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RESUMO - Neste paper, analisamos como os jornalistas usam a tecnologia da Realidade
Virtual (RV), inicialmente introduzida como uma forma de entretenimento para produzir
novas formas de narrativas interativas. O paper apresenta o contexto de emergéncia dessa
forma de relato da reportagem jornalistica e da realidade virtual, com base na historia
da midia e da cultura visual. Uma das principais implicacbes do jornalismo imersivo
consiste em colocar a/o usuaria/o em um ambiente em que ela/ele possa explorar. Isso
é frequentemente descrito como sentido de presenca. Centralizaremos o nosso interesse
particularmente na reportagem RV “The Fight for Falluja” (2016) por Ben C. Solomon
(The New York Times) com o objetivo de estudar esse efeito de presenca, usualmente
associado ao entretenimento e que se torna uma presenca préxima, modulada pela
redagdo reportagem, ou pela narrativa RV.

Palavras-Chave: Jornalismo imersivo. Meios de comunicacdo. Realidade virtual.
Storytelling VR. Sentido de presenca.

IMMERSIVE JOURNALISM, A “NEW FRONTIER”
OF INFORMATION EXPERIENCE?

ABSTRACT - In this paper, we study how journalists use Virtual Reality (VR) technology
which started off as a form of entertainment to produce new forms of interactive narratives.
The paper presents the context of the emergence of this new form related to news reportings
and to VR technology in the light of media history and visual culture. One of the main
implications of immersive journalism consists in putting the viewer in an environment she/
he can explore. It is often described as a sense of presence. We will focus mainly on the VR
reporting “The Fight for Falluja” (2016) by Ben C. Solomon (The New York Times) to study this
effect of presence, which is usually associated with entertainment, which becomes a distant
presence here, modulated by the writing of the reporting, or by the VR narrative.

Key words: Immersive Journalism. Media. Virtual reality. VR storytelling. Sense of presence.
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EL JOURNALISME IMMERSIVO, ;UNA “NUEVA FRONTERA”
DE LA EXPERIENCIA INFORMATIVA?

RESUMEN - En este articulo, estudiamos cdmo los periodistas utilizan la tecnologia de
Realidad Virtual (RV), que comenz6 como una forma de entretenimiento para producir
nuevas formas de narrativas interactivas. El documento presenta el contexto de la
aparicion de esta nueva forma relacionada con la informacién periodistica y la tecnologia
de la RV a la luz de la historia de los medios de comunicacion y la cultura visual. Una de
las principales implicaciones del periodismo inmersivo consiste en poner al espectador
en un entorno que pueda explorar. A menudo se describe como un sentido de presencia.
Nos centraremos principalmente en el reportaje de RV “The Fight for Falluja” (2016) de
Ben C. Solomon (The New York Times) para estudiar este efecto de la presencia, que
suele asociarse con el entretenimiento, que se convierte en una presencia distante aqui,
modulada por la escritura del reportaje, o por la narrativa de la RV.

Palabras clave: Periodismo inmersivo. Medios de comunicacién. Realidad virtual.
Narracién de historias de RV. Sentido de presencia.

1 Introducao

“O jornalismo experimentou uma enxurrada de criacdo,
producdo e distribuicdo de contetido em realidade virtual a partir nos
Ultimos meses de 2015” (Doyle et al., 2016, p. 3), afirmou o relatério
de 2016 da Knight Foundation, enumerando experiéncias nos Estados
Unidos realizadas por jornais como The New York Times, The Los
Angeles Times, USA Today (Doyle et al., 2016, p.1). Ainda ndo sabemos
se esse sera um fendbmeno efémero, mas produz efeitos na renovacao
de praticas no jornalismo e reflete a dindmica de inovacao que emerge
nas lacunas entre diferentes praticas culturais. A conferencista de
jornalismo Sarah Markewich (2018) listou os “principais conteiidos em
RV para ver e com os quais aprender”, que menciona “Clouds Over
Sidra” (Within, United Nations, Samsung...), “6 x 9” (The Guardian,
Google News Lab...) ou “The Fight for Falluja” (The New York Times,
The Pulitzer Center...). Na Franca, a France Television ou o canal de
televisdo Arte tém testado e transmitido videos em RV. Nos ultimos
anos, o jornalismo em RV emergiu de sua fase experimental para se
tornar parte mais integrada de muitas redacdes. Ao mesmo tempo, os
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avancos tecnologicos fizeram o meio disponivel aos consumidores.
Em 2016, um video em 360 graus chamado “Surviving Aleppo”,
transmitido pela CNN, foi visto por milhdes de pessoas no Facebook
(2,8 milhoes até outubro de 2018). Em 2017, a mesma emissora
lancou uma nova unidade da CNNRV, composta por correspondentes
em 12 cidades ao redor do mundo. Logo depois, a empresa divulgou
um aplicativo para o Android Virtual Reality e um site em desktop para
qualquer pessoa interessada em explorar seus videos imersivos e em
360 graus. Em 2018, a companhia langou sua versdo para os Oculus
Rift, chamada CNNVR.

Entdo, como assistir em Realidade Virtual hoje? Podemos
experimentar narrativas imersivas no computador, usando o mouse
para guiar o ponto de vista; no telefone (os aplicativos usam o
acelerometro dos smartphones para seguir os movimentos) e nos
6culos de realidade virtual (que, de acordo com a CNN, é a melhor
maneira de consumir histérias em RV).

Neste trabalho, estudamos como os jornalistas usam a
tecnologia de RV para produzir novas formas de narrativas interativas.
A RV surgiu como uma forma de entretenimento. Novos usos para
a realidade aumentada vao surgindo, como jornalismo em RV. O
jornalismo imersivo é uma forma hibrida que mistura linguagens
do jornalismo, dos videogames e do cinema, localizado na interface
entre esses mundos sociais. Como a RV se tornou um meio para o
campo jornalistico? Qual sua capacidade de renovar a experiéncia
informativa? Vamos focar principalmente na reportagem “The Fight
for Falluja” (2016), de Ben C. Solomon (videojornalista do The New
York Times e cineasta ganhador do prémio Pulitzer), que experimenta
com essa midia. A reportagem sera estudada, mais precisamente, a
partir da figura do espectador, nos modos como é imaginado pela
tecnologia (dispositivos e ambiente tecnoldgico) e suposto pelo
design de informacdo. Muitos experimentos sdo feitos no jornalismo
digital para engajar a audiéncia. Espera-se que novas formas permitam
ao consumidor de noticias desempenhar um papel ativo na busca
e definicdo dos contelidos: por exemplo, em newsgames (Lamy &
Useille, 2012), (Mauco, 2011) ou I-Doc (Gantier & Bolka-Tabary, 2011).
A web permite diferentes formatos para as historias e novas formas de
produzir e consumir noticias (Blanchard, Lamy & Useille, 2011).

Que tipos de “promessas” de renovacdo do jornalismo? O
jornalismo em RV devera imergir o espectador de uma forma que
a reportagem jornalistica ndo consegue. E um tipo de resposta a um
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tratamento padronizado das noticias que provoca o desinteresse da
audiéncia ainda quando envolve a dor humana. Espera-se que a RV possa
criar uma conexao profunda entre o assunto e o espectador. “Contetdos
em RV, se bem feitos, sdo realmente poderosos. Podem te fazer tremer
de medo, podem te fazer rir com alegria e podem te fazer chorar”, disse
Zillah Watson, editora responsavel por realidade virtual da BBC em uma
entrevista em 2017. As respostas emocionais do espectador tém um
papel central na experiéncia informacional. Outra questdo a ser discutida
é a condicao de mediacdo no jornalismo em RV. Nesse sentido, a RV - e
os discursos sobre ela — ilustra a longa historia do “conforto midiatico”
(Marion, 1997, p. 67): uma boa midia deve ser “transparente” para nos
dar a ilusdo de realidade. Como a tecnologia de RV consegue fazer isso?
Por fim, RV é um objeto com o qual pensar: reflete nas dindmicas de
transformacao, diversificacdo e inovacao do jornalismo.

Este artigo esta organizado como segue. A secdo 1 contém
uma apresentacdo dos fundamentos da pesquisa, elaborados para
analisar o jornalismo imersivo, e discute o contexto de emergéncia
dessa nova forma, relacionando-a a reportagem como género
jornalistico e a tecnologia em RV, a luz da histéria da midia e da
cultura visual. Entdo, na secdo 2, estudamos uma das principais
implicacdes do jornalismo imersivo de acordo com os discursos de
seus apoiadores: colocar o espectador em um ambiente que ela/
ele possa explorar, o que é comumente descrito como sentido de
presenca. Essas duas se¢Oes servem de base para a secdo 3, na qual
propomos uma analise e discussao sobre a reportagem “The Fight for
Fallujah”, produzida pelo The New York Times em 2016 e considerada
um importante exemplo de reportagem em RV.

2 Jornalismo e RV: atracdes midiaticas

O jornalismo imersivo é estudado, nesta pesquisa, a partir de
um quadro conceitual que destaca a experiéncia “medial” como vem
sendo desenvolvida na confluéncia de varias correntes de pesquisa:
os estudos de midia norte-americanos, a German Media Theory e
a filosofia da midia, a narratologia midiatica belga, as ciéncias da
comunicacdo e da informacao francesas.

A especificidade da midia chamada “medialidade' (Mersh,
2018) é a busca pela manutencao da funcdo dual da mediacdo e da
comunicacado. A “medialidade” tem um papel central na compreensao
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sobre conhecimento e percepcdo: permite o acesso a outra coisa
(exterioridade). Opera “ao invés de” e, ao fazer isso, significa
coisa diferente daquilo que representa. A “medialidade” performa
significados. A pesquisa de Philippe Marion (1997) ajuda a esclarecer
essa operacdo. A experiéncia “medial” coloca a realidade a distancia,
encenando o mundo enquanto oferece a ilusdo da possibilidade de
transparéncia. No caso da RV, essa promessa é particularmente forte:
a imersdo poderia ser atingida usando a chamada transparéncia
da midia que a proporciona. Como ela faz isso? Ela consegue fazer
isso? Para determinar essas questoes é necessario caracterizar as
propriedades técnicas do suporte, as configuracdes semidticas
requeridas e os dispositivos relacionais e de comunicacdo envolvidos.
Este artigo questiona o jornalismo imersivo a partir das
experiéncias de informacdo oferecidas ao espectador. A nocdo de
experiéncia vai além de concepcdes de uso e recepcdo para integrar
praticas e destacar as dimensdes sensiveis, cognitivas e emocionais
da construcdo de significados envolvendo formas midiaticas. Essa
compreensao vem do campo do design e é particularmente usada nas
definicdes sobre Experiéncia do Usuario, seguindo o trabalho basilar de
Donald Norman (Norman, 1988). A concepcao de experiéncia possui
um interesse heuristico, em virtude de sua polissemia. Ela conecta
os sentidos e a cognicdo, experiéncias subjetivas, representacoes e
procedimentos. “A experiéncia nos permite pensar dialeticamente
sobre o que é estruturante em uma situacdo, um dispositivo, um
meio, e 0 que o sujeito elabora enquanto experimenta a si mesmo na
experiéncia. Esta nocao, assim, vai além daqueles de ‘uso’ e ‘recepcao’
para abarcar praticas e destacar as dimensdes sensiveis, cognitivas e
emocionais da construcdo de sentidos” (Leleu-Merviel; Schmitt; Useille,
2018, p. 3). Neste artigo, o termo “espectador” é escolhido ao invés de
“usuario” ou “receptor”. Cada um desses termos pertence a uma tradicao
cientifica distinta: “usuario” é utilizado por designers de dispositivos
digitais enquanto “receptor” pertence ao campo dos estudos da midia.
“Espectador” insiste na dimensdo visual da reportagem em RV, mas
avanca para outros aspectos sensiveis (0s sons, por exemplo). Assim,
essa nocao é parcialmente apropriada. Essa abordagem possibilita focar
atencdo nao apenas na interacdo entre sujeito e objeto, mas também na
transformacao do sujeito, que vem primeiro no caso. A questao do uso
é entdo deslocada em direcdo as dinamicas experienciais do sujeito, que
permitem questionar a experiéncia vivida do mundo por um sujeito a
partir de um objeto, aqui, a midia (Bonfils, Collet & Durampart, 2018).
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O que é jornalismo em RV? Atualmente, RV e narrativas
imersivas aparecem de diversas formas no campo do jornalismo. O
relatorio da Knight Foundation sobre o futuro da RV, publicado em
2016, define a RV nestes termos (Doyle et al., 2016, p. 4):

(...) “realidade virtual”, que, definida de forma apropriada, cria
ambientes que permitem as pessoas estarem “presentes” em
ambientes alternativos; “realidade aumentada”, que comeca
com o mundo real e nele sobrepde objetos e informacdes
virtuais; e videos “esférico” ou “360-graus”, que capturam uma
cena inteira na qual o espectador pode olhar acima, abaixo e
ao redor”.

O relatorio do USC Media Impact Project de 2018 (Karlin,
2018, p. 5) especifica que: “RV ndo é definida por qualquer peca de
tecnologia (como um dispositivo de cabeca [ou 6culos]), mas pela
combinacdo de caracteristicas que, juntas, constroem um mundo em
que os usuarios podem agir”.

Neste artigo, o jornalismo imersivo sera considerado mais
especialmente a partir de videos em 360 graus vistos com 6culos de RV.

O caso do jornalismo imersivo é particularmente relevante
porque envolve duas categorias de mediacdes: aquelas relacionadas
as reportagens jornalisticas e aquelas especificas da RV, que se
fundem em uma configuracdo midiatica original produzindo uma
experiéncia de informacao.

A reportagem em RV é parte da longa histéria da reportagem
jornalistica e mantém seus objetivos. Reportagem é um género
jornalistico, produto da histéria e de um conjunto de praticas
profissionais. Desse modo, depois da Primeira Guerra Mundial,
a “grande reportagem” se tornou, na Franca, uma “janela para
a sociedade e para o mundo” (Martin, 2005). O jornalista sai para
“ver, ouvir, entender” como descrito pelo jornalista Henri Béraud em
1932. Hoje, manuais de treinamento professional enfatizam que
o jornalismo é um “mediador da realidade” (Agnes, 2002, p. 244)
e as bases do exercicio de reportagem sao o ver e ouvir, indo ao
campo, o que garante a confiabilidade do testemunho do repérter.
“Ele desaparece para fazer as pessoas verem e ouvirem” (Brabant,
2012, p. 11). Esse apagamento, obtido a partir de artefatos da escrita
jornalistica, torna possivel dar ao “leitor-espectador” seu pleno lugar.
“Reportar consiste em reviver o evento, a situacdo, de uma forma
que o leitor tenha a impressao de que ele mesmo esta presente,
participando dele de forma a se sentir interessado” (Agnes, 2002, p.
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244). “A escrita bem-sucedida imerge o leitor na acao”. Através de
sua narrativa e descricoes, o jornalista “fara a pessoa ver, ouvir, sentir
cheiros e até mesmo provar ou tocar”’, da mesma forma que o livro é
capaz. Jornalismo em RV busca fazer o mesmo com tecnologia de RV.

Pesquisadores do campo da comunicacdo e informacao,
Florence Le Cam e Denis Ruellan recentemente mostraram que,
para a/o repérter de guerra, a imersdo de seu corpo nos eventos
favorece que ela/ele participe inteiramente nas emocdes de outros.
Esse sentimento emocional é uma poderosa razdo para o apego a
profissdo, e para que possa dar sentido a ela: “Fazer do seu corpo
e mente a armadura sensivel para o mundo em construcao é uma
condicdo para alcancar uma parcela de racionalidade” (Le Cam &
Ruellan, 2017, p.12). Acdes emocionais como um filtro para guiar a
construcdo da reportagem. A imersdao do reporter constitui um tipo
de experimentacdo com a realidade que possui o valor de verdade,
experimentada em todos os aspectos emocionais que fornece. Para
0s mesmos pesquisadores, o repérter entdo contribui para ser o
olhar e o corpo do leitor, capaz de reportar “a racionalidade de um
mundo observado, e a emocionalidade de um mundo vivido” (Le Cam
& Ruellan, 2017, p.86). Se essa “vida intensa”, como o filésofo Tristan
Garcia chama (Garcia, 2016), for particularmente buscada pelo
repoérter, a atrocidade das cenas de guerra algumas vezes pode leva-
lo a se distanciar voluntariamente do evento. Imerso na acao, usando
0 meio (por exemplo, a camera) entre ele mesmo e a realidade pode
prover um sentimento de protecdo contra aquela realidade, afirmam
Le Cam e Denis Ruellan (Le Cam & Ruellan, 2017, p.147). As analises
da reportagem ‘The Fight for Falluja’ como um exemplo de jornalismo
imersivo precisam considerar o espaco do corpo e da emocdo na
experiéncia de realidade como mediadas na reportagem de guerra.
Por exemplo, a emocdo pode ser vista através do corpo do jornalista
na sequéncia 4 da reportagem (veja a tabela abaixo). Enquanto esta
descansando, o jornalista tem uma reacdo assustada em 3’50”. Ele
escuta um barulho alto, que soa como um ataque. Fora seu contexto
referencial, a imagem traz as pistas dessa emocdao? Como essa
emocao é comunicada e como o espectador a recebe?

O jornalismo em RV usa uma tecnologia que ndo é tdao nova.
As primeiras experiéncias foram feitas pelo cientista da computacao
norte-americano lvan Sutherland, nos anos 1960. Ele construiu, em
1968, um dispositivo chamado “6culos com tela tridimensional”
(“head-mounted three-dimensional display”) para generalizar o

356 |Licenca creative commons atcibuicdio semperivagdes-semperivados 4.0 internacional
(CC BY-NG-ND 4.0).



JORNALISMO IMERSIVO, UMA ‘“NOVA FRONTEIRA’’ DA EXDERI&NCIA INFORMATIVA?

simulador de voo. A proposta do HMD era “apresentar ao usuario uma
imagem em perspectiva que muda enquanto ele se move” (Lister et
al., 2009, p. 114). A tecnologia de RV chamou a atencdo e o interesse
de pesquisadores e artistas nos anos 1980 e 1990, mas nao estava
suficientemente aperfeicoada para entrar no mercado. Agora, as
tecnologias disponiveis sdo mais rapidas e leves, e pesquisas sobre
percepcdo podem ser desenvolvidas.

Dessa forma, a tecnologia de RV precisa ser compreendida a
luz da historia da midia e da cultura visual. Por exemplo, a experiéncia
de Sutherland — de estar “em” ao invés de “ante” uma imagem — é
parte de uma longa tradicdo da experiéncia imersiva, atravessando
a janela de Alberti. As pinturas barrocas nos tetos convidam o
espectador a adentrar um espaco virtual. Depois, o século XIX viu a
instalacdo de imagens em 360 graus conhecidas como “panorama”.
O espectador era posicionado no meio de uma pintura ilusionista de
uma paisagem ou evento historico. A tecnologia em RV pertence a
um desenvolvimento tecnoldgico em continuum que se desenvolveu
fora do campo jornalistico.

Por que a RV é usada em uma redacdo? Chris Milk, um dos
autores de ‘Clouds of Sidra’ (2015), que retrata o cotidiano de uma
menina de 12 anos de idade, chamada Sidra, vivendo no campo
de refugiados de Za’atari ha mais de um ano, declara que a RV
mostra realidades “brutas”, sem filtros, o que permite a imersao do
espectador e a identificacdo com o reporter ou outro personagem
envolvido no evento.

E porisso que o jornalismo imersivo que utiliza RV parece sera
extensdo natural dareportagem, cumprindo sua promessa: oferecer ao
receptor uma experiéncia informacional tdo proxima quanto possivel,
transportando-o ao campo para que ela/ele esteja “envolvido” pelo
que esta acontecendo em outros lugares. O encontro entre esse tipo
de narrativa jornalistica e a RV parece 6bvio porque compartilham
objetivos, mas com uma nova configuracdo da experiéncia. A partir
de 2016, principalmente, as noticias encontraram essa forma de
midiatizacdo, adequada a sua expressdo. Se “medialidade” performa
sentidos, entdo essa questdo precisa ser considerada na interacao
de mediacdes jornalisticas e tecnoldgicas plurais, que estdo no
centro da experiéncia dos usuarios com a informacdo. O que seria a
“médiagénie’ das reportagens em RV (Marion, 1997, p. 86). Que tipo
de recepcdo emerge desta configuracdo medial?
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3 O que é a “médiagénie” do jornalismo em RV?

Suas principais caracteristicas sdo descritas, em muitos
discursos, como sentido de presenca e também sentido de agéncia. A
RV é uma das muitas tecnologias interativas utilizadas nas redacoes
como “uma nova oportunidade de conexao com as audiéncias”
(Karlin, 2018, p. 5).

A pioneira no uso de RV, Nonny de la Pefia, a definiu em 2010
como “a producdo de noticias de forma que as pessoas possam ter
experiéncias em primeira pessoa dos eventos ou situacdes descritas
nas noticias” (De la Pefia, 2010, p. 291). Mais do que a representacao
do usuario por um avatar, é a possibilidade de agir que promove a
experiéncia em primeira pessoa.

Compartilhando os elementos basicos do jornalismo interativo,
o jornalismo imersivo em profundidade vai além da imersao, gerando
um sentido de presenca no usuario. Além disso, no mesmo artigo,
e citando o trabalho de Slater (2009), De La Pefa identifica diversas
condicOes necessarias para a emergéncia desse sentido de presenca.
O primeiro, estado de ilusdo, é acima de tudo uma qualidade da
experiéncia em si mesma. As contingéncias sensorio-motoras precisam
ser similares as da realidade fisica para criar esse estado de ilusdo,
concebido como “a ilusdo de estar no espaco virtual renderizado ainda
gue vocé saiba que ndo estd”. A segunda condicdo é a plausibilidade,
e ela concerne as dinamicas do evento e da situacdo. Essas duas
condicdes juntas sdo suficientes para produzir a RAIR (Response-as-
if-real, em inglés; resposta-como-se-real em traducao livre) no sujeito.
Uma terceira condicdo, a representacdo do corpo, contribui com as
outras duas e, portanto, também o envolvimento na acao daquele
gue a experiencia. Assim, o suporte para este sentido de presenca é
importante no campo jornalistico: facilita o acesso a contemplacéo,
aos sons, e talvez até mesmo aos sentimentos e emocdes, que — como
vimos — sdo propostos na escrita da reportagem.

O jornalismo imersivo é mais realistico porque “mostra
tudo”, mas como aponta H. Kool, ndo mostra mais, e isso é essencial,
a mediagcdo: as marcas do jornalista desaparecem, ndao sdo mais
expostas (Kool, 2016). O apagamento do jornalista é a condicao de
presenca do leitor/espectador. O jornalismo imersivo assim oscila
entre dois polos: a amplificacdo do sentido de presenca e a auséncia
da mediacao. Esse ponto merece ser discutido a partir da comparacao
com o nosso caso de estudo.
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De outro lado, o efeito de presenca mencionado por De la
Pefa levanta questionamentos. Se existe um efeito de presenca, como
o sujeito o experiencia? Esse efeito de presenca faz sentido no campo
particular da RV, que é acima de tudo uma tecnologia. Entretanto,
uma tecnologia carrega consigo um conjunto de discursos, Iéxicos
e novas palavras. Alias, uma tecnologia ndo é apenas aplicada ou
concebida, mas é também dita através de discursos que ajudam a
expob-la e torna-la conhecida. A etimologia do termo nos lembra de
que: uma tecnologia é concebida, em seu sentido auténtico, como
um discurso sobre a técnica, ou o logos da tekhné (Carnino, 2010).
O objetivo cientifico de nossa analise requer que questionemos o
estatuto do léxico que surge nessas tecnologias, de modo a assegurar
que o sentido da palavra seja suficientemente elucidado, ndo para se
fazer um uso dogmatico e sem propodsito delas. O uso da filosofia é
necessario porque a especificidade desta disciplina é conceitualizar
(Deleuze, 2005, p. 10), o que implica trazer a tona ou construir
sentidos e nocdes. A partir do trabalho de conceitualizacao, o que
era apenas uma vaga ideia se torna um conceito definido, que pode
ser utilizado como objeto e ferramenta de pensamento.

A tecnologia do jornalismo imersivo formula a promessa
de um sentido de presenca. Entretanto, é apenas um sentido, nao
uma presenca verdadeira e completa: é apenas um substituto para a
presenca, ou uma presenca incompleta, ou outra forma de presenca?
Em Limage virtuelle, o filésofo francés Jean-Clet Martin questiona
o estatuto da realidade proposta pela imagem virtual. Para ele, ndo
existe uma oposicao entre o real e o virtual em RV: a imagem virtual
é real “por nossa percepcdo capaz de se inserir e imergir’ (Martin,
1996, p. 31). O sentido de presenca &, portanto, ativado por nossa
percepcdo, que é introduzida, imersa no local (lieu) da imagem. Esse
local (do latim locus), refere a um ponto de vista, uma perspectiva
modelada a partir da realidade material de um site (do latim situs)
que, no caso do jornalismo imersivo é o que foi filmado. A presenca
é realizada na materialidade de um situs, mas o sentido de presenca
é realizado no locus da imagem virtual, e refere uma percepcao,
uma idealidade, da mesma ordem daquela produzida pela memoria:
“o ponto de vista ndo pode ser tocado, sentido como uma pedra
ou tijolo. E toda a diferenca entre 0 mundo como é consistido e o
mundo como é experienciado, atravessado pelo corte perspectivo
que persiste na meméria” (Martin, 1996, p. 20). Entdo, o sentido
de presenca na RV é uma experiéncia de presenca nao material e
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ainda possivelmente desincorporada, reduzida a uma contemplacao
e escuta desincorporada (por conta da percepcdo de que a RV é
reduzida a essas duas modalidades), mas ainda assim real para o
sujeito que a experiencia. O estado de ilusdo, identificado como
condicdo do jornalismo em RV por Nonny de la Pefia, apenas pode
ser uma ilusdo em relacdo a realidade material e ndo em relacdo a
imagem virtual. O locus da imagem virtual no qual o sujeito é imerso
é realmente percebido, e ndo é uma ilusao.

O transporte para um estado de ilusdao é feito aos custos
da desincorporacdo e, ao mesmo tempo, pelo uso de pesado
equipamento (6culos), o que torna a presenca curiosa. O corpo
fisico do sujeito sente o dispositivo técnico pesando, de um lado,
enquanto esta submetido aos efeitos da RV ou agindo nela, de outro
lado. A promessa da reportagem é transportar. O que o jornalismo
imersivo propde é um ato de desenraizamento: nos transporta
para outros planos de referéncia que nos levam a interrogar esse
mundo de sentidos estaveis. Como aponta o soci6logo francés
David Le Breton, as “tecnociéncias” atualmente desenvolvidas
tendem a considerar o corpo vivo como “um acessoério da pessoa,
um artefato da presenca” e tendem a desmaterializa-lo (Le Breton,
2013, p. 16).

Devemos agora esclarecer o que essa experiéncia de um
sentido de presenca pode significar para o sujeito a luz da recente
producao sobre jornalismo imersivo. Isso deve ser compreendido
com foco na materialidade do objeto na experiéncia subjetiva do
espectador que é informado dessa forma. Como é estruturada essa
experiéncia midiatica imersiva?

ARV pertence a familia das imagens interativas que possuem
propriedades comuns devido a sua natureza digital (Gardies, 2007).
Esse tipo de imagem é incompleta: apenas mostra um estado em
determinado momento t de sua exibicdo, que varia de acordo com
a demanda do espectador. A imagem aguarda uma intervencao
do usuario para ser atualizada. E por isso que essa imagem leva o
espectador a questionar seus significados e o convida a refletir sobre
sua posicdo como espectador, um “espectador-ator” (Weissberg,
1999), forcando-o a adotar uma metacontemplacdo atenta de modo
a compreender como circular na imagem.
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4 Analises de ‘The Fight for Falluja’

Vamos responder essa questao estudando a experiéncia de
‘The Fight for Falluja’ (11°08), produzido por Ben C. Solomon (cineasta
ganhador do prémio Pulitzer e video jornalista do The New York
Times) e por Jenna Pirog. Transmitido em dezembro de 2016, ele foi
visto mais de 3 milhdes de vezes pelo Youtube (2018) e apresentado
em seis festivais de cinema até o momento. ‘The Fight for Falluja’ foi
divulgado em agosto de 2016 em conjunto com uma épica narrativa
de 40 mil palavras na revista The New York Times. Reconhecido por
suas habilidades jornalisticas e de execucao, ele recebeu o prémio de
‘Exceléncia em narrativa imersiva de 2017’.

As andlises focaram no estudo da experiéncia da sequéncia
1. Ela foi baseada em uma abordagem metodolégica cruzada (cross-
fertilization methodological approach) que permitiu a compreensao da
experiéncia do espectador de uma reportagem em RV como espectador-
ator e as dindmicas experienciais do sujeito. Esta baseada em:

—Analise semiopragmatica: comeca com a analise da escritura
da reportagem, que fornece instrucdes ao espectador, em ultima
analise um construtor de sentidos. Essa abordagem toca no contexto
de “recepcao” dos “textos” (Odin, 2011). A reportagem ‘The Fight for
Falluja’ sera considerada no contexto mais amplo da comunicacdo
midiatica, que supde um mecanismo em que multiplas mediacdes
interagem para determinar a “recepcao’.

— Andlise fenomenoldgica: destaca a constituicdo de sentidos
para um sujeito, em particular, a experiéncia do sentido de presenca.
Essa investigacdo foca nos conteddos conscientes. O sujeito
fenomenologico esta localizado no tempo e no espaco, a partir de
onde o mundo se manifesta. “E, portanto, a partir deste fendmeno
que a coisa representa, de certo modo invertendo essa coisa, que
voltamos a subjetividade em seus modos de constituicio do objeto”
(Meyor, 2007, p. 110). A abordagem fenomenoldgica considera como
o fendbmeno surge para o sujeito. Nesse experimento, o pesquisador
é 0 sujeito que experiencia a reportagem em RV.

A reportagem é dividida em sete partes, descritas de acordo
com a metodologia de anadlise sequencial. Aqui apresentamos a
cronologia dos eventos reportados na historia.
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Tabela 1 - Anadlise sequencial de “The Fight for Falluja”

Sequéncia

Linha do
tempo

Eventos

Observacao

Sequéncia 1:
Com um
atirador

0’00” até 0'28”

0°00” até 0°28”

022"

0'23”

Um tiro fixo, no topo de um prédio.
Um sniper atira desse terraco,
contra-atacando tiros que vém do
outro lado. Cinco homens estao
presentes: soldados da alianca e 2
jornalistas, agachados ou deitados
de modo a ndo estarem na linha de
fogo do inimigo.

Uma mudanca de camera. A
camera esta se aproximando do
atirador.

O sniper atira.

Narracdo

Interludio
+titulo

0°28” até 0’33”

O titulo do video aparece em
branco, em um pano de fundo
completamente preto.

Sequéncia 2:
Através de
Falluja, em
um veiculo
blindado

0’34” até 1°04”

0’34” até 1°04”

0’35” até 1’30”

Subsequéncia 2.1:

Um Tracking shot.

Uma camera colocada em um
capo, no lado de fora de um
veiculo blindado sendo guiado
através da cidade devastada e
vazia (com excecdo de um homem
se agarrando a frente do veiculo).

Subsequéncia 2.2:

Uma camera fixa filma dentro
do veiculo (os movimentos do
motorista indicam que ele esta
dirigindo).

Cinco homens: soldados, o
jornalista e seu tradutor. Um dos
homens esta segurando uma
arma, pronto para atirar.

Narracdo:
« Falluja é
uma cidade
fantasma ».

Narracdo:
pertence ao
jornalista
porque ele se
apresenta.

Interludio
+titulo

1’317 até 1’347

Titulo em branco, no fundo
preto: “Parte 1: Tomando a
cidade” aparece em fade.

Sequéncia 3:
Os soldados
em acao

1’35” até 3'31”

1’35” até 1°'47”

1°48”

2’59” até 3'31”

Subsequéncia 3.1:

Uma camera fixa filma, na linha
de frente, com o exército aliado
no centro da batalha. Inimeras
trocas de tiro (tiros de morteiro e
Kalashnikov).

Uma mudanca no angulo da
camera.

O inimigo contra-ataca com
tiros de Kalashnikov que geram
movimentos de panico: todos se
abaixam.

Subsequéncia 3.2:

Uma camera fixa filma, em uma
base militar, diversos soldados e
veiculos blindados.

Narracdo:
« minha
primeira
viagem a
linha de
frente »

Interludio

3’32” até 3’33”

Tela preta.
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Sequéncia 4:
Os soldados
descansam

3’34” até 409"

3’34” até 4'09”

3’50”

Uma camera fixa filma um
banheiro com soldados.

Ruido ensurdecedor, todos pulam
pensando terem ouvido o som
de um ataque.

Narracdo

Interltdio

4'10” até 4'11”

Tela preta.

Sequéncia 5:
No caminho da
vitéria

4:12 até 6:02

412" até 4'25”

4’26 " até
4277

4'28” até 6'02”

4'50”

4’56”

510”7

5’35”

5’35”

5’45”

Subsequéncia 5.1:

Um Tracking shot, uma camera
colocada no topo de um veiculo
andando ao longo de uma
parede de concreto.

Tela preta.

Subsequéncia 5.2:

Uma camera fixa filma, em
Falluja, no meio de uma batalha.
Uma camera estda colocada no
topo de um veiculo.

Uma mudanca no angulo da
camera: a camera esta no chao.
Os soldados marcham.

Uma mudanca de camera: visdo
dos soldados avancando devagar
pela cidade.

Uma tela preta e uma mudanca
de angulo da camera.

Uma tela preta e uma mudanca
de angulo da camera.

Os soldados da alianga
vencedora posam com a
bandeira de seus inimigos, ISIS,
de cabeca para baixo (“sinal de
desrespeito”).

Uma mudanca de angulo da
camera.

Narracdo

Interlidio+
titulo

6’03” até 6’06”

Titulo em branco, no fundo
preto: « Parte 2 II: As
consequéncias »
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Sequéncia 6:
As
consequéncias
do conflito

6’07” até 7'16”

6’07” até 7'16”

6'01”

6'29”

6’55”

717" até 7719”

7°20” até 8'07”

720"

7’50”

8'08” até

10°05”

8'28”

8'57”

9’37”

Subsequéncia 6.1:

Uma camera fixa filma. A
camera esta colocada no centro
da cidade devastada, de casas
desmoronadas. Nenhum ser
humano.

Uma tela preta, entdo uma
mudanca no angulo da camera.
Uma camera dentro dos destrocos
de uma casa. Na imagem, 2 jaulas
nas quais os soldados do ISIS
prendiam seus prisioneiros.

Uma mudanca no angulo da
camera. Uma camera dentro de
uma das jaulas, as portas se
fecham.

Uma tela preta.
Subsequéncia 6.2:

Uma camera fixa filma, ela esta
localizada na beira de uma estrada.
Ao longe, um cadaver abandonado
pelos soldados do ISIS.

Uma mudanca no angulo da
camera: a camera esta colocada
de volta na cidade.

Subsequéncia 6.3:

Uma camera fixa filma. Ela esta
colocada em um guindaste e
permite ver a imensiddao de um
campo de refugiados no meio do
deserto, longe da cidade de Falluja.

Uma mudanca no angulo da
camera: uma visao dos abrigos
de refugiados dilapidados, uma
tempestade de areia.

Uma mudanca no angulo da
camera: ela esta na frente de
uma familia de refugiados.

Uma mudanca no angulo da
camera: dentro do abrigo, com
outra familia.

Narracdo

Narracdo,
fala sobre os
cadaveres.

Refugiados
falam em
frente da
camera.

Interludio

10°06” até
10°07”

Uma tela preta.

Sequéncia 7:
Através de
Falluja, em
um veiculo
blindado
10°08” até
10’497

10°08” até
10’49”

Um Tracking shot.

A camera esta posicionada no
capd, no lado de fora de um
veiculo blindado que circula
através da cidade devastada

de Falluja (exatamente como

na sequéncia 2, mas desta vez
nenhum humano esta presente).

Narracdo

Video termina,
créditos

10’50” até
11°08”
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O teste foi realizado em nosso laboratério de pesquisa,
DeVisu (Université Polytechnique des Hauts-de-France), em outubro
de 2018, em um espaco organizado como uma sala de estar privativa
individual com televisdo, sofa e outros moveis. Ela é espacosa o
suficiente para permitir movimentos. O espectador foi equipado com
oculos de realidade virtual PSVR (6culos do console de PS4). O PS4
foi conectado a televisdao. O video foi transmitido pelo YouTube. As
analises seguiram o ritmo das percepc¢des do espectador, de forma
a reproduzir a natureza especifica de sua experiéncia conforme ia
se manifestando.

O espectador foi primeiro surpreendido com sua inclusao
(direta e sem transicao, como se ela/ele abrisse os olhos para
uma nova realidade depois de uma viagem) no espac¢o da imagem.
Na primeira sequéncia, ele/ela esta em um terraco no meio dos
soldados e ao lado de dois jornalistas que estdo se protegendo
atras das paredes que cercam o terraco. Como eles, ela/ele ndo vé
0 que existe além das paredes. Apenas podem ver um minarete.
Um atirador esta deitado e demora para ajustar a mira do tiro.
Ele estd atirando. O espectador estd dentro da cena. Pessoas e
objetos estdo distribuidos no espaco e sdo vistos pelo espectador
em sua escala. Se existe qualquer presenca, é antes de tudo a
desse mundo fora de alcance em que ela/ele parece habitar.
Com a RV em 360 graus, a realidade afilmica (Souriau, 1951),
ou seja o mundo real e ordinario que existe independente do
que é reportado, se torna iconico pela dissolucdao do frame como
um espaco de representacdo. O propédsito do frame é delimitar
a superficie da imagem e distinguir o campo do espaco fora de
camera. Com o video 360 graus em RV essa distincdao nao existe:
a realidade é um plano esférico sem margens que ndo escapa aos
olhos que o vasculham.

A “midiatividade” da RV opera através de seus efeitos
pragmaticos: o espectador esta parado no meio da cena e olha as
batalhas (subsequéncia 3.1) como momentos de descanso (sequéncia
4). O real parece ser percebido sem mediacdo, na “mostracao”’
(monstration), na auséncia — a primeira vista — de um principio
organizacional (Gaudreault & Jost, 2005, p. 25) que poderia guiar a
percepcdo. O efeito de realidade parece estar maximizado, ou seja,
os graus de analogia que o espectador é capaz de estabelecer entre
0 que a imagem representa e a realidade. O teste de realidade nos
permite acessar sua verdade.
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Mas, na realidade, o espectador pode se perder na
imagem, na busca pelo que merece atencdo. Aqui, na primeira
sequéncia de ‘The Fight for Falluja’, o atirador e, ao redor dele, os
personagens que o observam, chamam a atencado do espectador: o
espaco da imagem foi estruturado em um plano horizontal a partir
do desaparecimento das linhas (desenhadas a partir do corpo
alongado do atirador).

Entretanto, o sentimento de liberdade que inspira essa
percepcao rapidamente passa a coexistir com o sentimento de estar
preso em um ponto fixo. A posicao de uma das cameras define as
coordenadas de “ocularizacdo”, ou de determinado ponto de vista,
no estrito sentido visual (Jost, 1987). A presenca do espectador é
parte desse ponto de referéncia onde o corpo normalmente ocupa
um papel central, visto que é a base a partir da qual construimos
nosso quadro de referéncias para a significacdo, nosso mundo vivido.
Entretanto, aqui a percepcao é descorporificada e fica como que
suspensa no ar. Além disso, ainda que ela/ele se posicione perto de
outro personagem, o espectador é invisivel e ndo pode se comunicar
com ele. Ele/ela esta reduzido a um olhar onisciente e impotente. Sua
presenca na imagem é como a de um fantasma. Presente, interessado
talvez, mas em completa auséncia.

Nessa sequéncia, o “monstrateur” da reportagem perde
seu poder: é reduzido ao papel mecanico de capturar a realidade
(Gaudreault & Marion, 1994). No jornalismo em RV, esse papel nao é
mais dado a um operador, ao reporter, mas a uma camera 360 graus
que personifica a escolha de uma “monstration” nao intencional, uma
concisdo para a presenca do leitor/espectador, que se obtém gracas
a analoga transparéncia da imagem.

Entretanto, essa primeira impressao ndao perdura como
seria em um videogame. A “midiatividade” da RV é revelada nesse
detalhe. No comeco da sequéncia, em 22", o ponto de vista muda.
Nao ha uma mudanca de foco, mas um simples movimento da
camera no terraco. O espectador agora é colocado muito proximo
ao atirador, que atira (22”). Em 25”7, um grafico de computador
aparece na imagem acima do atirador: The Fight for Falluja, o
titulo da reportagem. Em 30", uma transicdo para o preto da
lugar para a proxima sequéncia. Entao, o espectador claramente
percebe a musica, a narracdo do comentario, que acaba sendo
a do jornalista (sequéncia 2), a edicdo que permite ao usuario
se mover para a préxima sequéncia. Todos esses elementos sao
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tracos da intervencdo da instancia narrativa que tem por objetivo
estruturar o material profilmico transmitido pelo monstrateur
(a camera, neste caso), de forma a construir a historia: esta
instancia € manifesta nos tracos deixados pelas operacdes de
po6s-producao (edicdo, computacdo grafica, titulagem, musica) ou,
durante a captura, na simples operacao de posicionar a camera.
Essa também foi uma questdo central na primeira producao
de jornalismo em RV/360 graus em 2015, como apontado por
Claudia Prat, Media Innovation & Producer — 360-degree video
/ Associated Press / New York Times / Univision (Prat, 2018). A
proposta foi levar a cdmera para locais de dificil acesso, como
prisdes e campos de refugiados.

A narracdo é comum na reportagem audiovisual. “E a
narrativa oral complementar, a explanacdo do que o repoérter
presenciou”, de acordo com Stéphanie Brabant (2012, p. 179).
“A narracdo serve como um revelador para a imagem, fala o que
precisamos compreender além das aparéncias”, ela escreveu
depois em seu manual (Brabant, 2012, p. 181). Na reportagem
audiovisual, é como se a “monstration” por si s6 fosse deficiente e
esse déficit precisasse ser preenchido com algo dito, ao contrario
do que se pratica nos documentarios (por exemplo, aqueles de
Frederick Wiseman). Essa voz expressa a racionalidade do mundo
observado enquanto as emocdes do mundo vivido permeiam a
imagem virtual. Na reportagem, o audiovisual se mantém um meio
para “demonstrar e ilustrar um discurso jornalistico” pretendido
como “objetivo” (Niney, 2009, p. 120). Se a RV é utilizada para
reforcar o efeito de realidade, a narracdo e outros tracos da
instancia narrativa também contribuem para o efeito de realidade
(Aumont & Marie, 2016); induzem o espectador a um “julgamento
de existéncia” no qual é representado, o levando a acreditar que o
que ele vé ndo é a realidade em si, mas, ainda assim indexa uma
realidade existente, é resultado de um tratamento jornalistico que
segue codigos e padrdes do jornalismo. E a realidade capturada,
mostrada, representada, tratada pela reportagem, distanciada
pela mediacdo jornalistica da narrativa. O espectador é livre
para explorar o espaco do plano esférico proposto, mas sua
liberdade de movimento esta sujeita a estrutura “homochromous”
da reportagem, desenvolvida para ser consumida em um tempo
intrinsecamente programado (Marion, 1997, p. 82) imposto pelos
constrangimentos da producdo e exibicdo da reportagem. The
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Fight for Falluja’ é capaz de gerar “a ilusdo de estar em um espaco
virtual renderizado ainda que vocé saiba que nao estd”, como
mencionado anteriormente.

Como essa experiéncia midiatica e imersiva é estruturada?
Basicamente, a reportagem precisa conciliar a transparéncia da
midia com a distancia da mediacdo. A producdo de jornalismo
em RV consegue essa transparéncia ao incluir o espectador
na imagem e reforcar o efeito de realidade. De outro lado, o
espectador parece experienciar o mundo “real” sem mediacao,
como o repoOrter mesmo o experienciou, em sua verdadeira
emocdo. Descobrimos que a emocdo ja é visivel no corpo do
jornalista na sequéncia 4. Aqui, porém, o repoOrter ndo é mais o
corpo e o olhar do receptor. Ele abandona esse papel em favor de
um “monstrateur” neutro, a camera. Por sua presenca na imagem
do ambiente em que estd a camera, o espectador vive a emocao
do repérter, cujas pistas ndao aparecem nas filmagens (ndo se
usam efeitos como o da cidmera tremer, por exemplo: a cdmera
é fixada e ndo pode expressar qualquer sentimento do operador
da camera). Na RV, o espectador se tornou o avatar do reporter?
De outro lado, a distancia da mediacdo é assumida pela instancia
narrativa, que configura o espaco-tempo da reportagem e o0s
comentarios da narracdo com uma voz calma e controlada. Duas
dimensdes interagem: a transparéncia é inserida na distancia.
A presenca do espectador é entdo justificada como vetor de
organizacdo das duas dimensdes, como um fantasma convidado
para um mundo que é oferecido a sua contemplacao, mas fora
de alcance, um explorador do espaco, mas prisioneiro de uma
era passada, revelada pela monétona voz do repdrter. O atirador
pode disparar, nenhuma bala pode acertar o espectador.

5 Conclusoes

Este artigo investigou a juncdo de tecnologias de RV
e jornalismo através do jornalismo imersivo e pelo prisma da
experiéncia informacional. Até que ponto isto ainda é jornalismo?
Que contribuicdes traz ao jornalismo e a experiéncia informacional?
Nossa hipotese era a de que a RV e a reportagem jornalistica tém
um objetivo comum: transportar o espectador ao campo de modo
que ele ou ela se sinta envolvido. Essa promessa encontra terreno
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favoravel para sua realizacdo no jornalismo imersivo. A configuracao
medial que essa proposta originalmente aponta foi investigada a
partir da recepcdo do espectador, por meio de uma analise baseada
na fenomenologia e semipragmatica.

Os principais resultados de nossa analise sao:

A combinacdo do jornalismo e de tecnologias imersiva
permite o desenvolvimento de novas praticas informativas. Essas
praticas ndo sdo apenas compreendidas a partir da inovacao
tecnolégica, mas também através da experiéncia Unica do
espectador, que a torna possivel. O jornalismo imersivo pede
emprestados e reconfigura os efeitos de mediacdo especificos de
cada um desses campos. Nosso estudo tinha como foco o efeito de
presenca, que é investigado a partir do ponto de vista midiatico.
Esse efeito, usualmente associado ao entretenimento, se torna
uma presenca distante aqui, modulada pela escrita da reportagem,
ou pela narrativa que permanece muito presente. Este estudo, de
um caso particular, poderia ser ampliado para um corpus mais
amplo de modo a que possamos generalizar nossas conclusdes.
Além disso, ainda que possamos observar uma instabilidade nas
formas midiaticas e jornalisticas, observamos, ao contrario, uma
permanéncia lexical nos discursos sobre inovacdo através de
termos como “agéncia”, “transportar”’, ou “experiéncia em primeira
pessoa”. Por fim, este estudo permite levantar novas questdes
sobre a qualidade da experiéncia informacional: em que ambitos
essa experiéncia modifica os processos informacionais? Como isso
pode ser observado?

| NOTAS

1 No original “Mediality” (nota da tradutora).
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