverso. Para organizar as respostas analisadas, assim como seus €ixos
tematicos, e a fim de compreender melhor como os pesquisadores de jornalismo imersivo
percebem o Metaverso para area, foi elaborado o quadro 5, que mostra a quantidade de vezes
que um tema foi citado na resposta de cada um, levando em consideracdo que um pesquisador

pode tocar em mais de um tema na mesma resposta.

Quadro 5- Eixo-tematico das respostas dos entrevistados.

Eixo tematico Quantidade de vezes citado
Necessidade de maior exploragdo do Metaverso 5
Incerteza sobre o uso do Metaverso para o jornalismo 2
Gamifica¢do do jornalismo 2
Dificuldade financeira de investimento 2
Inteligéncia Artificial 1
Necessidade de aprender técnicas inovadoras 1

Fonte: Elaborag@o da autora (2023).

A andlise do Quadro 5 demonstra que o tema mais citado pelos entrevistados foi a
necessidade de maior exploracdo do Metaverso, com cinco mencgdes. Embora os demais
topicos possam parecer opostos a primeira vista, ¢ importante destacar que eles ndo sdo
paradoxais e ndo se invalidam. Na verdade, os diferentes eixos-tematicos podem inclusive se
complementar, o que pode ser evidenciado também pelo fato de que metade dos entrevistados
citaram mais de um tema em suas respostas.

Como exemplo para uma melhor compreensdo, podemos observar que uma das
respostas que manifesta ceticismo em relacdo ao Metaverso também indica a necessidade de

um maior aprofundamento experiencial das organizacdes jornalisticas em iniciativas
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inovadoras, assim como também cita a exploragdo da experiéncia de gamificar o jornalismo
no Metaverso. Essa interconexdo entre temas sugere uma possivel tentativa dos pesquisadores
de enxergar possibilidades para que o uso do jornalismo no Metaverso seja efetivo, uma vez
que a forma como esse novo espago configura-se hoje ainda pode parecer insuficiente para o
uso do jornalismo imersivo na fala de alguns entrevistados, inclusive se for levado em
consideracdo o histdrico das experiéncias com uso de RV/RA/RM para o jornalismo.

A validagao dessa conclusdo pode ser notada ao voltarmos o foco para o eixo-tematico
mais citado pelos pesquisadores: a necessidade de maior exploragao do Metaverso. Aliar este
tema aos demais reforca a importdncia de considerar multiplas perspectivas ao abordar
questdes complexas e ainda pouco exploradas como o Metaverso que, devido a escassez de
experimentagdes no jornalismo, torna o terreno muito nebuloso no que diz respeito a
estratégias narrativas que podem ser desenvolvidas.

Devido a natureza emergente do Metaverso, ¢ inegavel a importancia de realizar testes
e experimentagdes a fim de compreender seu funcionamento, caracteristicas e potencialidades
de uso. Nesse sentido, aspira-se que sejam conduzidos estudos que visem analisar a
viabilidade e as implica¢des do emprego do Metaverso em diferentes contextos, bem como
explorar as possibilidades de aplicacdo dessa tecnologia no jornalismo. A realizagdo dessas
investigagdes permitird permear uma compreensdo mais precisa do Metaverso, bem como
contribuira para o desenvolvimento de estratégias eficazes para sua utilizagao.

Nesse contexto, ao pensar sobre novas possibilidades narrativas, ¢ possivel notar que
os pesquisadores que percebem o Metaverso como potencialidade para o jornalismo
reproduzem um discurso semelhante ao dos aspirantes ao uso da tecnologia de RV 2012. Esse
pensamento ¢ bastante 16gico quando fala-se sobre os estudos do Metaverso, até porque o uso
da Realidade Virtual esta diretamente vinculado a construgdo e acesso desse ambiente, ja que
o espaco do Metaverso também pode utilizar-se de RV para integrar para transpor o usuario
para um novo cenario sintético. Assim, ¢ evidente que o Metaverso representa uma evolugao
natural das tecnologias de Realidade Virtual, apresentando-se como um espago virtual
interativo e imersivo, capaz de proporcionar experiéncias sensoriais € emocionais ainda mais
impactantes.

Tanto a tecnologia de Realidade Virtual quanto o Metaverso, constituem-se em
possibilidades imersivas para producao de contetdos para o jornalismo, ja que os ambientes
experienciados com RV possibilitam ‘“uma aproximagdo experiencial que permite aos

usuarios experimentarem, € por consequéncia, sentirem-se imersos, em historias (...) (Uskali,
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et al., 2020, p. 2)**. As semelhangas entre essas tecnologias imersivas justificam-se por ambos

tentarem atingir o mesmo propdsito da imersividade e tentativa de transpor o usuario para
outro ambiente, nesse sentido, os meios imersivos atuais, proporcionados pela tecnologia,
ampliam as possibilidades dos usuarios (Murray, 2003).

Pensando nesse entrelagamento de conceitos, aqui também ¢ necessario ter um olhar
atento para perceber o processo que o jornalismo experienciou com a exploragdo da Realidade
Virtual, Aumentada e Mista, sendo importante lembrar que, até 0 momento, essas tecnologias
ndo demonstraram um retorno significativo para a drea ou ndo atingiram as expectativas
previstas. Dessa forma, para pensar agora no ambiente do Metaverso, ¢ notavel que ha uma
abordagem cautelosa na exploracdao desse espago, possivelmente justificada pela necessidade
de aprender com as experiéncias anteriores com a Realidade Virtual. A tentativa de
aprendizado com o que ja passou, parece ser o ponto chave para justificar a exploragdo lenta
do jornalismo nesse novo ambiente.

Nesse contexto, ¢ possivel compreender que o Metaverso ¢ um hardware com
possibilidades para softwares, nesse caso, um ambiente como perspectiva para o jornalismo
imersivo experienciar, mas isso ndo significa dizer que o uso podera ser tao popular quanto
outras tecnologias, como o préprio smartphone, ja estabelecido hd muito tempo, ou
jornalismo criado por IA. Isso porque, enquanto o uso generalizado de smartphones se tornou
uma realidade, e o jornalismo baseado em IA esta se mostrando cada vez mais presente, o
potencial do Metaverso ainda estd em fase de exploragao.

Porém, ao pensar em um futuro para o jornalismo imersivo, o Metaverso de fato
mostra-se como um proximo passo para area, até mesmo porque, em termos de imersividade,
o caminho natural para a evolugdo da RV ¢, atualmente, o seu uso no espago do Metaverso,
que mostra-se como um ambiente possivel de aprofundar a imersividade aproximando ainda
mais o mundo virtual do fisico.

Entretanto, embora o Metaverso ofereca possibilidades imersivas e interativas, ainda
ha incertezas em relagdo a sua aceitagcdo em massa, movimento que ira depender de
investimento de tempo e dinheiro por parte das organizagdes para explorar e perceber as
possibilidades deste novo espaco, além de investimentos da industria da tecnologia no sentido
de sua maior popularizagao.

A popularidade de uma tecnologia também estd intrinsecamente ligada aos

>2 Tradugao nossa. No original: Immersive journalism is an experiential approach that allows users to experience,
and subsequently become immersed in, stories created not in the real world but in a virtual, augmented, or mixed
reality.
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investimentos de tempo, recursos e esforcos das organizacdes de midia. O Metaverso exige
um compromisso consideravel em termos de desenvolvimento de contetido, criagdo de
experiéncias envolventes e adaptacdo as demandas dos usuarios. Portanto, ¢ um espago que
parece ainda estar sendo cuidadosamente avaliado antes de se tornar uma opgao viavel para o
jornalismo. Assim, embora o Metaverso seja uma nova possibilidade a ser testada, ¢
necessario um investimento significativo em termos de tempo e dinheiro por parte das
organizacdes de midia para explorar e compreender seu potencial real.

O terreno ainda incerto desse novo espaco justifica-se por ele ainda ser muito recente,
por isso, o mais importante agora ¢ criar um ambiente propicio para que o jornalismo possa
experimentar ¢ entender como usa-lo porque, caso isso ndo ocorra, ird dificultar com que o

jornalismo verdadeiramente se aproprie do Metaverso.

5.2 Levantamento bibliografico

A partir da observagao das respostas acima dos entrevistados, nota-se que € necessario
explorar de forma mais aprofundada os eixos-tematicos propostos pelos pesquisadores a fim
de obter um panorama acerca do atual estagio de pesquisas desenvolvidas sobre os topicos em
questdo. Para isso, complementa-se esta investigacdo com uma pesquisa sobre o estado da arte
de cada um dos topicos explanados pelos entrevistados.

Para essa finalidade, utiliza-se a metodologia de natureza documental-bibliografica,
seguindo modelo semelhante ao proposto por Gomes (2023) e abordagem quali-quantitativa a
fim de reunir e sistematizar, por meio de dados generaliziveis e ndo generalizaveis, as
producdes académicas relativas a tematica delimitada.

Fazer uma abordagem relacionada ao estado da arte significa compreender o que ja foi
pesquisado sobre um determinado assunto, percebendo a importancia desse momento para
desenvolver novos estudos ¢ avangar no conhecimento. Nesse sentido, serd feito um recorte
utilizando palavras-chaves de busca para realizar uma revisao sistematica da literatura, que ira
permitir identificar as principais caracteristicas das pesquisas anteriores, como o que foi
investigado, quais teorias foram utilizadas e quais temas foram abordados.

Devido ao carater impreciso do caminho que ainda estd sendo tracado para o
jornalismo no Metaverso, a observacao do estado da arte ird auxiliar a compreender melhor o
contexto em que a pesquisa sobre esse tema estd inserida, assim como orientar futuras

investigagoes.
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O desenvolvimento do estado da arte permite uma visualizagdo sobre a conjuntura
que envolve as principais questdes nos estudos analisados, auxiliando, por exemplo,
na compreensdo sobre o quadro tedrico-metodologico utilizado para investigar
determinadas tematicas. Através dessa possibilidade, a revisdo do estado da arte
consegue destacar prioridades para o futuro das pesquisas na area delimitada (Grant,
Booth, 2009). Portanto, a partir da coleta ¢ do processamento dos dados, sdo
analisadas as pesquisas circunscritas no eixo tematico estabelecido a fim de
evidenciar os avangos, contradicdes e prioridades existentes sobre o assunto

singularizado mediante o uso de palavras-chave (Gomes, 2023).

Para analise do estado da arte serdo seguidos os momentos distintos definidos por
Ferreira (2002), onde a primeira instdncia pontua um mapeamento sobre a produgdo
académica com base na identificacdo e quantificagdo de dados bibliograficos e, a segunda,
sobre 0 momento em que sera sistematizado o conjunto de dados colhidos. Assim, o
desenvolvimento deste estado da arte foi operacionalizado a partir das seguintes etapas: 1)
definicido do tema de investigagdo; 2) localizacdo das bases de dados; 3) escolha de
palavras-chave; 4) estabelecimento de critérios de selecdo da amostra; 5) estruturagdo do
resultado da busca; 6) leitura exploratoria dos resumos; 7) interpretacdo dos resultados. O
principal objetivo desta parte da pesquisa €, portanto, identificar a produgdo a respeito dos
principais topicos levantados pelos entrevistados, categorizd-los e revelar suas
particularidades.

Iniciando esta etapa metodologica, para definicdo do tema de investigagdo, tivemos
como foco selecionar artigos que abordam os temas citados pelos pesquisadores durante a
entrevista. Assim, foi pensando nos seis temas propostos pelos entrevistados para desenvolver
a escolha de palavras-chaves com o objetivo de compreender e verificar os topicos abordados
pelos pesquisadores sobre temas relacionados ao jornalismo no Metaverso.

Na etapa de localizacdo das bases de dados, foi escolhido o acervo virtual do Portal de
Periddicos da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Ensino Superior (CAPES) para
realizar a busca por meio de palavras-chave. O Portal CAPES> foi escolhido devido a
importancia do seu grande acervo de publicagdes, que engloba outras bases de dados e
significativas fontes de informagdo cientifica e tecnoldgica. A conexdo com o site ocorreu
através do acesso feito pela Comunidade Académica Federada (CAFe), servigo provido pela
Universidade Federal de Santa Catarina, utilizando nome de usuario e senha do Sistema de

Gestao de Identidade da UFSC (idUFSC) que possibilitou o acesso completo a base de dados.

% O Portal de Periédicos da CAPES é uma biblioteca virtual que abriga um acervo de mais de 45 mil
publicagdes periddicas, internacionais e nacionais, com texto completo a partir de 130 bases referenciais (Portal
de perioddicos CAPES, 2019).
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Como citado anteriormente, a etapa de palavras-chave se deu a partir de um recorte
feito sobre os temas citados pelos entrevistados sobre as relagdes entre o jornalismo e o
Metaverso. Para uma pesquisa mais assertiva, foi necessario tornar mais sucintos os
eixos-tematicos, reduzindo os topicos em no maximo trés palavras-chaves para viabilizar uma
pesquisa com uma boa abrangéncia bibliografica.  Assim, a etapa de sele¢do das
palavras-chave marcou a delimitacdo dos termos submetidos aos motores de busca do banco
de dados analisado.

Para manter a coeréncia temadtica j4 estabelecida durante a primeira etapa desta
pesquisa, foram selecionados como foco de pesquisa os termos “Metaverso e jornalismo”,
“Gamificagdo e Metaverso”, “Comunica¢do ¢ Metaverso”, “Gamificagdo do jornalismo”,
“Inteligéncia artificial e jornalismo”, “Narrativas no Metaverso” e “Inovagdo no jornalismo”.
Essa escolha foi feita por perceber o didlogo das palavras-chaves com os seis temas
mencionados pelos pesquisadores na entrevista desta dissertacdo. Além disso, foi
acrescentada a palavra-chave “Comunicacdo” por compreender que esse termo também pode
ser vinculado com o jornalismo e praticas narrativas.

Neste momento, também ¢ importante frisar que deu-se preferéncia pela pesquisa na
lingua portuguesa porque os entrevistados para esta dissertacao sdo todos brasileiros e, apesar
do nivel de conhecimento internacional de cada um, ¢ objetivo desta pesquisa ¢ fazer refletir
sobre tematica aproximando-a do ambito nacional. No contexto desta pesquisa, também
reconhecemos que, dado ao restrito periodo de tempo, ndo foi possivel abarcar todas as
palavras-chave em portugués e inglés, focando apenas na busca em lingua portuguesa dos
termos citados acima. No entanto, em virtude dessa limitagdo, optamos por expandir o escopo
da investigacdo em inglés apenas para incluir aquelas palavras-chave que nao foram
identificadas na lingua portuguesa. Essa decisdo estratégica nos permitiu explorar a relevancia
e as nuances especificas do contexto da busca nos dois idiomas nos casos necessarios,
enriquecendo assim a andlise e contribuindo para uma compreensdo mais abrangente dos
temas.

A pesquisa sobre as palavras-chave deu-se no site do Portal de Periédicos da CAPES
a partir da opg¢ao de “busca avangada”, possibilitando identificar publicacdes que tratam sobre
os termos delimitados (Portal de periddicos CAPES, 2019). Para melhor compreensdo deste
estudo, foi definido que a busca por palavra-chave iria ser feita de forma individual, ou seja,
analisando cada palavra de forma individual e os topicos relacionados de acordo com a base

de dados da CAPES.
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Durante o estigio de estabelecimento de critérios de selecdo da amostra, foram
demarcados os parametros sobre o contetido a partir do objetivo e do problema de pesquisa
para torna-lo mais claro. Para determinar uma amostra mais delimitada dos topicos estudados,
foram selecionados os seguintes filtros das buscas a partir das palavras-chave: a) quanto ao
tipo de material, selecionando apenas artigos relacionados a palavra; b) quanto a data de
publicagdo, limitando a amostragem de publicagdes nos ultimos cinco anos.

Para uma melhor visualizagdo do resultado, construimos a tabela abaixo com os
topicos de recorréncia relacionados a cada um desses termos no intuito de auxiliar o
pensamento sobre o estado da arte, inclusive os pesquisados em lingua inglesa, resultando em
215 publicagdes totais. Dentro do eixo de pesquisa especifico, apenas dois termos foram
encontrados na bibliografia exclusivamente na lingua inglesa, as demais palavras-chave foram
localizadas em portugués.

A fim de deixar a pesquisa mais sucinta, foram selecionados para a amostragem
apenas os primeiros cinco topicos tematicos relacionados a cada palavra-chave, recorte que

permite um resultado mais conciso na pesquisa, como demonstrado a seguir.

Quadro 6 - Estruturagdo da pesquisa.

Palavra-chave Toépicos tematicos recorrentes relacionados

Jornalismo (35)
Communication (20)
Comunicagao (12)
Journalism (8)
Social Sciences (7)

Inovagdo no jornalismo (131)

Gamification and Metaverse (28) Metaverse (17)
Gamification (16)
Science & Technology (10)
Virtual Reality (9)
Artificial Intelligence (6)

Metaverse (10)
Communication (7)
Social Sciences (5)
Virtual Reality (5)

Metaverso (4)

Metaverse and Journalism (20)
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Artificial Intelligence (7)
Inteligéncia Artificial (4)
Inteligencia Artificial (3)
Inteligéncia artificial e jornalismo (18) Journalism (3)
Periodismo (2)

. Metaverse (2)
Comunicagdo e Metaverso (7) Inteligéneia Artificial (2)
Metaverso (2)
Comunicagao Social (1)
Interagdo Social (1)

Product Placement (2)
Transmedia (2)
Metavers (2)
Narrativa (2)
Futur (2)

Narrativas no Metaverso (7)

. - . . Afetos (1)
Gamificagao do jornalismo (4) Ecologia Dos Meios (1)

Bulos (1)
Gamificacion (1)
Desinformagao (1)

Fonte: Elaboragdo da autora (2023).

Como ¢ possivel observar no Quadro 6, o Portal da CAPES inclui também termos em
inglés para designar topicos de pesquisas publicadas em portugués. Esse fato ocorre em
decorréncia de tais estudos estarem associados a bases de dados internacionais integradas ao
acervo da CAPES que, a depender do local de publicagdo do artigo, exige o resumo em
diferentes idiomas. Tal fato comprova-se ao iniciar a leitura exploratdéria dos resumos que,
além do portugués, lingua escolhida para fazer o nosso recorte de artigos, também foram
localizados resumos publicados em inglé€s, espanhol e francés.

Como definido anteriormente, para uma melhor compreensao da pesquisa, iniciou-se a
etapa de leitura exploratoria dos resumos. Nesse contexto, a primeira palavra-chave “Inovagao
no jornalismo” foi a que apresentou maior numero de citagdes, correspondendo a 60,9% das
publicacdes. Essa alta porcentagem pode ser justificada devido a propria tecnologizagao dos
recursos comunicativos de massa, que vem alterando os processos jornalisticos ha algumas
décadas, e permite abranger uma grande variedade de técnicas inovadoras relacionadas a
produgdo jornalistica.

A partir da anélise dos resumos, pode-se observar que grande parte dos artigos

concentram-se em estudos de caso que exploram o uso de técnicas inovadoras no campo do
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jornalismo. Essa abordagem destaca os laboratorios de pesquisa como cenarios primordiais
para o desenvolvimento dessas inovagdes, sendo considerados um "primeiro passo" rumo a
evolugdo do jornalismo. A énfase recai também sobre a transmediacdo, além de observar
técnicas inovadoras no telejornalismo e radiojornalismo, e dentro de dreas como o jornalismo
esportivo, publico, além de questdes relacionadas ao empreendedorismo. De modo geral, as
publicagdes refletem a busca continua pelo avango e aprimoramento do campo jornalistico em
termos de inovagdo, permitindo um panorama das tendéncias e perspectivas que moldam o
futuro da profissdo. Uma andlise mais critica também permite reconhecer que ha
possibilidades ainda n3o exploradas pelos produtos que t€ém o potencial de induzir mais
inovagoes.

Ainda associado a palavra-chave de busca acima, e pensando na tematica relacionada
a Metaverso desta dissertacdo, foram localizados os seguintes artigos que abordavam o tema

inovagao relacionado a imersao, conforme o Quadro 7:

Quadro 7 - Publicacdes relacionadas a inovagao e imersividade.

Titulo Referéncia
Realidade Virtual Em 360° E Inovagao: Melo, Rostand De Albuquerque; Menezes, Antonio
Potencialidades E Auséncias Nos Portais Simdes. Realidade VirtualS Em 360° E Inovagao:
Correio 24 Horas E NE10. Potencialidades E Auséncias Nos Portais Correio 24

Horas E NE10. Midia e Cotidiano, v. 14, n. 3, p. 219-42,
2020. Disponivel em:
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes

.gov.br/index.php/buscador-primo.html.

Narrativas Jornalisticas Orientadas a Fonseca, Adalton Dos Anjos. Narrativas
Imersédo E a Inovagdo Em Produtos Noticiosos. Jornalisticas Orientadas a Imerséo E a Inovagdo Em
Produtos Noticiosos. Revista Midiatica, v. 16, n. 2, p.
8-21, 2021. Disponivel em:
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes

.gov.br/index.php/buscador-primo.html.



https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php/buscador-primo.html
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php/buscador-primo.html
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php/buscador-primo.html
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php/buscador-primo.html
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Telejornalismo imersivo: Aspectos historicos e Silva, Edna Mello; Yanaze, Leandro Key Higuchi.
conceituais da narrativa imersiva na televisao Telejornalismo Imersivo: Aspectos Historicos E
brasileira Conceituais Da Narrativa Imersiva Na Televisao

Brasileira. Discursos Fotograficos, v. 15, n. 26, 2020.
Disponivel em:
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes

.gov.br/index.php/buscador-primo.html.

DESVIANDO O OLHAR: Expectativas e virada | Rodrigues, L. Coeli Silva; Figueiredo, C. DESVIANDO
tedrica no uso de tecnologias imersivas para o O OLHAR: Expectativas E Virada Teérica No Uso De
jornalismo Tecnologias Imersivas Para O Jornalismo. Comunicagao
& Inovagdo, v. 25, n. 52, 2022. Disponivel em:
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes

.gov.br/index.php/buscador-primo.html.

Pesquisa aplicada em Realidade Virtual: As Rocha, A. Pesquisa Aplicada Em Realidade Virtual: As
particularidades e possibilidades do uso da Particularidades E Possibilidades Do Uso Da Tecnologia
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38, p. 39-57, 2021. Disponivel em:
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Fonte: Elaboragao da autora (2023).

Além dos temas apresentados acima, também foram encontradas produgdes
esporadicas sobre newsgames e técnicas de aprendizado para cursos de jornalismo, temas

citados por pesquisadores durante a entrevista.
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Seguindo a andlise, em relagdo as palavras-chaves “Gamificacdo e Metaverso” e
“Metaverso e Jornalismo” , fomos surpreendidos por ndo terem sido localizados quaisquer
registros na plataforma da CAPES que abrangesse esse termo dentro dos nossos filtros de
selecdo. Na tentativa de encontrar alguma bibliografia que tocasse no tema proposto, foi feito
um teste de ampliagdo para pesquisa dessas palavras-chaves sem critério de sele¢do da
amostra, ou seja, abrangendo todos os tipos de bibliografia, sem limitacdo de data ou tipo de
material, empenhando-se em identificar a recorréncia do tema. Mesmo assim, nao foi possivel

localizar nenhum material no portal da CAPES com a palavra-chave definida.

Figura 7 - Pesquisa em portugués “Metaverso e Jornalismo”.

SEARCH CRITERIA ~

Filtros de busca Tipo de material

Todos os itens -

Qualquer campo ™ contém ~ Metaverso e Jornalismo

dioma

Qualquer idioma -

E ~* Qualguercampo ~* contém <~ Digite os termos de busca

Data de publicagc

Qualquer ano -

+ ADICIONAR OUTRO CAMPO 0 LIMPAR

“» Qualquer campo contém Metaverso e Jornalismo E Qualguer campo contém R BUSCAR

MNenhum registro encontrado

N&o ha resultados que correspondam & sua busca "Metaverso e Jornalismo".
Sugestoes:

Certifiqgue-se de que todas as palavras estdo digitadas cometamente.

Tente usar um escopo de busca diferente. Tente usar palavras-chave diferentes.
Tente usar palavras-chave mais genericas. Tente usar menos palavras-chave.

Fonte: Elaboragao da autora (2023).

Devido a falta de resultado na pesquisa em portugués por palavras-chaves, decidiu-se
testar fazer uma busca pelo termo em inglés, “Gamification and Metaverse” e “Metaverse
and Journalism”, para essa pesquisa, foi utilizado novamente o filtro de critério de seleg¢ao

por tipo de material e data de publica¢dao. Nesse método de pesquisa, foi possivel localizar 28
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resultados atrelados a “Gamification and Metaverse”, palavra-chave que representou 13% das

buscas.

Apesar do relativo namero de artigos, esse tema possui menos variedade de contetido
do que o primeiro relacionado a inovagdo. Atrelado a palavra, e pelo processo natural de
gamificacdo, também existe a associagdo desses jogos para o auxilio do processo de
aprendizagem, a maioria com pesquisas de carater informativo. Ainda dentro dessa tematica,
foi possivel localizar muitos estudos de caso sobre a utilizagdo dos games no processo de
aprendizado em si.

A pesquisa pelo termo da palavra-chave em inglés, “Metaverse and Journalism”
também trouxe resultados positivos. A busca tem como resultado um contraste frente a
pesquisa feita em lingua portuguesa; com o termo em inglés, foi possivel localizar 20
bibliografias que utilizaram dessa palavra-chave em artigos, o que representa 9,3% da
pesquisa. Durante a leitura exploratéria dos resumos associados a essa palavra-chave,
localizou-se artigos que citam a possibilidade do impacto transformador do Metaverso, o que
j& pode ser observado em alguns estudos de caso, mas também a clara necessidade de
aprofundar pesquisas sobre esse espaco.

Os artigos apresentados na busca também relacionam games imersivos como um
antecedente do Metaverso, assim como as tecnologias de RV e RA estarem diretamente
ligadas a esse ambiente. Esse processo de gamificacdo no Metaverso € perceptivel em artigos
que falam sobre uma pedagogia retorica associada ao Metaverso, com aprendizagem
incorporada a esse ambiente, onde também utilizam-se outras tecnologias como IA.

Mais voltado para o jornalismo, a pesquisa explana sobre estudos recentes que
observam a polarizacdo das noticias sobre o Metaverso - alguns tedricos percebem que seu
uso pode incorporar nas redagdes de forma positiva, enquanto outros, de forma negativa. No
primeiro caso ¢ possivel perceber a possibilidade do Metaverso de abrir novas fronteiras para
o jornalismo imersivo e seu potencial informativo; por outro lado, fala-se sobre a necessidade
de estar atento as logicas sociais que o jornalismo no Metaverso pode construir. Além da clara
necessidade de reestruturacao das organizacgdes para acolher o Metaverso, o que demonstra
que, de modo geral, ndo existe um consenso tematico nos artigos publicados sobre o
Metaverso e Jornalismo. A grande maioria das publicacdes falam sobre a necessidade de
exploracdo e conhecimento mais aprofundado sobre o espaco, ou sugestdoes de uso voltados
para o aprendizado.

Seguindo a andlise exploratoria, a busca pela palavra chave “Inteligéncia Artificial e

jornalismo” resultou em 8,3% da pesquisa. De modo amplo, os artigos demonstram que o
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desenvolvimento de A tem se tornado uma 4rea crucial que demanda investimento, e também
representa uma possibilidade de inovagdo para o jornalismo. Enquanto alguns estudiosos
enxergam-na como uma opc¢ao promissora para superar a crise enfrentada pela industria
jornalistica, outros véem-na como um tema que necessita de aprofundamento e andlise ética,
especialmente em relacdo as implicagdes na vida dos profissionais da area. As [As t€m a
capacidade de reconfigurar as légicas produtivas, demandando dos profissionais habilidades
adaptativas para trabalhar em conjunto com essas tecnologias emergentes. Na leitura
exploratoria do resumo de acordo com nossos critérios de analise, nao foi localizado nenhum
artigo que tivesse referéncia a tematica imersiva.

Prosseguindo com a exploragdo das palavras-chave, identificamos que 3,25% dos
artigos apresentam o termo "Comunicacdo e Metaverso". Os trabalhos mostram que este
novo espago emergente apresenta inimeras possibilidades para a area da comunicagdo, que
pode exercer um papel fundamental na constru¢do e interagdo neste ambiente imersivo.
Geralmente os artigos tratam de setores relacionados a publicidade, educacio e a empresas
que vislumbram oportunidades para se conectar de forma mais envolvente e interativa com
seus publicos-alvo no Metaverso. Foi localizado um artigo que toca no ponto da IA, mas
apenas um trabalho que relaciona a comunicag¢do mais voltada para o jornalismo.

Seguindo a leitura, na busca usando a palavra-chave "Narrativas no Metaverso",
constatamos que ela representa 3,25% das produgdes. E possivel localizar artigos que
abordam a perspectiva de que o Metaverso pode inaugurar uma nova era para o jornalismo
imersivo, proporcionando aos consumidores de noticias uma experiéncia singular e
envolvente. Além disso, esses estudos também discutem a relevancia do Metaverso como
plataforma para a criacdo de narrativas destinadas ao cinema e a publicidade.

Por ultimo, representando apenas 1,86% das buscas, a palavra-chave “Gamificagdo do
jornalismo” aparece com a maioria dos contetidos dos artigos relacionados a newsgame. Essas
produgdes tém como principal tema dialogar a respeito de como o uso da gamificacdo pode
melhorar o aprendizado sobre conteudos complexos, atuar no combate a fake news e a
desinformacao, além de explorar a RV e a empatia. As publicacdes abordam a gamificacao
como uma metodologia de ensino didatico, além da associagdo de newsgames e imersividade
para construir um jornalismo engajado.

Por fim, como ultima etapa desta metodologia documental-bibliografica, foi feita a
interpretagdo dos resultados da busca como uma parte importante para compreensao desta
dissertagdo, permitindo ter uma visdo mais abrangente da pesquisa para além da fala dos

nossos entrevistados. A busca no Portal CAPES possibilitou um bom aprofundamento entre
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os pontos levantados pelos pesquisadores sobre a relagdo entre jornalismo e Metaverso, e

proporcionou realizar uma correlagdo entre as suas falas e opinides com uma pesquisa
concreta sobre o estado da arte dos topicos levantados.

A andlise inicial evidenciou uma significativa limitacdo na pesquisa realizada em
lingua portuguesa, comprovada pelo fato de que duas das palavras-chaves selecionadas so
terem sido encontradas em buscas feitas em inglés.

Outro fato que chamou aten¢do no levantamento esté relacionado a repeti¢do, tanto de
artigos quanto de topicos tematicos. Alguns artigos localizados sdo vistos mais de uma vez
durante uma busca por palavras-chave, o que pode dificultar com exatiddo o nimero correto
de artigos produzidos sobre um determinado assunto. Quanto aos topicos tematicos
associados as palavras-chave, percebeu-se que ¢ necessario fazer uma leitura mais
aprofundada e individual de cada artigo para confirmar se eles estdo, de fato, relacionados ao
resultado apresentado. Isso porque o Portal CAPES classifica apenas o nimero de vezes que a
palavra foi utilizada nos resumos disponibilizados para a plataforma, e ndo o artigo completo;
desse modo, nem sempre o topico tematico relacionado a palavra-chave significa que foi o
tema central do artigo.

De forma geral, o escopo da pesquisa, que inclui as respostas dos entrevistados e a
analise do estado da arte das publicagdes na CAPES relacionadas ao tema, comprova que
muitos dos pontos abordados pelos pesquisadores em suas respostas estdo alinhados com o
que tem sido produzido e estudado atualmente. Também ¢ possivel observar uma conexao
entre as respostas dos pesquisadores e as temadticas abordadas em artigos nos ultimos cinco
anos, que acabam dialogando por abranger tematicas que vao além do tema central do
Metaverso, interconexao de ideias que revela a existéncia de didlogos significativos entre os
diversos topicos abordados.

Ao focar sobre o Metaverso, fica claro na analise dos artigos que ndo existe um
consenso sobre este novo espago, € que a maioria das pesquisas parte da necessidade de maior
exploracdo. Todos os artigos evidenciam a necessidade de entender melhor o Metaverso, tanto
em termos de espago virtual, quanto em relacdo as possibilidades de uso, especialmente
voltadas para o jornalismo, que apesar de observar uma exploragdo com maior foco na
gamificacdo, ainda ¢ um ambiente pouco desbravado e que necessita de mais estudos e

experimentacoes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As produgdes do jornalismo online foram as que mais experienciaram as
possibilidades imersivas proporcionadas pela Realidade Virtual que, desde 2012, a partir do
experimento de Nonny de La Pefia, testa essa tecnologia com o objetivo de aproximar o
usuario. Essas experimentagdes permitiram que o jornalismo online passasse pela sua fase 4,
caracterizada pela forca da narrativa imersiva nas reportagens, em especial nas produgdes
audiovisuais em 360°, Realidade Virtual, Aumentada e Mista.

Apesar dos significativos avancos dentro do jornalismo online e imersivo, ¢
perceptivel que as producdes jornalisticas em RV, RM, RA e 360° tiveram as maiores
experimentacoes até meados de 2019, desde entdo o numero de producdes imersivas vem
decaindo e tornando-se cada vez mais raras, tanto em relagdo a producgao audiovisual, quanto
em relacdo a avangos em pesquisas académicas.

Nesse contexto de declinio das produgdes imersivas, o Metaverso surge como uma
nova possibilidade para transpor usuarios para um universo proprio, com caracteristica
principal de ser totalmente imersivo € permitir a criacdo de uma vida intrinseca ao ambiente
virtual. Para o jornalismo imersivo, no primeiro momento, o Metaverso parece ser uma
possibilidade para que ele possa apropriar-se para retomar a tentativa de estar mais préximo
ao usuario.

Porém, esse novo espaco parece ainda ser um terreno sombrio, especialmente quando
percebe-se a propria dificuldade de definicdo do termo Metaverso, assim como a
complexidade de caracterizacdo desse espaco e compreensdo de como ele estd sendo
utilizado. Desse modo, ¢ perceptivel nesta pesquisa que, além da clara necessidade de
aprofundar as investigagdes experimentais no contexto do Metaverso, a notavel caréncia de
um desenvolvimento tedrico abrangente neste campo.

Entre pesquisadores da area, ¢ evidente a dificuldade e desafios sobre como utilizar o
Metaverso a favor do jornalismo, complexidade de pauta que também pode ser justificada
devido as escassas referéncias bibliograficas relacionadas ao tema. A escassez de referéncias
pode ser fundamentada devido a novidade do conceito que, apesar de sua defini¢do datar de
mais de uma década, a constante evolugdo pratica do que € caracterizado como Metaverso
acaba por transformé-lo para além do seu conceito, o que dificulta a obtencdo de uma base
tedrica consolidada sobre um topico que ainda esta em construgao.

Apesar disso, os pesquisadores da area, em sua maioria, percebem a necessidade de

maior exploracdo do Metaverso com o objetivo de perceber de que forma o jornalismo pode



84

atuar nesse contexto. Nesse sentido, as possibilidades para o jornalismo imersivo no
Metaverso parecem estar mais voltadas para movimentagdes no mundo gamer, como por
exemplo do jogo Roblox, onde percebem-se discretas experimentacdes na tentativa da midia
de atingir um publico dentro desse universo. Porém, € notavel que os investimentos ainda sdo
feitos com muita cautela, possivelmente por receio do proprio jornalismo de ndo sofrer o
mesmo baque como aconteceu com o boom da Realidade Virtual, Aumentada e Mista, que
estagnou.

Portanto, a afirma¢do de que o Metaverso representa o proximo estagio do jornalismo
ndo pode ser considerada conclusiva, uma vez que, embora se reconheca a viabilidade de sua
utilizagdo para a produgdo jornalistica, ndo é garantido que isso se concretizard. Apesar de
nao descartar a possibilidade, e ainda perceber uma potencialidade que, ao aprofundar estudos

e experimentacdes, o Metaverso pode ser um proximo passo para o jornalismo imersivo.
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APENDICE

Qual o seu nome?

WILLIAM ROBSON
CORDEIRO

MARCIO CARNEIRO
DOS SANTOS

Adalton dos Anjos
Fonseca

Ligia Coeli Silva
Rodrigues

Fernando Firmino da
Silva

Suzana Barbosa

Eduardo Campos
Pellanda

Marcelo Silva
Barcelos

Qual a sua formacio?

DOUTORADO EM
JORNALISMO

Doutorado - TIDD - PUC

-SP

Doutor em Comunicacao

e Cultura
Contemporaneas
(UFBA), Relacdes
Publicas (UNEB) e
Jornalismo (UFBA)

Doutorado

Doutor em Comunicacdo

e Cultura
Contemporaneas pela
UFBA. Mestre em
Ciéncia da Informacao
pela UFPB. Jornalista
pela UEPB.

Doutorado

Publicidade

Doutor em Jornalismo
(UFSC)
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Qual a sua profissdo?

JORNALISTA E PROFESSOR
Professor

Pesquisador

Professora Universitaria

Professor Universitario e
jornalista

Jornalista. Servidora publica -
Professora Associada

Professor e Pesquisador

Cientista, pesquisador e
professor universitario
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Vocé ja consumiu ou produziu jornalismo Vocé ja teve contato com
imersivo audiovisual, seja ele feito em realidade algum tipo de metaverso?
virtual, aumentada, mista ou video em 360°?

Sim Sim
Sim Sim
Sim Nao
Sim Nao
Sim Sim
Sim Sim
Sim Sim

Sim Sim



95

Como vocé define jornalismo imersivo?

Uma experiéncia em formatacdo que abre caminhos para o jornalismo na hipermidia

Ambiente sintético (gerado digitalmente) que opera a partir das premissas de imersao e presenca e
que oferece novas possibilidades de narrar histérias jornalisticas.

Experiéncias com narrativas jornalisticas em primeira pessoa usando tecnologias imersivas como
oculos de realidade virtual ou correlatos. Entendo também que existem niveis de imersividade
conforme o tipo de narrativa e dispositivos explorados.

Ha pelo menos trés perspectivas de Jornalismo Imersivo que considero quando vou discutir o
assunto: 1) Da perspectiva literaria, como foi com os movimentos do Novo Jornalismo, que
combina uso de literatura e jornalismo para trazer narrativas mais densas e envolventes e que sim,
ha ali um nivel de imers&do nas historias; 2) Uma perspectiva retorica utilizada pelas empresas de
tecnologia, que utilizam essa expressdo para "vender" projetos ou hardwares. Nesse caso, ha todo
um discurso que nem sempre se conecta com a propria aplicabilidade dos produtos ou projetos
vendidos; 3) uma perspectiva utopica ou de projegao, aguela em que se deseja produzir um
conteudo que simule efeitos de imersdo, como ja acontece de forma mais consolidada nos
videogames, mas que particularmente no Brasil ndo teve muito avango.

Na minha concepcéo, jornalismo imersivo pode ser compreendido como meios de construgcéo de
narrativas que considerem tecnologias imersivas ou estratégias imersivas (com ou sem uso de
tecnologia). Ha uma compreenséo do jornalismo imersivo mais centrado nas tecnologias como de
Realidade Virtual, mas também a uma concepgéo mais aberta, que inclui um estado mais mental e
imaginativo como a leitura. Apropriando-se da concepg¢éo mais paradigmatica de Nonny De La
Pefa, cunhado a partir de 2010, podemos pensar esse estado de sensacio de presenca, de
transporte para outro lugar por meio de narrativas que considerem uma visdo 360 graus, espacial
e sensorial. Logo, além da estética imagética, o som imersivo compde essas possibilidades de
jornalismo imersivo. E importante salientar que o conceito seminal de De La Pefia de 2010 ndo é
definitivo e ndo consegue abarcar as novas tendéncias como o proprio metaverso porque nesse
intervalo a propria definicdo de jornalismo imersivo se alargou para novos desdobramentos e
aspectos de experiéncia. Assim sendo, o jornalismo imersivo pode ser pensado como um conceito
pertinente para abarcar esses fendmenos de Realidade Virtual, Aumentada e Metaverso, mas nédo
da conta de todas as dimensdes em razéo das transformacgdes que estamos observando quanto as
tecnologias imersivas ou do emergente metaverso.

Compreendo o jornalismo imersivo de maneira alargada como sendo uma modalidade que
emprega e aciona um conjunto amplo de recursos tecnolégicos e dispositivos, investindo na
imers8o e na experiéncia para promover uma maior aproximac¢do do publico com os contetdos
jornalisticos. A imers&o, aqui, € entendida a partir de Fonseca (2020) como uma

categoria estruturante e indutora de inovagdes no jornalismo, influenciando todo o

processo produtivo.

Como uma forma de entender os fatos de forma sensorial.

O jornalismo imersivo € aquele que oferece algum tipo de experiéncia, consumo e interagéo por
meio de realidades complementares tridimenssionais | totais ou parciais, como a Realidade Virtual
(RV), muito usada no universo dos games, quanto a Realidade Aumentada (RA), comum no
cinema, em projetos de educacgio e na industria, em geral. A grande sacada possivel sdo as
apostas em novas mediagdes entre audiéncias, possibilidades de virtualizacdo, storytelling
avancado e exploracdo de multisessentidos midiaticos integrados, por meio de gadgets cada ver
mais personalizaveis e, também, permissivos e vestiveis.
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Vocé enxerga potencialidades do uso do metaverso pelo o jornalismo?

Sem duvida, ha pesquisas que mostram que este caminho & inevitavel para o
jornalismo do futuro.

Sim.

Sim. O uso do metaverso pode oferecer novos tipos de narrativas sobre
historias especificas e captar melhor a aten¢do do usuario.

Tenho minhas ressalvas, no sentido de ndo ser nem tecnofébica e nem ter
uma visdo de maravilhamento em relagio ao uso dessas tecnologias. Que ha
potencialidades (como a experimentacao de novas linguagens, usos criativos
de narrativas) isso € verdade, mas me pergunto sempre qual a finalidade, com
quais objetivos e para quais pautas essas tecnologias sdo destinadas.

Umas das caracteristicas das tecnologias digitais e da inovacdo é a
experimentacido de novos potenciais em termos de linguagens e formatos. No
caso do metaverso para o jornalismo considero que estamos diante dessas
potencialidades como um novo estagio experimentado em relagdo a
Realidade Virtual ou Realidade Aumentada em um pouco mais de uma
década. No entanto, ainda estamos em meio a emergéncia do conceito como
pratica (ja que ndo &€ um termo novo, mas esta sendo aprimorado ao
contexto). A industria tecnoldgica vem alardeando o futuro com o metaverso
para diferentes setores e o jornalismo, naturalmente, apropria-se desses
potenciais, mas sem termos um horizonte ainda claro de como as narrativas e
o imersivo serdo explorados. Por outro lado, ha também os usuarios. Usuarios
de games ou gameficagio ja tem familiaridade. No jornalismo, ainda ndo
sabemos como o metaverso possa ser apropriado de fato pela audiéncia.
Penso o metaverso como uma tendéncia, mas ainda nao enxergo como uma
realidade no jornalismo em termos de uma cultura do metaverso nas
narrativas ou nas interagdes voltadas para os conteudos jornalisticos.

Acho que existem potencialidades, principalmente, quanto ao aporte de novas
narrativas e formatos jornalisticos e quanto a diversificagdo de plataformas
para a circulacio de conteudos jornalisticos. Contudo, ao que parece, houve
um arrefecimento nas apostas do uso do metaverso. Talvez, pela entrada de
sistemas e recursos de Inteligéncia Artificial (IA), que até o momento vem
dominando e, por outro lado, tem a realidade da descaptalizacdo das
empresas de midia, sejam elas da legacy media ou nativas digitais.

Sim, penso que a forma de narrar os fatos de diferentes angulos é a esséncia
para o futuro deu Jornalismo

Sem duvida, mas ainda temos algumas resisténcias e condigbes a observar
como a dificuldade de escalar um produto vestivel e imersivo de baixo custo.
Hoje, um headset imersivo do ano ultrapassa os R$ 5.000,00. Some a isto,
sistema especialistas de baixa eficiéncia de imersdo continua e geracao de
ambientes (sem travas, bugs e inagdes) além de investimentos das préprias
empresas jornalisticas (independentes ou de grande grupos) em efetivar
modelos de negdcio consistentes que, finalmente, possam sustentar um
micropagamento ou versao fremium.
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Como o jornalismo poderia se apropriar dessa tecnologia?

Recorrendo as experimentacdes, linguagens e se aprofundando nas pesquisas do campo.

Conhecendo o ecossistema de ferramentas, produtos, técnicas, procedimentos e conceitos
envolvidos.

Novas narrativas podem ser construidas explorando esta tecnologia e oferecer experiéncias
diversas aos usuarios

Me parece que esse uso esta mais voltado para a fruigdo de conteido semelhante aquelas feitas
em instalagdes artisticas, em que o publico se desloca até um local e consome toda uma
experiéncia que foi previamente pensada e planejada para isso. Funciona bem para projetos
relacionados a memoria e historia. Mas para conteudos factuais, hoje, € bem complicado.

O jornalismo poderia se apropriar através de laboratorios de inovacgdo nas redagdes das
organizagdes jornalisticas, que pudessem experimentar, buscar processos inovadores com o
formato e de alguma forma encontrar as formas da audiéncia usar a tecnologia. O metaverso nao
me parece que se adequa a todas as narrativas. Logo, ha necessidade de observar e utilizar
pesquisa aplicada para identificar os verdadeiros potenciais da tecnologia para o jomalismo. E
possivel que o metaverso siga um caminho parecido com a Realidade Virtual, dentro do escopo do
jornalismo imersivo, e nos primeiros momentos chegue a um pico de interesse e de producdes nas
redacdes das organizagdes jornalisticas com diferentes experimentagdes. No entanto, a
estabilidade de uso no jornalismo deve depender do tipo de tecnologia que sera utilizada e seus
respectivos recursos visando a imersdo. Ha uma complexidade atual nas tecnologias do metaverso
que impede uma capilaridade junto ao publico consumidor do jornalismo ou até mesmo para a
sociedade mesmo diante de uma plataformizag&o. Todavia, a inovagio pode ser a chave na
construgéo de formatos que considerem a especificidade do jornalismo. A manutengédo da alta
atencdo para o metaverso atualmente vai depender também de como a industria vai encontrar
formas de simplificar os processos de construgio de universo virtual atrativo e acessivel
combinados com as apropria¢des particulares do encaixe no jornalismo que traga contribui¢des
pertinentes.

Acho que ainda se esta a descobrir, a testar, pelo que respondi acima.

Transpertando as pessoas para os fatos. Mostrando outros angules dos acontecimentos,

O ensino de jornalismo deve se debrugar em questbes como design de informagéo, arquitetura de
ambientes em 3D, prototipagao de narrativas especiaisi, UX Metaverso, Design de Interacgéo,
grandes reportagem imersivas regulares (para, assim, ensejar um consumo mais perene e
cotidiano). Outras a¢des podem chegar nas redagdes, com a experimentag¢ido de gamificar parte do
factual do dia, no préprio modelo de interagdo com a base dos fas. Essas guinadas, mesmo que
lentas e de baixo calibre (mas estratégicas quanto a adesdo ao modelo de negdcio do veiculo),
certamente, podem contribuir para expandir o conhecimento da virtualidade especializada,
multissenssorial e infinita.
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