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DOSSIÊ

RESUMO – Analisa-se o potencial de adoção do conteúdo caracterizado como 
jornalismo imersivo, usando a área da Difusão de Inovações e um protótipo de ambiente 
de consumo de notícias baseado em realidade virtual. A metodologia envolveu 
revisão bibliográfica, experimento empírico e consolidação da proposição teórica de 
um jornalismo de atrações. Como resultados sugerimos que a maioria dos fatores 
correlacionados à aceleração do processo de adoção, no momento atual, apresenta 
dificuldades, como o próprio acesso à experimentação, custo dos equipamentos, 
ergonomia e a fase ainda inicial da construção de uma linguagem narrativa própria, 
em um estágio similar ao cinema, no período em que a produção dos irmãos Lumiére, 
Melies e outros precursores, ainda não tinha descoberto os recursos para contar 
histórias do jeito atual, e sim, conseguia apenas impactar os espectadores, através das 
referências anteriores das artes circenses e do teatro, em um direcionamento com foco 
em estímulos sensoriais, essência atual do conteúdo usando RV. 
Palavras-chave: Difusão. Inovações. Realidade virtual. Metaverso. Cinema de atrações.
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1 Introdução

A atividade acadêmica e científica, com foco no jornalismo e 

suas transformações a partir do ambiente digital, tem mapeado um 

complexo sistema de hibridizações, tensionamentos e reconfigura-

ções, percebido nas últimas duas décadas, mas ainda em andamento 

e, portanto, de difícil apreensão.

Dentro de uma linha que poderíamos chamar de descritiva-

-interpretativa, foi se registrando ao longo do tempo a chegada e a 

adoção de tecnologias, hardwares e softwares que, por sua vez, en-

ATTRACTION JOURNALISM AND SYSTEMS BASED ON IMMERSION AND 
PRESENCE: potential for adoption from an experimental approach under 

the optics of the classical theory of diffusion of innovations

ABSTRACT – The potential adoption of content characterized as immersive journalism 
is analyzed, using the Diffusion of Innovations area and a prototype news consumption 
environment based on virtual reality. The methodology involved a bibliographic 
review, an empirical experiment, and consolidation of the theoretical proposition of 
journalism of attractions. As a result, we suggest that most of the factors correlated to 
the acceleration of the adoption process, nowadays, present difficulties, such as access 
to experimentation itself, cost of equipment, ergonomics, and the still initial phase of 
building a narrative language of its own, at a stage similar to the period of cinema in 
which the production of the Lumière brothers, Méliès, and other forerunners, had not 
yet discovered the resources to tell stories in a current way and was only able to impact 
the spectators, through the previous references of the circus arts and the theater, in a 
direction focusing on sensory stimuli, current essence of content using VR.
Key words: Diffusion. Innovation. Virtual reality. Metaverse. Cinema of attractions.

PERIODISMO DE ATRACCIÓN Y SISTEMAS BASADOS EN INMERSIÓN Y 
PRESENCIA: potencial de adopción desde un enfoque experimental 

desde la perspectiva de la teoría clásica de difusión de 
innovaciones

RESUMEN – Se analiza el potencial de adopción de contenidos caracterizados como 
periodismo inmersivo, utilizando el área de Difusión de Innovaciones y un prototipo de 
consumo de noticias basado en realidad virtual. La metodología implicó una revisión 
bibliográfica, un experimento empírico y la consolidación de la propuesta teórica de un 
periodismo de atracciones. Como resultado, sugerimos que la mayoría de los factores 
correlacionados con la aceleración del proceso de adopción, en la actualidad, presentan 
dificultades, como el acceso a la experimentación misma, el costo de los equipos, la 
ergonomía y la fase aún inicial de construcción de un lenguaje narrativo por su cuenta, 
en una etapa similar al del cine, a la época en que la producción de los hermanos 
Lumiére, Melies y otros precursores, aún no había descubierto los recursos para contar 
historias de la manera actual y sí, solo lograba impactar a los espectadores, a través de 
las referencias anteriores de las artes circenses y el teatro, en una dirección centrada en 
los estímulos sensoriales, esencia actual de los contenidos utilizando VR.
Palabras clave: Difusión.  Innovaciones. Realidad virtual. Metaverso. Cine de 
atracciones.



Licensed under the creative commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

Márcio Carneiro dos Santos

DOI: 10.25200/BJR.v19n2.2023.1549

gendraram mudanças de processos e procedimentos; revisão de mo-

delos de negócio da indústria; alterações no relacionamento com as 

audiências e no próprio papel destas, como parceiras cada vez mais 

frequentes, não só em pautas e produções, mas também na validação 

e posicionamento dos produtos, a partir de métricas de engajamento 

e indicação de interesse. 

A infusão das características do meio no conteúdo informa-

tivo, agregando aspectos já bem conhecidos como hipertextualida-

de, multimidialidade, interatividade, personalização e memória e as 

alterações nas possibilidades narrativas na produção das notícias, 

foi o caminho natural que abriu espaço para a estruturação de bases 

de dados, sistemas de gerenciamento de conteúdo e controle dos 

processos produtivos, permitindo apreensão de tendências, aumento 

dos níveis de personalização e busca por resultados traduzidos em 

números de visualizações, tempo de permanência e rejeição (boun-

ce), entre outros.

A  visualização de dados (Rodrigues, 2009; Cordeiro, 2013), o 

aprimoramento das técnicas de otimização em mecanismos de busca 

e coleta automatizada de informação (Bradshaw, 2014; Bruns, 2017) e 

o desenvolvimento de sistemas especializados, capazes de lidar com 

grandes volumes de dados (Gonález-Bailón, 2013; Lewis & Westlund, 

2015; Lima Jr., 2017) , trouxeram também mudanças nos perfis pro-

fissionais para empregabilidade e um crescente caráter interdisciplinar 

ao processo, que hoje já mantém áreas de contato bem sólidas com a 

Ciência da Computação , o Design e a Ciência de Dados.

A produção de textos automatizados e, mais recentemente, 

a incorporação de tecnologias emergentes, tais como inteligência ar-

tificial, realidade aumentada, realidade virtual, internet das coisas e 

big data, aumentam as possibilidades de estudos operando sobre 

constructos e referencial teórico até então pouco explorados pelos 

cientistas da Comunicação.

O jornalismo, através da sua inexorável conexão com o mun-

do real e seus movimentos, transformou-se assim em arena para ex-

perimentações, validação e questionamento entre inovações, possibili-

dades teóricas e práticas reais disponíveis no cenário contemporâneo.

O recente interesse acadêmico por temáticas como jornalis-

mo imersivo (JI), conteúdo 360 graus, realidade aumentada (Santos, 

2015, 2018, 2019) e, mais recentemente, metaverso (Santos & Cor-

deiro, 2022), avatares e seu uso na produção de notícias comprova 

este percurso, que antes já teve, entre outros trends, a convergência 
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e o conceito de transmídia. Infelizmente, com alguns deles sendo de-

senvolvidos de forma apressada e pouco aprofundada (Dos Santos, 

2017), principalmente desconsiderando que tais tópicos têm anterior 

e amplo referencial teórico nas suas áreas de origem. 

É fato que o jornalismo evoluiu na última década e uma 

das vertentes dessa transformação baseou-se em experimentos de 

produção que propõem aos consumidores de conteúdo informativo 

a possibilidade de contato com a notícia de um jeito diferente, 

tornando-os participantes ativos da história. 

O jornalismo imersivo refere-se ao uso de tecnologias como 

realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA), para produzir 

ambientes sintéticos que permitem que as pessoas experimentem 

eventos ou situações, como se estivessem nos locais onde os fatos 

relatados originalmente aconteceram. De acordo com De la Peña et 

al. (2010), o jornalismo imersivo é um meio interativo que permite 

aos usuários se tornarem participantes de uma história. A intenção 

é oferecer ao público uma interface de contato com a narrativa de 

maneira mais profunda do que o jornalismo tradicional.

Neste texto pretendemos fazer uma análise do potencial de 

adoção e ganho de escala de algumas práticas desta última vertente. 

Não baseada em achismo, futurologia ou ensaísmo, mas através de 

um conjunto de referencial teórico que inclui a produção anterior das 

áreas de conhecimento onde tais tecnologias se originaram,  experi-

mentos e projetos de pesquisa aplicada que nos permitiram, ao longo 

dos anos, unificar aprendizado empírico e proposições teóricas, em 

um caminho inspirado pelas ideias de Sennett (2009), que descreve a 

junção do conhecimento adquirido pela mão e pelo cérebro do artífice.

Um exemplo foram os testes de usabilidade realizados a par-

tir do projeto Jumper, do LABCOM/DCS/UFMA. Depois da fase inicial 

de construção de um protótipo para consumo de notícias usando dis-

positivos de realidade virtual (Santos, 2018) foram feitos testes com 

50 indivíduos que apontaram diversos fatores relacionados à avalia-

ção geral da experiência de consumir conteúdo informativo dentro 

da proposta do conceito de jornalismo imersivo.  

Diferente de estudos anteriores, focados apenas na constru-

ção do material, o projeto Jumper avaliou aspectos como ergonomia, 

interface, imersão, presença, compreensão das informações apresen-

tadas e sugestões para melhorias. 

O experimento envolveu chamada de voluntários entre os 

estudantes da universidade; filtro de seleção para excluir portadores 
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de fatores que poderiam impactar a experiência com os óculos de 

realidade virtual, como portadores de miopia elevada, por exemplo; 

primeiro contato com o protótipo para minimizar o estranhamento 

inicial e familiarizar o indivíduo com a operação geral do sistema; 

exposição ao conteúdo criado, com utilização sentado e depois em 

pé e, por fim, preenchimento de instrumento de coleta de dados via 

formulário online, com resultados brutos disponíveis para análise 

dos pares. 

Figura 1 

Cenas do projeto Jumper, experimento de ambiente imersivo 

para consumo de notícias do LABCOM/DCS/UFMA

Fonte: Santos e Cordeiro (2022).

Vários estudos foram realizados sobre os efeitos do jornalis-

mo imersivo sobre o público. Uma das principais descobertas é que 

o JI pode potencializar a empatia com o conteúdo consumido (Sán-

chez Laws, 2020). Um estudo de Sundar et al. (2017) descobriu que 

o jornalismo imersivo na forma de VR e vídeos de 360 graus pode 

aumentar o realismo percebido, levando a uma resposta mais emo-

cional do público. Além disso, Van Damme et al. (2019) descobriram 

que o jornalismo de vídeo em 360 graus pode criar um maior senso 

de presença, favorecendo um acréscimo no envolvimento emocional 

com a história.
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No entanto, o impacto do jornalismo imersivo na audiência 

nem sempre é positivo. Shin e Biocca (2017) argumentam que a imer-

são em VR pode ser muito intensa para alguns espectadores, levando 

a uma sensação de desorientação ou náusea. Além disso, Mabrook 

e Singer (2019) sugerem que o jornalismo imersivo pode ser usado 

para fins manipulativos ou até enganosos. Eles apontam que, se a 

objetividade for deixada de lado, o JI pode ser usado para manipular 

as emoções ou opiniões do público.

O uso de tecnologias imersivas no jornalismo levanta ques-

tões éticas. Kool (2016) sugere que este tipo de produção poderá 

eventualmente ser usada para criar impressões falsas ou enganosas, 

pois o espectador é incapaz de distinguir, em alguns aspectos, entre 

o mundo virtual e a realidade. Além disso, o jornalismo imersivo le-

vanta questões de consentimento e privacidade, principalmente ao 

lidar com tópicos delicados, como trauma ou conflito.

Jones (2017) argumenta que a principal questão ética do jor-

nalismo imersivo é o potencial de manipulação emocional. Jones su-

gere que o JI precisa ser transparente sobre seus objetivos e métodos 

e não deve explorar as emoções do público para narrar fatos.

O jornalismo imersivo é uma tendência emergente que am-

plifica o impacto do relato jornalístico por meio da criação de uma 

experiência sensorial e interativa. Essa abordagem tem sido explora-

da por diversos autores e pesquisadores, que têm analisado como a 

realidade virtual, os jogos e outras tecnologias podem influenciar a 

forma como o jornalismo é produzido e consumido.

Um dos principais desafios do jornalismo imersivo é a ne-

cessidade de desenvolver competências tecnológicas e novos perfis 

profissionais capazes de lidar com as demandas dessa abordagem. 

Como apontam López-García e Rodríguez-Vázquez (2017), o jornalis-

mo imersivo exige habilidades em áreas como programação, design 

gráfico, audiovisual e outras.

Outro aspecto importante do jornalismo imersivo é a sua re-

lação com o público. De acordo com Domínguez Martín (2013), a 

interatividade e a imersão podem aumentar a conexão emocional do 

público com as histórias jornalísticas. Nesse sentido, o jornalismo 

imersivo pode ser uma estratégia para atrair a atenção dos leitores e 

aumentar a sua fidelidade.

Além disso, Domínguez (2014) propõe uma forma periodísti-

ca baseada na interface e na ação, que pode ser aplicada ao jornalis-

mo imersivo. Essa abordagem valoriza a interatividade e a participa-
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ção do público na produção do conteúdo jornalístico.

Outros autores têm se dedicado a explorar as possibilidades 

do jornalismo imersivo em diferentes áreas. Bautista et al. (2018), por 

exemplo, discutem o uso do formato 360º e da realidade virtual em 

estratégias de marketing e publicidade. Ambrosio e Fidalgo (2019) 

propõem uma série de gêneros jornalísticos imersivos que podem 

ser produzidos com o uso da realidade virtual e do vídeo em 360º.

Na Espanha, o Inmersive Journalisme Lab é o primeiro labora-

tório de jornalismo imersivo do país, criado com o objetivo de explo-

rar as possibilidades dessa abordagem e desenvolver novas formas 

de produção jornalística (López Hidalgo, 2016).

Neste texto, para dar suporte à proposição de análise de um 

potencial de adoção sustentável e escalável, utilizaremos a teoria 

clássica da Difusão de Inovações (DI) que nos oferece um ferramental 

consolidado para pensar em fatores ou condições que potencializam 

a adoção em escala de novidades em geral, as tecnologias entre elas.

Defendemos aqui a hipótese de que a consolidação das nar-

rativas imersivas na indústria do jornalismo ainda encontra-se em 

fase embrionária e, por isso, incerta, como não poderia deixar de ser, 

considerando que em outras áreas tal massa crítica sustentável de 

utilizadores, ressalvadas algumas poucas situações como a dos ga-

mes, também ainda não se constituiu, apesar dos enormes esforços 

e investimentos de grandes players da tecnologia. 

Entendemos que são simplórias explicações que apontam 

motivo a ou b para a situação atual, considerando que, inserido em 

um complexo ecossistema de meios e no ambiente digital de forma 

mais ampla, o processo de produção de conteúdo jornalístico é im-

pactado por múltiplas forças, não apenas de ordem tecnológica, mas 

também econômicas e socioculturais. Fatores fisiológicos (Francesco 

& Nakagawa, 2017) e até pessoais (Shin & Biocca, 2017) também de-

vem ser considerados.

Neste último aspecto, estudos relativamente antigos já assi-

nalavam, há quase 10 anos, que o consumo de mídias tradicionais, 

como os jornais impressos e as revistas, vinha caindo (Statista, 2016; 

Iab Brasil, 2014), ao mesmo tempo que o uso de meios digitais cres-

cido. Também já há um bom tempo, sabe-se que as gerações mais 

recentes têm índices decrescentes de consumo de informação pelos 

canais considerados tradicionais (Dixon, 2014).

Os antigos modelos de negócio ainda viabilizam produtos 

midiáticos atuais (os jornalísticos entre eles), mas uma questão gera-
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cional se impõe em um futuro próximo. Em breve, serão as crianças 

e jovens – que hoje têm entre 8 e 17 anos – que, ao entrar na vida 

economicamente ativa, se transformarão em consumidores formais 

(não que já não o sejam hoje) com renda própria para o consumo. 

O que terão as empresas de mídia do futuro (e porque não dizer, do 

presente) para oferecer a essas gerações? 

A necessidade de consumo de informação no mundo con-

temporâneo continua. O que quer dizer que as oportunidades desse 

mercado permanecerão disponíveis. A questão é saber como atendê-

-las daqui para frente.

Assim, exposta a vetores que se alternam em força e direção, 

a indústria de produção de conteúdo informativo tende a explorar 

muitas possibilidades, mas, efetivamente, adotar em escala apenas 

aquelas que conseguem ser configuradas de forma comprovadamen-

te positiva a partir de métricas, cada vez mais objetivas, como o re-

torno sobre o investimento, os números de engajamento e as possibi-

lidades claras de monetização ou geração de vantagens estratégicas. 

O desenvolvimento experimental interno, caminho também descrito 

neste texto, tem sido uma das formas de buscar resultados nesta 

direção, como demonstra Salaverria (2015).

A queda na percepção de valor sobre seu principal produto, 

no caso, a notícia e a fragmentação das audiências, dispersas cada 

vez mais por plataformas de mídias sociais e canais alternativos de 

informação, acelerou o processo de tentativa e erro de um segmento 

da economia que, por décadas, seguiu com tranquilidade. Essa in-

dústria, baseada em modelos de negócio sólidos que sempre se mos-

traram eficientes, com a chegada da internet e do ambiente digital, 

foi virada de cabeça para baixo, trazendo para as grandes redações 

uma série de desafios novos, sendo o principal deles simplesmente 

continuar a existir. 

Desta forma, analisar as chances de adoção em escala de 

um potencial consumo de conteúdo imersivo para o jornalismo pode 

colaborar com os processos de decisão e inovação nos quais a maio-

ria das redações contemporâneas, de um jeito ou de outro, estão 

envolvidas.
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2 Difusão de inovações (DI) e fatores potenciais de adoção

 Os dispositivos conhecidos como tablets, que ainda hoje têm 

produção regular entre grandes marcas da tecnologia como Apple e 

Samsung, antes de seu atual ciclo de adoção, foram mal sucedidos 

em seu processo de lançamento inicial. Em sua primeira chegada ao 

mercado, os tablets eram basicamente dispositivos de armazena-

mento que ofereciam visualização intermediária entre as telas dos 

celulares e dos computadores de mesa. Em síntese, eram como gran-

des pendrives ou players de conteúdo e, por esse conjunto limitado 

de funcionalidades, despertaram pouco interesse entre os consumi-

dores. O fracasso de vendas, ainda que pouco conhecido ou docu-

mentado, foi inevitável.

 Além da própria evolução do hardware utilizado nesses pro-

dutos, a incorporação de sistemas operacionais mais eficientes e, 

principalmente, um novo modelo de negócios baseado nas lojas de 

aplicativos, potencializando a utilização do dispositivo para uma in-

finidade de funções, transformou suas possibilidades de utilização e 

trouxe a desejada adoção em escala deste produto. A janela de opor-

tunidades alinhou não apenas a evolução do dispositivo em si, mas 

também um significativo aumento na percepção de valor do seu uso 

multiplicada pela inovação do ecossistema de apps, lojas, desenvol-

vedores e novos negócios. 

 Este caso emblemático da indústria nos ensina que a incor-

poração de outros vetores, sociais e econômicos, além do estágio 

meramente tecnológico de desenvolvimento de um produto, impac-

tam de forma significativa seu potencial de adoção em escala e, con-

sequentemente, sucesso em determinado mercado. O esforço cien-

tífico de compreender processos gerais de adoção e circulação de 

novidades ou inovações é bem anterior aos tablets. 

 Um dos caminhos mais conhecidos é a subárea da sociologia 

denominada de Difusão de Inovações (DI) que, a partir de estudos de 

precursores como o francês Gabriel Tarde e suas “leis da imitação” e 

do alemão Georg Simmel, iniciou a discussão sobre como determina-

das ideias ou comportamentos são replicados entre as pessoas. 

A DI se consolidou não com a investigação de equipamentos 

tecnológicos em mercados globais, mas ainda no século passado, 

com a introdução de sementes beneficiadas pela emergente indústria 

do agronegócio americana, entre fazendeiros no estado do Iowa, am-

biente fortemente conservador e avesso a mudanças.
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O interesse pela dinâmica da propagação de ideias, compor-
tamentos, opiniões, produtos e tecnologias por redes de rela-
cionamentos sociais remonta a uma área de pesquisa empírica 
da sociologia conhecida por difusão de inovações. Trabalhos 
como o de Ryan e Gross (1943) já se preocupavam com essa 
temática na primeira metade do século XX. As perguntas que 
procuravam responder ainda são atuais: que fatores favorecem 
ou atrapalham a difusão de novos conceitos ou ideias? Em que 
parâmetros as pessoas se baseiam para adotar um novo padrão 
de comportamento ou para, pelo menos, considerá-lo como 
possibilidade? Será possível encontrar regras ou leis que expli-
quem esse processo? (Santos, 2016, p. 24).

 Os estudos da DI foram se consolidando ao longo do tempo 

em trabalhos como o de Rogers (2003) e Valente (1995, p. 2) para 

quem “difusão de inovações é a propagação de novas ideias, opiniões 

ou produtos através de uma sociedade”. Segundo Rogers, “difusão é 

o processo pelo qual uma inovação é comunicada através de certos 

canais ao longo do tempo entre membros de um sistema social. É um 

tipo especial de comunicação no qual as mensagens são concebidas 

como novas ideias” (p. 2). Rogers afirma que a difusão de inovações 

está relacionada ao nível de incerteza que os atores apresentam em 

relação a ela e a busca de informações que realizam para minimizar 

essa incerteza.

O processo inovação-decisão é essencialmente uma atividade 
de procura de informações e processamento de informações no 
qual um indivíduo é motivado a reduzir a incerteza sobre as 
vantagens ou desvantagens da inovação. (Rogers, 2003, p. 4).

Como nos ensina a DI, a adoção sustentável ocorre a partir 

de cenários ou configurações de fatores de diversas ordens, que 

aceleram o processo essencial de saber que a novidade existe, bus-

car informações sobre ela, experimentá-la e, por fim, perceber valor 

e vantagens capazes de sobrepor um dos principais dificultadores 

no processo de adoção, aquilo que no marketing se chama de custo 

da mudança. 

Percorrido este caminho com sucesso, concretiza-se a deci-

são de abandonar um jeito antigo de fazer determinada coisa pela 

forma nova, agora percebida como mais vantajosa em algum ou vá-

rios aspectos. O outro lado desta moeda leva ao progressivo esque-

cimento e redução dos níveis de utilização. Dados como os de López 

Hidalgo et al. (2022), ainda que muito restritos, podem representar 

para o crescimento do jornalismo imersivo, algo nesta direção. Um 

terceiro cenário possível seria uma convivência, ainda que restrita, 

com tais iniciativas, por um tempo de difícil definição, à espera do 
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surgimento de um conjunto maior de fatores que possam alavancar 

o crescimento da tendência.

Tais janelas de oportunidade, representadas como se fossem 

um alinhamento de planetas, não são frequentes, nem fáceis de al-

cançar. O grande museu das ideias geniais que não deram certo na 

história humana é enorme. Basta pesquisar. O que não significa tam-

bém que os erros, a experimentação e o aprendizado adquirido a 

partir das tentativas infrutíferas não sejam fatores úteis, inclusive, 

para gestar um ponto de adoção em escala mais propício em momen-

tos futuros, mesmo que o produto não tenha sido bem-sucedido no 

presente. Startups e hubs de inovação já entenderam isso há muito 

tempo e incorporaram tais processos em sua própria forma de operar 

e desenvolver projetos.

Para efeito deste trabalho, escolhemos a métrica da veloci-

dade de adoção ou razão de adoção (rate of adoption) e os fatores 

de impacto a ela associados. Entenda-se velocidade de adoção como 

sendo a medida do tempo necessário para que determinado percen-

tual dos membros de um sistema social adote uma inovação. Alguns 

fatores já documentados (Valente, 1995; Rogers, 2003) impactam esta 

métrica. Seu nível de correlação pode variar um pouco entre cenários, 

mas, de forma geral, são considerados indicadores úteis para tal tipo 

de avaliação. São eles: vantagem relativa, compatibilidade, complexi-

dade, testabilidade e observabilidade. A partir desses tópicos vamos 

tentar analisar o potencial de adoção de tecnologias emergentes como 

a realidade virtual no processo de produção do jornalismo. 

3 Vantagem relativa (relative advantage)

Definida como o grau com que uma inovação é percebida 

como melhor que a ideia que ela substitui. Neste aspecto, comparar 

as experiências entre consumir conteúdo jornalístico da forma tradi-

cional ou através de dispositivos de realidade virtual é bastante difí-

cil, antes de mais nada por uma diferença de escala e possibilidade 

de acesso. 

Enquanto a conexão com material informativo através do im-

presso, do rádio, da TV e até da internet (Cetic, 2021), a partir do 

crescimento contínuo da infraestrutura de acesso no Brasil, é algo 

bastante comum, a fruição de uma narrativa imersiva, pelo menos 

em sua forma completa e mais rica, depende de dispositivos ainda 
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muito caros e pouco acessíveis para os consumidores atuais das no-

tícias. Esse é um fator que restringe a percepção de vantagem, ainda 

impactada por outros parâmetros. 

Um deles, que apesar de bem básico é bastante ignorado en-

tre os que atualmente analisam tal questão na área da Comunicação, 

é que os dispositivos de realidade virtual, mesmo os mais modernos, 

causam algum tipo de desconforto físico a um percentual razoável 

de utilizadores.

Figura 2

Escala de testes sinaliza algum tipo de desconforto no uso de 

dispositivos de realidade virtual, onde 1 significa nenhum desconfor-

to e 5 desconforto severo

Fonte: Santos(2018).

4 Compatibilidade (compatibility)

É o grau com que uma inovação é percebida como consistente 

com valores, experiências passadas e necessidades pré-existentes 

de potenciais adotantes. Neste aspecto existe uma compatibilidade 
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parcial porque é possível, por exemplo, utilizar um smartphone 

como tela para acessar conteúdos em realidade virtual e imersiva, 

principalmente conteúdo com imagens geradas por câmeras 360 

graus, ainda que com resolução mais baixa e carregamento mais 

lento, devido à limitada capacidade do hardware para processar 

arquivos relativamente pesados com renderização tridimensional.

Contudo, como já dito anteriormente, a experiência de uti-

lização mais rica do conteúdo imersivo necessita de investimentos 

adicionais em hardware, o que diminui a percepção de compatibilida-

de e naturalmente aumenta o custo da mudança.

5 Complexidade (complexity)

É o grau com que uma inovação é percebida como 

relativamente difícil de compreender e usar. Esse talvez seja um dos 

aspectos mais críticos no caso do jornalismo imersivo. A falta de 

uma literacia digital, a compreensão de uma nova lógica de utilização 

daquele conteúdo, inclusive, por parte dos emissores, um estágio 

ainda incipiente das possibilidades da própria linguagem narrativa 

acoplada a estes dispositivos, pode, e muito, comprometer a 

performance de adoção de tais sistemas. 

Defendemos a hipótese de que, como nos primeiros anos do 

cinema tradicional, no caso da produção de conteúdo imersivo, não há 

ainda um completo entendimento sobre os recursos narrativos pos-

síveis para guiar o consumidor da informação, ou seja, temos uma 

linguagem cuja estrutura ainda está em desenvolvimento e, por isso, 

incapaz de conduzir alguém com eficiência por um mundo diegético 

específico ou, usando o termo da moda, um metaverso sintético.

Consideramos essa fase inicial da construção de uma lin-

guagem narrativa própria, como um estágio similar ao denominado 

de primeiro cinema (Costa, 1995), período no qual a produção dos 

irmãos Lumiére, Melies e outros precursores, ainda não tinha desco-

berto os recursos necessários para contar histórias do jeito atual, e 

sim, apenas impactar os espectadores através das referências ante-

riores das artes circenses e do teatro, no que alguns autores denomi-

naram de cinema de atrações (Gunning, 1986).

Da mesma forma como o primeiro cinema usou o teatro e a 

fotografia estática como referências e só ao longo do tempo foi apri-

morando um conjunto próprio de recursos narrativos, entendemos 



Braz. journal. res., - ISSN 1981-9854 - Brasília -DF - Vol. 19 - N. 2 - Agosto - 2023.

JORNALISMO DE ATRAÇÕES E CONTEÚDOS BASEADOS EM IMERSÃO E PRESENÇA

que, no caso do conteúdo imersivo atual, acontece algo semelhante. 

Agora é a linguagem tradicional do audiovisual, herdada do cinema 

e da TV, que serve de base, mas que terá que ser reconfigurada e 

evoluir para dar ao narrador imersivo um conjunto mais amplo de 

recursos capaz de envolver, do outro lado, um interator com muito 

mais agência, ou seja, poder de decisão para exercer sua vontade 

dentro do contexto narrativo (Murray, 2003). Além disso, há também 

que se superar ou, pelo menos, melhor compreender, incongruências 

e paradoxos normativos como aponta Aitamurto (2018). 

Estudos mais recentes como os de Herrera Damas e Benítez 

De Gracia (2022), que ouviram quinze líderes da indústria no mundo, 

corroboram nossa proposição de um estágio considerado em caráter 

experimental e, portanto, ainda consolidando a linguagem narrativa 

nele utilizada. A necessidade do desenvolvimento de um modelo es-

pecífico de comunicação para esta modalidade de jornalismo é defen-

dida por Paino e Rodriguez (2021). O estudo de De Bruin et al. (2022), 

que analisou 189 produções jornalísticas imersivas, concluiu que o 

nível de imersão do usuário nessas produções é realmente limitado, 

com pouca interação e possibilidades de inclusão. Uskali e Ikonen 

(2021) também ressaltam a necessidade de um avanço na discussão 

sobre as questões éticas ligadas à produção de JI.

Um exemplo simples dessa afirmação é que, ao produzir con-

teúdo que pode ser visto por um ângulo de 360 graus, o conceito 

fundamental do quadro e a orientação construídos pelo diretor/edi-

tor do material em uma matéria jornalística de televisão tradicional 

(Fig. 2) não dá conta de guiar um espectador que tem, nos termos 

de Murray (2003), uma agência, ou seja, a capacidade de interagir e 

tomar decisões em nível mais amplo.

Em um trabalho ainda de caráter exploratório, temos tenta-

do compreender este novo conjunto de possibilidades no desenvol-

vimento de uma gramática própria para a construção de narrativas 

imersivas, na área emergente que denominamos design da atenção.
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Figura 3 

Estudos sobre o design da atenção em ambientes de visuali-

zação 360º nos quais o conceito básico do quadro (frame) não funcio-

na como nas narrativas audiovisuais tradicionais

Fonte: Santos (2018).

6 Estabilidade (trialability)

É o grau com que uma inovação pode ser experimentada 

dentro de determinados limites. Muito ligada a outras características 

já citadas aqui, a possibilidade de testar determinada inovação 

tem vínculo significativo em muitos casos avaliados pela literatura 

de DI. 

Se considerarmos que o processo de adoção de uma inova-

ção é um processo de busca de informações e redução de incerteza 

sobre ela, fica claro que a testabilidade pode fazer a diferença nesse 

processo, dando ao possível adotante uma chance de se colocar na 

situação de uso sem o peso da escolha definitiva que pode trazer 

ônus financeiros e de outras ordens.

Os aspectos econômicos, presentes no primeiro item desta 

lista, naturalmente explicam que as possibilidades de testar e ex-

perimentar o conteúdo imersivo são menores. Mesmo quando isso 

acontece, fatores simples que passam despercebidos em muitos 

textos ensaísticos sobre o tema na nossa área, nos ensinaram que, 

por exemplo, em ambientes com temperaturas um pouco mais 

alta, como em muitas cidades brasileiras, as lentes dos óculos vão 

rapidamente embaçar, interrompendo o processo de imersão tão 

necessário para uma experiência de fruição mais interessante da 

narrativa. 
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Outro aspecto que a abordagem experimental nos permitiu 

perceber foi que as interfaces de interação, dentro do ambiente 

tridimensional, ainda precisam evoluir em termos de ergonomia 

e usabilidade. A interface inicialmente desenvolvida no projeto 

Jumper, apesar de visualmente bonita e com ar tecnológico, mos-

trou-se fatigante para a articulação do ombro depois de alguns 

minutos de uso.

Figura 4 

Interface de controle inicial no ambiente Jumper e a posição 

real do usuário

Fonte: Santos(2019).

7 Observabilidade (observability)

É o grau com que os resultados de uma inovação são visíveis 

aos outros. Ligada aos fatores anteriormente listados, a capacidade 

de observar benefícios (e através dessa observação receber uma 

motivação adicional para a adoção) normalmente fica comprometida 

em processos de difusão nos quais é difícil fazer testes e utilizar 

tal inovação se ela é considerada complexa. A visibilidade dada a 

resultados positivos em termos de adoção estimula a discussão entre 

pares e a circulação de informações através das redes de contatos 

dos possíveis adotantes. 

De qualquer forma, este aspecto específico tem sido mini-

mizado pelo grande investimento dos grandes players da tecnologia 

não só no desenvolvimento de seus produtos, mas, principalmente, 

na divulgação de conteúdo positivo sobre eles.
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8 Considerações finais

 

O percurso teórico e experimental relatado nos leva a 

crer que a consolidação das narrativas imersivas na indústria do 

jornalismo ainda encontra-se em fase embrionária. O potencial 

de adoção mais ampla do consumo, considerando a maioria dos 

fatores correlacionados à aceleração do processo de adoção pre-

conizados pela área da DI, no momento atual, ainda apresenta di-

ficuldades tais como o próprio acesso restrito à experimentação, 

o custo dos equipamentos, problemas relacionados à ergonomia 

e usabilidade e a fase ainda inicial da construção de uma lingua-

gem narrativa própria.

Tais problemas podem estar na origem de um movimento 

mais recente de redução das experimentações em algumas reda-

ções. Dados como os de López Hidalgo et al. (2022), ainda que 

muito restritos, apontam para essa tendência que precisa ser me-

lhor mapeada em cenários mais amplos. Em um outro recorte, o 

trabalho de Shin e Biocca (2017) reflete sobre a importância de 

experiências anteriores dos usuários quando avaliam conteúdos 

imersivos; o que, em tese, contradiz a ideia simplista de que ape-

nas o produto ora em teste define a percepção positiva ou negativa 

do receptor. 

 Independentemente disso, a necessidade constante de bus-

car inovações e caminhos para manutenção de condições de susten-

tabilidade do negócio continua. Estudos como o de Salaverria (2015) 

demonstram que a abordagem experimental e de desenvolvimento 

inovador, organizadas através de laboratórios internos e startups tem 

sido um destes caminhos. 

Nesse aspecto, no ambiente acadêmico brasileiro, ainda há 

pouca pesquisa aplicada operando sobre o objeto do jornalismo 

imersivo (bem como de forma geral), o que potencializa o crescimen-

to numérico de estudos de caráter ensaístico ou apenas descritivo, 

que apontam para um futuro que depende da imaginação do autor 

ou para um passado que vai ficando cada vez mais anacrônico, dada 

à velocidade da transformação e do desenvolvimento tecnológico no 

ambiente digital, bem como os desdobramentos econômicos e socio-

culturais a eles associados.

 O crescente interesse na temática do metaverso, muito além 

da atenção acadêmica atual, representa talvez o ponto de transição 

para a adoção mais ampla e sustentável das narrativas imersivas, não 
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apenas pelos aspectos tecnológicos, mas pelos vetores econômicos 

e sociais a ele associados que, como no caso das tablets, agora se 

articulam com outros eventos com potencial de aceleração do pro-

cesso. A web descentralizada, as criptomoedas, as blockchains, os 

nfts e demais recentes possibilidades conectadas ao conceito de me-

taverso, em teoria, constituem um foco de energia adicional para o 

alinhamento das condições necessárias capazes de possibilitar uma 

adoção mais ampla e consistente. 

 Operar intencionalmente sobre qualquer uma das variáveis 

associadas ao crescimento da velocidade de adoção listadas poderá 

ter impactos positivos nos projetos das organizações jornalísticas, 

que estejam considerando ou testando o conteúdo imersivo como al-

ternativa para enfrentar os problemas de um cenário geral de exces-

so de informação e queda na percepção de valor sobre o seu principal 

produto, a notícia. 

 O caminho da pesquisa aplicada e do contato real com usuá-

rios, dispositivos e experiências de utilização nos parece mais útil 

como trabalho científico do que tentativas de adivinhar o futuro a 

partir de divagações pessoais e desconhecimento de tudo que já foi 

desenvolvido anteriormente sobre constructos como imersão e pre-

sença em suas áreas de origem. 

 O desafio interdisciplinar constitui-se em um esforço maior 

de atualizar o estado da arte relacionado ao tema e modelar isso 

para um fim específico, como o uso de conteúdo imersivo dentro 

do processo de produção do jornalismo. Entendemos que, hoje, o 

que é possível fazer é analisar cenários diversos que poderão tra-

duzir a promessa do jornalismo imersivo como fator de reaproxi-

mação da indústria do jornalismo com suas audiências, presentes 

e futuras. 

 

 NOTAS

1 O termo metaverso refere-se de modo geral a iniciativas de cone-
xão entre as atividades no mundo real e em mundos sintéticos, 
criados por computador, onde através de representações digitais 
dos indivíduos, usando avatares, por exemplo, podemos trans-
por barreiras físicas e temporais.

2 Para uma introdução sobre narrativas baseadas nos conceitos de 
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imersão e presença, a partir de uma perspectiva interdisciplinar 
ver Santos (2019). 

3 Como, por exemplo, os estudos de Sheridan (1992, 1996), Slater 
e Wilbur (1997), Stanney e Salvendy (1998) e Witmer e Singer 
(1998).

4 Um vídeo com a descrição detalhada do projeto, iniciado em 
2016 com apoio FAPEMA, pode ser acessado em www.youtube.
com/watch?v=nmmT5Wt043g

5 Dados disponíveis em: https://docs.google.com/spreadsheets/
d/1HlpvSNN6os0A7hCr1zgm7Z58GEeod4r0JbHEPHtdGzw/edit#-
gid=319788223

6 Considera-se também entre os trabalhos precursores da DI o mo-
vimento conhecido como difusionista. O difusionismo é o ponto 
de vista que defende que as mudanças sociais são o resultado da 
introdução de inovações que se espalham a partir de uma origem 
em determinado sistema social.

7 O conceito de mundo diegético, aquele construído a partir da 
narrativa, pode ser mais detalhado em Aumont (2007).
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