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RESUMO

A historia do jornalismo estd ligada a evolugdes tecnoldgicas e desafios e oportunidades
trazidos por novas plataformas. O jornalismo imersivo é um formato recente de producéo, que
utiliza meios como Realidade Virtual, Realidade Aumentada, fotos e videos em 360° para levar
ao receptor a sensacgdo de participagdo em primeira pessoa. A proposta do metaverso, enquanto
inovacéo tecnoldgica, € justamente aumentar o grau de imersao e, por isso, pode ser um terreno
fértil para o jornalismo imersivo. Em 2021, Mark Zuckerberg, CEO da Meta, anunciou sua
intencdo de produzir um metaverso, indicou que pretende lanca-lo em 5 ou 10 anos e trouxe o
tema a tona. O objetivo deste trabalho € investigar e analisar a inser¢do do metaverso na histéria
do jornalismo imersivo e identificar possiveis tendéncias de utilizacdo desse recurso. Para isso,
realizou-se uma revisdo bibliogréafica sobre jornalismo imersivo e uma pesquisa exploratéria
sobre metaverso. Na sequéncia, a fim de analisar a evolugdo da linguagem do jornalismo
imersivo, foi feito um estudo de caso com o0 The New York Times e cinco reportagens imersivas
do veiculo foram utilizadas como estimulo para um grupo focal com estudantes da disciplina
de Webjornalismo do 1° semestre de 2022 da Universidade de Brasilia.

Palavras-chave: Jornalismo imersivo, realidade virtual, metaverso, The New York Times.
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1. INTRODUCAO

A histéria da imprensa, enquanto instituicdo componente da sociedade, foi sempre
marcada por novos desafios e oportunidades trazidos por transformaces sociais e tecnoldgicas.
O percurso do jornalismo em si esta intrinsecamente ligado a novas plataformas disponiveis e
a busca por inovacdo: surgem as gazetas europeias no seculo XVII, as primeiras agéncias de
noticias chegam entre 1830 e 1860, nasce o fotojornalismo em 1880 e, depois, 0
radiojornalismo, que perde espaco para o telejornalismo na segunda metade do século XX e
abre caminho para o ciberjornalismo, consolidando a Internet como principal ecossistema
midiatico da atualidade (DANTAS, 2020).

A tecnologia digital esta cada vez mais acessivel e a imprensa precisou se ambientar no
espaco virtual. O que foi visto por alguns autores como uma “crise” do jornalismo, também
trouxe possibilidades de unir diversas midias (dudio, video, texto, imagem) em um sé espago.
E, com novos potenciais, cada vez mais o bom jornalismo consegue trazer o receptor da noticia
para perto do fato. Vale ressaltar, ainda, que a ideia de transportar o leitor até o local da narrativa
ndo € nova: “A cada época, esfor¢os sdo feitos para produzir imersao por meio de técnicas
disponiveis” (DA COSTA; BRASIL, 2017, p. 142).

O jornalismo imersivo surge, entdo, como uma proposta de aprofundar ainda mais essa
ja antiga intencdo da imprensa de estabelecer a conexdo entre publico e noticia. De acordo com
De La Pefia (2010, p. 291), jornalismo imersivo ¢ a “produgdo de noticias de forma que as
pessoas possam experienciar na primeira pessoa os eventos ou situagdes descritas nas historias”.
Cordeiro e Costa (2016, p. 102) falam que o jornalismo imersivo do ponto de vista técnico
utiliza formatos como Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA), fotos e videos em
360° para dar ao espectador “a impressdo de estar no ambiente da noticia, com a sensagdo de
ser testemunha dos acontecimentos, emulando uma presenca em primeira pessoa no local da
acao”.

A imersdo no jornalismo convida o usuério a interagir com a noticia e, no processo,
aprender ou ser informado. Segundo Dominguez (2013), o objetivo de um jornalismo realmente
imersivo € fazer com que o publico se sinta parte dos acontecimentos, ndo apenas observador.
Num contexto de realidade virtual, o espectador tem poder de decisdo de onde depositar seu

foco e, consequentemente, maior liberdade para construir suas conclusées. O enquadramento —
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apesar de ainda ter uma parte determinada por decisdes editoriais, que limitam as possibilidades
de interagdo — ndo esta mais inteiramente nas méos do jornalista.

E nesse contexto de inovacdes tecnoldgicas que esta a ideia de metaverso, o qual
representa uma nova possibilidade de insercdo do jornalismo imersivo. A defini¢cdo do termo
em si ainda ndo é um consenso, mas autores concordam que sao espagos imersivos, com varias
aplicagbes possiveis e que valorizam a interacdo social (DIEZ, 2021, p. 301). Pereira (2009)
fala do metaverso como um ambiente virtual, uma das manifestacGes visuais do ciberespaco,
que projeta uma realidade simulada em graficos 3D na qual usuarios interagem através de
personagens digitais, ou avatares. O metaverso proporciona experiéncias imersivas e,
diferentemente de um jogo, ndo traz objetivos ou barreiras a serem vencidas. A proposta é
ampliar ainda mais as possibilidades de interacdo, de comunicacéo e, por isso, pode se mostrar
um terreno fértil para o jornalismo.

Esse pode ainda parecer um contexto distante, porém, o empresario norte-americano
Mark Zuckerberg anunciou em 28 de outubro de 2021, juntamente com a mudanga do nome da
empresa de Facebook para Meta, o caminho que seré trilhado para tornar o metaverso acessivel
em 5 ou 10 anos. Ball (2021) afirma que, mesmo que a tecnologia para 0 metaverso nao exista
ainda, j& € possivel “senti-la comecando”.

Se 0 metaverso promete ser um novo recurso imersivo, é, portanto, o proximo espago
que pode ser explorado pelo jornalismo. Por isso, a presente pesquisa propde investigar e
analisar o metaverso como futuro recurso do jornalismo imersivo. Como o0 metaverso se insere
na historia do jornalismo imersivo? De que forma o jornalismo imersivo utilizarad o metaverso?

Para responder tais questdes, este estudo teve trés etapas metodoldgicas. Realizou-se
uma revisdo bibliogréafica sobre jornalismo imersivo, para identificar defini¢Oes, conceitos e
historico da area. Em seguida, uma pesquisa exploratoria sobre metaverso, discutindo defini¢do
e caracteristicas segundo diferentes autores e, investigando com destaque a proposta de Mark
Zuckerberg, discute a existéncia desse. A terceira etapa trouxe uma reflex@o sobre a evolugéo
da linguagem do jornalismo imersivo e suas tendéncias através de um estudo de caso do veiculo
norte-americano The New York Times (NYT), um jornal vanguardista em experimentacdo de
novidades tecnoldgicas. Foram analisadas cinco reportagens imersivas do veiculo, de diferentes
anos, e essas foram utilizadas como estimulo para a realizagéo de dois grupos focais com alunos
da disciplina de Webjornalismo do 1° semestre de 2022 da Universidade de Brasilia, a fim de

identificar os pontos de discussao sobre a evolucdo da linguagem.
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1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa € investigar e analisar a inser¢cdo do metaverso no
jornalismo imersivo e identificar possiveis tendéncias de utilizacao desse recurso em producoes

jornalisticas.

1.1.2 Objetivos Especificos
¢ Investigar acontecimentos relevantes na evolucéo do jornalismo imersivo, a partir de
uma reflexao tedrico-histdrica, como forma de propor uma linha espaco-temporal;
e Identificar caracteristicas da linguagem do jornalismo imersivo, a partir da analise de
producdes jornalisticas imersivas de diferentes anos, e discutir tendéncias dessa

linguagem para o jornalismo no metaverso.

1.2 Justificativa

E importante que a academia contribua com pesquisas sobre as novidades tecnoldgicas
e seus potenciais, pois o desenvolvimento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacgédo
(TICs) anda lado a lado com a histéria do jornalismo. Segundo Da Costa e Brasil (2017, p. 145),
0 quanto uma reportagem de jornalismo imersivo sera bem sucedida depende do quao bem sera
apresentada. Sendo assim, esta pesquisa se justifica por contribuir para a reflexdo acerca da
linguagem imersiva e caracteristicas do jornalismo imersivo de forma geral e, por conseguinte,
identificar tendéncias de conteidos imersivos para 0 metaverso.

Em 28 de outubro de 2021, a empresa Meta — antigo Facebook — publicou em seu canal
no YouTube um video intitulado “The Metaverse and How We’ll Build It Together — Connect
2021, no qual Mark Zuckerberg, CEO da organizacéo, apresenta o que Vvird a ser o metaverso
e suas possibilidades. Essa publicacdo agitou a midia e trouxe o tema a tona, incitando também
duvidas e incertezas. Assim, faz-se necessario que estudos discutam conceitos e caracteristicas
do metaverso, bem como possibilidades futuras de utilizagdo, para que a academia e a sociedade
compreendam a novidade e estejam preparadas para sua chegada.

Além disso, € valido evidenciar o destaque e relevancia do jornal norte-americano The
New York Times para o jornalismo imersivo e justificar sua escolha como objeto do estudo de
caso desta pesquisa. Segundo relatério do préprio veiculo, a estratégia do NYT para manter e
atrair leitores é justamente usar com frequéncia as novas formas de tecnologias disponiveis

(LEONHARDT et al, 2017) e, ap0s sucessos anteriores, 0 jornal parece estar cada vez mais
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disposto a experimentar novas ferramentas. Além de ter protagonizado a distribuigdo de mais
de um milhdo de Google Cardboards! para seus assinantes assistirem uma reportagem imersiva
e criado um aplicativo proprio inicialmente especifico para conteddos imersivos, NYT também
ja esteve em projetos continuos de RV e RA com grandes empresas — Samsung e Facebook,
respectivamente (ANDRADE, 2019; LIMA, 2018; FISCHER, 2020; RAN HE, 2020). Sendo
assim, o veiculo The New York Times se mostra muito adequado para um estudo de caso para
investigacdo de uma evolucgéo de linguagem imersiva ao longo do tempo.

Ainda, ¢é de grande relevancia ressaltar que os estudos de jornalismo imersivo existem,
mas ndo sdo abundantes e teorias no estdo consolidadas sobre o assunto (DANTAS, 2020). E
preciso que pesquisadores se debrucem constantemente em estudos relacionando comunicagéo

e novas plataformas, ja que as TICs estdo em continua mutacao.

1.3 Estrutura do trabalho

Esta monografia inicia-se com uma apresentacdo geral da temética da pesquisa, com
contextualizacdo, conceitos e apontamento de discussdes relevantes sobre jornalismo imersivo
e metaverso. A introducdo identifica brevemente o assunto e recorte tematico, aponta a
importancia de um estudo que aborde a inter-relacdo das TICs e a historia do jornalismo, e
explica a escolha do The New York Times como objeto de estudo para investigacdo da
linguagem do jornalismo imersivo.

O segundo capitulo tem como foco um levantamento de acontecimentos relevantes na
historia do jornalismo imersivo. H4 um aprofundamento sobre o0 uso de recursos imersivos pelo
veiculo NYT e, por fim, uma representacdo da linha do tempo do jornalismo imersivo — desde
a conceituacdo desse tipo de producdo por Nonny de La Pefia em 2010 até o andncio do
Facebook de sua proposta de metaverso e alteracdo do nome da empresa para Meta.

Partindo desse ponto, o terceiro capitulo justamente aborda o metaverso. Trata-se do
registro da pesquisa exploratéria sobre definicdes e caracteristicas do tema, que aqui €
entendido ndo como um sinénimo de mundo virtual, mas sim uma plataforma com
particularidades e aspectos préprios. HA um destaque para a proposta anunciada por Mark
Zuckerberg no final de 2021 e uma analise dos aspectos do que serd esse metaverso. Esse
capitulo também traz uma proposta de linha do tempo a partir de 1935, quando Stanley

Weinbaum descreveu pela primeira vez a ideia de realidade virtual em seu livro de ficgéo

1 Oculos de Realidade Virtual criado pela empresa Google, feito a partir de papeldo, imas e lentes, que utiliza um
smartphone como tela para visualizagdo de conteldos imersivo.
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cientifica “Pygmalion’s Spetacles”, passando pela primeira utilizagdo do termo metaverso por
Neal Stephenson em 1992 e chegando até o anincio da Meta em 2021. Parte desse capitulo
aborda também a importancia dos mecanismos de Inteligéncia Artificial (I1A) para o0 metaverso.

O quarto capitulo descreve a metodologia de pesquisa e suas trés etapas: as duas
tedricas, sobre jornalismo imersivo e metaverso, e a etapa empirica do estudo de caso do NYT.
E explicada brevemente a escolha das cinco reportagens do veiculo analisadas, apontando a
importancia contextual e recursiva de cada uma delas. Alem disso, sdo listadas técnicas,
materiais, roteiro e aspectos do procedimento metodoldgico de grupo focal aplicado em 8 de
julho de 2022 com os alunos de Webjornalismo da Faculdade de Comunicacao da Universidade
de Brasilia do primeiro semestre de 2022,

Ao quinto capitulo cabe a descricdo e analise das cinco reportagens do NYT que
compdem o estudo de caso e que serviram de estimulo para os grupos focais. O foco deste
topico é uma exposicdo mais aprofundada das narrativas, recursos e contextos das reportagens
em si.

No sexto capitulo, estdo dispostos resultados e analise das discussdes dos grupos focais,
bem como cruzamento desses dados com o levantamento tedrico do segundo e terceiro
capitulos. Com énfase na evolucdo do jornalismo imersivo, tanto em recursos tecnoldgicos
quanto em tematicas e construcdo narrativa, essa parte da monografia aponta mudancas e
tendéncias de linguagem desse tipo de jornalismo.

Por fim, no dltimo capitulo, estdo as consideragfes finais com um resumo breve dos
resultados e reflexdes trazidos pela presente pesquisa. Ali também estdo descritas tendéncias
percebidas do jornalismo imersivo no metaverso e apontadas contribui¢des desta pesquisa para

a academia em questdes de jornalismo e tecnologia.

2. JORNALISMO IMERSIVO

A busca por inovacdo é constante na trajetoria historica do jornalismo e a tecnologia
tem protagonismo por indicar novas possibilidades e determinar novos desafios para producéo
e recepcdo de contetido. Ao incorporar em suas producdes a Realidade Virtual, Realidade
Aumentada, imagens e videos em 360° como opg¢des de recursos narrativos, o jornalismo abriu
espaco para um novo tipo de produgdo: contetdos imersivos.

Segundo Dantas (2020, p. 35), a pesquisadora Nonny de la Pefia foi a primeira a definir
jornalismo imersivo e foi a responsavel por dar visibilidade ao recurso da realidade virtual no
universo jornalistico com o documentéario Hunger in Los Angeles apresentado no festival de
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cinema Sundance de 2012 (DA COSTA; BRASIL, 2017, p. 144). Como visto, de acordo com
De La Pefia (2010, p. 291), jornalismo imersivo ¢ a “produgdo de noticias de forma que as
pessoas possam experienciar na primeira pessoa os eventos ou situagdes descritas nas historias”.
Segundo ela, a ideia fundamental do jornalismo imersivo € trazer o participante, normalmente
representado por um avatar digital, para dentro de um cenario virtualmente recriado
representando a noticia.

Desde entdo, jornais conceituados — como The Wall Street Journal, NYT Magazine, The
Washington Post, BBC, ABC, CNN e The New York Times — criaram narrativas jornalisticas
imersivas. Contudo, parece consenso entre pesquisadores que a evolugdo pratica esta
acontecendo com tamanha rapidez que os estudos académicos se encontram com uma lacuna
teodrica: definicBes e teorias acerca do jornalismo imersivo ainda ndo estdo consolidadas
(DANTAS, 2020; DA COSTA; BRASIL, 2017; CORDEIRO; COSTA, 2016).

De acordo com Da Costa e Brasil (2017, p. 144), as primeiras publicacdes no formato
jornalismo imersivo sdo de Larry Pryor e John Pavlik no inicio dos anos 2000, com 0 comeco
da exploracdo das imagens 360° em conteddos jornalisticos. Segundo os pesquisadores, Pryor
fala do potencial das immersive news, que combinam tecnologia digital imersiva com elementos
multimidia interativos e personalizaveis.

De qualquer forma, o conceito de imerséo ndo é uma novidade para o jornalismo, ja que
a ideia de narrar histérias com um contexto e transportar o leitor existe desde sua génese.
Cordeiro e Costa (2016, p. 113) apontam que “imersdo é uma capacidade de transposi¢do da
consciéncia para um outro ambiente, seja imaginado ou sinteticamente criado”, o que sempre
esteve presente na intencdo de narrativas jornalisticas. A diferenca sdo as potencialidades
oferecidas pelas novas plataformas. O jornalismo imersivo, com suas tecnologias, tem a
intencdo de levar ao espectador a impresséo de testemunhar os fatos em primeira pessoa, no
préprio ambiente da noticia, e ndo apenas observa-los de forma distante.

O jornalista, que antes tinha o poder de transportar com apenas palavras e a imaginagao
do leitor, passou a trazer sons com a chegada do radio e depois imagens em movimento, com a
TV. Porém, em todas as plataformas, o repdrter procurava formas de aproximar o maximo
possivel o espectador do fato. Um 6timo exemplo sdo as “passagens” do jornalismo televisivo,
nas quais o reporter aparece no lugar onde a noticia ocorre: “reportar direto do local do
acontecimento dos fatos contribui para a imersao do individuo no acontecimento” (BRAZIL;

FRAZAO, 2013, p. 130). A Realidade Virtual oferece mais um passo nessa busca de inserco

15



do receptor, de forma que ele pode interagir com elementos da noticia e praticamente vivencia-
la.

Para Pereira (2009, p. 101), “imersao pode ser vista como o0 grau em que o participante
de um processo de interacdo percebe a interface, seja pelo sentido da viséo, audi¢do ou, mais
recentemente, tato”. Em consonancia, Dominguez (2010) enfatiza que, no jornalismo, a imersao
tem relacdo com o usuério adentrar o espago e agir sobre ele (interatuagdo). N&o seria, portanto,
um simples estimulo sensorial, mas, sim, a possibilidade de levar o individuo a condicéo de
participante.

Uma dessas novas tecnologias que permitem uma intensa imersdao do receptor na
narrativa é a Realidade Virtual (RV). O termo — Realidade Virtual — foi criado por Jaron Lanier
no final dos anos 1980 e seria “uma experi€ncia imersiva que replica um meio ambiente real ou
imaginado e permite aos usuarios a interacdo com este meio de maneira que se sintam como se
estivessem nele” (ARONSON-RATH et al, 2015). Para Dantas (2020, p. 29), o ambiente da
RV leva o observador a experiéncia de telepresenca, uma sensacdo necessariamente mediada
por um meio de comunicacdo e determinada por duas dimensdes: vivacidade e interatividade.

Para De La Pefia (2010, p. 294), por outro lado, o desenvolvimento da experiéncia de
presenca no jornalismo imersivo depende de trés conceitos principais: a iluséo de lugar (place
illusion), a razoabilidade (plausibility) e a propriedade corporal (body ownership). A ilusdo de
lugar se refere ao conceito de presenca em ambientes virtuais, a forte sensacéo de se estar no
lugar projetado, mesmo que conscientemente o receptor saiba que ndo esta la. Ja a razoabilidade
tem mais relacdo com a experiéncia em si, com a narrativa e com a ilusdo de que aqueles
acontecimentos fazem sentido e poderiam estar acontecendo. Segundo a autora, esse é o fator
que de fato causa mudancas de comportamento e reagéo. Por fim, a propriedade corporal — que,
de acordo com De La Pefia, depende da existéncia de uma representacdo de corpo atraves de
avatares, por exemplo — acontece uma vez que os outros fatores fagam sentido para o receptor.
No fendmeno body ownership, a elasticidade do cérebro permite a crenca na iluséo de distor¢éo
corporal (DE LA PENA, 2010, p. 294). Se o individuo se sente no espaco projetado (ilus&o de
lugar) e entende que aqueles eventos podem estar acontecendo (razoabilidade), seu cérebro se
coloca de fato naquela situacgao e corpo projetados (propriedade corporal).

Da Costa e Brasil (2017), em sua proposta de categorizagdo de imersdo no jornalismo,
levam em conta os pontos indicados pela pesquisadora. Segundo eles, existem dois tipos de

imersdo e cada um ¢ subdividido em trés graus, como explicitado no quadro 1.
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Quadro 1: Tipos e graus de imerséo do jornalismo imersivo

Tipo de Imersdo Espacial Sensorial
Presenca Engajamento
Grau de imersao Simulagao Adaptacéo
Razoabilidade Absorcéao

Fonte: Da Costa e Brasil, 2017, p. 155

De acordo com Da Costa e Brasil (2017, pp. 155-158), a imersdo espacial seria
relacionada com o visual e com a resposta do usudrio a estrutura técnica. Esse tipo avalia o
quando a RV transporta o usudrio para outro contexto e a “Razoabilidade” representa o grau
mais intenso, em que ha diminuigdo da perspectiva critica entre observador e espaco e pode
ocorrer o fenbmeno body-ownership, ou seja, o individuo passa a entender o corpo do avatar
como seu préprio. Por outro lado, categoria sensorial proposta pelos autores avalia o
envolvimento psicologico, a relacdo com o conteddo narrativo e resposta do usuario. Nesse
caso, a “Absor¢do” é o grau mais intenso: ha um alto nivel de envolvimento, empatia e sensagao
de presenca na narrativa.

Essa intensidade do jornalismo imersivo pode trazer novas possibilidades e € um ponto
digno de atencdo. Segundo Dantas (2020, p. 6), o jornalismo imersivo pretende trazer
experiéncias sensoriais e tocar o publico de maneira que textos e imagens 2D ndo conseguem.
Essas narrativas oferecem, de acordo com a autora, a possibilidade de experienciar em 12 pessoa
lugares inacessiveis, como zonas de guerra.

Essas novas possibilidades estdo relacionadas com um dos principais beneficios do
jornalismo imersivo, de acordo com Cordeiro e Costa (2016, p. 113): a experiéncia pode gerar
um envolvimento afetivo do usuario, principalmente em relacdo a temas mais sensiveis, e
conscientiza-lo para mudancas necessarias na realidade social. A formag&o do entendimento do
receptor sobre determinado acontecimento nao depende somente do relato jornalistico, de forma
que a participacgdo e imersdo levam o individuo uma maior reflex&o.

Um dos pontos abordados por varios dos estudiosos € justamente o importante papel do
jornalismo imersivo de levar emocdes ao publico, conectd-lo mais intensamente com
acontecimentos banalizados pelas narrativas das midias tradicionais. “A quantidade
esmagadora de informacdes audiovisuais disponiveis nos meios de comunicacdo hoje levou a
preocupacdo de que o publico se tornasse indiferente a temas que envolvem o sofrimento
humano” (KINNICK, KRUGMAN E CAMERON, 1996; O’NEILL E NICHOLSON-COLE,
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2009 apud DE LA PENA, 2010, p. 298). Dessa forma, devido a forca da conexdo com
contetidos imersivos, fala-se em uma possibilidade da retomada da sensibilidade do receptor as
narrativas.

Entretanto, apesar do jornalismo imersivo trazer novas possibilidades e proporcionar
essa retomada da sensibilidade do receptor as narrativas, pesquisadores também apontam
desafios que esse formato pode enfrentar. De La Pefia (2010, p. 299) pontua que uma possivel
objecdo as immersive news é que elas possam prejudicar a credibilidade da integridade
jornalistica por ndo trazer necessariamente todos os detalhes reais no processo de reconstrucao
3D do cenéario do acontecimento. H& também entre os estudiosos um questionamento se 0
incentivo ao jornalismo imersivo compromete a €tica jornalistica em outro ponto: “Se, por um
lado, as midias experienciais podem elevar o engajamento e a compreensdo por parte da
audiéncia, também sdo suscetiveis de vir a se tornar uma espécie de ‘combustivel’ no processo
de transformagéo das fake news em realidade” (DANTAS, 2020).

Contudo, um dos maiores desafios a consolidagdo do jornalismo imersivo é a
dificuldade de disseminacao dos dispositivos que precisam ser adquiridos pelos receptores para
obterem acesso as narrativas, como Oculos de realidade virtual. Enquanto alguns autores
defendem a facilidade de acesso com dculos alternativos, como o Google Cardboard e Gear VR
(CORDEIRO; COSTA, 2016), outros enfatizam que a democratizagdo do acesso a tecnologia
ainda é uma barreira a ser vencida (DANTAS, 2020). Um evento que bem exemplifica essa
necessidade de aparato especifico para acesso as narrativas imersivas aconteceu em novembro
de 2015, quando o jornal The New York Times distribuiu mais de um milhdo de Google
Cardboards para que seus assinantes pudessem ver a reportagem imersiva “The Displaced”.

Além disso, é interessante refletir que jornalismo imersivo ndo s6 oferece uma
experiéncia mais intensa, como também quebra em parte a ideia de que todo o enquadramento
da noticia esta nas maos do jornalista. O usuario pode escolher como se movimentar ou onde
depositar seu foco durante uma reportagem imersiva. “As tecnologias imersivas colocam o
controle da cobertura jornalistica nas maos dos telespectadores” (PRYOR, 2000 apud DA
COSTA,; BRASIL, 2017, p. 145). Ha uma mudanca na relacdo do publico com o produto
jornalistico e, a0 mesmo tempo, novos desafios a producéo jornalistica em si.

Dominguez (2010) diz que a possibilidade de escolher o enquadramento oferecida pelo
jornalismo imersivo traz a sensacdo de liberdade e participacdo. No entanto, a pesquisadora

levanta a questdo de que mesmo que 0 usuario ndo sinta os limites impostos pelo recorte do
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jornalista, eles ndo deixam de existir, j& que hd uma delimitacdo de possibilidades de exploracao
dentro da narrativa.

O jornalismo imersivo, portanto, pode ser entendido como um formato recente de
producdo de noticias envolventes que se propbe a levar aos receptores a sensacdo de
participagdo. Trata-se, como visto, de uma temética que engloba desafios, como a falta de
democratizagdo do acesso as novas tecnologias, e grandes potencialidades, como a

intensificacdo da imersdo e sensibilidade do publico as narrativas.

2.1 The New York Times

The New York Times (NYT) é um jornal estadunidense existente desde 18512, que
promete ‘“antecipar os hébitos, necessidades e desejos dos leitores, presentes e futuros”
(LEONHARDT et al, 2017). Pioneiro em inovagdo em diversos periodos historicos, o veiculo
promete aos seus assinantes “acesso a melhor cobertura de noticias do planeta, bem como a
uma ampla gama de outras informacdes e orientacdes que permitem que eles se envolvam com
seus interesses e paixfes, tudo da forma mais atraente, Gtil e habitual, através de o6tima
tecnologia e design™.

Essa promessa de tecnologia aplicada ao jornalismo foi realmente considerada pelo
veiculo, que esta entre os pioneiros em narrativas jornalisticas que utilizam RV. O NYT foi um
dos primeiros a utilizar esse recurso imersivo (DA COSTA; BRASIL, 2017, p. 144; LIMA,
2018, p. 31), ao lado de The Wall Street Journal, NYT Magazine, The Washington Post, BBC,
ABC e CNN.

Segundo Dantas (2020, p. 5), a conquista do prémio Pulitzer em 2013 pela grande
reportagem multimidia Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek levou o NYT a dedicar mais
esforgos para a &rea do jornalismo digital e a experimentar novas formas de produgdo, como o
uso de RV. O sucesso de Snow Fall — que reconstituiu atraves de texto, foto, video, audio e
animacéo a tragédia que vitimou trés atletas praticantes de snowboard em Washington — foi
importante para incentivar investimento em ferramentas multimidia. Uma notavel novidade
utilizada nessa reportagem foi o Parallax Scrolling, que cria uma ilusdo de profundidade em
uma pagina da web ao mover as imagens do fundo mais lentamente que os conteudos do
primeiro plano (FREDERICK et al, 2015). As inovagOes tecnologicas permitem narrativas

jornalisticas mais envolventes, o que vai ao encontro da missdo e visdo do veiculo e, por isso,

2 Disponivel em https://www.nytco.com/company/history/. Acesso em 19 de abril de 2022.
3 Disponivel em https://www.nytco.com/press/our-strategy/. Acesso em 19 de abril de 2022.
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o NYT se tornou um jornal vanguardista no quesito aproveitar potencial das Tecnologias de
Informacgéo e Comunicacgéo (TICs).

Em abril de 2015, The New York Times fez sua estreia no uso da RV: em parceria com
a Vrse, uma produtora especializada em conteddo de RV que atualmente se chama Within, a
New York Times Magazine produziu um especial sobre arte de rua chamado Walking New
York. Naguela ocasido, o artista francés JR produziu no chdo de Manhattan uma grande obra,
de 45 metros de comprimento, com a imagem de Elmar Aliyev, um imigrante azerbaijano de
20 anos. Essa producao teve registro em timelapse e a foto da imagem completa foi a capa da
edicéo da revista de 26 de abril (Figura 1). De acordo com Wattercutter (2015), o editor chefe
da revista, Jake Silverstein, considerou a oportunidade excelente para criar uma experiéncia em

RV, mostrar para o0s leitores 0 processo de construgdo da capa e “transporta-los” para o local.

Figura 1: Capa New York Times Magazme edl(;ao de 26 de abril de 2015

Fonte: arquivo NYT

No final de 2015, mais precisamente em novembro daquele ano, The New York Times
foi ainda mais ambicioso e protagonizou o que Cordeiro e Costa (2016) apontam como uma das
maiores acdes de veiculos noticiosos envolvendo realidade virtual. O jornal distribuiu mais de

um milhdo de Google Cardboards (6culos de realidade virtual) aos seus assinantes no
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lancamento da reportagem “The Displaced”. Naquele ano, 0o NYT lancou o aplicativo NYTVR,
onde seriam disponibilizados contetudos imersivos para seus assinantes, veiculou “The
Displaced”, uma importante reportagem sobre a historia de trés criancas refugiadas da Ucrania,
Sudao e Siria, e fez um grande investimento para que seus assinantes tivessem o aparelho para
acessar a produgéo em RV.

“The Displaced”, além de marcar historia devido a acéo relacionada ao seu langamento,
também foi base para discussdes sobre a ética jornalistica. Segundo Laws e Utne (2019, p. 2),
essa reportagem sofreu criticas por ter “encenagdo” de uma cena com uma das criangas
refugiadas em sua bicicleta, o que iria contra as proprias diretrizes éticas do NYT de ndo alterar
cenas e manter o compromisso com a verdade. Os autores afirmam que o veiculo se defendeu
dizendo que estava ciente do risco de experimentar produzir com RV e que foram necessarias
décadas para desenvolvimento de orientagdes éticas para o fotojornalismo, por exemplo.

Depois disso, varios outros conteidos imersivos foram produzidos pelo NYT. Em
novembro de 2016, o veiculo se comprometeu a publicar um relatério 360° diario, que passou
a ser exibido com destaque em sua pagina inicial e aplicativo de noticias (WATSON, 2017).
Segundo Lima (2018, p. 31), a Samsung estava interessada em incluir mais dinamismo a sua
biblioteca de contetidos no campo emergente da RV e, por isso, fez uma parceria com o NYT
que deu origem ao projeto The Daily 360. “Os jornalistas do Times ao redor do mundo
receberam equipamentos para cumprir a missao de trazer um novo video 360° todos os dias”,
escreveu a autora. Desde o langcamento do projeto, 0 NYT defende que € uma nova maneira de
experimentar contetdos jornalisticos e de forma mais acessivel, j& que ndo requerem
necessariamente o uso de 6culos de RV e podem ser vistos via celular, tablet ou computador.

The New York Times publicou videos 360° ininterruptamente por mais de um ano, até
novembro de 2017. E, em fevereiro de 2018, teve sua primeira experiéncia com outro tipo de
recurso imersivo: Realidade Aumentada, uma interface baseada na sobreposi¢do de
informacdes virtuais com o ambiente fisico do usuério, percebida por dispositivos tecnoldgicos
(KIRNER; KIRENER, 2011). Em 1° de fevereiro daquele ano, os assinantes puderam visualizar
em RA uma antiga caixa de venda de jornais através do aplicativo do NYT pela lente de seus
celulares. Contudo, aquela novidade ainda ndo carregava uma narrativa em si, tratava-se de um
tipo de teste.

Alguns dias depois, em 5 de fevereiro, foi langada a primeira reportagem que utilizou
RA entre seus recursos de linguagem: “Augmented Reality: Four of the Best Olympian, as
You’ve Never Seen”. Essa reportagem (ver capitulo 5.4) abordou a historia e a técnica de quatro
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atletas americanos que competiram nas olimpiadas de inverno daquele ano e possibilitou uma
visualizagdo em RA de cada um deles. Os espectadores foram convidados a caminhar ao redor
das representacdes que viam atraves de seus celulares e, ao se aproximarem de diferentes pontos
das figuras, legendas coerentes com a narrativa da matéria apareciam em suas telas. Desde
entdo, vérias reportagens especiais do veiculo utilizaram RA ou RV como recurso e até mesmo
foi criada uma editoria especifica no website ¢ aplicativo do NYT chamada “immersive
(AR/VR)”.

Mais recentemente, em 15 de setembro de 2020, o jornal anunciou uma parceria com o
Facebook para a criagéo de reportagens com RA no Instagram (RAN HE, 2020). Em conjunto
com o0 anuncio da colaboracéo, o veiculo divulgou a criacdo de um laboratério especifico para
RA, com mais de doze funcionarios, que se dedica especificamente aos efeitos com esse tipo
de recurso e que trabalha com Spark AR Studio, uma plataforma do Facebook para
desenvolvedores (FISCHER, 2020). Desde entdo, o NYT publicou pegas interativas na rede
social sobre o centenario do sufragio feminino, qualidade do ar, funcionamento de méscaras, e
outros.

Portanto, o New York Times é de fato um veiculo relevante quanto ao tema jornalismo
imersivo e segue produzindo conteldos com esses recursos. A evolucdo de linguagem,
construcdo de narrativa e ferramentas utilizadas pode ser observada em diferentes etapas de seu
historico.

2.1 Linha do Tempo Jornalismo Imersivo

O jornalismo imersivo, como visto, é capaz de levar o usuario para mais perto do
acontecimento, causar emog¢des mais intensas e utilizar tecnologias inovadoras, com
caracteristicas proprias e em constante evolucao. Por isso, € importante pensar a historia —ainda
que recente — do jornalismo imersivo (Figura 2) e identificar padrdes e adaptacGes dos veiculos
e da linguagem. Dessa forma, sera possivel destacar tendéncias e projetar as futuras

potencialidades e dificuldades.

22



Figura 2 — Linha do tempo do jornalismo imersivo
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A construcdo dessa linha do tempo se deu a partir da revisdo bibliogréfica de literatura
sobre jornalismo imersivo, com destaque para o relatério do Reuters Institute produzido por
Zillah Watson em 2017, o relatério da Knight Foundation de 2016 coordenado por Patrick
Doyle e a linha do tempo de imerséo no jornalismo proposta por Eduardo Acquarone em 2021.
Apo6s cruzamento de dados entre esses levantamentos e as demais referéncias da revisdo
bibliografica deste estudo, verificou-se quais reportagens levantadas como interessantes para a
linha do tempo ainda estavam disponiveis ou possuiam registro e/ou comprovagdo de sua
existéncia pelos proprios veiculos que as produziram. Somente reportagens verificadas fazem
parte da linha do tempo proposta pelo presente estudo, ao lado de langamentos e eventos de big
techs — Google, Facebook e Samsung — sobre tecnologias de imersao

Optou-se por dar inicio a linha do tempo a partir do ano de conceituacdo de jornalismo
imersivo. Em agosto de 2010, Nonny de la Pefia e colaboradores — Peggy Weil, Joan Llobera,
Elias Gainnopoulos, Ausias Pomés, Bernhard Spanlang, Doron Friedman, Maria V. Sanches-
Vives e Mel Slater — langaram o artigo “Immersive Journalism: Immersive Virtual Reality for
the First-Person Experience of News” e conceituaram uma nova forma de experimentar
noticias, o jornalismo imersivo. Com este artigo, a pesquisadora e jornalista se tornou quem
primeiro definiu essa forma de jornalismo (DANTAS, 2020; WATSON, 2017) e, por isso, abre
a linha do tempo narrada nesta monografia.

Dois anos depois, em janeiro de 2012, Nonny de la Pefia langa no festival de cinema de
Sundance o documentario imersivo “Hunger in Los Angeles”, que utilizou realidade virtual
para levar os espectadores a uma fila de um banco de alimentos em Los Angeles. De acordo
com relatério da Knight Foundation (DOYLE, 2016), De la Pefia era ex-reporter da Newsweek
e estava quase falida por ter investido tanto tempo e dinheiro nesse projeto. Os 6culos de
realidade virtual projetados para o evento eram simples, colados com fita adesiva e feitos pelo
estagiario da pesquisadora: Palmer Luckey, estudante da California State University.
Entretanto, apesar das preocupacdes, 0 evento teve resultado positivo: a experiéncia realmente
intrigou os espectadores e Nonny se tornou pioneira na utilizacdo de RV no jornalismo digital.

O estagiario Palmer Luckey continuou a refinar seu headset de RV e, em agosto daquele
mesmo ano, iniciou uma campanha para arrecadar fundos para a producdo do Oculus Rift. A
meta estava marcada em 250 mil dolares, o que ele superou em muito e obteve 2,5 milhdes de
ddlares para sua producao, com a ajuda de mais de 9.500 apoiadores (DOYLE, 2016). Enquanto
isso, De la Pefia continuou a se dedicar a producdes de jornalismo imersivo tratando de temas
como violéncia doméstica, direito ao aborto e refugiados. Uma das mais marcantes de suas

24



criacBes foi o Projeto Siria, inspirado pela explosdo de uma bomba em Allepo, o qual estreou
durante um encontro das elites financeiras mundiais em janeiro de 2014, em Davos, na Suiga
(ACQUARONE, 2021). Esse documentario imersivo mostra criangas sirias num campo de
refugiados na fronteira com a Jordania e propde levar os usuérios para dois cenarios dos
conflitos que devastam a Siria e seus cidaddos, utilizando audio real e reconstru¢cdo 3D
(DANTAS, 2020).

Pouco tempo depois, em marco de 2014, ainda antes de colocar uma versdo no mercado
(DOYLE, 2016), Luckey vendeu sua startup Oculus ao Facebook por 2 bilhdes de dolares.
Zuckerberg, CEO do Facebook, estaria interessado em produzir jogos e experiéncias em RV de
diversos tipos, pois ja naquela época acreditava que plataformas imersivas se tornariam parte
da vida cotidiana de muitas pessoas (DREDGE, 2014). Essa compra marca o inicio de uma
corrida das big techs, grandes empresas de tecnologia, por meios imersivos.

Em julho de 2014, Google, outra big tech, lanca o Cardboard: éculos de RV que utiliza
papeldo dobravel, imas e lentes juntamente com um smartphone, com a promessa de permitir
acesso a conteudos de realidade virtual com um custo mais baixo. Na sequéncia, apenas dois
meses depois, em setembro, a Samsung anuncia que criara o Gear VR, um headset que usa um
smartphone Samsung Galaxy como visualizador. Em 2015, esses foram os dois headsets de RV
mais vendidos ao redor do mundo (DOYLE, 2016, p. 30).

Enquanto isso, no campo do jornalismo em si, o veiculo Des Moines Register lancou
“Harvest of Change™*, uma experiéncia de realidade virtual que mostra a vida de uma familia
de agricultores de lowa. Assim, em setembro de 2014, no mesmo més de anuncio do Gear VR,
o jornal se tornou o primeiro veiculo de noticias a contar uma historia usando RV e videos 360°
(ACQUARONE, 2021).

No ano seguinte, diversos veiculos ao redor do mundo langaram producfes imersivas.
Em abril de 2015, como visto, The New York Times Magazine teve sua primeira experiéncia
com RV: contratou o artista francés JR para pintar um imigrante azerbaijano no chao de uma
rua de Manhattan, utilizou uma foto dessa pintura como capa da revista daquela semana (Figura
1) e, em parceria com a Vrse, publicou uma experiéncia em RV sobre o processo de produgédo

da imagem. No mesmo més, o Wall Street Journal langou uma “montanha-russa” de realidade

4 Disponivel em http://www.desmoinesregister.com/pages/interactives/harvest-of-change/. Acesso em 25 de
julho de 2022.
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virtual que acompanhava os altos e baixos do mercado de a¢6es americano Nasdag®. Também
em abril daquele ano, RYOT estreou “Confinement”, um curta-metragem em RV que cobriu 0
confinamento solitario em prisdes americanas, no Tribeca Film Festival.

No més seguinte, a BBC fez sua estreia nas producdes imersivas e gravou “Calais
Migrants: What’s like in the ‘Jungle’?”®, um video em 360° a ser langado em setembro daquele
ano, imergindo usuarios em um campo de imigrantes sirios no norte da Franga. Ainda em junho
de 2015, més das gravacdes, BBC publicou trés curtos teasers, também em 360°, da reportagem
que estava por vir. Outra experiéncia imersiva interessante que remarca a junho daquele ano é
feita pela Fusion: um video em RV que permite aos usuarios estar ao lado — e espiar dentro —
de uma baleia azul. Pouco depois, em agosto de 2015, Discovery langou sua prépria série com
videos em 360°, que incluem skate em S&o Francisco, experimentos dos “Cagadores de mitos”
com tubardes, praias, florestas e minas de ouro.

Em setembro de 2015, com apoio da empresa de tecnologia Jaunt, ABC lanca uma
cobertura de realidade virtual da Siria, na qual convida os espectadores a visitar a zona de guerra
do pais e ver ruas e pontos turisticos, como a cidadela de Damasco, Souk, a Mesquita Omiada
e 0 Museu Nacional. No mesmo més, Frontline estreou “Ebola Outbreak”, um documentario
em video de 360° sobre a propagacio da doenca na Africa Ocidental, na conferéncia da Online
News Association. Além disso, Associated Press (AP), em parceria com a empresa Matterport,
langou também em setembro a série “The suite life”’, que mostra alguns dos lugares mais
exclusivos do mundo utilizando tecnologia 3D imersiva. No més seguinte, em outubro, a CNN
transmitiu ao vivo em RV o debate dos candidatos a eleicdo presidencial dos Estados Unidos
para 2016.

Em novembro daquele ano, ocorreu o grande evento em que NYT distribuiu mais de 1,
3 milh&o de Google Cardboards a seus assinantes no lancamento do aplicativo NYTVR e da
reportagem imersiva “The Displaced”®. Ja em dezembro de 2015, ocorreu o langamento oficial
do headset Gear VR, da Samsung. No ano seguinte, em abril de 2016, o veiculo Huffington
Post adquiriu a empresa de realidade virtual RYOT e, assim, assumiu seu compromisso com o

jornalismo imersivo.

5 Disponivel em https://graphics.wsj.com/3d-
nasdag/?adobe_mc=MCMID%3D74397425790824847683230737281237267808%7CMCORGID%3DCB68E4
BA55144CAA0A4CI98A5%2540AdobeOrg%7CTS%3D1655981824. Acesso em 25 de julho de 2022.

6 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=9McdcF3CglE. Acesso em 25 de julho de 2022.

7 Disponivel em https://interactives.ap.org/2015/suite-life/. Acesso em 25 de julho de 2022.

8 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=ecavbpCuvkl. Acesso em julho de 2022.
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Mais tarde, em setembro de 2016, redagdes e escolas de jornalismo lancaram uma
colaboragdo chamada “Journalism360”, com apoio da Google News, Knight Foundation e
Online News Association — ONA (WATSON, 2017). Participaram do projeto The Guardian,
Berliner Morgenpost, Frontline, Emblematic Group, University of Texas e University of
Southern California. O movimento realizou eventos sobre desenvolvimento em jornalismo
imersivo e financiou Vvarios projetos experimentais, com o objetivo de impulsionar e construir
uma rede de jornalistas dispostos a enfrentar os desafios técnicos e narrativos que esse tipo de
jornalismo traz (JOURNALISM 360, 2016).

Em novembro de 2016, aconteceu o lancamento do headset Google Daydream, mais
durével, confortavel e caro que o Cardboard. Com a promessa de melhor qualidade, era mais
tecnoldgico e acompanhava um controle remoto, mas também utilizava um smartphone como
tela (MUNHOZ, 2016). No mesmo més, o NYT fez uma parceria inédita com a big tech
Samsung e se comprometeu a publicar videos 360° diariamente com o projeto The Daily 360°.
A empresa de tecnologia disponibilizou equipamentos aos reporteres e fotografos para essa
producdo e o veiculo de noticias publicou pequenos videos em 360° todos os dias por mais de
um ano, até o final de novembro de 2017.

Outros veiculos tiveram producdes com videos 360° no ano de 2017: em janeiro, a rede
USA Today fez uma transmisséo ao vivo em 360° da posse presidencial de Trump; Em marco,
Euronews fez cobertura 360° das elei¢des francesas; Em abril, Frontline, em colaboragdo com
o grupo Embleatic, langou “After Solitary 360°”, que conta a histdria de um prisioneiro que
passou anos numa cela solitaria. Entretanto, uma verdadeira novidade para o jornalismo
imersivo aconteceu em setembro de 2017, quando o Wall Street Journal incluiu experiéncias de
realidade aumentada em seu aplicativo para iOS. O publico do veiculo poderia ver, através do
celular, uma projecdo com as ac¢des da bolsa de Nova York em 3D, em tempo real.

Foi no ano seguinte, como visto, que o NYT teve sua primeira experiéncia com RA. Em
1° de fevereiro de 2018, o jornal trouxe a seus assinantes a possibilidade de se posicionar e
andar ao redor de uma antiga caixa de venda de jornais projetada em 3D de forma virtual,
observando-a através de um smartphone com sistema iOS. A primeira narrativa do veiculo que

utilizou esse recurso veio logo em seguida: uma reportagem de 5 de fevereiro trouxe imagens

9 Disponivel em https://www.nytimes.com/video/the-daily-360. Acesso em julho de 2022.

27


https://www.nytimes.com/video/the-daily-360

em tamanho real de atletas dos Jogos Olimpicos de Inverno daquele ano: “Augmented Reality:
Four of the Best Olympian, as You’ve Never Seen Them”1?.

Mais tarde, em marco de 2020, a Organizacdo Mundial de Sadde (OMS) declarou a
pandemia de Covid-19 e o isolamento social tornou mais rapida e intensa a virtualizacdo da
comunicacdo (ACQUARONE, 2021), o que pode intensificar a busca por novas formas de
jornalismo digital, como o proprio jornalismo imersivo. Por isso, é importante considerar esse
marco para pensar a linha do tempo e identificar tendéncias anteriores e posteriores.

Depois, em setembro de 2020, NYT e Facebook firmam parceria para desenvolvimento
de filtros e efeitos de RA no Instagram para narrativas jornalisticas imersivas. E a primeira vez
que NYT experimenta RA fora de seu préprio site e aplicativo e, por isso, o jornal criou uma
equipe dedicada exclusivamente a producdes RA com mais de uma duzia de funcionarios (AR
Lab), que utiliza a plataforma do Facebook para desenvolvedores, Spark AR Studio (FISCHER,
2020).

Em outubro de 2021, com o video “The Metaverse and How We'll Build It Together —
Connect 2021, Facebook muda o nome da empresa para Meta e explica sua proposta ¢ aposta
no metaverso. Esse também é um marco importante para a histéria do jornalismo imersivo, que

deve estar preparado para as mudancas que virdo com essa nova plataforma.

3. METAVERSO

Segundo Zompero (2022), o termo metaverso foi usado pela primeira vez no livro
“Snow Crash”, de Neal Stephenson, de 1992. Trata-se de um livro de ficcdo cientifica, que traz
a seguinte definicdo para o termo: “Entdo Hiro na verdade ndo esta ali. Ele esta em um universo
gerado que seu computador estd desenhando em seus 6culos e bombeando para dentro de seus
fones de ouvido. Na giria, esse lugar imagindrio ¢ conhecido como Metaverso”
(STEPHENSON, 2008. p. 28). Na historia, metaverso seria um espago em realidade virtual, no
qual os personagens interagem, comercializam e, até mesmo, cometem atos ilegais.

De acordo com Ning e colaboradores (2021, p. 2), 0 conceito de metaverso esta em
constante evolugdo e as diferentes caracterizagcdes encontradas por autores enriquecem essa
definicdo. E dificil definir o metaverso, pois ele em si ainda esta em desenvolvimento e

constante evolucdo, assim como as tecnologias que o permitirdo existir.

10 Disponivel em https://www.nytimes.com/interactive/2018/02/05/sports/olympics/ar-augmented-reality-
olympic-athletes-ul.html. Acesso em 25 de julho de 2022.
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Pereira (2009, p. 102) destaca que uma relacdo importante para compreender o
metaverso € a importancia da experiéncia social — e, consequentemente, a comunicagao — em

detrimento de cumprir objetivos, como em um jogo.

Os mundos virtuais, ou mundos sintéticos, segundo Castronova (2005), por sua vez,
encontram-se em um crescente, em termos de disseminag&o, popularidade e uso efetivo. [...]
Isso se justifica pelo fato de que muitos mundos virtuais ndo guardam qualquer relagdo com
objetivos ou disputas, primando mais pela experiéncia social, sendo esse 0 aspecto-chave na
conceituacéo do metaverso. (PEREIRA, 2009, p. 102)

O pesquisador aponta, ainda, que a manipulacdo de elementos graficos, sonoros e
possibilidades de intera¢do “viabilizam uma ampliagdo sensorial € um engajamento mental
maior com o0s elementos comunicacionais utilizados” (PEREIRA, 2009, p. 101). Segundo o
autor, esse nivel maior de envolvimento do metaverso causa um isolamento do usuario em
relacdo ao seu cotidiano. Ou seja, a imersdo é intensa e o avatar se torna, de fato, o corpo do
usudrio naquele instante.

Entretanto, uma importante discussdo conceitual na definicdo do termo é se metaverso
seria um sindnimo para mundo virtual. Borba (2014, p.8) diz que “assumir uma personalidade,
controlar suas acles e executar tarefas sdo caracteristicas intrinsecamente ligadas aos mundos
virtuais, como, por exemplo: os metaversos e os videojogos”. Para alguns autores, como Borba
(2014) e Schlemmer e Backes (2008), o Second Life, um mundo virtual tridimensional onde
usudrios interagem através de avatares, € um metaverso. Entretanto, Pereira (2009, p. 103)
discorda e argumenta que “o Second Life ndo ¢ o metaverso, mas sim uma proposi¢ao de nossa
época que tenta implementa-lo, de uma forma ainda muito arraigada nos ambientes virtuais e a
ambientacdo dos jogos on-line”. Para o pesquisador, o estudo de mundos virtuais enquanto
facilitadores de interagdo social permite extrair caracteristicas do metaverso — Contetido gerado
pelos usuarios; Persisténcia de conteudo; Fluxo monetario; Senso de propriedade; Distingéo de
Jogo; Processos comunicacionais multimodais (PEREIRA, 2009, pp. 102 e 103) — e conceitua-

lo, embora ainda ndo exista.

Partindo dessas caracteristicas, vemos que a aproximagdo mais adequada para uma
conceitualizacdo de metaverso trata dos programas computacionais de alto desempenho que
viabilizam uma projecdo de identidade em uma realidade simulada em gréficos
tridimensionais, interagindo com outros usuarios por meio de personagens digitais, ou

avatares, onde é possivel vivenciar interagdes sociais, entre elas processos comunicacionais,
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por meio de experiéncias imersivas, sem a necessidade mandatdria de serem cumpridos
objetivos ou vencidas barreiras de um jogo. (PEREIRA, 2009, p. 103)

Zompero (2022, p. 6) cita acontecimentos no jogo Fortnite como exemplos de eventos
no metaverso. Em 6 de agosto de 2021, a cantora norte-americana Ariana Grande apresentou
um show ao vivo dentro do jogo, o que o autor utiliza para exemplificar a intensificacdo da
presenca do metaverso na sociedade. Contudo, apesar de ser possivel jogar Fortnite em
realidade virtual e interagir com outros usuarios em tempo real on-line — caracteristicas também
préprias de um metaverso — a proposta desse mundo virtual ainda é arraigada em vencer
desafios e cumprir objetivos, propriedades de um jogo.

Fernandez Rincon, Hellin Ortufio e Castillo Esparcia (2021, pp. 45-48) analisam eventos
do Fortnite como técnicas da industria dos videogames. Segundo os autores, varios artistas
fizeram performances dentro do jogo ao longo dos anos: DJ Marshmello, em 2019; Travis Scott,
JBalvin, Lil Nas X e o grupo de K-Pop BTS, em 2020; Ariana Grande, em 2021. Uma das
conclusBes do artigo é que a intencdo dos eventos internos ao Fortnite é gerar constante
expectativa nos usuarios e abrir espaco para divulgacdo na midia especializada. A realizacdo de
eventos é capaz de criar notoriedade e interesse (valor-noticia), o que pode deixar o Fortnite em
voga na midia. Assim, a proposta dessas iniciativas é despertar a atengdo de usuarios atuais e
potenciais, mas o propdésito principal desse mundo virtual continua sendo “jogar”. Como
levantado por Pereira (2009), a caracteristica de destaque de um metaverso deve ser a interacdo
social, e ndo a busca por objetivos.

Ning e colaboradores (2021) indicam trés caracteristicas basicas de um metaverso:
“multitecnologia, para alcangar uma experiéncia imersiva e construir um sistema econémico
baseado na tecnologia blockchain; sociabilidade, pois € uma nova forma de interacédo social; e
hiperespagotemporalidade™ (tradugdo livre). Para os autores, 0 metaverso integra varias novas
tecnologias e utiliza a realidade aumentada para criar uma imagem espelhada do mundo real,
com um sistema social e econémico proprio, onde o usuario pode produzir conteudo e editar o
mundo.

De acordo com Ravache (2022), “o metaverso ainda ¢ mais uma ideia do que
propriamente um lugar ou um produto”. Trata-se de um terreno fértil ainda pouco explorado,
com grandes possibilidades e ainda pouca regulacdo. Acerca do sistema econdémico proprio, 0
autor explica que as plataformas do metaverso permitem compra, venda e troca de terrenos

virtuais através de tecnologias como Blockchain, NFTs (non fungible tokens) e criptomoedas,
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que trabalham com propriedades virtuais. Entretanto, uma importante critica levantada por
Ravache é o elitismo que o metaverso, o qual ainda nem existe, trara.

Sparkes (2021) aponta que os hardwares e softwares da atualidade ja estdo
suficientemente avancados para que possa existir um metaverso. Ainda mais, explica que o
interesse crescente no assunto reflete diretamente a forte possibilidade de grandes empresas
ganharem dinheiro com o metaverso. Segundo o autor, o Fortnite arrecadou 9 bilhdes de ddlares
em 2018 e 2019 com pessoas pagando para customizarem seus avatares. Como visto, o Fortnite
ndo seria 0 metaverso em si, mas o sistema de compra e venda de bens virtuais desse futuro
meio poderia ser parecido com sua proposta.

Por fim, é interessante apontar as projecGes ambiciosas que especialistas estdo lancando
sobre 0 metaverso. Haim Israel, diretor de pesquisa e estrategista do Bank of America, considera
que serd uma ‘“‘enorme oportunidade”, em especial para a tecnologia blockchain e para
criptomoedas (HELMS, 2021). A empresa Gartner, que fornece orientacdes especializadas para
empresas, calcula que até 2026, 25% das pessoas passardo a0 menos uma hora por dia no
metaverso para trabalho, compras, educacdo, midias sociais e /ou entretenimento (GUPTA,
2022). Segundo o inventor americano Raymond Kurzweil, desenvolvedor de tecnologia e
diretor de engenharia da Google desde 2012, “no final da década — em 2030 —, passaremos
mais tempo no metaverso que na 'vida real”” (ORGAZ, 2021).

3.1 Metaverso de Zuckerberg

O metaverso ganhou especial visibilidade no final de 2021, apds anuncio de Mark
Zuckerberg da mudanca de nome da empresa Facebook para Meta e da intencdo de langar um
metaverso em cerca de 5 ou 10 anos. Essa comunicagdo aconteceu através de um video de uma
hora e 17 minutos langado no canal da empresa Meta no YouTube em 28 de outubro de 2021
chamado “The Metaverse and How We’ll Build It Together — Connect 2021”. Nele, Zuckerberg
se refere ao metaverso como o “sucessor da Internet moével” (META, 2021). O artigo
“Metaverso: uma nova palavra para uma ideia antiga” do MIT Technology Review (2022) traz
uma citacao de Zuckerberg sobre esse antncio: “A defini¢do de qualidade do metaverso estara
atrelada a uma sensacao de presenca, como se vocé pudesse sentir que esté ali com outra pessoa
ou em outro lugar”.

Casagrande (2021) explica que a ideia de Zuckerberg € criar “a préxima versdao da
Internet”. Segundo o autor, o projeto do empresario seria reduzir a tensdo causada pela

tecnologia nas interagdes mediadas e focar as relagdes digitais nas pessoas. “Para realmente
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criar uma ‘nova versdo’ ou ‘nova forma’ de experienciar a Internet, € necessario que se crie
padrdes universais de tecnologia, conteudos e implementacao”, reforga Casagrande. Em seu
anuncio (META, 2021), a empresa aponta 8 conceitos base para a criagdo da experiéncia
imersiva proposta, que serdo aperfeicoados e explorados, como mostra a figura 3: sensacéo de
presenca, avatares, casa (espaco pessoal do usuério), teleporte (que funcionard como um link,
para viajar pelo metaverso), interoperabilidade, privacidade e seguranca, bens virtuais e

interfaces naturais.

Figura 3: Principais conceitos do metaverso da empresa Meta

Presence
Avatars

Home space
Teleporting
Interoperability

Privacy and safety

Virtual goods

Natural interfaces

Fonte: META, 2021.

Zuckerberg afirma, no video, que nos proximos 5 a 10 anos muitas dessas ideias serdo
populares e a expectativa é de que pessoas usem 0 metaverso diariamente, para diferentes
atividades: entretenimento, trabalho, exercicio fisico, festas e mais. Segundo o CEO da Meta
(META, 2021), o metaverso “ainda ndo existe plenamente. J4 hé alguns blocos de construgao
basicos, e outros estdo surgindo enquanto falamos. Comegamos a ter a no¢ao de como ele pode
funcionar e de como poderia ser”. Ele refor¢a que a qualidade principal do metaverso sera a
sensacdo de presenca e, juntamente, a transmissdo da sutileza de comunicagdo nas interacdes
(como expressdes faciais precisas, olhar direcionado, linguagem corporal), o que a tecnologia
atual ainda nao permite inteiramente.
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A proposta da Meta parece condizer com o conceito de Pereira (2009), trazido no
capitulo anterior, e atender as caracteristicas que o autor levanta ao distinguir metaverso e
mundo virtual. No video, a empresa Meta (2021) reforca que 0 metaverso ainda ndo existe, mas
ja indica como sera e levanta pontos muito similares aos conceituados por Pereira, como
realidade simulada, senso de propriedade, avatares, conte(do gerado pelos usuarios, interagdo
e experiéncia imersiva.

A plataforma social Horizon, também citada por Zuckerberg no video de anuncio,
parece ser um importante passo em dire¢do ao metaverso: pessoas que possuem um headset de
realidade virtual da Meta (antes, chamado Oculus e, agora, Meta Quest) podem acessar a
plataforma Meta Quest Store e entrar no Horizon Worlds, que ja esta disponivel para o pablico
desde dezembro de 2021. Segundo Fantinato (2021), a versdo beta ja estava acessivel para
usuarios selecionados desde outubro e, a partir de dezembro, qualquer usuario do Quest pode
experimentar a plataforma. No Horizon Worlds, usuarios podem se encontrar, jogar, dar festas
virtuais e construir espacos virtuais personalizados. “Horizon ¢ a plataforma social que estamos
criando para pessoas criarem e interagirem no metaverso” (META, 2021). Zuckerberg promete,
ainda no video de anudncio, dois outros ambientes Horizon que estdo por vir, Horizon Home
(espaco pessoal do usuario) e Horizon Workroom (para reuniBes, trabalho e colaboragdo
virtuais). Contudo, é preciso ressaltar que os ambientes Horizon ndo sdo o metaverso em si.
Sao, de fato, uma parte importante da interacdo entre usuarios, mas ndo sdo capazes de
proporcionar a experiéncia com todos 0s conceitos base do metaverso da Meta. De qualquer
forma, esse inicio ja da indicios de como serdo interacbes no metaverso, quais 0s provaveis
potenciais e desafios comunicacionais.

Um dos grandes desafios da novidade parece que sera a definicdo de leis claras e
especificas para esse novo espago. De acordo com Verenicz (2022), logo apés o lancamento do
Horizon Worlds, uma usuéria britanica alegou que seu avatar foi vitima de assédio sexual:
“Dentro de 60 segundos ap0s entrar, fui assediada verbal e sexualmente por 3 ou 4 avatares
masculinos, com vozes masculinas. Eles estupraram o meu avatar e eu tirei fotos”. Ainda
segundo a autora, a Meta informou que a usuaria ndo teria utilizado uma ferramenta chamada
“SafeZone” para proteger seu avatar e Verenicz levanta a questdo de impunidade que o
metaverso pode trazer para crimes nesse ambiente, em que 0s acontecimentos ndo seriam
“reais”.

A responsabilizacéo de atos praticados no ciberespaco depende de uma adaptagéo de
leis existentes e, no metaverso, haverd uma grande necessidade de legislacdo especifica para
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evitar situagcbes como a descrita. A empresa Meta afirmou no video de outubro de 2021 que,
antes, a rapidez com que novas tecnologias apareciam poderia deixar uma lacuna até que as
autoridades legislassem sobre o novo mecanismo/ambiente: “Por um lado, empresas sdo
acusadas de avancar muito rapido. Por outro, as pessoas da tecnologia acham que o progresso
n&o pode esperar pelo ritmo mais lento da lei. N&o precisa ser o caso dessa vez, pois temos anos
até que o metaverso que visualizamos seja totalmente realizado”. Contudo, essa promessa ja
ndo é a realidade de hoje. O metaverso em si ainda ndo existe, mas 0S mecanismos que
permitirdo sua realizacao ja carecem de leis especificas.

Verenicz (2022) defende que uma solugdo seria que “paises, de diferentes continentes,
uniformizem o tratamento no ambiente digital”. Por ser um ambiente sem fronteiras, seria uma
oportunidade para perseguir uma legislacdo global e o mais rapido possivel, pois, como visto,
as novas tecnologias ja estdo em producdo e chegando para o publico.

Sobre a questdo de dispositivos tecnoldgicos necessarios ao metaverso, Meta (2021)
afirma que “estamos trabalhando em todos eles: telas, audio, dados, tecnologia de toque, hand
tracking, eye tracking, realidade mista, sensores, graficos, visdo computacional, avatares,
ciéncia perceptiva, 1A e mais”. O video define que para alcangar uma realidade mista, que vai
além da RA e permite interacdo com hologramas 3D em ambientes reais (SCAFF, 2020), seria
preciso um dispositivo que permita ao usuario acessar experiéncias imersivas virtuais sem
deixar de perceber o mundo fisico, ou seja, 0 usuario podera utilizar os recursos do metaverso
sem a necessidade de uma tela que bloqueie a visao do espaco fisico. Por isso, é preciso pensar
em Realidade Aumentada e, em relacdo a esse tipo de hardware, o primeiro passo da meta foi
o lancamento de 6culos inteligentes em parceria com a Ray-Ban e Essilor Luxottica. O Ray-
Ban stories*!, nome do modelo, é um par de 6culos de grau e de sol equipado com videocdmara
e audio, que permite gravar videos, tirar fotos, ouvir musicas, fazer chamadas e compartilhar
conteudos nas suas midias sociais, sem deixar de ver ou ouvir o “mundo real”.

Contudo, esse € apenas um primeiro passo para alcancar Oculos com Realidade
Aumentada verdadeira, com 0s quais serd possivel enxergar hologramas, conectar-se com a
Internet e interagir com outros usuarios e objetos virtuais. A empresa Meta diz que ja esta
desenvolvendo dispositivo que permitira esse tipo de interacéo, atraves do Project Nazare. Mark
Zuckerberg indicou que ainda ha muito trabalho técnico para colocar displays, baterias, chips

personalizados, cameras, alto-falantes e sensores em 6culos com cerca de 5 milimetros de

11 https://www.ray-ban.com/brazil/ray-ban-stories
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espessura, mas que devem ser realidade daqui a poucos anos (META, 2021). Segundo Feltham
(2021), a verdadeira RA estd se tornando um mercado bastante competitivo, pois outras
empresas como Microsoft e Magic Leap ja possuem dispositivos nessa direcdo e a Apple
também esta desenvolvendo seus préprios éculos.

“Experiéncias imersivas diarias vao exigir muitas tecnologias novas” (META, 2021).
Por isso, Meta anunciou em seu video um estudo com um apartamento inteiramente mapeado,
no qual todos os objetos foram indexados. O video mostra uma reproducéo virtual exata de todo
0 apartamento, em que 0s objetos movidos na realidade também eram movidos na representacédo
em tempo real. Além disso, essas informacBes sobre cada objeto (localizacdo, textura,
geometria e fungdo) foram disponibilizadas para um par de 6culos inteligente, capaz de
identificar também a direcdo do olhar do usuario e, através do contexto, perceber qual a possivel
acao que a pessoa pretende executar. Um exemplo é que, se o individuo olhar diretamente para
a TV e fizer com as méos o sinal de “clicar”, os 6culos seriam capazes de entender a intengdo
e ligar o aparelho. De acordo com Préximo Nivel (2022), o metaverso provavelmente usaréa
solugdes como dispositivos e sensores conectados, por meio de Internet das Coisas (loT), para
gue as pessoas possam interagir com o ambiente virtual.

Além disso, uma das caracteristicas do metaverso é a interacdo através de avatares. O
Facebook Connect é uma conferéncia anual de desenvolvedores do Facebook — agora Meta —
para tudo que envolve realidade virtual e, na edicdo de 2019, ja foram apresentados Codec
avatares (fotorrealistas), onde uma representacdo virtual do individuo reflete de forma muito
convincente suas expressoes faciais e movimentos de comunicacdo, mesmo os sutis (META,
2021). Mas a proposta é que 0s avatares do metaverso sejam personalizaveis e que seja possivel
escolher versdes diferentes para ocasides diversas: No Connect 2021, Meta sugere um avatar
realistico para trabalhar, um estilizado para sair com amigos e um fantéstico para jogar jogos.
O avatar individual seria também uma parte fundamental da interoperabilidade do metaverso,
ou seja, 0 mesmo avatar pode ser utilizado em qualquer parte do metaverso, assim como
qualquer objeto virtual ou personalizacdo que seja comprada. O senso de propriedade também
tem inicio no préprio avatar.

Entretanto, essa personalizacéo da espago para questionamentos e discussfes acerca da
identificacdo individual. Seria possivel um usuério criar um avatar igual ao de outro para se
passar por ele e cometer atos ilegais, por exemplo? Ou mesmo, como obter 0 senso de
propriedade se outras pessoas puderem ter o0 mesmo avatar? A empresa Meta indica no video
(2021) que estdo trabalhando em contas autenticadas ou verificagdo de identidade como

35



possiveis solucdes para essa questdo. Porém, parece uma dire¢do ainda muito fragil para um
ponto de grande importancia, que pode abrir margem para fraudes.

Como visto, os bens digitais — sejam personalizacdo de avatares, objetos ou terrenos
virtuais — serdo uma parte indiscutivel do metaverso. Segundo Orgaz (2021), o surgimento do
metaverso, a criagdo de um mundo novo, desenvolvera a economia por meio de bens e servigos
que ainda ndo existem. Meta (2021) defende que seu metaverso terd uma economia propria, 0
que chama de “ecossistema”, ou seja, pressupde que sera um sistema estavel, equilibrado e
autossuficiente. A empresa diz que serdo gerados novos empregos para criadores de conteido
e desenvolvedores para esse tipo de universo, bens digitais poderdo ser comprados e revendidos
com seguranca, inclusive NFTs, e comerciantes poderdo elaborar um modelo de negécio digital
préprio — seja customizado, com gorjetas, inscri¢des, anuncios ou outras formas de arrecadacao

ainda desconhecidas, que serdo especificas do metaverso.

Nossa esperanca é que, se todos trabalharmos nisso (baratear custos), na proxima década, o
metaverso alcancara um bilh@o de pessoas, hospedard centenas de bilhfes de ddlares de

comércio digital e dara trabalho a milh&es de criadores e desenvolvedores. (META, 2021)

Segundo artigo da MIT Technology Review (2022), apds o antncio da Meta ao final do
ano passado, “uma série de outras grandes empresas de tecnologia americanas, incluindo
Microsoft, Intel € Qualcomm, publicaram seus proprios planos de metaverso”. Em menos de
um ano, o termo metaverso se popularizou e as empresas de tecnologia querem fazer parte da
novidade. Ravache (2022) metaforiza que as novas companhias de tecnologia “disputam uma
frenética corrida para chegar primeiro e conquistar o territorio para lucrar o maximo e mais
rapido possivel”. Dessa forma, ¢ relevante destacar que o metaverso ndo sera uma plataforma
exclusiva da empresa Meta, mas que seu anuncio no final de 2021 agitou a midia e trouxe

destaque ao termo metaverso.

3.2 Inteligéncia Artificial

A Inteligéncia Artificial (IA), além da tecnologia de Blockchain e de realidade
aumentada ou mista, serd uma ferramenta fundamental a existéncia do metaverso. De forma
simplificada, a 1A é desenvolvida para que uma maquina seja capaz de aprender e tomar
decisbes sozinha, sem necessidade de interferéncia humana. A partir de uma cadeia logica de

algoritmos, cddigos com sequéncias de instrucdes que orientam o funcionamento de um
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software, com regras complexas, a IA é capaz de resolver problemas, sugerir personalizacéo de
produtos, tomar decisdes e mais (FOURSYS, 2022).

De acordo com Gomes (2010), a IA sistematiza e torna automatizadas tarefas
intelectuais, 0 que a torna relevante para diversos campos académicos e mercadoldgicos.
Segundo ele, trata-se de uma das ciéncias mais recentes, com surgimento apds a Segunda
Guerra Mundial e, “atualmente, abrange uma enorme variedade de subcampos, desde areas de
uso geral, como aprendizado e percepc¢do, até tarefas especificas como jogos de xadrez,
demonstracdo de teoremas matematicos, criagdo de poesia ¢ diagndstico de doengas” (p. 234).

Ainda segundo o autor, o primeiro grande trabalho reconhecido como IA foi feito por
Warrem Macculloch e Walter Pitts em 1943. Eles teriam se baseado em trés importantes fontes:
o conhecimento da fisiologia basica e funcdo dos neurdnios cerebrais humanos; Uma analise
da logica proposicional, teoria formulada por Russel e Whitehead; e a teoria da computacéo de
Turing. “Esses pesquisadores sugeriram um modelo de neurénios artificiais, no qual, cada
neurdnio era caracterizado por ‘ligado’ ou ‘desligado’” (GOMES, 2010, p. 236) e analisavam
o estado do neurdnio a partir do que seria seu “estimulo adequado”.

Contudo, diferente do periodo levantado por Gomes como o0s primoérdios desse
mecanismo, um artigo da Foursys (2022) diz que a IA ja é citada desde meados dos anos 1920
como a intencdo de fazer uma maquina funcionar o mais proximo possivel da mente humana.
Ainda, complementa que esse tipo de tecnologia toma a frente da “Quarta revolugado industrial”
ou “Industria 4.0”.

Mas, de fato, o responsavel por uma visdo completa da 1A, capaz de descrever o
mecanismo e propor um teste de como saber se foi realmente alcancado o status de entidade
inteligente, foi Alan Turing, com seu artigo de 1950 “Computin Machinery and Intelligency”
(GOMES, 2010). O teste de Turing, apresentado por ele, sugere submeter o computador a um
interrogador humano, que ira propor algumas perguntas por escrito. O computador passara no
teste se seu entrevistador ndo foi capaz de descobrir se as respostas escritas vém de uma pessoa
OuU maquina.

Com a grande utilidade da IA para as mais diversas ciéncias, cada vez mais investiu-se
em aprimorar essa tecnologia. De acordo com relatorio da Oxford Insights de 2022, “a Gltima
década testemunhou um boom no desenvolvimento da inteligéncia artificial (1A). Ao longo de
2021, as aplicagdes comerciais de pesquisa e desenvolvimento de IA se tornaram cada vez mais
claras para empresas em todo o mundo” (FUENTES et al, 2022). E, segundo uma pesquisa da

Quantum Black, a utilizacdo de 1A continua em crescimento constante: 56% das empresas
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entrevistadas em 2021 relataram a utilizacdo de IA, mais do que os 50% de 2020 (CHUI et al,
2021).

A 1A pode ser util para diferentes setores do mercado. Pode ser utilizada desde a
producdo industrial, até a personalizacdo do feed de noticias de um usuario nas redes sociais.
Segundo artigo da Foursys (2022), séo diversas as possibilidades de atuagdo desse mecanismo
na sociedade atual.

Atualmente, a IA € aplicada: na industria, com a evolugdo constante dos maquinarios;
em aparelhos de GPS e mapas; no atendimento aos usuarios e consumidores via chatbots; no
mercado do varejo, com a personalizagdo para cada cliente de acordo com suas preferéncias e
historico de busca; na industria bancéria, onde as instituicbes usam algoritmos para analisar
dados de seus mercado de atuacdo e concorréncia; na area da saude, onde maquinas tém
auxiliado no diagnostico de doencas e no combate a Covid-19, por exemplo; nas redes sociais,
com ferramentas que personalizam o feed de acordo com os interesses dos usuérios, entre outros
(FOURSYS, 2022).

De acordo com Yang e colaboradores (2022), os estudos mais recentes sobre 1A se
debrucam sobre o machine learning (ML), que permite a capacidade de aprendizado a partir da
associacao de diferentes dados, e deep learning (DL), aprendizado com vérias camadas de
processamento. Além disso, “intuitivamente, os avangos da inteligéncia artificial no mundo real
motivam as pessoas a pensar sobre o metaverso” (p. 4). Os autores apontam que 0S NOvVOS
avancos tecnologicos nesse campo trouxeram Otimas solucGes para desafios do
desenvolvimento do metaverso, como anélise de big data e criacdo de conteudos de forma
automatizada.

Huyhn-The e colaboradores (2022) também concordam que a inteligéncia artificial tem
amplo potencial para solucionar e trazer melhorias para questées do metaverso. Eles apontam
seis aspectos técnicos do metaverso que serdo diretamente beneficiados com a presenca de 1A,
elencados na figura 4: (1) Processamento de linguagem natural — a 1A podera auxiliar na
modelagem de linguagem, processamento de texto para fala e previsdo de palavras; (2) Viséo
de méquina — sera importante para a criacdo das realidades aumentada e mista, pode contribuir
também com melhorias na realidade virtual; (3) Blockchain — 1A é fundamental na seguranca e
privacidade de dados, coleta e compartilhamento de dados, bem como do armazenamento e
gerenciamento destes; (4) Rede — torna possivel o Multi-acess edge computing, que permite
recursos de computagdo em nuvem, e auxilia na confiabilidade e baixa laténcia das
comunicagdes; (5) Gémeo digital, a representacdo virtual de um objeto ou processo do mundo
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fisico — IA ter& papel de enorme importancia da integracdo de visualizacdo fisico-digital e na
andlise, monitoramento, previsdo e simulacdo desses gémeos no metaverso; (6) Interface neural
— podera auxiliar na andlise do estado mental do usuario e monitorar a interface cérebro-

computador.

Figura 4: Aspectos técnicos béasicos do metaverso, nos quais 1A com algoritmos ML e

arquiteturas DL podem trazer melhorias

=
(]

Metaverso

Interface
neural

Fonte: Adaptado de HUYNH-THE et al, 2022, p. 5

Yang e colaboradores (2022) dizem que a evolucdo tecnoldgica da IA, em especial o
deep learning, traz grandes progressos académicos e industriais para a operacdo e design do
metaverso. Entretanto, levantam uma dificuldade ainda existente que limita o melhor
desempenho possivel da IA no metaverso: “as tecnologias atuais de A estdo apenas no estagio
em que as pessoas dizem a maquina para realizar tarefas especificas, em vez de permitir que a
maquina aprenda a aprender automaticamente” (p. 12). Mas Yann LeCun, cientista-chefe de IA
da Meta e ganhador do Prémio Turing 2018, estd justamente “apostando em modelos de
aprendizagem auto-supervisionada, um tipo de machine learning que pode ser treinado sem a
necessidade de exemplos classificados por humanos” (DICKSON, 2022).

Em um evento da Meta Al chamado “Inside the Lab: Building the metaverse with A2
LeCun discutiu e refletiu sobre possiveis caminhos para desenvolvimento das tecnologias de

IA, quais séo os desafios e qual sera o impacto desse avanco (DICKSON, 2022). No mesmo

12 Disponivel em https://www.facebook.com/watch/live/?ref=watch_permalink&v=1170892023445972. Acesso
em 17 de junho de 2022
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evento, Zuckerberg disse que a IA sera fundamental para que a empresa consiga criar e
gerenciar o big data do metaverso (UEMURA, 2022).

De acordo com Uemura (2022), a empresa meta “construiu um sistema de IA que pode
digitalizar objetos reais em Horizon Worlds, o ponto de entrada da Meta para criar o
metaverso”. Essa digitalizacdo tem ligagdo direta com o aspecto técnico cinco levantado por
Huyhn-The e colaboradores (2022) — segundo eles, a IA sera muito importante na integracéo,
analise e visualizacdo de um objeto fisico em sua representacdo virtual, seu gémeo digital.
Como visto, o caminho nessa direcdo ja esta sendo trilhado a partir de experimentacfes com 1A
no Horizon Worlds, que seré ferramenta da plataforma social do metaverso.

Uemura (2022) também explica que Meta ja tem a intencdo de construir o BuilderBot,
uma IA capaz de gerar ou importar coisas reais para 0 metaverso por comandos de voz. Sera
uma versdo mais sofisticada e pratica da IA ja existente no Horizon Worlds. Além disso, o autor
diz que a empresa também esta desenvolvendo avatares de 1A que falem qualquer idioma para
orientar e se relacionar com usuérios no metaverso. Essa também ser4d uma importante
utilizacdo de IA, j& que o metaverso serd um espaco sem fronteiras, com pessoas de todo o
globo.

Por esses e outros motivos, LeCun aposta que o DL e redes neurais artificiais, através
da aprendizagem auto-supervisionada, desempenhardo um grande papel no futuro da IA. A
tomada de decisdes automatizada serd aprimorada com a capacidade de treinamento sem a
intervencdo humana. Assim, se a IA ja é tdo presente em atividades da atualidade, cada vez
mais se mostrard como solucdo de desafios, como, por exemplo, aspectos do desenvolvimento

do metaverso.

3.3 Linha do tempo do metaverso

Definir o termo metaverso pode ndo ser uma tarefa facil, mas, como visto, a humanidade
parece estar constantemente buscando experiéncias imersivas, desenvolvendo novas
tecnologias e explorando suas possibilidades, o que certamente contribuiu para a evolucéo
conceitual e pratica do metaverso. Por isso, também é valido um olhar sobre uma linha do tempo
da ideacéo, criacdo e evolucdo de ferramentas e concepcOes relacionadas ao metaverso. De
acordo com as definicdes e discussdes consideradas nesta monografia, 0 metaverso em si ainda

ndo existe e, por isso, essa linha do tempo representa o trajeto trilhado até o presente por
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tecnologias e mecanismos que, de alguma forma, estardo ligados com o produto final, como a
Internet, computadores, redes sociais, jogos, blockchain e bitcoins.

Segundo Huynh-The e colaboradores (2022, p. 1), 0 metaverso ndo € uma ideia nova e
seu desenvolvimento esta interligado ao da Internet e outras tecnologias por décadas. De acordo
com os autores — e como abordado no inicio do capitulo 3 —, o termo foi usado pela primeira
vez no romance de ficgdo cientifica Snow Crash, de 1992. Contudo, desde antes do termo em
si, ja havia interacdes e criagdes sociais que flertavam com a ideia ou com a pratica das
experiéncias imersivas.

A agéncia de experiéncias Jack X (2022) investigou acontecimentos da histéria do
metaverso e indicou quatro eras conceituais na linha do tempo desse meio: (1) Era da
Imaginacdo, que aborda principalmente ideias sobre realidade virtual, em um periodo que ainda
ndo havia a tecnologia necessaria para colocar em pratica todo o desejo de criar experiéncias
imersivas; (2) Era da Fundagéo, que perpassa a criacdo das bases para um mundo digital em
funcionamento e a criagdo do interesse em digitalizar comportamentos; (3) Era da
Experimentacdo, na qual hd um forte crescimento de alfabetizacdo e comportamentos digitais
e ha um desenvolvimento especial em relacédo a jogos; (4) Era da Adocdo, em que as grandes
empresas e a sociedade, impulsionadas pelas restricdes impostas pela pandemia de Covid-19,
adotam cada vez mais experiéncias virtuais e ja estdo confortaveis com a criacdo de conteiidos
nesse sentido.

Segundo Jack X (2022), em 1935, com o livro de ficcdo cientifica “Pygmalion’s
Spetacles” de Stanley Weinbaum, a ideia de realidade virtual é descrita pela primeira vez.
Assim, esse € 0 ponto de partida da linha do tempo do metaverso (Figura 5) proposta neste
trabalho. De fato, outros autores definem outros pontos de partida — Marr (2022) indica o inicio
da historia do metaverso em 1838, quando o cientista Charles Wheatstone criou o conceito de
visdo binocular, e Glen (2022) o indica em 1983, quando foi lancado o Transfer Control
Protocol/Internetwork Protocol (TCP/IP) dando inicio a Internet, por exemplo. Contudo, como
a linha de tempo aqui proposta tem a intengdo de trazer a evolugéo de ferramentas e mecanismos
diretamente relacionados com o metaverso, considerou-se interessante abordar a ideacdo da
RV.
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Figura 5: Linha do tempo do metaverso
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Em 1962, foi patenteada a maquina Sensorama (Figura 6), criada por Morton Heilig na
década de 50 e considerada o primeiro relato do uso de Realidade Virtual (CAMPELO, 2013).
A proposta do inventor era justamente criar uma experiéncia imersiva para o usuario, que, ao
se sentar e colocar o rosto no aparelho, poderia ver um filme projetado em 3D, ouvir sons, sentir
vibragdes, ventos e cheiros. Pouco tempo depois, em 1966, o engenheiro militar Thomas
Furness desenvolveu o primeiro simulador de voo (Jack X, 2022). Assim sendo, a era da
imaginacdo, apesar de ndo ter nada pratico sobre metaverso em si, ja mostra a concretizacao da
RV.
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Figura 6: Maquina de Realidade Virtual, Sensorama, criada por Morton Heiling na
década de 50

Fonte: CAMPELO, 2013.

A invencdo seguinte que impactou a historia da RV — e do metaverso — foi o primeiro
Headset de realidade virtual: “Sword of Damocles”, criado por Ivan Sutherland em 1968
(KREVELEN, 2007). Pouco tempo depois, em 1971, é lancado Kenbak-1, inventado por John
Blankenbaker e considerado pelo Computer History Museum como o primeiro computador
pessoal da historia'®. Dois anos depois, surge o que seria o primeiro mundo virtual em forma
de jogo: Maze War, um jogo de labirinto 3D em primeira pessoa que permitia interacdo entre
jogadores nesse espaco virtual (CAG, 2022). Mais tarde, em 1978, o MIT (Massachusetts
Institute of Technology) desenvolve o “Aspen Movie Map”, um sistema que permite ao usuario
explorar de forma interativa a cidade de Aspen, no Colorado, vista em primeira pessoa
(ALLEN, 2021).

Esses sdo os acontecimentos marcantes da era da imaginacao: os primordios da RV, dos

computadores pessoais e das visitas em primeira pessoa a outros lugares — mecanismos

13 Disponivel em https://www.computerhistory.org/revolution/personal-computers/17/297. Acesso em 27 de
julho de 2022.
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fundamentais para que hoje pense-se no metaverso. A segunda era, da fundacdo, tem com
palavra chave “conexdes” e tem seu inicio marcado pela publicagdo da obra de Jean Baudrillard
“Simulacros e Simulacdo”, que retrata relagdes entre realidade, simbolos, sociedade e
experiéncia compartilhada. O livro de 1981 critica as simulacbes e simulacros e levanta
importantes questdes sobre a produgdo de imaginarios a partir da tecnologia, a cultura, a midia
e 0 consumo, o que certamente reflete nas ideias e criticas ao — ainda ndo sonhado — metaverso
(FREITAS, 2022).

Em 1982, ¢ lancado o filme Tron, aqui destacado por ser um dos primeiros a utilizar
forte CGI (computer-generated imagery) e trazer grande exemplo do poder de imagens
inteiramente criadas por computador. Segundo Carlson em seu livro “Computer Graphics and
Computer Animation: A Retrospective Overview” (s.d.), Tron combinou CGI com filmagens
reais para criar cenas simuladas, o que era novidade, e passar a sensacdo da presenca de tudo
em um so espaco.

Enfim, em 1° de janeiro do ano seguinte, 1983, acontece “nascimento oficial da Internet”
com o lancamento do TCP/IP, que permitia que computadores “conversassem” entre si (GLEN,
2022). Contudo, € apenas em 1987 que o cientista Jaron Lanier cunha o termo Realidade Virtual
(ver capitulo 2). E logo no ano seguinte, 1988, Jarkko Oikarine lanca o primeiro sistema de
texto de chat on-line: IRC - Internet Relay Chat (JACK X, 2022). Mas a World Wide Web
como de fato a conhecemos surge apenas em 1991, quando Tim Bernes-Lee publica a primeira
pagina, o primeiro website (NIX, 2018). Se o metaverso pretende ser a “Internet palpavel” ou
o “futuro da Internet” (META, 2021), esse ¢ um marco deveras importante para sua génese.

Logo na sequéncia da chegada da Internet, em 1992, é lancado o livro “Snow Crash” de
Neal Stephenson e, como visto, o termo metaverso surge pela primeira vez. Nao tarda também
para que Cynthia Dwork e Moni Naor inventem, em 1993, o Proof-of-Work, o protocolo
utilizado atualmente para a prevencgdo de ataques cibernéticos, ou seja, um dos componentes
importantes para a segurancga das criptomoedas e blockchain (GERVAIS, 2016). A existéncia
desse protocolo permite que em 1998 seja introduzido o primeiro sistema de criptomoeda, B-
money, sugerido pelo engenheiro de computacdo Wei Dai (REIFF, 2021), que nunca foi
totalmente desenvolvido, mas representa um importante passo inicial.

Em 1997, foi ao ar o primeiro site de rede social, Six Degress e, em 1999, Kyocera
lancou o primeiro telefone comercial com cadmera e mensagens de texto (JACK X, 2022). Além
disso, foi em 2002 que o cientista Michael Grieves criou o conceito de gémeo digital, que
segundo Gunderson-Switzer (2020), é um modelo digital que incorpora a forma e funcdo de um
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produto real, desde sua geometria 3D até a dados de desempenho simulados e, com apoio de
|A serd importante para a construcdo do metaverso (ver capitulo 3.2). Também é nesse periodo
que surgem o mundo virtual Second Life e a rede social Facebook, respectivamente em 2003 e
2004.

Em 2006, é langada a plataforma 3D on-line Roblox, que permite aos usuarios
programar jogos e jogar os criados por outros usuarios. Segundo Glen (2022), a plataforma ja
possui caracteristicas fundamentais para 0 metaverso, como experiéncias imersivas, avatares
que persistem através dos diferentes jogos e uma economia digital. Contudo, é em 2009 que
surgem dois conceitos essenciais a atual economia digital e, consequentemente, do metaverso:
naquele ano, Satoshi Nakamoto langou Bitcoin, a primeira criptomoeda, e o codigo inicial
Blockchain (GLEN, 2022), marcando assim a Gltima fase da Era da Fundacéo e o inicio da Era
da Experimentacao.

Nessa era, de crescimento dos comportamentos digitais, surge a plataforma Matterport,
que permite capturas 3D do espacgo, sdo criados os primeiros NFTs — as moedas coloridas,
bitcoins com informacdes que as tornam unicas —, a empresa Looking Glass Factory produz o
primeiro computador com display holografico 3D e € desenvolvido Decenterland, um mundo
virtual em RV que funciona a partir do protocolo proof-of-work (JACK X, 2022). Ainda na era
da experimentacgéo, foi lancada a primeira versao do Oculus Rift em 2016, desenvolvido pela
companhia fundada por Palmer Luckey (ver capitulo 2.1) que foi comprada pelo Facebook em
2014,

Além disso, no mesmo ano de langcamento do Oculus Rift CV1, Snapchat é lancado e
traz experiéncias de realidade aumentada para seus usuarios, assim como o jogo Pokemon Go,
que vai além e propde interacdes do usuario com o mundo real através da realidade aumentada
para experiéncias no jogo (GLEN, 2022). Seguindo a proposta de jogos que utilizam
tecnologias imersivas e foram relevantes para o desenvolvimento do metaverso, em 2017, é
langado Fortnite e, em 2019, o DJ Marshmello realiza o primeiro dos shows virtuais dentro do
jogo (FERNANDEZ RINCON et al, 2021). Também é valido destacar CryptoKitties como
outro importante jogo nesse contexto. Lancado em 2017, trata-se do primeiro jogo baseado em
blockchain amplamente reconhecido (JACK X, 2022).

Por fim, a Era da Adocéo tem inicio com a pandemia de Covid-19, que foi declarada em
mar¢o de 2020 e intensificou as relagdes virtuais e rotinas remotas mediadas por tecnologia
(AQUARONE, 2021). Ainda em 2020, a National Basketball Association (NBA) — principal

liga de basquetebol profissional da América do Norte — langou seus proprios NFTs oficiais
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protegidos por blockchain (GINSBURG, 2022) e trouxe ainda mais relevancia para esse
mercado virtual em diferentes setores. Em relag&o aos equipamentos de RV, o headset Quest 2,
do Facebook, se tornou os Oculos de realidade aumentada mais vendidos do mercado (JACK
X, 2022). Em setembro de 2021 sdo langados os 6culos Ray-Ban stories, parceria do Facebook
com a Ray-Ban, e, no més seguinte o Facebook anuncia sua intencdo de lancar o metaverso e
muda seu nome para Meta (META, 2021).

Em maio de 2021, a exposicdo virtual Gucci Garden esteve disponivel na plataforma
Roblox, para que usuarios pudessem visitar esse espaco e experiencia-lo on-line (ROBLOX,
2021). Depois, em novembro, a Nike também criou seu espaco na plataforma, o que indica
possivel interesse de empresas em futuros espacos do metaverso, onde sera possivel criar
ambientes de experiéncia totalmente imersiva. Pouco tempo antes, em setembro de 2021, a
BMW também criou seu espaco em mundo virtual, mas, diferente das outras duas empresas
citadas, criou sua propria plataforma e a nomeou Joytopia (JACK X, 2022).

Antes disso, outro importante evento ocorreu em jogos virtuais, a cantora Ariana Grande
realizou um show dentro do jogo Fortnite em agosto de 2021 e entrelacou ainda mais um
mercado real, da musica, com um mercado virtual, intrinseco ao jogo (FERNANDEZ RINCON
et al, 2021). Ainda no final de 2021, a empresa Meta langa o Horizon Worlds, como visto, e
promove em fevereiro de 2022 o evento “Inside the Lab: Building the metaverse with AI” para
discutir mecanismos que tornardo o metaverso real dentro de alguns anos.

Ademais, em janeiro de 2022, a big tech Samsung lanca a OWO Haptic Vest**, um
colete que promete tornar interacdes virtuais ainda mais imersivas através de microssensacoes
transmitidas para seu corpo. Esse exemplo de tecnologia desenvolvida que contribuird para o
metaverso mostra que diversas empresas estdo envolvidas na area e ndo sera algo exclusivo da
Meta.

4. METODOLOGIA

Os procedimentos metodologicos deste trabalho foram divididos em trés etapas.
Primeiramente, ocorreu uma revisdo bibliografica sobre jornalismo imersivo, passando por
definicBes, conceitos e autores importantes para a tematica. Esse processo permitiu alcangar um
dos objetivos especificos dessa pesquisa: a producdo de uma linha do tempo com marcos

importantes para a histdria do jornalismo imersivo.

14 Disponivel em https://owogame.com/. Acesso em 27 de julho de 2022,
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Na sequéncia, foi realizada uma pesquisa exploratoria sobre metaverso. Investigou-se
nessa etapa as definicfes e andlises j& existentes, questionando inclusive as similaridades e
diferencas entre os conceitos de metaverso e mundo virtual. Houve destaque especial para a
proposta de Mark Zuckerberg, anunciada em outubro de 2021, e comparac¢do desse projeto com
as teorias ja encontradas. Esta etapa também detalhou o conceito de inteligéncia artificial e sua
importancia para a existéncia do metaverso. Além disso, também possibilitou a producao de
uma linha do tempo do metaverso, que permitiu um cruzamento de dados e olhar critico junto
a linha do tempo do jornalismo imersivo.

A terceira etapa consistiu em um estudo de caso, com a analise de produgdes imersivas
do veiculo norte-americano The New York Times, um dos pioneiros na utilizacao desse tipo de
recurso e vanguardista na experimentacdo de novidades tecnoldgicas (DA COSTA; BRASIL,
2017), a fim de refletir e discutir tendéncias e evolu¢do da linguagem do jornalismo imersivo.
Segundo Ventura (2007), o estudo de caso, enquanto modalidade de pesquisa, investiga um
caso especifico, delimitado e contextualizado em tempo e lugar, para que se possa compreender
melhor o caso particular em si e também questbes mais amplas sobre o assunto.

Para essa etapa foram selecionadas cinco reportagens de diferentes anos, que utilizam
diferentes recursos imersivos e sdo relevantes e/ou marcantes para a producdo imersiva do
veiculo. A primeira reportagem em analise chama-se “The Displaced” e foi ao ar em novembro
de 2015, juntamente com o evento descrito por Cordeiro e Costa (2016, p. 9) como “a maior
acao jornalistica envolvendo realidade virtual até entdo”. Como visto, foi nesse evento que The
New York Times lancou seu aplicativo de realidade virtual (NYTVR) e, para que seus
assinantes pudessem acessar o contetido, distribuiu mais de 1 milhdo de Google Cardboards.

Em novembro de 2016, o veiculo iniciou a série “The Daily 360”, em parceria com a
Samsung, na qual o NYT se compromete a publicar matérias imersivas diariamente. Por isso, a
segunda reportagem em analise € “In the Rubble of an Airstrike in Yemen”, o primeiro video
desta série, que foi ao ar em 1° de novembro daquele ano. O jornal produziu videos 360°
diariamente durante mais de um ano completo. “Seeing The Internet in Real Life”, de 29 de
novembro de 2017, foi a ultima publicacdo imersiva antes da primeira lacuna de tempo, ja que
0 préximo video imersivo s6 foi ao ar em 2 de dezembro de 2017. Sendo assim, essa reportagem
também esta em andlise para investigar a evolugédo da linguagem ap6s um ano de publicagdes
diarias ininterruptas.

No inicio de 2018, NYT utilizou pela primeira vez Realidade Aumentada (RA).

“Augmented Reality: Four of the Best Olympians, as You’ve Never Seen Them”, de 5 de
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fevereiro de 2018, foi a primeira narrativa do veiculo a utilizar essa ferramenta e permitiu que
usuarios se posicionassem e observassem através do celular quatro atletas das olimpiadas de
inverno reproduzidos em tamanho real. Por fim, investigou-se também a matéria “Masks Work.
Really. We’ll Show You How”, de 30 de outubro de 2020, que mescla conteddo em plataformas
tradicionais com a RA disponibilizada atraves do Instagram. Como em setembro de 2020, o
Facebook fez uma parceria com o NYT para patrocinar narrativas imersivas nessa rede social,
a andlise dessa matéria, uma das primeiras experimentacdes do veiculo com RA no Instagram,
investiga a linguagem do jornalismo imersivo em outras plataformas.

Esse estudo de caso das cinco reportagens e do veiculo NYT foi feito a partir de técnicas
de grupo focal com alunos da disciplina Webjornalismo oferecida pelo Departamento de
Jornalismo da Faculdade de Comunicacdo da Universidade de Brasilia (FAC/UnB) no primeiro
semestre letivo de 2022. No dia 8 de julho de 2022, os alunos foram expostos as cinco
reportagens do NYT como material de estimulo para discussdes, no formato de grupo focal,
sobre evolucgéo e tendéncias de linguagem do jornalismo imersivo.

Segundo Barbour (2009, p. 51), o grupo focal é um método acessivel e flexivel, que
pode ser usado numa grande variedade de circunstancias e € particularmente apropriado para
investigar “tOpicos sobre os quais os participantes podem ter dedicado consideracdes minimas”.
De acordo com Flick (2013, p. 119), esse método permite uma coleta de dados subjetivos mais
profunda, quando considerada a dindmica do grupo, pois com esse formato — que abrange mais
interacdo do que puramente uma entrevista — “os participantes provavelmente expressam mais
e vao além em suas declara¢Ges do que nas entrevistas individuais™.

No inicio da manha do dia 8 de julho de 2022, a partir das 8 horas, 0s estudantes foram
convidados a participar da pesquisa e assinaram um termo de consentimento livre e esclarecido,
cujo modelo esta disponivel no anexo 1. Como informado no ato da assinatura, 0 nome dos
participantes ndo é citado neste trabalho e as contribui¢des aparecem anoénimas, divididas
apenas em Grupo 1 e Grupo 2. Desde a assinatura do termo até as 10 horas (ver quadro 2), 0s
19 alunos participantes puderam acessar as cinco reportagens, juntamente com um material de

traducdo dos conteudos para o portugués disponibilizado pela pesquisadora.

Quadro 2: Roteiro de execuc¢do de Grupo Focal com estudantes de Webjornalismo

Roteiro Grupo Focal 08/07/2022
07:30 | Chegada da pesquisadora: organizacdo de cameras para o registro da pesquisa e
disponibilizacdo do acesso as reportagens.

48



08:00 | Chegada dos alunos, explicacdo da atividade e assinatura do termo de
consentimento livre e esclarecido.

8:30 Cada estudante assiste individualmente as reportagens.

10:05 Divisdo dos estudantes em dois grupos, de maneira aleatdria e cega, por meio de
um sorteio. Distribui¢do de materiais facilitadores de discussao e registro para cada
grupo: folha guia com titulo e data das reportagens, papel pardo, caneta piloto,
canetas hidrocores, canetas esferograficas e notas adesivas.

10:12 Inicio das discussdes dos grupos focais. Primeiro eixo tematico: escolha do
tema/pauta para producdo imersiva.

10:22 Fim da discussdo do primeiro eixo e inicio da discussao do segundo eixo tematico:
recursos imersivos (utilizacdo e exploracdo das possibilidades).

10:32 Fim da discussdo do segundo eixo e inicio da discussao do terceiro — e ultimo —
eixo tematico: construcao da narrativa.

10:38 | Grupos convidados a finalizar o registro nas folhas de papel pardo a partir de suas
reflexdes e anotagbes em notas adesivas. Incentivo de moderagdo: “Pensar o
histérico da linguagem do jornalismo imersivo — atual e futura”.

10:50 Grupo 2 encerra registro.

10:53 | Grupo 1 encerra registro.

Fonte: a autora, 2022.

A fim de trazer diferentes estimulos, a exposicédo dos estudantes as reportagens péde ser

realizada por diferentes meios. A sugestdo era assistir “The Displaced” e “In the Rubble of an

Airstrike in Yemen” pelo computador do laboratério multimidia da FAC/UnB ou,

preferencialmente, pelo celular individual. Para acesso a “Seeing the Internet in Real Life” foi

disponibilizado um headset de RV (Figura 7).
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Figura 7: Estudante assistindo a reportagem “Seeing the Internet in Real Life” através de

um headset de Realidade Virtual

Fonte: Ana Caroline Kalume, 8 de julho de 2022.

“Augmented Reality: Four of the Best Olympian, as You’ve Never Seen Them”, por
possuir o recurso de RA apenas na versao para assinantes através do aplicativo do NYT, poderia
ser acessado em um smartphone especifico com o login de assinante da pesquisadora (Figura
8). Por fim, a experiéncia em RA da matéria “Masks Work. Really. We’ll Show You How”

poderia ser vista através do Instagram do celular individual de cada estudante.
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Figura 8: Estudantes observando o recurso de Realidade Aumentada da reportagem

“Augmented Reality: Four of the Best Olympian as You’ve Never Seen Them”

Fonte: Ana Carolina Kalume, 8 de julho de 2022.

Apbs a visualizacdo de todas as reportagens, os 19 estudantes foram sorteados
(distribuicéo aleatoria) em dois grupos, sendo 0 primeiro grupo composto por nove integrantes
e 0 segundo, por dez. Foram dispostas duas cameras em pontos da sala de aula de forma a
abranger a realizagéo do trabalho das duas equipes e utilizados dois celulares para registro de
audio. Os grupos foram posicionados em circulos de conversagdo (Figura 9) e convidados a
discutir sobre trés eixos tematicos, cerca de 10 minutos por eixo (ver quadro 2), a fim de
estimular reflexdo e analise sobre: (1) os temas escolhidos pelo veiculo para serem produzidos
em reportagens imersivas, com avaliacao critica e consideracdo do contexto das producdes; (2)
0S recursos imersivos utilizados, sua exploracdo, possibilidades e contexto de inovagdo
tecnoldgica; (3) a construcdo da narrativa, seja em relagdo a sequéncia, presenca visual ou néo

do repdrter, narracdo ou decisdes editoriais e de linguagem.
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Figura 9: Registro visual de um dos grupos focais com estudantes de webjornalismo

|

A
.
-0
.

Fonte: A autora, 8 de julho de 2022.

Ap0s as discussdes, os estudantes fizeram registros das impressées com notas adesivas
e materiais disponibilizados refletindo sobre o presente e futuro do jornalismo imersivo, a partir
de uma perspectiva linear das reportagens analisadas. Ou seja, foram convidados a analisar a
evolucdo da linguagem do jornalismo imersivo e documentar suas proprias observacdes (essa
documentacdo pode ser observada no capitulo 6).

Durante todo o processo, a pesquisadora foi acompanhada por sua orientadora e uma
moderadora assistente, que realizou anota¢des imediatas — como sugerido por Barbour (2009,
pp. 106-109). Apos a conclusdo da execucdo das atividades, descobriu-se que uma das cameras
filmadoras ndo gravou imagens e, por isso, 0 registro de um dos grupos esta apenas em audio e
no cartaz produzido. De acordo com Barbour (2009), videos podem capturar comunicac¢fes ndo
verbais e auxiliam na identificacdo de falas individuais, mas ndo sdo decisivos para 0

julgamento de pesquisadores sobre discussdes de grupos focais.

Com relagdo a qualidade da transcrigdo resultante, Armstrong e colaboradores (1997), que
pediram a um grupo de pesquisadores experientes com grupos focais para uma analise de

transcricdes produzidas por gravacdes de video e gravacdes de dudio de discussdes, junto
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com notas detalhadas, descobriram poucas diferencas nos julgamentos de qualidade e

compreensibilidade das duas formas de gravacdo das sessdes [...]. (BARBOUR, 2009, p. 106)

Assim, a pesquisadora seguiu seu trabalho sem perdas consideraveis, ja que possui
anotacOes e captura de audio dos dois grupos durante as discussdes e montagem dos cartazes.
No mesmo dia da execucéo do grupo focal, foi realizada a decupagem e transcricdo do material
de &udio. Por fim, as discuss0es e registros dos estudantes foram analisadas e houve cruzamento

de dados com os levantamentos tedricos anteriores sobre jornalismo imersivo e metaverso.

5. OBJETOS DE ANALISE: REPORTAGENS IMERSIVAS DO THE NEW YORK
TIMES
5.1 The Displaced (2015)

Em 6 de novembro de 2015, o NYT lancou a importante reportagem imersiva “The
Displaced”, que conta a historia de trés criancas refugiadas de diferentes paises: Oleg, de 11
anos, da Ucrénia; Chuol, de 9 anos, do Sudédo do Sul; e Hana, de 12 anos, da Siria. Com 11
minutos e 8 segundos de duracgdo, a narrativa intercala falas e imagens das trés criancas nos
diferentes ambientes de seu cotidiano, suas atividades rotineiras e aborda consequéncias das
guerras e conflitos de seus paises de origem.

O recurso imersivo utilizado é a realidade virtual através de videos capturados em 360°.
No lancamento da reportagem, o NYT distribuiu mais de um milhdo de Google Cardboards
para que seus assinantes pudessem ter a experiéncia mais imersiva possivel, com um headset
que permitisse mais conexdo com a narrativa. No mesmo dia, a reportagem também foi
disponibilizada no canal do YouTube do veiculo, numa versao de video 360°, que poderia ser
acessada por qualquer internauta. Como visto, uma das potencialidades do jornalismo imersivo
¢ justamente causar mais envolvimento afetivo aos usuarios ao tratar de temas sensiveis
(CORDEIRO; COSTA. 2016), o que é melhor alcancado com recursos imersivos que
provoquem isolamento do receptor e mundo fisico, como headsets.

A maior parte da reportagem traz contetidos escritos — sempre em dois ou trés pontos da
tela, para que o espectador veja o texto seja qual for a dire¢do do video 360° para a qual esteja
olhando naquele instante. Sempre que ha falas em audio, sdo as vozes das proprias criancas e,
em nenhum momento aparecem jornalistas no video ou audio, 0 que pode contribuir ainda mais
para a imersdo. Além disso, sdo mantidos os sons ambientes durante toda a reportagem e a

maior parte dos momentos é suavemente sonorizada.

53



Essa reportagem é de grande importancia entre as producdes imersivas do NYT, mas
também na historia do jornalismo imersivo como um todo, especialmente pela grande acdo
envolvendo sua estreia. “The Displaced” também acompanhou o langcamento do aplicativo
NYTVR, que depois foi descontinuado e, hoje, o aplicativo padrdo do NYT contém uma
editoria especifica para “immersive (AR/VR)”. De qualquer maneira, essa reportagem teve
grande impacto naquele momento e também em discussdes posteriores sobre analises de

producdes jornalisticas imersivas.

5.2. In the Rubble of an Airstrike in Yemen — The Daily 360 (2016)

“In the Rubble of an Airstrike in Yemen”?® foi ao ar em 1° de novembro de 2016 e é 0
primeiro video da série The Daily 360, parceria com a Samsung, em que o0 NYT se compromete
a publicar videos utilizando recursos imersivos diariamente. Com apenas um minuto e dez
segundos de duracéo, a reportagem mostra 0s destrogos de um saldo de recepcdo em Sanaa,
capital do Iémen, apds um bombardeio de um ataque aéreo liderado pela Arabia Saudita que
ocorreu em 8 de outubro daquele ano.

O curto video 360°, que pode ser visto através de 6culos de RV, celulares ou
computadores, possui apenas quatro textos, sendo o primeiro apenas o nome do local retratado.
Seguindo a tendéncia de “The Displaced”, essa reportagem também traz contetdos escritos
posicionados em mais de um lugar da tela simultaneamente. N&o ha falas em audio, apenas o
som ambiente, 0 que enfatiza ainda mais a proposta da reportagem de mostrar os destrocos,
transportar o espectador para o local do acontecimento para que ele possa “ver com seus

proprios olhos”.

5.3. Seeing the Internet in Real Life — 360 video (2017)

Como visto, o NYT veiculou videos imersivos diariamente por mais de um ano para a
série “The Daily 360”. Ap6s 29 de novembro de 2017, com a publicagdo de “Seeing the Internet
in Real Life”®, ha uma lacuna pela primeira vez desde novembro do ano anterior, de forma que
a proxima producao imersiva do veiculo so6 foi ao ar em 2 de dezembro de 2017. Sendo assim,
essa reportagem é importante por marcar o fim da série e, a0 mesmo tempo, permitir uma
comparagdo da linguagem imersiva utilizada no inicio e no final de um periodo intenso de

produgdes utilizando recursos em 360°.

15 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=681UGQerKWw. Acesso em 2 de agosto de 2022.
16 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=3QCdmOGgZew. Acesso em 2 de agosto de 2022.
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Com dois minutos e trinta e quatro segundos, essa reportagem transporta o espectador
para a Herald Square, em Nova York, e o convida a ver objetos em uma movimentada rua que
mostram a parte fisica da Internet, como marcac¢des que indicam dutos de telecomunicacfes e
torres de celular. Possui narrador, mas as informacdes da narrativa sdo trazidas por Ingrid
Burrington, autora do livro “Networks of New York”. Mais uma vez, nao ha imagem de

jornalistas, apenas do local foco para a narrativa.

5.4. Augmented Reality: Four of the Best Olympians, as you’ve never seen them (2018)
Em 5 de fevereiro de 2018, The New York Times langou sua primeira narrativa com
recurso imersivo de Realidade Aumentada: “Augmented Reality: Four of the Best Olympians,
as you’ve never seen them”. Essa reportagem, também disponivel numa versdo para web,
aborda a histdria, a técnica e 0s esportes de quatro atletas que competiram nas olimpiadas de
inverno daquele ano. Os usuarios assinantes do NYT que possuissem o aplicativo do veiculo
em um celular com sistema iOS poderiam observar representacfes 3D dos atletas em tamanho
real através da camera do aparelho, caminhar ao redor delas e, ao se aproximarem de diferentes
pontos das imagens retratadas, veriam legendas com contetdos sobre alguns destaques.
Nathan Chen, patinador artistico, é retratado no ar, como se estivesse congelado em
meio a um salto quadruplo, descrito pelo texto da narrativa. J. R. Celski, atleta da patinacao de
velocidade em pistas curtas, € mostrado como que em uma curva, bastante inclinado e com uma
das maos apoiadas no gelo abaixo de seus pés. Alex Rigsby, goleira de hoguei, aparece em uma
pose de defesa, que mostra técnicas utilizadas para cobrir o maximo possivel do gol em partidas.
Por fim, Anna Gasser, snowboarder austriaca, é a Unica atleta ndo americana trazida por essa
reportagem e é retratada no meio de uma manobra, acima de uma montanha de neve.
“Augmented Reality: Four of the Best Olympians, as you’ve never seen them” teve
impacto na forma do NYT de produzir contetdos imersivos. Poucos dias antes do lancamento
dessa reportagem, o veiculo havia feito seu primeiro teste com producdo em RA e, ao perceber
a boa recepcéo e a exequibilidade, foi publicada essa primeira narrativa imersiva com RA.
Contudo, é importante ressaltar que houve uma preocupagdo em disponibilizar uma versdo sem
RA, acessivel on-line até mesmo para pessoas ndo assinantes, que utiliza Parallax Scrolling
para trazer aos leitores 0 mesmo conteudo e texto da opg¢éo imersiva. Na versdo web, o ponto
de vista também mostra ao redor das imagens dos atletas, mas ndo ha a colocacéo do poder de
escolha nas maos dos usuarios como ao acessar a versdo em RA. Assim sendo, alem de ter
grande importancia por utilizar um recurso inovador, essa reportagem € marcante por registrar
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a tentativa do veiculo de incluir a producao imersiva como um item extra e ndo essencial para

acesso ao contetido noticioso.

5.5. Masks work. Really. We’ll show you how (2020)

Em 30 de outubro de 2020, o NYT publicou a reportagem “Masks Work. Really. We’ll
Show You How”Y’, abordando a importancia do uso de mascaras para a diminuigio dos casos
de Covid-19. Essa matéria contém muito do viés educativo do jornalismo e traz dados para que
os leitores reflitam sobre a eficiéncia dos diferentes tipos de méascara. Esse contetdo € exclusivo
para assinantes e é trazido com o uso de Parallax Scrolling, o que confere dinamismo a
reportagem, mas ndo a torna propriamente imersiva. Ao final do texto em formato tradicional,
a reportagem convida o leitor para uma experiéncia com contetdos complementares sobre a
mascara N95 com visualizacdo em RA no Instagram.

Na experiéncia com RA, o usuério conhece melhor a méscara N95 e seus mecanismos
de protecdo contra as goticulas microscopicas transportadas pelo ar, os aerosséis. Enquanto
compreende sobre a filtragem e sua importancia para contencdo do coronavirus, o usuario vé
uma representacdo 3D das fibras da mascara e pode observar as goticulas sendo retidas.

Essa reportagem faz parte da parceria no NYT com o Facebook firmada em 15 de
setembro de 2020 para a criacdo de contetdos jornalisticos utilizando RA para Instagram (RAN
HE, 2020). A importancia dessa matéria esta, portanto, em representar essa parceria com a rede
social, mostrar uma das primeiras experimentacdes do veiculo com recursos imersivos fora de
suas proprias plataformas e indicar um contetido “extra” em imersdo, ndo a reportagem
completa.

Essa nova possibilidade, de incluir RV ou RA como complementares e ndo como
essenciais ao entendimento da matéria, € uma tendéncia do NYT. Yuliya Parshina-Kottas,
editora de gréaficos e multimidia de narrativas imersivas do NYT, e Karthik Patanjali, editor de
gréaficos e multimidia do NYT, explicam em entrevista a0 AWE (2021) essa evolucdo da
linguagem imersiva do veiculo para historias complementares, de forma que 80 a 90% do
contetdo é adquirido pelo formato web tradicional e a informacg&o ou experiéncia adicional sdo
disponibilizados em RA. Essa matéria pode exemplificar bem esse desenvolvimento da

proposta do NYT.

17 Disponivel em https://www.nytimes.com/interactive/2020/10/30/science/wear-mask-covid-particles-ul.html.
Acesso em 2 de agosto de 2022.
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6. EVOLUQAO DE LINGUAGEM DO JORNALISMO IMERSIVO

De forma geral, a linguagem do jornalismo imersivo acompanha a evolugdo tecnoldgica,
ja que “os meios tecnologicos sdo recursos naturais ou matérias-primas” (MCLUHAN, 2005,
p. 36). Segundo esse autor, 0s meios de comunicacao sdo produtos que perpassam e configuram
o0 estado daquela sociedade, ou seja, também influenciam diretamente a producéo e recepcao
de contetdos jornalisticos. Além disso, McLuhan aponta que cada meio possui uma gramatica
propria, por isso, é importante que a linguagem também evolua e utilize cada novo recurso
disponivel considerando suas caracteristicas.

Nas cinco reportagens em analise, é possivel observar uma alteracdo dos recursos
imersivos utilizados, o que reflete na linguagem — e gramética — aplicada pelos jornalistas nessas
narrativas. Como mostra a figura 10, os recursos disponiveis sao utilizados de formas diferentes
pelas cinco reportagens: incluem contetidos escritos ou nao, possuem narrador ou distanciam a
presenca do jornalista, produzem reportagens inteiramente imersivas ou trazem o recurso como

complementar e ndo indispensavel para compreensdo do conteudo.

Figura 10: Caracteristicas das cinco reportagens do The New York Times em analise
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Fonte: A autora, 2022.

Em “The Displaced” e “In The Rubble of an Airstrike in Yemen”, os contetidos escritos
sempre aparecem dispostos em dois ou mais pontos do video 360°, para que o espectador possa
visualizar o texto independente da direcdo para a qual esteja olhando. Contudo, “Seeing the
Internet in Real Life” ja traz outra abordagem, em que o olhar do espectador é guiado para 0s

pontos de interesse através da narracdo, falas e gestos da entrevistada ou sutis animagoes
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gréaficas. Ja as duas reportagens que fazem uso de RA propdem que o espectador tenha liberdade
para explorar o conteudo por si mesmo e observa-lo na ordem que considerar mais pertinente.

Além disso, as reportagens mais recentes do NYT utilizam o recurso imersivo como
algo extra, complementar a uma reportagem tradicional. Existe uma tendéncia para que a maior
parte da informacdo seja transmitida sem a necessidade do recurso imersivo, para que a
reportagem e seu complemento facam sentido também de forma independente, mas que
produzam uma experiéncia ainda mais interessante quando juntos. Portanto, hd uma evolucao
de linguagem nesse sentido: ndo s6 com mudancas de recursos disponiveis — como a futura

chegada do metaverso —, mas na forma como séo utilizados (Figura 11).

Figura 11: Evolucdo de caracteristicas de reportagens imersivas
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Fonte: A autora, 2022.

Com a intencéo de estudar essa evolugéo de linguagem, os estudantes de webjornalismo
do primeiro semestre de 2022 da Universidade de Brasilia foram convidados a refletir sobre
essas cinco reportagens e suas caracteristicas. O Grupo 1, formado por 9 alunos, entende que a
escolha das tematicas das reportagens imersivas sempre tem em comum a intencéo de trazer
algo distante da realidade do usuario ou algo que néo recebe atencéo rotineiramente. A proposta
de reportagens imersivas seria, de acordo com eles, “colocar os espectadores em posi¢cdes que
ndo teriam acesso na vida comum”.

Para esse grupo, 0S recursos imersivos costumam ser utilizados em duas principais
vertentes: trazer emocdo em noticias sensiveis e mostrar a amplitude do acontecimento; ou
tornar dindmica e interativa uma matéria “fria”, aquela que nao requer uma publicagdo imediata.
Exemplificam o primeiro caso com “The Displaced” e falam da sensibilidade trazida pela
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reportagem através dos sons, das paisagens retratadas, da proximidade com as criangas e seu
cotidiano — “Eu fiquei emocionada na cena em que a crianga recolhe pepinos e vamos junto
com ela para a caminhonete”. O segundo caso seria o da reportagem “Seeing the Internet in
Real Life”, em que a escritora Ingrid Burrington guia o espectador pelas cenas retratadas
apontando com suas maos para onde olhar ou a reportagem traz elementos gréficos (linhas de
animacéo) que ajudam a guiar o olhar e trazer dinamismo a matéria.

O Grupo 1 também discute sobre a diferenca da experiéncia de observar uma reportagem
imersiva a partir de diferentes aparelhos. “Seeing the Internet in Real Life” poderia ser visto
através de um computador, em que a experiéncia 360° depende de cliques, de um smartphone,
que possui giroscopio para detectar posicao e velocidade do celular e permite uma ver diferentes
posicBes do video ao movimenta-lo, e de um o6culos de RV, que isola melhor o usuario em
relacdo ao mundo fisico. Segundo eles, a imersdo é de fato mais intensa com os 6culos de RV
e a sensagdo de ser “guiado” pela matéria € maior com esse recurso.

Quando convidados a pensar linearmente sobre o presente e futuro do jornalismo
imersivo a partir dessas reportagens, os alunos do Grupo 1 indicam a sensibilidade, interacéo e
liberdade do usuario como presente e apontam possiveis tendéncias de linguagem para 0s
préximos anos (Figura 12). Segundo eles, um dos diferenciais do jornalismo imersivo € a
utilizacdo de varios sentidos humanos de uma s6 vez, chamada por eles de “liberdade sensorial”,
que pode ser intensificada no futuro e causar ainda mais imersdo. Ainda, indicam que sera
possivel observar em RA e caminhar ao redor de figuras em movimento, ndo apenas imagens
3D estaticas como os atletas de “Augmented Reality: Four of the Best Olympians, as you’ve
never seen them”. Além disso, falam sobre a imersdo do usuario através de um personagem,
com uma representacdo visual de méos e corpo dentro da reportagem, e sobre a liberdade
espacial dentro de um recurso de RV, em que o usuario muda a posi¢do que V& a cena ao se

movimentar no mundo fisico.
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Figura 12: Representacdo gréafica da evolucdo de linguagem do jornalismo imersivo

produzida pelo Grupo 1

Fonte: estudantes de Webjornalismo (FAC/UnB) do 1° semestre de 2022, 2022.

O Grupo 2, da mesma forma, concluiu que o jornalismo imersivo é mais capaz de
sensibilizar e emocionar o espectador do que meios tradicionais. Segundo eles, esses recursos
conseguem facilitar a explicacdo de contetidos complexos com apoio visual e proximidade, mas
também incentivam a empatia com tematicas sensiveis, ou seja, mudam as percepcdes e

conexdo com o conteudo e aprofundam o entendimento.
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Entretanto, um ponto de discussdo levantado é que o jornalismo imersivo ndo deve
substituir o texto escrito com contexto e informagdes e, sim, funcionar como um complemento.
Segundo os alunos, a matéria “In the Rubble of an Airstrike in Yemen” oferecia pouca
contextualizacdo e, apesar de impactante, ndo permitiu um entendimento completo para
usuarios que ndo acompanharam a histéria do bombardeio por outros meios. Os alunos também
refletem sobre o caréter elitista e excludente do jornalismo imersivo, que muitas vezes depende
de equipamentos caros como oculos de RV, e indicam esse aspecto como mais um motivo para
a ndo substituicdo dos textos tradicionais e escritos. “Um dos principais dogmas do jornalismo
€ conseguir passar a informacao para 0 maximo de pessoas possivel. Por mais que seja muito
legal, nem todo mundo vai ter acesso.”

Além disso, os estudantes analisam a forte influéncia da evolucdo tecnoldgica nas
producdes imersivas e que, curiosamente, esse pode ser um caminho para mais inclusdo. As
matérias de 2015, 2016 e 2017 apresentadas sdo muito baseadas em filmagens 360 e 0 acesso
da forma mais imersiva — e adequada — dependeria de equipamentos caros. Porém, had um
desenvolvimento que caminha para utilizar recursos ja bastante disseminados, como o
Instagram. O jornalismo imersivo se torna, nesse sentido, mais inclusivo, além de proporcionar
versdes dinamicas ndo imersivas daquele conteudo, o que enfatiza a proposta e importancia de
passar informacao acima de trazer novidades.

O Grupo 2 entende que, no futuro, é preciso haver um acesso mais democréatico a
conteddos imersivos e o jornalista sera cada vez menos protagonista das narrativas — 0 que ja é
uma tendéncia atual. Segundo eles, os veiculos jornalisticos estdo constantemente incorporando
novas tecnologias disponiveis e, por isso, 0 metaverso sera um importante meio para o
jornalismo imersivo (Figura 13). Segundo eles, “o0 futuro do jornalismo imersivo vai ser o
metaverso. Nao vamos acessar pelo celular, vamos entrar em um mundo on-line e caminhar
pela noticia acontecendo”. Havera, nesse novo meio, um reforgo do dominio dos grandes
veiculos, o que apontara ainda mais a necessidade de reflexdes éticas e democratizagdo do

acesso.
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Figura 13: Representacdo gréafica da evolucdo de linguagem do jornalismo imersivo
produzida pelo Grupo 2
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Fonte: estudantes de Webjornalismo (FAC/UnB) do 1° semestre de 2022, 2022.

O jornalismo imersivo continuara a experimentar e produzir com a gramatica prépria de
cada meio, o que Ihe confere um carater de constante desenvolvimento. O metaverso parece, de
fato, ser o proximo recurso a ser utilizado por essa vertente do jornalismo e, provavelmente, a
linguagem utilizada nele sera uma continuidade das tendéncias observadas a partir das analises
das reportagens do NYT (Figura 11) e dos apontamentos dos estudantes. H4 um potencial para

que haja cada vez mais liberdade para exploracdo do espago pelo préprio usuario, que estara
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inserido no ambiente através de um avatar, com representacdes dindmicas e em movimento,

possivelmente, de forma complementar a producfes em outros tipos de midia.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Trazer imersdo ao espectador e transporta-lo para o local do acontecimento ao contar
uma historia sdo buscas constantes do jornalismo desde seu principio. Entretanto, a cada época,
novas TICs podem ser utilizadas como meios para propagacao de contetdo jornalistico e, por
isso, inovacgOes na forma e atualizagdes de possibilidades para narrar um fato estdo em constante
desenvolvimento. Sendo assim, a histdria da imersdo no jornalismo nao é recente, mas a historia
do jornalismo imersivo propriamente dito é bastante atual.

A revisdo bibliografica sobre a tematica, para uma reflexdo tedrico-histérica sobre esse
tipo de jornalismo, indicou que Nonny de La Pefia foi a primeira pessoa a definir e conceituar
o0 jornalismo imersivo, fato que se deu em 2010. Ela também foi a responsavel por dar
visibilidade a utilizacao do recurso de Realidade Virtual como meio para o jornalismo, quando
lancou o documentario Hunger in Los Angeles em 2012. Ao longo do tempo, diversos veiculos
conceituados criaram narrativas imersivas e experimentaram produces com RV, videos ou
imagens 360° e RA: The Wall Street Journal, NYT Magazine, BBC, Fusion, Discovery, ABC,
Frontline, AP, CNN, Huffington Post, The New York Times, USA Today, Euronews, dentre
outros. Além disso, as big techs, grandes empresas de tecnologia como Google, Facebook e
Samsung, tiveram relevante participacdo na historia do jornalismo imersivo através de parcerias
com jornais ou do lancamento de novos equipamentos ou ferramentas para producdes
imersivas.

Investigou-se, ainda, 0 metaverso como préxima etapa da linha do tempo do jornalismo
imersivo. Trata-se de um conceito em constante evolugdo (NING et al, 2021), por estar em
continuo desenvolvimento e ndo existir plenamente nos dias atuais (BALL, 2021). Entretanto,
avaliou-se caracteristicas que o definem enquanto meio e permitirdo sua existéncia em um
futuro préximo: realidade simulada 3D, acessada através de dispositivos tecnologicos que
permitam imers&o, interagdo com o0 meio e com outros usuarios por meio de um avatar, a ndo-
necessidade de cumprimento de objetivos como em um jogo, interagdes sociais como intencdo
primordial, possibilidade de comunicacéo verbal e ndo-verbal (mesmo as sutis, como pequenas
alteracdes faciais), ecossistema econdmico préprio, senso de propriedade, persisténcia de

conteddo, criagfes dos proprios usuérios e interoperabilidade.
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Essa pesquisa também discutiu e identificou caracteristicas de linguagem do jornalismo
imersivo atual, a partir da anélise de cinco reportagens imersivas produzidas em diferentes
contextos pelo veiculo The New York Times. Para a construcdo dessas narrativas, podem ser
utilizados elementos graficos, como animacdes, reconstru¢des 3D ou captacdo de imagens e
videos em 360°. Como cada meio possui uma gramatica prépria (MCLUHAN, 2005), ha uma
adequacdo da producéo ao recurso escolhido — por exemplo, as producGes em RA analisadas
foram feitas a partir de elementos graficos ou reconstrugdes 3D e ndo imagens reais.

Essa adequacdo também se explicita, segundo a analise, na tendéncia das primeiras
producdes de ndo deixar transparecer a presenca do jornalista: ndo havia narrador, apenas
conteidos escritos em video; também ndo aparece um reporter no video, ndo foi observada a
incluséo de passagens. Provavelmente esse distanciamento da figura do jornalista nas producdes
iniciais tem como intuito intensificar a imersao do espectador e evitar relembra-lo de que a cena
é uma reproducdo. Essa questdo abre portas para investigagdes futuras, de modo que pesquisas
posteriores podem averiguar os motivos dessa auséncia e a transigéo para o retorno da presenca
do narrador em videos 360° ou em RV.

Em outras producgdes recentes, a presenca do narrador ndo é temida e, até mesmo, é
utilizada para guiar o olhar do espectador. Antes, os textos escritos em videos 360° eram
posicionados de forma simultanea em mais de um ponto da cena e, depois, 0 narrador ou
elementos gréficos e visuais procuram direcionar a visao do espectador para o ponto de interesse
do momento, ao inves de tentar proporcionar a mesma experiéncia para o usuario independente
da direcdo observada. E novos recursos, como a RA, vao além: percebeu-se cada vez mais
liberdade para que o préprio usuério explore a producdo, na ordem que preferir, sem prejuizo
de conteudo.

Por fim, identificou-se uma tendéncia geral narrada também por dois editores do NYT
(AWE, 2021) da utilizagdo de recursos imersivos como conteudos complementares a
reportagens em meios tradicionais, com uma proposta de narrativa adicional, mas ao mesmo
tempo independente.

Assim sendo, e considerando as caracteristicas do metaverso, o jornalismo imersivo
poderd utilizd-lo como recurso proporcionando cada vez mais liberdade de exploracdo do
espaco aos usuarios. As representacdes — graficas ou realistas — podem aparecer em movimento
e talvez sejam, até mesmo, interativas. Como 0 usudrio estara presente no meio atraves de um

avatar — 0 que fundamentara e contemplara bem os conceitos de ilusdo de lugar, razoabilidade
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e propriedade corporal (DE LA PENA et al, 2010) —, havera forte sensacio de presenca e a
sensibilidade trazida pelo jornalismo imersivo se intensificard ainda mais.

Provavelmente, como continuidade das tendéncias de linguagem identificadas, as
producdes jornalisticas dentro do metaverso serdo disponibilizadas ao publico como contetido
complementar a reportagens publicadas em outros tipos de midia. Infere-se que o metaverso
ndo substituird outros meios utilizados pelo jornalismo, mas representard uma possibilidade
complementar e capaz de intensificar ainda mais as emocdes, empatia e imerséo do usuario na
narrativa. Idealmente, o jornalismo imersivo no metaverso deveria ser produzido por um
conjunto transdisciplinar de profissionais, com especialistas em tecnologias e design
responsaveis pela montagem da reportagem e o jornalista dedicado a linguagem prépria do meio
e construcdo da narrativa. Pesquisas futuras poderiam investigar e esclarecer sobre a préatica
jornalistica para metaverso e perspectivas da profissao nessa realidade.

Ainda, é importante destacar que este trabalho foi realizado a partir da otica brasileira,
mais especificamente brasiliense, cuja realidade em si € bastante diferente da do objeto de
estudo, veiculo NYT. Por isso, as consideracdes da pesquisadora e dos estudantes participantes
do Grupo Focal sdo ponderadas a partir desse olhar. As reportagens analisadas e utilizadas como
objeto de estimulo acompanharam uma traduc¢do fornecida pela pesquisadora, mas a percepgao
de receptores que possuem inglés como segunda lingua ou que acompanharam o contetido
apenas pela traducgdo certamente sera diferente daqueles que possuem a mesma lingua materna
que o veiculo investigado.

Mesmo que as indicacdes dessa pesquisa ndo sdo conclusivas, contribuem, enquanto
analise de tendéncias, para uma preparacao do jornalismo a chegada do metaverso como novo

meio.
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