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RESUMO:

O presente trabalho apresenta uma discussao teorica sobre os conceitos de imersao e
jornalismo imersivo, a partir da discussao sobre imersao como o processo de subjeti-
vacao do leitor no ambiente do texto, seja ele escrito ou visual. Apresenta também o
uso da Realidade Virtual no jornalismo e como esta inovacao esta alterando técnica e
narrativamente o processo produtivo jornalistico. Percebendo uma lacuna teodrica sobre
as propriedades da imersao e como esse fenomeno acontece no jornalismo, o trabalho
apresenta uma proposta de categorias e graus de imersao, com o objetivo de avancar
na classificacao dos jornalisticos em Realidade Virtual e na producao de obras realmen-
te imersivas.
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ABSTRACT:

This paper presents a theoretical discussion involving the concepts of immersion and
immersive journalism, from the discussion of immersion as the reader’s subjective pro-
cess within the text, be it written or visual. Another subject approached is the use of
Virtual Reality in journalism and how this innovation is changing journalism’s produc-
tion process in terms of technical aspects and narrative. Noticing a theoretical gap on
the properties of immersion and how this phenomenon happens in journalism, the work
proposes categories and degrees of immersion, aiming to advance the classification
of journalism pieces made in Virtual Reality and in the production of truly immersive
works.
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INTRODUCAO

Estabelecer conexdes entre o publico e as noticias sempre foi uma preocupacao cons-
tante do bom jornalismo. Mesmo antes do advento das imagens em movimento do
cinema e da televisao, o relato textual sempre procurou dar conta dos fatos. Na tevé,
o recurso da passagem - em que o repoérter aparece e expoe detalhes da noticia, ge-
ralmente no lugar em que ela ocorre, € um bom exemplo. O reporter Walter Cronkite,
que por meio de seus documentarios recontava fatos historicos anunciando “You Are
There!” é exemplo de que “reportar direto do local do acontecimento dos fatos contri-
bui para a imersao do individuo no acontecimento” (BRASIL e FRAZAO, 2013, p. 130).

A cada época, esforcos sao feitos para produzir imersao por meio de técnicas disponi-
veis. Seja nos afrescos em camaras do século XVII, pintados em panorama com a ilusao
de presenca na cena, ou a criacao do cineorama em 1900 e o sensorama em 1950; ou,
ainda, os varios formatos de tela de cinema com a chegada do 3D até o advento dos
oculos de Realidade Virtual na década de 2010. Todas elas compreendidas como “estra-
tégias para remover os limites e a distancia psicologica entre o observador e o espaco
imagético” (GRAU, 2007, p. 20).

Com a web, foi proporcionado ao jornalismo um mundo de experimentacdes narrativas.
Os webdocumentarios, newsgames, infografias interativas e a grande reportagem mul-
timidia sao apenas alguns dos exemplares da evolucao dos produtos noticiosos. Dentre
as possibilidades oferecidas pelas novas tecnologias, a Realidade Virtual tem ganhado
atencao especial pelo seu carater inovador. E com ela, o novo conceito de jornalismo

imersivo.

A inovacao no jornalismo nao se da apenas pela inovacao tecnologica, é verdade, em-
bora esta seja o motor de muitas transformacdes inovadoras. Lévy lembra que “uma
técnica é produzida dentro de uma cultura, e uma sociedade encontra-se condicionada
por suas técnicas” (LEVY, 1999, p. 25). Porém a tecnologia tem um protagonismo por
proporcionar um ambiente que muitas vezes determina e condiciona a inovacao:

Muitas vezes, enquanto discutimos sobre os possiveis usos de uma dada tecnologia, algumas
formas de usar ja se impuseram. Antes de nossa conscientizacao, a dinamica coletiva es-
cavou seus atratores. Quando finalmente prestamos atencao, é demasiado tarde. Enquanto
ainda questionamos, outras tecnologias emergem na fronteira nebulosa onde sao inventadas
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as ideias, as coisas e as praticas. Elas ainda estao invisiveis, talvez prestes a desaparecer,
talvez fadadas ao sucesso. (LEVY, 1999, p. 26).

A fragmentacao do publico esta fazendo com que tradicionais veiculos de midia estejam
perdendo audiéncia para outras fontes de informacao e precisem repensar o seu pro-
prio contetdo, sem perceber que a chamada “crise no jornalismo” possa estar mais no
modelo de negdcio de midia do que na atividade jornalistica. Por isso, é preciso pensar

em maneiras de envolver o publico com a noticia e atendé-lo de forma que o satisfaca.

Manuel Castells, no trabalho The Future of Journalism (2012), aponta algumas ferra-
mentas e praticas capazes de oferecer um futuro para as noticias. O autor destaca ini-
ciativas que integram narrativas textuais e visuais, como os documentarios interativos,
especiais multimidia e reportagens com fotografias e videos em 360 graus. Estes ultimos,
inclusive, fazem parte do que ele chama de Point View Journalism, a pratica de pro-
porcionar varias versoes da mesma historia por diferentes angulos e enquadramentos:

A miniaturizacao das cameras permitiu novas formas de point-of-view journalism na repor-
tagem e a construcao de historias a partir da posicdo de uma pessoa especifica, dentro de
uma situacdo real. A inovacao em videos em 360 graus e a tecnologia das cameras em 3D
estao fornecendo uma maior sensacao de imersao fisica (“being there”), e os pontos de vista
até entdo indisponiveis na narrativa. (CASTELLS et al, 2012, traducao nossa).

Apesar da bibliografia sobre jornalismo imersivo apontar caminhos e caracteristicas
para o desenvolvimento deste novo fazer jornalistico, percebemos uma lacuna tedrica
sobre as propriedades da imersao e como esse fendmeno acontece no jornalismo. Este
artigo revisa o conceito em diferentes areas, tomando as definicoes feitas pelos autores
base propondo categorias e graus de imersao, com o objetivo de avancar na classifica-
cao dos jornalisticos em Realidade Virtual e na producao de obras imersivas.

A REALIDADE VIRTUAL NO JORNALISMO IMERSIVO

ApOs passar alguns anos restrita a areas da computacao e projecao de games, a Realidade
Virtual ganhou um novo félego com o desenvolvimento de duas outras tecnologias: uma
nova geracao de cameras capazes de fotografar e filmar cenas em 360 graus e o avanco

dos headsets, dispositivos de visualizacao das imagens estereoscopicas.

Cunhado no final dos anos 1980, o termo Realidade Virtual foi criado pelo artista e cien-

tista Jaron Lanier, e das diversas interpretacdes sobre o que o seu conceito, trazemos
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aqui a nocao de Aronson-Rath que a define como “uma experiéncia imersiva que replica
um meio ambiente real ou imaginado e permite aos usuarios a interacao com este meio
de maneira que sintam como se estivessem nele” (ARONSON-RATH et al, 2015, p. 12)
por contemplar dois conceitos que norteiam os produtos analisados: imersao e a sensa-

cao de presenca (being there).

Atualmente a Realidade Virtual é produzida através da gravacao de uma cena real em
360 graus ou a construcao deste ambiente esférico por imagens geradas por computa-
dor e disponibilizada para visualizacao por meio de players desenvolvidos especialmen-
te para este formato ou em sites que ja o suportam, como YouTube ou Facebook, e a
maior caracteristica desta nova tecnologia: os o6culos de Realidade Virtual, headsets
especiais que projetam as imagens em pequenas telas proximas aos olhos do usuario.

Aplicada ao jornalismo, a tecnologia ganhou visibilidade a partir de 2012, com o lan-
camento do documentario Hunger in Los Angeles, da jornalista Nonny de la Pefia, no
tradicional festival de cinema Sundance. Com a ajuda de seu estagiario Palmer Luckey,
De la Peia recriou em animacao uma cena real de um homem em coma diabético que
aguardava a doacao de alimentos em uma igreja de Los Angeles. A experiéncia até en-
tao inédita no festival repercutiu e fez Luckey criar o mais famoso oculos de Realidade

Virtual, o Oculus Rift, posteriormente comprado pelo Facebook.

Desde entao, diversas producoes estao sendo feitas em Realidade Virtual no jornalismo
mundial, principalmente pela facilidade de acessa-las por meio do smartphone e de um
dispositivo acessivel criado em 2014 pela Google, o Google Cardboard - tecnologia que
utiliza papelao dobravel, imas e lentes combinadas com um smartphone. No mesmo
ano, a Samsung criou a sua versao para o dispositivo, o Gear VR, que combinado ao seu
aparelho Galaxy, acessa praticamente todas as producoes atuais.

Com a facilidade no acesso e producao, The Wall Street Journal, NYT Magazine, The
Washington Post, BBC, ABC, CNN e The New York Times foram os pioneiros em narrati-
vas jornalisticas em Realidade Virtual, produzindo o que defendem ser um jornalismo

imersivo.

A revisao bibliografica realizada para este estudo mostra que as primeiras publicacoes
sobre um jornalismo imersivo remetem as pesquisas de Larry Pryor e John Pavlik no
inicio dos anos 2000, com reflexdes acerca de materiais jornalisticos convergentes e

no inicio da exploracao de imagens em 360 graus. Porém a experimentacao destes
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novos formatos € registrada anos antes. Em 1999, alunos de jornalismo da University
of Columbia criaram o curso Center for New Media, um laboratorio para investigar as
transformacoes tecnoldgicas no jornalismo, dentre elas, videos em 360 graus e realida-
de aumentada.

A universidade criou também, em 1999, o Columbia Center for New Media Teaching and
Learning, laboratério de inovacao com experimentos de Realidade Virtual na educa-
cao. Vale registrar o trabalho do laboratoério User-Directed News, criado em 1996 pela
University of Southern California (USC), que se dedicou a integrar o jornalismo com
videos panoramicos, reconhecimento de voz para navegar na noticia, além dos videos

em 360 graus e reconhecimento facial dos usuarios.

Larry Pryor, jornalista, pesquisador e professor da USC ja alertava desde o ano 2000
as potencialidades da imersao no jornalismo ou como ele chamou a época, as immer-
sive news, que combinavam tecnologia digital imersiva (como som espacial, videos e
graficos em 3D, além da representacao humana em avatar) com elementos multimidia
“totalmente interativos e personalizaveis, um mundo virtual que se estende do mundo
como experiéncia simulada” (PRYOR, 2000).

Para Pryor, as técnicas de imersao no jornalismo seriam uma alternativa inovadora para
cobrir eventos importantes que poderiam ser “digitalmente recriados como um evento
virtual que envolve o espectador com uma experiéncia visual, auditiva e mesmo tatil”
(PRYOR, 2000):

As tecnologias imersivas colocam o controle da cobertura jornalistica nas maos dos teles-
pectadores. Eles podem aceitar uma perspectiva padrao escolhida por um diretor ou eles
podem optar por uma perspectiva diferente da experiéncia da noticia, colocando-se em
partes alternativas de um evento. A experiéncia de imersao total iria inserir o consumidor de
noticias no ambiente do repodrter e equipe de producao, envolvendo-o em som 3D e video,
bem como oferecendo informacdes de fundo e contexto, com diferentes versdes do evento
personalizado para usuarios especificos. (PRYOR, 2000, online, traducao nossa).

Para o pesquisador, as noticias imersivas seriam como qualquer outra: precisam ter
estrutura, um recorte temporal onde repdrter e espectador nao se percam nos fatos e,
principalmente, a principal informacao deve ser facilmente encontrada e rapidamente
apresentada. O grau de sucesso da imersao, segundo Pryor, depende apenas do quao
bem a noticia sera apresentada, e para isso acontecer, a formacao dos jornalistas capa-

zes de operar nestes ambientes é essencial.
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John Pavlik, no livro Journalism and News Media (2001), uma importante obra em que
reflete a evolucao tecnoldgica e a convergéncia no jornalismo, ja antecipava o que ele
chamou de immersive storytelling, as noticias que oferecem uma visao panoramica de

ambientes imersivos por meio de fotos e videos em 360 graus:

A internet como um meio legitimo de noticias [precisa] repensar a natureza das comuni-
dades on-line e, mais importante, ter vontade de experimentar novas formas de contar
historias, como as narrativas imersivas, que permitem ao leitor a entrar e navegar na repor-
tagem em vez de simplesmente olhar para ele de forma linear, como € o caso das noticias
tradicionais, com fotografia, video e audio. As vezes, essa narrativa é aumentada com uma
nova tecnologia. Em qualquer caso, o resultado sdo noticias mais contextualizadas. (PAVLIK,
2001, p. 61, traducao nossa).

Mas € no trabalho da jornalista e pesquisadora estadunidense Nonny de la Pefia que en-
contramos os primeiros estudos que relacionam imersao e jornalismo pela perspectiva

113

da Realidade Virtual, com a definicao do que ela chama de Immersive Journalism: “a
producao de noticias de forma que as pessoas podem obter a experiéncia em primeira

pessoa dos eventos e situacdes relatadas nas noticias” (DE LA PENA et al, 2010, p. 291).

Para ela, a ideia principal de um jornalismo imersivo é permitir ao usuario realmente
“entrar” no cenario da noticia sendo representado por um avatar digital, uma represen-
tacao animada em 3D, que permitiria a visao do mundo pela perspectiva deste avatar.
No sistema de imersao idealizado por De la Peha as pessoas seriam capazes de ver um
avatar substituir seu proprio corpo, dando um ponto de vista em primeira pessoa, e 0s

movimentos reais dos bracos e pernas estariam sincronizados.

O participante pode entrar na historia em uma das varias formas: como si mesmo, como
um visitante tendo acesso em primeira mao a uma versao virtual do local onde a histéria
esta acontecendo, ou através da perspectiva de um personagem retratado na noticia. Seja
visitando o espaco como si mesmo ou de forma subjetiva na narrativa, ao participante é
concedido o acesso sem precedentes as imagens e sons e, possivelmente, os sentimentos e
emocdes que acompanham a noticia. (DE LA PENA et al, 2010, p 292, traducéo nossa).

De la Pefna (2010) destaca um dos aspectos mais notaveis dos testes de usabilidade que
desenvolve em sua pesquisa: em ambientes virtuais as pessoas tendem a responder de
forma realista as situacoes virtuais, mesmo sabendo que nao o sao. A pesquisadora se
refere a este tipo de comportamento como uma RAIR - Response-As-If-Real, o que po-
demos adotar como traducao uma “reacao como se fosse real”, mesmo quando o nivel
de fidelidade das imagens graficas é reduzido.
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A pesquisa da jornalista tem focado no conceito de presenca (presence), a sensacao
de estar em um ambiente representado por telas virtuais, com base em trés conceitos-
-chave para o desenvolvimento de um jornalismo imersivo: lugar de ilusao (place illu-
sion) - a sensacao de estar e operar em um ambiente remoto ou virtual; a razoabilidade
(plausibility) - a ilusdao de que o que esta acontecendo realmente esta acontecendo; e
a propriedade corporal (body ownership) - um conceito neurocientifico para designar
a elasticidade do cérebro em acreditar na ilusdo de distorcao corporal (DE LA PENA et
al, 2010).

De la Pena demonstra em sua pesquisa uma preocupacao de que as pessoas tenham se
tornado indiferentes a noticias que envolvam o sofrimento humano, e vé no jornalismo
imersivo um papel importante na restituicao do envolvimento emocional do publico
com o0s eventos atuais, principalmente por proporcionar a presenca, mesmo que virtu-
al, do publico no local dos acontecimentos. Apos realizar testes com usuarios consumin-
do reportagens em Realidade Virtual feitas por sua equipe, a jornalista identificou trés

fatores em que o formato pode contribuir para o jornalismo imersivo.

O primeiro remete ao lugar de imersao (place illusion), a representacao do aconteci-
mento, seja em cenas reais ou reproduzidas em CGI e a possibilidade de estar virtual-
mente no local; o segundo fator corresponde a razoabilidade (plausibility) em crer que
o local reproduzido é real; e em terceiro a propriedade corporal, a representacao do
corpo do usuario em primeira pessoa no local do evento.

Enquanto os games de experiéncia em dispositivos desktops podem ser uma grande fer-
ramenta para a transmissao de informacodes cognitivas, eles tipicamente nao constituem
uma substituicdo de uma experiéncia fisica do mundo em termos de respostas emocionais
e viscerais. A nossa experiéncia com a Realidade Virtual altamente imersiva com HMDs nos
convenceu que tais ambientes podem proporcionar experiéncias potencialmente diferentes
daquelas por meio de computadores tradicionais e jogos de console. (DE LAPENA et al, 2010,
p. 299, traducao nossa).

De la Pena acredita que a capacidade humana de tornar as experiéncias virtuais de
forma realista (RAIR) deve ser considerada um critério de peso na realizacao de bom
material jornalistico que se proponha a ser imersivo. E por isso, vé na Realidade Virtual
um caminho para reportar os fatos do cotidiano com mais empatia, e afirma que ela
€ 0 “Unico sistema capaz de proporcionar uma experiéncia em primeira pessoa nos
acontecimento das noticias” (DE LA PENA et al, 2010, p. 299), diferente de ler uma
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reportagem impressa ou audiovisual. A jornalista dedica-se atualmente ao que ela cha-
ma de um profundo jornalismo imersivo (deep immersive journalism):

Por um profundo jornalismo imersivo queremos dizer a sensacao de transferéncia de um
lugar para um espaco onde uma acao é credivel e percebida de que realmente esta aconte-
cendo e, mais importante, ter o seu proprio corpo envolvido nesta acdo. Acreditamos que o
jornalismo imersivo oferece uma forma profundamente diferente de experimentar a noticia
e, portanto, compreendé-la de uma forma que é impossivel sem realmente estar la. (DE LA
PENA et al, 2010, p. 300, traducdo nossa).

Outra importante pesquisadora do jornalismo imersivo, e contemporanea de De la Peiia,
é Eva Dominguez, professora de jornalismo na Universidad Pompeu Fabra, na Espanha,
que estuda novos formatos narrativos e as suas aplicacées no jornalismo, com a defesa
de um Periodismo Inmersivo (DOMINGUEZ, 2010, 2013, 2015).

Para a pesquisadora, o conceito de um jornalismo imersivo aplicado a narrativas da in-
ternet parte da especificidade do meio: a capacidade de interacao, com a possibilidade
nao so6 de mostrar as informacoes, mas também aciona-la em primeira pessoa.

O jornalismo imersivo se expressa em todo o seu potencial com tecnologias e equipamentos
de Realidade Virtual e imersao, que permitem a experimentacao nao apenas visual, mas
também sensorial de um ambiente sintético e tridimensional. O desenvolvimento de tecno-
logias que eliminem sensorialmente a fronteira fisica € o ambiente de pesquisa mais fértil
para a experimentacao desta ideia de jornalismo imersivo, pois permite levantar novas for-
mas comunicativas. (DOMINGUEZ, 2013, p. 95, traducdo nossa).

A acao imersiva no jornalismo, para Dominguez, nao é funcional sem que haja um papel
narrativo, definindo a imersao no jornalismo como “a apresentacao de uma historia que
permite o usuario a interagir com elementos da noticia ou seus dados, invés de “ler”
uma historia on-line, o usuario comeca a “fazer” alguma coisa - € no processo de apren-
der e compreender melhor o assunto” (DOMINGUEZ, 2010, p. 3).

Para a pesquisadora, o que diferencia o jornalismo imersivo da imersao do leitor de
um livro ou espectador do cinema € a cooperacao entre usuario e a narrativa, que vai
além da imaginacao tornando-se uma acao fisica, executada no ambiente digital, uma
interacao com o relato:

Entendemos o jornalismo imersivo no ambiente digital como uma forma narrativa jornalis-
tica que visa aumentar a capacidade de imersao do usuario no relato através de recursos
estéticos e interativos. Os principais aspectos envolvidos neste objetivo sao a interface ou a

contemporanea | comunicagao e cultura - v.15 — n.01 — jan-abr 2017 — p. 141-161 | ISSN: 18099386 148




REALIDADE VIRTUAL LUCIANO COSTA, ANTONIO BRASIL

representacao do palco, ou seja, a imersao espacial e acao com o relato, as formas com que
o usuario pode interagir com o relato. (DOMINGUEZ, 2010, p. 4, traducéo nossa).

O trabalho de Dominguez toca principalmente o estudo sobre a imersao espacial no
jornalismo, que para ela, pode ser representada tanto nos meios audiovisuais quanto
nos impressos. Ambos se utilizando de imagens, os meios audiovisuais com as imagens
em video e os impressos com as fotografias e infografias, transportando visualmente o
espectador para o local dos fatos por meio de suas qualidades miméticas (DOMINGUEZ,
2010, p. 7).

Os principais formatos imersivos no jornalismo lembrado por Dominguez sao as fotogra-
fias e videos em 360 graus, que proporcionam a sensacao de estar no centro do espaco
capturado, com a possibilidade de olhar para todos os lados, inclusive para cima e para
baixo, portanto, da perspectiva em primeira pessoa do fotojornalista ou cinegrafista:

A possibilidade de escolher o enquadramento por livre arbitrio transmite uma sensacao de
liberdade de escolha sobre aquilo que se quer ver. Embora que tanto em uma fotografia
normal como em uma esférica o cenario é escolhido por decisao fotojornalista, nesta Gltima
0 usuario nao sente os limites da imagem retangulares e limites para a exploracao, também
ndo ha limites cognitivos e contextuais. (DOMINGUEZ, 2010, p. 9, traducao nossa).

Para Dominguez, as tecnologias de Realidade Virtual e de newsgame sao as principais
influéncias das narrativas imersivas digitais, formatos de video que proporcionam uma
imersao em um espaco representado, onde a tela “funciona como uma quarta parede,
marcando uma linha fisica entre o mundo fisico e o mundo da historia” (DOMINGUEZ,
2015, p. 415).

IMERSAO POETICA E VISUAL

Para Arlindo Machado, a imersao é um conceito fundamental para “definir o modo como
se da o processo de subjetivacao nos meios digitais” (MACHADO, 2007, p. 163) e se re-
fere a um modo muito particular como os sujeitos podem “entrar” ou “mergulhar” nas
imagens digitais do computador. Esta ideia esta intimamente ligada a pesquisadora de
narrativas no ciberespaco Janet Murray, para quem a imersao é uma ideia metaférica,
por exemplo, da “experiéncia fisica de estar submerso na agua” (MURRAY, 2003, p.
102). Por isso, esta deve ser tratada como uma “experiéncia psicologicamente” imer-
siva, uma sensacao de estar envolvido em uma realidade completamente oposta, tao

diferente quanto agua e ar, que toma conta do sistema sensorial do receptor.
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Murray observa que a imersao pode resultar de um simples desejo de escapismo ou a
superabundancia de estimulos sensoriais psicoldgicos, seja lendo um livro ou reporta-
gem, assistindo televisao ou desfrutando de um filme no cinema ou jogando videogames
- todas as narrativas com um potencial aprazivel de “afogamento das partes verbais do
cérebro” (MURRAY, 2003, p. 102).

O trabalho de Murray é especialmente importante nos estudos sobre imersao e novas
midias principalmente pelos conceitos que se relacionam nas cibernarrativas. Para ela,
o ambiente digital oferece trés categorias estéticas: a imersao, a agéncia e a transfor-
macao. A imersao € o transporte para outros mundos, o desejo de viver um universo a
parte da realidade, capaz de induzir a mente a anular por instantes o mundo real ao
nosso redor. A “imersao pode requerer um simples inundar da mente com sensacoes [...]

com um aprazivel afogamento das partes verbais do cérebro”. (MURRAY, 2003, p. 102).

A segunda categoria apontada por Murray diz respeito a “agéncia”, a capacidade de
acao dentro da narrativa e perceber os resultados imediatos das escolhas e decisoes
para o ambiente. Para a autora, a agéncia s6 é completa quando os comandos sao res-
pondidos corretamente, e a realizacao imediata de uma acao ¢ o “ato de agéncia”. Ja
a categoria “transformacao” é livre para agenciar a propria jornada, se dividindo em
“transformacao como disfarce” (onde o usuario assume a experiéncia de varios pontos
de vista dos personagens da narrativa), “transformacao e variedade” (onde o usuario
escolhe por qual tema quer percorrer) e a “transformacao pessoal” (onde a jornada da
narrativa leva a uma transformacao pessoal do usuario).

As narrativas digitais, para Murray, sao marcadas por apresentar um espaco pelo qual
podemos nos mover, nao aplicavel em meios lineares como filmes e livros. E sao mar-
cadas, ainda, por algumas caracteristicas, como as procedimentais - a capacidade de
executar uma série de regras; participativas - em que o jogo, apesar de possuir regras
possibilita ao usuario a interacao; espaciais - a capacidade de representar espacos
navegaveis; e enciclopédicas - a capacidade de armazenamento e representacao das
informacoes (MURRAY, 2003).

Murray também nao enxerga a imersao apenas como resultado do meio digital, um
lugar, segundo ela “onde podemos encenar nossas fantasias” (MURRAY, 2003, p. 101).
A pesquisadora define a imersao como uma experiéncia de transporte para um lugar
primorosamente simulado e prazeroso, independente do conteldo da fantasia: “A
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experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa
em si, independentemente do conteldo da fantasia. Referimo-nos a esta experiéncia
como imersao.” (MURRAY, 2003, p. 102).

Porém, enquanto teoricos das midias digitais imersivas tentam descrever o fenémeno
da imersao, autores de literatura ja o vislumbram ha muito tempo, inclusive utilizam
como metafora a “experiéncia de leitura”. Marie-Laure Ryan (2001), faz um apanhado
de definicdes sobre imersao sob a otica da literatura e parte de duas perspectivas para
pensa-la. A primeira no estilo narrativo enfatizado no modo de contar as histérias e a
outra no estilo baseado na criacao de um mundo ficcional cujo objetivo é envolver o
leitor sem que este se dé conta disto.

Ryan lembra que a autora Charlotte Bronté classifica o termo imersao como “a projecao
do corpo do leitor para dentro do mundo textual” (BRONTE apud RYAN, 2001, p. 89).
Ryan também lembra a natureza metaférica da nocao de imersao e as diversas analo-
gias para o texto literario, dentre a sua favorita, “o texto como um mundo” (the text

as a world), um mundo textual (p. 90).

A autora classifica a imersao sob a otica literaria com uma imersao poética (immersive
poetics) e compreende o mundo textual como uma janela para algo que existe fora da
linguagem humana, e que se estende no tempo e espaco:

Aideia de um mundo textual pressupde que o leitor constroi em sua imaginacdo um conjunto
de objetos independentes da linguagem, utilizando como guia as declaracoes textuais, mas
sempre construindo uma imagem incompleta em uma representacao mais vivida através de
importantes informacdes recebidas e internalizadas por modelos cognitivos, mecanismos
de inferéncia, experiéncia da vida real e conhecimento cultural, incluindo conhecimento
derivado de outros textos. (RYAN, 2001, 91, traducao nossa).

A ampla revisao de Ryan sobre imersao poética e a defesa da existéncia do mundo
textual também retoma os estudos do psicélogo Victor Nell, que traz quatro graus de
absorcao no ato de leitura (apud RYAN, 2001)2, sendo: 1) Concentracao (concentration),
o tipo de atencao dedicada a leituras duras, de fragil conexao. 2) Envolvimento ima-
ginativo (imaginative involvement) ou sujeito dividido (split subject), onde o leitor se
“transporta” para o mundo textual mas permanece capaz de contempla-lo de forma
critica. 3) Transe (entrancement), onde o prazer da leitura é tanto que o leitor perde
os sinais do mundo externo a ele e torna-se nao-reflexivo. 4) Vicio (addiction), o mais
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alto grau imersivo em que o leitor perde a capacidade de distinguir entre o mundo real
e ficcional.

Estes graus de absorcao da leitura de Nell sao muito parecidos com os niveis de imer-
sao dos estudos sobre videogames. Emily Brown e Paul Cairns (2004), pesquisadores da
area da interacao homem-maquina, defendem que os processos imersivos destes estao
diretamente ligados ao nivel de atencao e disposicao dos jogadores e que ocorrem de
forma gradual, e a partir de um estudo com jogadores, desenvolveram trés estagios de
imersao. Sendo eles o 1) engajamento (engagement) - o menor nivel de envolvimento
no jogo, dependendo diretamente das preferéncias do jogador e a sua disponibilidade
de jogar; a 2) absorcao (engrossment) - a adaptacao e a absorcao da narrativa e regras
do jogo, neste estagio o jogador ja esta envolvido com o videogame; e 3) imersao total
(total immersion) - o nivel mais alto de envolvimento, que depende diretamente da
empatia com e a sensacao de estar no lugar do personagem principal, e a atmosfera, a
sensacao de presenca na narrativa.

O processo de imersao esta intimamente ligado a subjetivacao das narrativas literarias
tradicionais, e no contexto atual, onde a rapidez com que narrativas sao expressas nas
mais variadas midias, as narrativas imersivas ganham peculiaridades proporcionadas
pelas novas tecnologias: a interacao e participacao. Conforme Murray, “a invencao de
um novo meio de expressao significa um aumento em nossa habilidade de criar histo-
rias, significa uma dimensao a mais para expressar a experiéncia multidimensional da
vida” (MURRAY, 2003, p. 10), desta forma, a imersao ganha uma nova dimensao a cada
novo contexto social e interativo.

Murray faz uma importante observacao sobre a interacao das novas narrativas: a ado-
cao de recursos multimidia faz parte do inevitavel processo de superacao dos formatos
das antigas midias para satisfazer os desejos despertados nos usuarios pelo ambiente
digital. Isso quer dizer que uma das grandes vantagens dos ambientes imersivos do ci-
berespaco é a capacidade de dar “vida” a objetos imaginarios.

Para Jim Banister (apud CIRINO, 2014)® os aparatos tecnologicos estdao proporcionando
conhecer nao apenas as narrativas tradicionais contadas (storytelling), mas também
as narrativas formadas (storyforming) - aquelas passiveis de manipulacao estruturais e
interacoes conforme o fluxo e interacao dos usuarios -, e as habitadas (storydwelling)

- aquelas que constroem um universo exploravel e interativo, que abarca estimulos,
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percepcoes sensoriais, imaginativas e experiéncia ludica. Cirino (2014) conclui dessas
definicoes que a imersao pode ser entendida como o “habitar” nos espacos virtuais,
vivendo-os como um processo cognitivo. Esta “habitacao” em espacialidades e imagens
virtuais construidas remete as tentativas técnicas de reproducao da realidade, que ve-
remos no préximo subcapitulo.

Ermi e Mayra, pesquisadoras de games interativos, definem trés tipos de imersao: a
sensorial, a baseada no desafio e a imaginativa (apud CIRINO, 2014)*. Para elas, € pos-
sivel imergir através de estimulos sensoriais (como os oculos de Realidade Virtual, por
exemplo), experiéncias de jogos baseados no desafio ou mesmo aproveitando um bom
livro, inserindo-se na imersao por meio da imaginacao. A pesquisa de Ermi e Mayra apro-
xima os conceitos de imersao e escapismo, principalmente a relacao entre os estimulos

sensoriais e a absorcao em outra realidade.

Uma transicao de realidade para outra, também abordada por Berger e Luckmann
(1985), que citam como exemplo o teatro, capaz de levar o espectador a outro mundo
ressignificado e recriado no palco a partir da abertura das cortinas. Ao fim da experi-
éncia, o publico volta a sua prépria realidade - denominada pelos autores de realida-
de da vida cotidiana - saindo de uma imersao em outra realidade, capaz de oferecer
sensacoes que nao aquelas pertencentes ao cotidiano, criando novos cenarios e novos
relatos, estabelecendo uma significacao que leva os individuos a “viajarem” a outros

mundos.

Por analogismo, a imersao pode ser entendida como uma viagem entre realidades - de
virtualidade, de espectral e de realidade cotidiana. De ida e volta. Como no do teatro
citado por Berger e Luckmann: “quando o pano desce o espectador retorna a realidade”
(BERGER e LUCKMANN, 1985, p. 43).

O teatro fornece uma excelente ilustracao desta atividade lUdica por parte dos adultos. A
transicao entre as realidades é marcada pelo levantamento e pela descida do pano. Quando
o pano se levanta, o espectador é “transportado para um outro mundo”, com seus proprios
significados e uma ordem que pode ter relacao, ou nao, com a ordem da vida cotidiana.
Produz-se uma radical transformacao na tensdo da consciéncia. No contexto da experiéncia
religiosa isto ja foi adequadamente chamado “transes”. (BERGER e LUCKMANN, 1985, p. 43).

Esta viagem entre realidades é exemplificada também por Machado (2007) quando re-
corda a obra Alice Através do Espelho, do inglés Lewis Carroll, onde a personagem
Alice “atravessa” o espelho, cujo significado remete “entrar dentro das imagens, existir
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como pura possibilidade dentro de um mundo virtual, um mundo sem espessura, sem
densidade, onde, em principio, tudo é possivel” (WACHADO, 2007, p. 163). O exemplo
acima mostra que o processo de imersao nao depende das tecnologias digitais, mas do
amplo envolvimento psicoldgico entre o leitor e obra. Esta perspectiva de pensamento
€ 0 que motiva diversos autores da literatura a pesquisar imersao, pois como Ryan nos
mostra, a propria narrativa escrita ja € uma Realidade Virtual, pois apresenta um mun-

do textual paralelo a realidade objetiva.

Para Oliver Grau, a imersao depende de um alto grau de disposicao do observador. Por
ser um processo intelectualmente estimulante, é sempre uma passagem de um estado
para outro, por isso, ela é “sempre caracterizada pela diminuicao da distancia critica
do que é exibido e o crescente envolvimento emocional com aquilo que esta aconte-
cendo” (GRAU, 2007, p. 30).

E nos sistemas de Realidade Virtual que acontece, segundo Graus, “a metamorfose do
conceito de imagem” (GRAU, 2007, p. 21), com a construcao de novos espacos imagéti-
cos virtuais gerados pela midia computacional, que desde os seus primérdios pretendeu
a conexao entre o homem e a maquina. O pesquisador destaca quatro caracteristicas
que permitem as artes visuais vislumbrarem o processo de imersao, sendo: 1) a possibi-
lidade do espectador “entrar” fisicamente na obra; 2) a remocao da fronteira psicolé-
gica entre observador e o espaco da imagem; 3) a possibilidade de remodelar o proprio
ambiente imersivo; 4) a diminuicao da perspectiva critica e envolvimento emocional

com a obra.

Estas caracteristicas reforcam a “funcao representativa e a constituicao de presenca”
(GRAU, 2007, p. 31), argumentada pelo autor em toda a sua obra, como a génese da
imersao. Para Grau, um projeto ambicioso de Realidade Virtual nao pretende apelar
apenas aos olhos do espectador, mas também a todos os seus sentidos para que a im-

pressao de estar de fato em um mundo artificial seja completa.

Chegamos, portanto, a um ponto chave neste trabalho que é o encontro entre duas
perspectivas de imersao: a de ordem visual e espacial (GRAU, 2007), por meio de técni-
cas de ilusao e imersao através de artificios opticos; e a poética (RYAN, 2001), por meio
do processo de subjetivacao entre o texto e o leitor em uma narrativa.
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UMA PROPOSTA DE CATEGORIZACAO DE IMERSAO NO
JORNALISMO

A revisao da bibliografia buscou mapear pontos em comum nos diversos estudos sobre
imersao a fim de identificar as caracteristicas que tornam os produtos jornalisticos
aptos a propor um efeito imersivo no receptor. As particularidades identificadas sobre
imersao deram resultado a uma proposta de categorizacao, e consequentes categorias
de analise em proximos estudos, procurando considerar as especificidades das atuais

producoes jornalisticas em Realidade Virtual.

A proposta é enquadrar as atuais producdes em Realidade Virtual na categoria Imersiva
de Dominguez (2010), com uma narrativa que se encontra dentro a categoria estética
de Imersao de Murray (2003), obtendo dois tipos de imersao - espacial e sensorial -,
com trés graus de imersao cada, chegando a seguinte classificacao:

Tipo de Imersao Espacial Sensorial
Presenca Engajamento

Grau de imersao Simulacao Adaptacao
Razoabilidade Absorcao

Tipos e graus de imersao. Fonte: Autores

A categoria de imersdo espacial - baseada nas categorias de Grau (2007), Dominguez
(2010) e De la Pena (2010) contém os graus de imersao de presenca, simulacdo e razo-
abilidade - fundamentados dos conceitos de presence, place illusion, e plausibility de
De la Pena (2010) e entrada fisica na obra, remocdo da fronteira fisica entre observa-

dor/espaco e diminuicdo da perspectiva critica de Grau (2007).

Ja a categoria de imersao sensorial - tem base nas categorias sensorial de Ermi e Mayra
(2014), immersive poetics de Ryan (2001) e reading entrancement de Nell (2001) con-
tém os graus de imersao de engajamento, adaptacao e absorcéo - fundamentados nos
conceitos de concentration, imaginative involvement e entrancement de Nell (2001) e

engagement, engrossment e total immersion de Brown e Cairns (2004).
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As duas categorias de imersao buscam dar conta das propriedades imersivas em duas
perspectivas. A primeira de ordem visual, e portanto espacial, ja que por técnicas de
simulacao e artificios opticos, a Realidade Virtual é capaz de transportar visualmente o

usuario para outro contexto espacial.

Cada um de nossos olhos enxerga uma imagem diferente, pois estao em posicoes di-
ferentes do rosto. Ao usarmos os dois olhos simultaneamente, nosso cérebro consegue
juntar as duas visoes em uma Unica imagem, dando o efeito de tridimensionalidade da
visdao humana. O cérebro interpreta trés dimensdes da imagem - profundidade, altura e

largura - compreende efeitos de iluminacao e deslocamento de objetos.

Em dispositivos de Realidade Virtual nao estamos enxergando o “mundo real”, mas
uma simulacao deste. Com as telas muito proximas dos olhos, cada olho enxerga ima-
gens quase idénticas, mas com pequenas variacoes no posicionamento, gerando uma
visdo estereoscopica. Os sensores presentes nos dispositivos sao capazes também de
interpretar os movimentos da cabeca do usuario e rapidamente corresponder com as
mudancas na tela, processando o deslocamento do campo de visao. A imersao espacial
atinge graus que, segundo nossa proposta, pode ser:

Presenca: O usuario tem a sensacao de estar em um ambiente externo. E o primeiro ni-
vel imersivo, pois apela para os sentidos humanos, principalmente o da visao e audicao.
0 apelo visual € um dos fatores mais importantes para reforcar a funcao representativa
de um espaco e para o usuario estar imerso precisa ter sua prépria visao transportada.
Em narrativas computadorizadas, o usuario pode assumir a forma de um avatar, e em
imagens gravadas em 360 graus, os seus olhos estao na mesma posicao espacial das
lentes da camera.

Simulacdo: O ambiente simulado corresponde ao segundo graus de imersao espacial.
Ao entrar nas imagens, o usuario comeca a identificar o ambiente em que situado. Em
imagens computadorizadas, o ambiente pode ser construido inteiramente de forma
sintética, ja em imagens gravadas em 360 graus, o usuario vé o que foi registrado em
determinado local, que existe fisicamente. Nesta etapa a fronteira psicoldgica entre
observador e espaco visual comeca a ser removido, mas lembrando, vez ou outra, de

que o usuario esta observando através de uma técnica.

Razoabilidade: Terceiro grau de imersao visual corresponde a perspectiva critica do

usuario no ambiente simulado. Para sentir-se imerso, € preciso ter a sensacao de estar
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em um espaco plausivel, que faca sentido e corresponda, ao maximo possivel, ao mun-
do real. E o Gltimo nivel de envolvimento com o espaco imersivo, pois corresponde a
diminuicao da perspectiva critica entre o observador e o espaco. Em narrativas onde
ocorre a representacao humana em avatar, pode ocorrer o fenémeno body-ownership,
a sensacao que a neurociéncia designa como a elasticidade do cérebro em acreditar na
ilusao de distorcao corporal.

A segunda categoria de imersao proposta é a sensorial, que corresponde ao processo
de subjetivacao entre o usuario e a narrativa, o envolvimento psicologico entre o leitor

e obra. Esta imersao sensorial atinge graus que, segundo a nossa proposta, pode ser:

Engajamento: O grau basico de envolvimento com a narrativa. A narrativa precisa pro-
porcionar ao usuario algum tipo de reacao e um proposito para continuar nela. Este grau
de imersao é o que justifica os produtos jornalisticos em Realidade Virtual. O contetdo
precisa oferecer ao publico motivos para seguir na histéria e acompanhar a trama de
forma engajada, ou seja, perder os sinais do mundo externo e explorar as possibilidades
da histéria. E o primeiro grau alcancado, pois esta ligado a atencéo e disponibilidade, e
também pela vulnerabilidade aos estimulos que o distraem na realidade exterior.

Adaptacdo: O grau intermediario de imersao sensorial, onde acontece a adaptacao
e familiarizacao do usuario ao ambiente simulado, absorvendo a narrativa de forma
gradual. Neste grau o leitor esta atento tanto ao conteudo da obra quanto a qualidade
estética daquilo que esta sendo apresentado. Mesmo com a adaptacao e absorcao da
narrativa, o receptor ainda mantém uma atencao critica ao relato.

Absorcéo: O terceiro grau de imersao sensorial ocorre na absorcao total da narrativa.
Nesta etapa, a obra capta a atencao do usuario de tal maneira que este perde os sinais
do mundo externo e o senso critico sobre a qualidade e o valor de verdade do que é
apresentado desaparece. Percebemos que este € o mais alto grau de imersao sensorial,
onde acontece uma imersao total do usuario. O alto nivel de envolvimento, empatia e
sensacao de presenca na narrativa, uma saida da realidade objetiva e entrada em uma
realidade virtual.

E necessario afirmar que apesar de apresentarmos duas categorias de imersao, a clas-
sificacdo de uma obra jornalistica nem sempre sera apenas entre um tipo e outro. Os
tipos de imersao apresentados aqui nao sao excludentes, mas complementares. Cada

obra ira apresentar em maior ou menor proporcao caracteristicas imersivas espaciais e
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sensoriais. Enquanto a Sensorial estar ligada mais ao contetdo narrativo e a resposta do
usuario a este conteldo, a imersao Espacial esta ligada a forma, e a resposta do usuario
a estrutura técnica de como a narrativa é apresentada.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Seja motivado por narrativas estritamente textuais e envolventes ou por meio da tec-
nologia que transporta visualmente o publico para determinado ambiente, o jornalismo
sempre trabalhou com a representacao de realidades, na descricao textual ou mesmo
com a potencializacao dos recursos multimidia de textos, imagens, sons e animacoes.
Desta forma, o jornalismo imersivo ja nasce uma grande aposta para o futuro do campo
e ha uma forte tendéncia mundial em considera-lo como a pratica que resulta em for-

matos de noticia capazes de transpor consciéncias e realidades.

Traquina (2005) aponta que o jornalismo € resultado de um processo de producao que
leva em conta percepcao, selecao e transformacao da informacao (matéria-prima) num
produto (a noticia). Produto que é resultado das caracteristicas técnicas de cada veicu-
lo (meio), o modo de producao jornalistica, relacoes comerciais, limites orcamentais,
inibicoes legais, a disponibilidade das fontes e a necessidade de noticiar de maneira
inteligivel e atraente. As obras jornalisticas em Realidade Virtual atendem a estes re-

quisitos e ainda mais.

A Realidade Virtual abre novas possibilidades de contar historias e pode transformar os
métodos de producao no jornalismo, rompendo com a estrutura retangular dos videos
tradicionais e permitindo ao espectador uma sensacao de agéncia, capaz de olhar em
torno de si.

Agora, é possivel transcender a barreira do monitor da televisao e do computador, das
paginas do jornal e do audio do radio. E possivel navegar por ambientes tridimensio-
nais interativos, olhar para o que acontece atras do fotografo ou do cinegrafista. Nos
produtos jornalisticos imersivos é possivel verificar reportagens com alto apelo visual
e de informacdes que promovem sensacoes e emocoes dos sentidos humanos a servico

do jornalismo.

Um dos principais beneficios deste fazer é capacitar ainda mais o usuario, por meio
do enquadramento e do relato jornalistico, a formar seu entendimento sobre os acon-

tecimentos do mundo, fazendo com que o jornalismo cumpra seu papel de produzir
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conhecimento (GENRO FILHO, 1977; MEDITSCH, 2012) por meio da linguagem e tecno-

logias disponiveis.

Esta “abertura” ao publico, mesmo que insipiente, pode gerar envolvimento afetivo
com temas mais sensiveis e uma conscientizacao para mudancas efetivas da realidade
social. Com isso, vemos que a abordagem imersiva conta com dois fatores motores: o
interesse, mesmo que curioso do publico por narrativas inovadoras e envolventes, e os
avancos tecnoldgicos que estao proporcionando a popularizacao da Realidade Virtual -
hoje acessivel nos smartphones e headsets de papel. Assim, este trabalho suscita uma

provocacao: o jornalismo imersivo pode ser vislumbrado como o futuro do jornalismo?

Ainda nao podemos crivar esta certeza. Mas, podemos afirmar por ora que é uma for-
ma narrativa completamente diferente da tradicional, tanto em técnica de captacao
de imagens quanto de estrutura de apresentacao das noticias. A imersao no jornalismo
também carrega consigo um paradoxo que, conforme Longhi faz refletir sobre as bar-
reiras naturais entre o mundo fisico e o virtual, como as telas, que no mundo virtual
estariam “dentro da tela” (LONGHI, 2016).

Ha ainda algumas questdes latentes neste novo fazer jornalistico: qual € o papel do
jornalista na captacao, selecao e edicao das informacoes em uma reportagem em
Realidade Virtual? Qual é o desafio do jornalista ao narrar um acontecimento ao mesmo
tempo em que da a oportunidade do publico de acompanhar a cena? Quem financiara
essas producdes, ainda muito caras e inacessiveis ao grande pUblico?

Acreditamos que a Realidade Virtual marca um ponto de inflexao na historia das midias.
O momento é muito mais do que simples dispositivos ou uma moda passageira, mas sim
a génese de uma nova plataforma de tecnologia que tem o poder de mudar a forma
COmo nos comunicamos, nos conectamos e contamos histdrias. Sabemos que a imersao
ja faz parte do cotidiano do jornalismo e que novas experiéncias surgem o tempo todo,
mas € possivel notar que a tendéncia de reportagens imersivas tem a intencao de es-
tabelecer uma narrativa jornalistica com maior participacao do usuario, incentivando
0 seu interesse pela noticia, colocando-o no local dos acontecimentos e assim, como o
jornalista, ser testemunha dos fatos.
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