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RESUMO

A tese investiga quais formas de pedagogia do olhar emergem no jornalismo com a
possibilidade de olhar ao redor, através do uso de videos esféricos, feitos com cameras
que captam imagens em 360 graus. Defende-se a necessidade de uma pedagogia da
visualidade jornalistica, considerando que dar a ver difere de um ensinar o que ver,
independente da tecnologia visual que se oferte. A metodologia de carater quali-
quantitativa incluiu revisdo tedrico-conceitual; constru¢do da nogdo operatoria de
telejornalismo em 360 graus; entrevistas semiestruturadas com estudiosos do tema e
jornalistas; além de pesquisa de carater exploratorio, descritivo e analitico, com o
mapeamento de experiéncias e inventario de pegas audiovisuais. O corpus empirico €
constituido por 344 videos publicados em 28 meios de comunicagdo do Brasil no periodo
de 2016 a 2019. Entre os resultados destacamos: a pouca aplicabilidade das pedagogias
previstas para a tecnologia 360 graus; baixo aproveitamento de efeitos de imersdo e
presenca; necessidade de aprimoramento das praticas relacionadas ao olhar ao redor; e
uma materialidade que, ap6s analisada, sugere a discordancia dos usos previstos pelo
panorama bibliografico que estipulava determinadas usabilidades dessas cameras no
jornalismo. Para escapar de uma perspectiva errante e que beira a dispersdo visual,
apresentamos em carater propositivo as intencionalidades de uso para esse formato,
reivindicado aqui como recurso de observacao dos entornos, considerando-os potentes
areas visuais onde se manifestam deixas simbolicas capazes de nos oferecer

compreensdes mais robustas sobre os fatos.

Palavras-chave: jornalismo; telejornalismo; telejornalismo em 360 graus; videos
esféricos.



ABSTRACT

This thesis inquires into which forms of a pedagogy of seeing emerge from journalism
when it is possible to look around one’s surroundings through spherical videos, made
with cameras that record images in 360 degrees. It is advocated for the need of a pedagogy
of journalism visuality, remarking that offering what to see differs from teaching how to
see, regardless of the visual technology being used. Methodology is of quali-quantitative
nature, which includes a both theoretical and conceptual literature review; the notion of
360-degree telejournalism being built for this study; semi-structured interviews with
scholars who study such theme, and journalist; and a exploratory, descriptive and
analytical research through mapping experiences and building an inventory of audiovisual
pieces. Empirical corpus encompasses 344 videos, published by 28 media entities in
Brazil, from 2016 to 2019. Among the results, it is worth highlighting: a narrow
applicability of the pedagogies expected from the 360-degree technology; a poor
employment of immersion and presence effects; need for improving practices related to
looking around one’s surroundings; and a materiality which, after being analyzed,
suggests a disagreement with the uses expected within scholarly knowledge on journalism
and what it stablishes as uses for such cameras. In order to avoid both an erratic view, and
one that is close to visual dispersion, we present as propositions the intent of use for such
format, claimed here as a resource that enable to gaze upon ome’s surroundings,
considering potential visual areas where symbolic cues are manifested, offering more

robust understandings over the facts.

Keywords: journalism; telejournalism; 360 degree television journalism; spherical
videos.
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1 PRELUDIO: INCOMODOS PARA VER

“Raspas e restos me interessam” — Cazuza

Ao trabalhar no jornal impresso, me recordo do dia em que recebi uma pauta, o
enquadramento tematico sob o qual eu deveria narrar um feminicidio e um homicidio seguido
de suicidio. Tratava-se de um crime motivado por ciumes. Um homem havia invadido a casa
da ex-mulher, atirou nela e no atual companheiro dela. Apds isso, disparou contra si mesmo.
Acompanhada do fotografo e de um policial civil, entrei no endereco enviado pelo meu editor
e me deparei com as sobras, por assim dizer, da cena do crime. Marcas de sangue, moveis
espalhados e no canto da sala, chocolates do tipo Sonho de Valsa caidos pelo chdo — esses
detalhes obviamente ndo fariam parte do meu /ead. Pela falta de espaco, a noticia se resumiria
de forma quase automatica a uma escrita-sintese que falava “o crime ocorreu no bairro tal, por
volta das 18h e testemunhas contam que...” de modo que o meu exercicio de olhar ao redor
seria prontamente descartado. O entorno era dispensavel no processo de edicdo da noticia,
apesar de ser informativo, contextual e até certo ponto dramatico.

Aquele entorno me falava sobre violéncia, panico, medo, vulnerabilidade. Essas
palavras ndo entraram no texto. As fotos dos chocolates espalhados no chdo também ndo.
Pensava que elas poderiam causar mais empatia pela narrativa, algum tipo de comog¢do. Mal
sabia eu que reencontraria essa palavra, quase uma década depois, como expressdo-chave
vinculada a Realidade Virtual (RV), que surgia como uma super mdquina de gerar empatia’ e
me motivaria a escrever uma tese. A ideia de olhar ao redor me fascina, especialmente por ver
de tdo perto como esses descartes imagéticos acontecem o tempo todo no jornalismo.

Por falta de espago, por falta da possibilidade de captacdo em texto ou imagens, por
escolhas editoriais, por serem demasiado reais e cruas. Muito teriamos a contar se pudéssemos
descrever o que vemos ao olhar ao redor. Numa perspectiva mais ampla, permitir que outras
pessoas pudessem olhar conosco. Talvez ndo nesse exemplo citado no inicio desse preludio,
devido a violéncia e estranheza que pogas de sangue no chdo causam. Quando se trata de
imagens, ha limites éticos e estéticos, disso sabemos.

Ha dias em que os jornalistas trabalham cansados ou insatisfeitos com condi¢des de

trabalho, tristes e as vezes sequer tém a condi¢do minima de apuragdo, de ter esse encanto pelos

! Texto disponivel em: https:/bit.ly/3IFQCmQ. Acesso em: 06 ago. 2021.
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entornos. Apressadamente escrevemos as noticias com o que foi contado rapidamente por
telefone ou dito de maneira ensaiada por um assessor ou advogado através de uma troca de
mensagens feita pelo aplicativo que estiver em voga.

Anos depois fui trabalhar como produtora em uma rede de televisdo. Era minha tarefa
elaborar pautas e mais uma vez o entorno me desafiava. Colocar nome, endereco e até as
perguntas que seriam feitas aos entrevistados, pensar em temas de interesse da audiéncia e que
fossem comprometidas com a tarefa do jornalismo, em outras palavras, escolher o que as
pessoas iam ver na televisdo. No caminho, os olhares dos reporteres estavam voltados para o
papel com as informagdes impressas, quase como ordens, ou para a tela do celular — de onde
chegariam mais ordens. No endereco de destino, o enquadramento tematico era seguido a risca,
embora muita coisa estivesse passando por eles, nos sinais de transito, nos carros ao lado, na
janela de um prédio.

O ao redor da equipe de reportagem nao interessava — ou dito de forma mais justa, ndo
cabia interessar, pela pressa ou sobrecarga de trabalho, pelo curto tempo do jornal. A urgéncia
em cumprir a pauta ¢ quase sempre mais importante que olhar o entorno. A isso também
relacionamos a pressdo que sofrem os reporteres, na auséncia de tempo para as equipes que
estdo na rua e todas as intempéries relacionadas as logisticas jornalisticas, especialmente apos
o constante enxugamento das redagdes.

A vivéncia e adaptacdes com as mudangas e ritmos nas redagdes me fazem pensar que
sim, nos ofertam muitas tecnologias de olhar ao redor. Mas ha situagdes em que ora estamos
olhando do mesmo jeito e replicando habitos visuais, ora esperando que um milagre tecnologico
acelere determinadas tarefas que pertencem tdo somente ao jornalista. Olhar ao redor deveria
significar ter acesso as deixas informacionais de um entorno. Registrar como se comporta um
assessor de imprensa na orientagdo de um candidato politico, por exemplo, ndo ¢ uma tarefa
que cabe a uma camera, somente, apesar de ser uma atividade atravessada por ela. A expressao
facial do entrevistado, por breves segundos, antes de uma pergunta incomoda tem a ver com o
jogo performatico de quem sabe que esta sendo gravado.

Essa tese foi um grande exercicio de olhar ao redor na tentativa de contar com o
maximo de detalhes possivel o tipo de visdo estudada. Tarefa dificultada quando uma pandemia
nos obrigou a um confinamento para o qual ndo tinhamos preparo nenhum. Contar o mundo
sem vé-lo ¢ estranho. Ter meios para mostra-lo e ndo fazé-lo ¢ ainda mais. Foi olhando telas
em excesso, folheando livros e observando pelas janelas de um pequeno e ruidoso apartamento

no bairro de Casa Amarela, em Recife (PE), que pude observar esses escritos se modificando a
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ponto de se transformar no texto aqui apresentado. Uma tese possivel e que observou, o quanto

podia e nas condi¢des que podia, o que se prop0s a ver.
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2 INTRODUCAO

As maquinas [...] ndo sdo capazes de alcan¢ar o que
prometem se ninguém as ensinar — Jeff Bezos

Ja se passaram mais de 70 anos desde a primeira transmissio? televisiva no Brasil. O
televisor ¢ uma maquina que ensina um certo modo de ver e dele também esperamos rebelides
e reinvencdes do olhar. Desde o ritmo imposto aos telejornais, com o inicio marcado por
informagdes chocantes, escandalos e toda a sorte de hard news combinadas e um final brando,
at¢ mesmo os horarios, modismos e linguagens das telenovelas ou das emog¢des das
transmissoes ao vivo — de tudo isso aprendemos a acreditar ou duvidar das demandas visuais
ofertadas. Na tentativa de advogar sobre determinada oferta de visualidade, nos deparemos com
argumentos do tipo “ah, mas isso ai foi o angulo”. Reivindicamos que se admitam falhas
técnicas ou ma intencionalidade quando a imagem ndo satisfaz a nossa expectativa. Para
assegurar veracidade, alguns argumentam que “mas eu vi, passou na televisao”.

Fomos ensinados a receber enquadramentos visuais. Nos acostumamos a ver o que cabe
ser mostrado pelo aparelho televisor, o que se convencionou ser exibido, a ponto de sabermos
replica-lo, ainda que de forma amadora. Assim acontece quando nos antecipamos as falas dos
apresentadores e os imitamos. Respondemos ao “boa noite” ou deixamos para aumentar o
volume em determinada hora, pois sabemos que naquele momento estard sendo veiculado o
quadro que nos interessa. De tanto acompanhar as ritualisticas e repeticdes que envolvem o
fazer jornalistico, entendemos as performances, os olhares, o jogo de cadmeras. H4 ainda o que
foi escolhido para ndo aparecer, feito para ser ocultado. Compreendemos esse acimulo de
repertorio como pedagogia da visualidade. Um amontoado de processos de ensinamento do ato
de ver a partir dos dispositivos e telas que temos acesso.

A televisdo, como principal midia de massa do século XX, atravessa profundas
mudangas, especialmente nos processos de fruigdo. Das imagens que chegavam a audiéncia
através do televisor até as imagens transmitidas a publicos especificos através das telas de
smartphones, notebooks, tablets, até 6culos de realidade virtual (RV), pingamos um formato

visual a ser estudado: videos esféricos captados por cameras que gravam imagens em 360 graus.

2 Realizada no dia 18 de setembro de 1950 e a pioneira das emissoras brasileiras foi a TV Tupi de Sdo Paulo (PRF-
3 TV, canal 3). Um dia apds a inauguragao oficial da televisdo no Brasil, entrava no ar o telejornal /magens do
Dia, que apesar de trazer o apelo imagético ao nome do telejornal, era feito com foco no discurso verbal, dadas as
limitagdes técnicas da época.
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Esse formato integra o mosaico de transformagdes relacionadas a multiplicagdo de programas
narrativos; modulariza¢do das informagdes em diferentes areas da tela; aceleragcdo no processo
de contar a historia, atomizacdo da informac¢do; narrativas em tempo real; histérias nao
sequenciais ¢ expansdo narrativa (SCOLARI, 2014). E no processo de ampliagdo do campo
visual que esta tese concentra seus estudos. Refletiremos acerca de um formato de video que
ndo se limita ao televisor — alids, foge totalmente a sua territorialidade.

Ao fazer uma descrigdo geral das técnicas contemporaneas de Comunicagdo ao longo
da historia, o filosofo Pierre Lévy (2002) aponta trés tempos do espirito: a oralidade, a escrita
e a informatica. Nesta ultima fase situamos o hipertexto® estudado nesta tese, a televisdo.
Considerada como uma grande maquina de fazer ver o cotidiano, ela ultrapassa as defini¢des
estanques de mero eletrodoméstico, € se posiciona como uma linguagem comunicativa que se
mantém ativa e mutante, conforme sdo oferecidas tecnologias de acesso e otimizagao do olhar.

A televisdo ¢ aqui tomada como uma tecnologia intelectual geradora de pedagogias do
ver, ensinamentos que sdo replicados e aplicados em dispositivos que se atualizam conforme o
tempo, com toda a sorte de invengdes e inovagdes tecnoldgicas que atualizam as maneirar de
assistir imagens. Desse grande texto tecnologico partem as transformagdes, atualizagdes e
ramificagdes de um fazer televisivo que nos interessa como objeto de estudo. Uma televisao
que por anos foi e continua sendo ofertada em um aparelho que ocupa as salas de estar de
milhdes de residéncias no Brasil. Mas que se expande e também figura como linguagem
acessivel por telas dos nossos telefones e notebooks — para citar apenas as tecnologias datadas
e ofertadas em nossa época e estando a autora consciente de que ao tempo em que este trabalho
¢ escrito, novas demandas Opticas surgem.

Ao investigar esses exercicios visuais contemporaneos e relaciona-los ao uso de
aparatos tecnoldgicos, nos deparamos com a critica fotografica Susan Sontag (2018), que
menciona uma educa¢cdo mediante fotografias, citando a forma como esses registros nos
ensinaram um novo codigo visual, que ampliou nossas no¢des do que vale a pena olhar e do
que temos direito a observar (SONTAG, 2018). De maneira analoga tentamos compreender
uma potencial educacdo visual para o telejornalismo mediante as cameras que captam imagens

em 360 graus, no contexto de um consumo informacional através de telas.

3 Pierre Lévy define hipertexto como “um conjunto de nds ligados por conexdes. Os nds podem ser palavras,
paginas, imagens, graficos ou partes de graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que podem eles
mesmos ser hipertexto.” (LEVY, 2002, p.33).
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Se fotografar ¢ conferir importancia (SONTAG, 2018), imaginemos ter uma camera
relativamente livre do enquadramento comum e deixar a bel prazer do espectador para que dirija
o olhar para a cena que mais lhe interessa. Essa ¢ a premissa basica do telejornalismo em 360
graus, que tem como marco zero o ato de olhar ao redor. Ver o entorno das imagens exibidas
em noticias e reportagens é uma nova decisdo visual® trazida pelas cAmeras que captam videos
esféricos.

As pesquisas sobre esse tipo de visualidade ganharam destaque a partir de 2010, quando
a jornalista Nonny De La Pefia langcou um artigo introduzindo o conceito de Jornalismo
Imersivo. Na época, ela definiu a pratica como sendo a produgdo de noticias de uma forma que
as pessoas possam obter experiéncias em primeira pessoa dos eventos ou situagdes descritas
(DE LA PENA, et al., 2010), com énfase na criacdo de empatia pelos temas e situacdes
retratadas através da Realidade Virtual. Na literatura que trata do tema, ha pesquisadores que
sugerem o uso desse jornalismo imersivo para reduzir prejuizos a grupos estigmatizados
(RODRIGUEZ, 2018), além de apontar para o potencial de vocacdo social da pratica
(CASTEJON, 2017) e enxergando a temética social uma das mais habituais nesse tipo de
narrativa (PEREZ-SEIJO, 2018), podendo ser uma ferramenta a atuar no campo da interagéo
humana quanto a questdes de representacdes e esteredtipos sociais (REIS, 2016).

Os estudos desenvolvidos no século XXI, chegaram a assumir uma causalidade
apressada entre usar uma camera que capta em 360 graus ou 6culos de RV e, automaticamente,
se obter como produto uma pega de jornalismo imersivo. Um equivoco, pois ndo se trata de
uma receita simpldria. O termo jornalismo imersivo, quando usado de forma irrefletida, atropela
as reflexdes teodricas necessdrias para uma compreensao mais ampla sobre o tema e por esta
razdo, a expressao foi alvo de revisdes e discussdes nesta tese. Ao constatar que as opgdes de
interatividade® relacionadas aos videos jornalisticos feitos com uso de cidmeras 360 graus
fugiram das previsdes feitas e se resumiam ao fato de que o espectador pudesse escolher a area
do ambiente para a qual direciona seu olhar, consideramos mais prudente adotar a expressao

telejornalismo 360 graus como nogao operatoria mais adequada para o tratamento do tema.

4 Tomando por empréstimo uma expressdo de Susan Sontag (2018).

> A interatividade aqui pode ser entendida desde o processo de manuseio em relagio s imagens — tocar nas telas
para rotacionar imagens, da zoom ou editar um video — até mesmo a um nivel de autonomia mais elevado em que
os telespectadores ou interatores podem interferir na ordem de exibigdo das imagens, sugerir temas e ter certa
agéncia no processo de feitura de um produto. No caso do telejornalismo em 360 graus, a interatividade opera no
estado mais basico: oferecendo a possibilidade de olhar o entorno, fazendo simples movimentos com o smartphone
e/ou 6culos VR.
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A falta de consenso tedrico e a confusdo entre os usos e definigdes do que seria
propriamente a unidade visual a ser estudada se apresentou, a principio, como um entrave. No
processo de investigacdo foram localizados trabalhos que se ocuparam em narrar 0s processos
de desenvolvimento de pecas em jornalismo imersivo (MARQUES, 2016, p.26) bem como
pesquisas que trouxeram um modelo de producdo de pauta e de videos em Realidade Virtual
(COSTA, 2016, p.154), além de estudos que detalham os desafios de editar videos interativos
e imersivos e quais as técnicas de interagcdo sdo mais adequadas para utilizagdo em produgdes

audiovisuais em 360 graus (MEIRA, 2017).

2.1 Marco teorico

O posicionamento adotado para esta tese tenta se aproximar do que preconiza o filésofo
brasileiro Alvaro Vieira Pinto (2005a) ao falar sobre a esséncia da tecnologia, definindo-a
enquanto conceito e comentando os condicionamentos que a envolvem. Os esforcos aqui
empreendidos foram o de conceber e interpretar o mundo através das condigdes reais a qual o
pesquisador pertence (PINTO, 2005a) — em concreto, isso representou escrever uma tese sobre
tecnologia no contexto econdmico e politico do Brasil de 2018 a 2021, sendo frequentes os
anuncios de cortes nos investimentos cientificos®, assistindo as adaptagdes de rotinas
jornalisticas motivadas pela pandemia por COVID-19 e diante de um processo intenso de
plataformizag¢do (VAN DIJCK et al., 2018) do jornalismo, com redacdes inteiras dependentes
de aplicativos gerenciados por gigantes da tecnologia (Google e Facebook) para por em marcha
o processo de apuracdo e divulgacdo de noticias.

Olhar ao redor foi compreendido aqui como um movimento além do ato mecanico
possibilitado por uma cadmera, tornando-se um caminho para compreender qual o lugar dessa
observagdo e quais as consequéncias disso, considerando que em algumas situagdes, se deve
aprender muito mais com o que se vé do que com o que se 1€ (PINTO, 2005a). A critica de
Alvaro Vieira Pinto (2005) se volta ao comportamento de excessiva dependéncia de uma
perspectiva imperialista de exportagdo de tecnologia, que pregam a ideia de que a teoria

tecnoldgica ¢ uniforme.

® Apenas em termos de uma rapida contextualizagdo, noticias divulgadas pela Universidade de Sdo Paulo - USP
(https://bit.ly/3xcx0Zq); Portal de Noticias G1 veiculando informagdes da UFPE (https://glo.bo/3xalL.2L1) e
Revista Superinteressante (https://bit.ly/3fbi8nT).
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Ancorar nossas analises e observagdes as produgdes jornalisticas feitas no Brasil e
considera-las a partir de um contexto proprio foi importante para que, enquanto pesquisadora,
ndo me deixasse “[...] seduzir pelo discurso triunfalista que tradicionalmente acompanha as
novidades tecnolégicas” (MORETZSOHN, 2012, p.322). E embora reconhegamos vantagens e
facilidades trazidas por plataformas e toda a sorte de suporte que otimize e possibilite a
comunicag¢do, tentamos manter no radar o perigo quanto a ilusdo da auséncia de mediagdo que
a estrutura da internet sugere, uma vez que “[...] evitar o deslumbramento com a tecnologia
digital ¢ uma forma de evitar equivocos que podem resultar em enormes frustragdes”
(MORETZSOHN, 2012, p.326).

Essas demarcagdes tedricas foram importantes na medida em que, invés de apenas acatar
as projecdes e expectativas dadas por empresas de tecnologias e seus pesquisadores e
investigagcdes financiadas, desviamos da rota. Buscamos primeiro o contato com a
materialidade e com o que de fato estava sendo produzido para, a partir dai, interpretar se em
matéria de utilizagdo de cameras em 360 graus, os meios de comunicac¢ao do Brasil estavam de
fato gerando novas dindmicas visuais.

Embora tenha contado com orientagdes e comparagdes metodologicas de pesquisadores
de outros paises, estudar essas aplicacdes tecnoldgicas para o jornalismo no Brasil exigiu um
confronto quanto as abordagens teodricas e a propria escolha do objeto de estudo. Evitar
meramente colecionar e registrar os produtos do pensamento de origem externa (PINTO,
2005a) foi praticamente uma consequéncia, uma vez que a medida que comegaram as analises
dos videos, surgiram incongruéncias quanto ao que era prometido e idealizado pelas empresas
langadoras da tecnologia e o que de fato estava sendo produzido. Portanto, priorizar o
levantamento de dados que envolvesse os meios de comunicagdo brasileiros, focando na
“apreensdo da esséncia do ser social do qual o pensador € parte” (idem, p.45), foi revelador para
a tese.

Para compor o mosaico de discussdes aqui empreendidas, nossos eixos conceituais
foram ancorados em discussdes relacionadas a televisdo como uma tecnologia cultural
(WILLIAMS, 2016); a constru¢do do imaginario envolvendo técnica e tecnologia (SFEZ,
2020); a perspectiva critica em relacdo aos usos das tecnologias na comunicagdo (DANTAS
DE FIGUEIREDO, 2011; MORETZSOHN, 2012, 2014, 2017); além de considerar a
abordagem pedagogica dos meios de comunicagio (VERON, 1983; VILCHES, 1989;
RIVIERE, 2003; VIZEU, 2006; SILVA, 2018). Sobre imagem e visualidades, nos baseamos
em estudos sobre o superavit audiovisual (GUARDIOLA, 2019); novas decisdes visuais

(SONTAG, 2018); apontamentos da nova liturgia trazida pelas telas (MONDZAIN, 2017) e o
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tipo de imagem produzida pelas tecnologias digitais e novas normalidades visuais (STEYERL,
2018). Para refletir sobre do lugar do espectador no contexto dos videos esféricos, consideramos
o embaralhamento da fronteira entre os que agem e os que olham (RANCIERE, 2012), bem
como o0 processo de observagdo vinculado ao corpo e a indicagdo de novas subjetividades
(CRARY, 2012).

Nas investigagdes, assumimos 0 posicionamento de que a visualidade em 360 graus
pode operar como uma camera de fiscalizacdo, checagem e registro de importantes deixas
simbdlicas (THOMPSON, 2011), com fins de aprimorar a compreensdo de um entorno
informativo, nos fornecendo importantes recursos imagéticos adicionais. Esse posicionamento
destoa do que era previsto por entusiastas dessa tecnologia, que encaravam a logica da cdmera
em 360 graus como um dos recursos que, aliado a construc¢ao de cendrios através de computagao
grafica, deveria causar efeitos de imersdo e empatia — apelos e preocupagdes dos estudos
pioneiros desse fendmeno, mas dos quais nos apartamos.

Ao sugerir uma visualidade em 360 graus, consideramos que essa forma de apresentar
informagdes também pode operar “como uma espécie de lugar de orientagcdo nas sociedades
complexas” (VIZEU; CORREIA, 2008, p.19), assim como ¢ a televisao e o telejornal. Mas para
isso, precisa definir parametros minimos de funcionamento e ultrapassar as fronteiras do
experimentalismo ou de empolgacdes estritamente relacionadas a langamentos e promessas
ligadas a tecnologia.

Defendemos que essa oferta visual representa novas formas pedagogizantes do olhar, na
medida em que solicita dos jornalistas uma postura que vai além do oferecimento e descrigao
das imagens — como ¢ habitual no telejornalismo — e deve incluir uma maior énfase na
orientacdo de consumo junto ao publico quanto aos enquadramentos. O enquadramento aqui €
compreendido no sentido mais técnico e pratico, referente ao acesso imagético obtido através
do olhar. Ao se tornar um visitante do ambiente virtual (MOREIRA, 2020), o espectador dos
videos em 360 graus carece de orientacdo para que ndo perca elementos importantes da historia.
Seja através de elementos graficos inseridos nas imagens ou pela propria voz (off) do jornalista,
posicionamos a visdo em 360 graus como uma camada adicional de investigacdo que além de
um exibir e ofertar imagens, ajuda no processo de inquiri¢do visual de deixas simbdlicas — e
aqui torna-se imprescindivel pontuar o significado delas.

O termo deixas simbdlicas foi utilizado por Thompson (2011) ao definir os trés tipos de
situacdes interativas, a saber: interacdo face a face, que funciona em contexto de co-presenca,
a interacdo mediada (o uso de telefone, por exemplo) e a quase interacdo mediada, feita através

dos meios de comunicacdo de massa como jornais, televisao ou livros, etc. Na interagdo face a
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face, quando nos encontramos literalmente de frente a uma pessoa, podemos identificar rastros
ou vestigios de comunica¢do que vao além da fala.

Em concreto, estamos falando da forma como uma pessoa posiciona as maos na hora de
falar sobre algum tema, se demonstra algum tipo de incomodo ou nervosismo ao balancar
frequentemente as pernas quando sentado em uma cadeira ou perceber a voz trémula de
nervosismo. Além disso, se estamos fisicamente presentes em um local, cheiros e sons podem
expandir a percepcdo sobre algo. Esses sdo alguns exemplos de deixas simbolicas que, nesse
tipo de interacdo, ndo podem ser editadas ou sofrer interferéncias pois estdo acontecendo ali,
diante de vocé.

Por outro lado, essas mesmas deixas podem sofrer apagamentos na medida em que
vamos adicionando camadas de meios técnicos para manter a comunica¢do. Muitas dessas
deixas se ocultam, por exemplo, quando selecionamos determinado trecho de video para
compor uma entrevista. Fazendo um corte de fala especifico que atenda as nossas necessidades
comunicacionais para determinado telejornal, estamos automaticamente retirando deixas

simbolicas que talvez, para outros temas e assuntos, fossem sensiveis.

2.2 Problema de pesquisa, hipotese e objetivos

Ciro Marcondes Filho (2019) explica que a Comunicacdo pode ser estudada de trés
maneiras. A primeira delas ¢ a investiga¢dao em torno dos produtores de comunicabilidades, que
sdo empresas, individuos produtores. A segunda ¢ a analitica dos objetos, que compreende
técnicas, materiais, estilos, movimentos. Por fim, estudos sobre a realizagdo ou nao da
Comunicagdo em quem a recebe ou vivencia, produzindo sentido. Esta tese se situa
precisamente na perspectiva da analitica dos objetos, sendo os videos produzidos em 360 graus
como principal objeto e fendmeno de interesse.

Nos preocupa investigar se os avangos tecnologicos relacionados ao fazer ver com
cameras em 360 graus necessariamente trouxeram novas dindmicas da informagdo
telejornalistica. Interessa-nos observar o que mudou para a televisdo, entendida aqui como o
grande texto, com a possibilidade de usar esses videos esféricos. Para compreender essa didatica

da visualidade ¢ importante considerar que:

O padrdo adotado pelo telejornalismo brasileiro, seguindo o modelo da TV
norte-americana, ¢ sempre igual: as matérias que t€ém, em média, um minuto
€ meio, comecam com impacto e terminam de forma suave, com um final feliz.
E um modelo que nos aprisiona e do qual precisamos fugir, buscando
inovagoes e novas linguagens. (PORCELLO, 2005, p.2).
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Ao mencionar a funcdo pedagogica do jornalismo, o professor Alfredo Vizeu (2009) —
que orientou esta tese durante o primeiro ano de pesquisa — cita as operagdes didaticas, que sao
“[...] resultado de uma série de enquadramentos culturais, das praticas sociais, da cultura
profissional, dos constrangimentos organizacionais ¢ do campo da linguagem que os jornalistas
mobilizam para produzirem noticias.” (VIZEU, 2009, p. 80). O autor destaca que os jornalistas,
de uma maneira geral, tém uma preocupagdo didatica com relagdo a audiéncia e que isso ¢
trabalhado desde os tempos da universidade até o dia-a-dia da redacdo (ibid., p. 80).

Interessa-nos, portanto, compreender os processos de ensinamento que emergem desses
usos e propor pedagogias da visualidade contemporanea que sdo incorporadas por instancias
jornalisticas. Considera-se que o fendmeno da visualidade em 360 graus ndo se restringe as
urgéncias tecnoldgicas, que nem sempre sdo compativeis ou atendem demandas discursivas,
sociais e politicas de um tempo e lugar. A partir dessas discussdes, buscamos responder a
questdo central da pesquisa: como o ato de olhar ao redor com uso de cameras 360 graus afeta
o telejornalismo? Desde ja comunicamos que esta tese ndo seguiu o0 que argumentam as
pesquisas ja publicadas sobre o tema (COSTA, 2017; BENITEZ, 2019; FONSECA, 2020), que
pontuam a imersdo e a empatia como principais argumentos de uso para videos esféricos no
jornalismo.

A tese aqui defendida ¢ a de que o jornalismo feito com videos esféricos e utilizando
imagens em 360 graus conduz e € viabilizado por uma pedagogia especifica do olhar, sendo um
recurso pedagogico da visualidade. De um modo geral, quando se fala em dispositivos visuais
que captam imagens em 360 graus, trata-se muito mais de um tipo de camera que atua na dupla
funcdo de 1) recurso de captagdo e checagem do jornalista, com fins de aprofundar a narrativa
e incorporar ao relato aquilo que antes era considerado descarte imagético; bem como a 2)
ampliacdo de oferta visual para o telespectador, desde que mediante orientacdes para a
investigagdo de deixas simbolicas presentes no entorno de onde os fatos sdo narrados.

Isso implica na geragdo de novas dindmicas jornalisticas, uma vez que incorpora nas
filmagens o que seria objeto de abandono visual, que sdo as imagens do entorno e que agora
ndo obedecem a um enquadramento fixo. Com isso, emergem novos arranjos para captar,
organizar e distribuir o contetido, que passam a solicitar dos jornalistas e do publico certo grau
de participagdo e orientagdo visual. Portanto, o jornalismo feito com cameras que captam em
360 graus ¢ mais um recurso pedagodgico da narrativa jornalistica do que algo meramente

técnico. As nossas hipoteses sdo as seguintes:
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H1) Olhar ao redor com uso de cameras que captam em 360 graus gera novas
dindmicas da informagao telejornalistica;

Nula: ndo tem efeito, ndo gera dindmicas de informagao;

Alternativa: gera dindmicas de informacao telejornalistica.
H2) A visualidade em 360 graus orienta o telespectador para uma investigacdo de
deixas simbolicas presentes no entorno dos fatos narrado;

Nula: ndo orienta o telespectador, ndo oferece recursos para investigar deixas
simbdlicas;

Alternativa: orienta o telespectador; oferece recursos para investigar deixas

simbolicas.

O objetivo geral foi investigar quais as formas de pedagogia do olhar emergem no
jornalismo com o uso de cameras e tecnologias em 360 graus, identificando as principais
caracteristicas da légica dessa visualidade, através da propositura da nogdo operatdria do
telejornalismo em 360 graus.

Entre os objetivos especificos estdo: 1) compilar, através de um inventario, a producdo
de videos esféricos gravados com uso de cameras 360 graus, produzidos por instancias
midiaticas no Brasil no periodo de 2016 a 2019; 2) explicar as principais caracteristicas das
produgdes jornalisticas feitas em 360 graus e identificar padrdes para a partir deles, tracar
estratégias de orientacdo da visdo; 3) investigar como os meios informativos que compdem o
corpus tem aplicado essa visdo em 360 graus e como se incorpora ou nao novas praticas nas
rotinas de producdo; 4) investigar se pedagogias previstas para esse tipo de visualidade se
consolidaram como linguagem; 5) elaborar/propor usos para a visualidade em 360 graus que se

paute para além da tecnologia, mas sem dela se apartar ou ignorar.

2.3 Objeto de estudo e estrutura da tese

O nosso objeto de estudo ¢ a visualidade jornalistica que emerge das produgdes
audiovisuais feitas no ambito do telejornalismo no Brasil, captadas com cameras que gravam
em 360 graus e divulgadas em plataformas de video online. No total foram analisadas 344

unidades audiovisuais’ em 28 meios de comunicag¢do. Apos a analise do corpus, o desafio foi

7 Trata-se de uma denominagdo genérica para abarcar as pegas audiovisuais catalogadas. Ndo fizemos distingdo
ou subcategorizagdo entre “reportagens” ou “noticias”, uma vez que em alguns casos (como sera melhor
explicado da metodologia) essas unidades audiovisuais encontram-se dispersas ¢ funcionando muito mais como
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identificar quais os elementos especificos que estruturam os videos que possibilitam olhar ao
redor e quais as pedagogias necessarias para isso. O exercicio foi importante para distinguir e
categorizar modos especificos de producdo e estruturacao de informacdes divulgadas em video
e as consequentes implicagdes dessa produgdo no que diz respeito a elaboracdo de novos
formatos e modelos para o jornalismo. Essas ofertas tecnoldgicas do fazer ver sugerem
mudancas de determinada pedagogia do fazer telejornalistico. Apontamos para a necessidade
de uma pedagogia da visualidade jornalistica, considerando que dar a ver difere de um ensinar
a ver.

Tao importante quanto elencar nossos enquadramentos tematicos, objeto de estudos e
detalhamentos do ponto de vista metodologico, ¢ também deixar explicito o que esta tese ndo
discute ou advoga a favor. Nao nos ocuparemos neste trabalho de fazer uma revisao histdrica
ou inventario das madaquinas e tecnologias relacionadas as especificidades de cameras,
peculiaridades de estudios, detalhamentos técnicos ou tipos de aparelhos televisores e suas
(im)potencialidades interativas. Tampouco medir niveis de imersdo ou estabelecer métricas
para medir os efeitos de maior ou menor incidéncia de deixas simbolicas. Queremos
compreender o que muda quando olhamos ao redor e quais pedagogias e linguagens eram
previstas e, afinal, quais permaneceram ou se estabeleceram a partir disso.

Nao nos aprofundamos nos estudos relacionados a condi¢@o de produgdo e de recepgao.
Nao foram investigados os detalhes envolvendo os processos de captagcdo, dando conta de
esmiucar quantas pessoas compunham a equipe, quantos profissionais foram necessarios para
pautar, gravar e editar o material, por exemplo, pois nos concentramos em analisar os objetos,
os videos em 360 graus publicados em meios de comunicagdo do Brasil. Nao iremos nos ater a
uma revisao histérica dos processos de tecnologias que potencializam os efeitos da imersao em
cena, pois além de ndo se constituir a esséncia do que consideramos ser essa visualidade em
360 graus, outros pesquisadores ja se empenharam nesta tarefa e deram respostas satisfatorias
ao tema (CIRINO, 2018; COSTA, 2019; FONSECA, 2020). Também nao se trata de fazer um
relicario das investidas tecnologicas da visualidade, mas de pensar como as ofertas tecnolégicas
carecem de ser acompanhadas de uma pedagogia de visualidade.

Nao faremos uma “[...] espécie de arqueologia da realidade virtual, buscando as
fundagdes desse dispositivo na histéria do homem” (MACHADO, 2007, p.167), como ja

antecipou Oliver Grau (2003) ou como demonstra o consistente percurso feito por Janet Murray

anexos dos textos noticiosos. No entanto, as pecas abarcam os géneros informativo e diversional, nos formatos
noticia, reportagem, entrevista e historia de interesse humano (MELO; ASSIS, 2016).
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(2003) em Hamlet no Holodeck, tragando uma catalogacao de iniciativas e exemplos de uso de
instalacdbes em RV na década de 1990. Murray levanta pontos importantes como as
caracteristicas dos ambientes digitais e das tecnologias de representacdo, destacando que “todas
as artes de representacdo podem ser consideradas perigosamente ilusorias” (MURRAY, 2003,
p.33) e que “as novas e poderosas tecnologias do século XX para contar histdrias provocaram
uma intensifica¢ao desses medos” (ibidem, p.33).

A defesa da empatia como carro-chefe do tema e aspecto definidor para a utilizagao
dessa abordagem visual, como sugerem alguns pesquisadores (MILK, 2015; HIDALGO e
FERNANDEZ BARRERO, 2016; NAKAGAWA, 2017; DRUM, 2019), também nio se
configura como ponto de defesa desta tese. Por fim, destacamos que videos em 360 graus ndo
sdo definidos em sua esséncia como producdes em RV, uma vez que a montagem do contetdo
visualizado ndo estd baseada em um ambiente virtual “[...] renderizado em tempo real e sim em
um ambiente virtual ja compilado e sem interacdo ou em um ambiente real capturado por
cameras especiais” (SILVA; YANAZE, 2019, p.151). Além disso, ndo podem ser definidos
como RA pois ndo hé registros de “um acréscimo do ambiente real com informagdes digitais”
(idem, p.151). Além de nos furtar de possiveis confusdes tedricas e atropelos quanto as
defini¢des, essa delimitacdo do que ndo constitui nossos pontos de interesse facilitou a
delimitagdo da unidade audiovisual minima estudada na tese, especialmente apds uma exaustiva
andlise da materialidade ofertada por meios de comunicacgao do Brasil.

No Capitulo 03 — Olhar ao redor: jornalismo em 360 graus apresentamos o estado da
arte sobre o tema. Refletir sobre as aplicagdes tedrico-praticas das Tecnologias imersivas € o
uso de videos captados em 360 graus utilizados pela midia brasileira foi um caminho
praticamente inevitavel para contextualizar as nossas discussdes. O jornalismo imersivo, termo
frequentemente posto como dependente da tecnologia de captagdo em 360 graus, funcionou
como ponto de partida para as primeiras inquietagdes, escritos e duvidas deste trabalho. Uma
dezena de outras expressoes ramificaram dele, o transformaram a ponto de considerarmos mais
prudente adotar outro nome, por isso adoramos Telejornalismo 360 graus como nocao
operatoria. Nesse capitulo estd a discussdo acerca das pedagogias prévias e expectativas
relacionadas ao poder dessas imagens, a saber: empatia como argumento de popularizacao;
avatar como vetor imersivo e o interator que deveria ser partner, mas que muitas vezes ¢ apenas
voyeur.

Passada essa fase, uma segunda inquietacdo permanecia: era preciso identificar quais
novas praticas nasciam dessas premissas teoricas, mas para isso era preciso compreender as

regularidades imagéticas no jornalismo, refletir sobre a Televisdo como maquina de ensinar a
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olhar e entender quais as mudancas desde a televisao hertziana até o modelo contemporaneo.
No Capitulo 04, intitulado Alfabetizacdo Visual Televisiva, fizemos essas discussdes citadas,
culminando em apontamentos sobre as novas alfabetizagdes visuais no telejornalismo. No
topico 4.5 Pedagogias do ver, tecnologias para aprender, discutimos como os manuais de
telejornalismo e os encantamentos tecnolégicos sdo fortes influenciadores nesse processo de
educar a visdo. As leituras empreendidas para a escrita desse capitulo foram importantes para
perceber as didaticas da visualidade empregadas no telejornalismo convencional e fazer
exercicios de observacdo e mapeamento de pedagogias do olhar através de outras tecnologias.
A retirada do ponto de vista estatico nos fez refletir em que medida ou situagdes o telejornalismo
muito mais escondeu do que mostrou.

No Capitulo 05 — Método, explica-se detalhes da metodologia mista que aplicamos na
tese, que utilizou uma abordagem qualitativa, na medida em que entrevistamos 12 jornalistas e
pesquisadores diretamente ligados ao tema e, por outro lado, quantitativa, com processo de
busca e organizagdo dos dados orientada através do que chamaremos aqui de método Benitez e
Herrera (2019). O sistema de codificagdo de pecas audiovisuais em 360 graus ¢ composto por
variaveis ajustadas ao objeto de estudo e que foi incorporado e adaptado para esta pesquisa apos
o contato direto com as duas investigadoras que o desenvolveram, na Universidade Carlos I1I
de Madrid, na Espanha. Para elaborar um inventario que reunisse videos feitos em 360 graus
para o jornalismo fizemos uma pesquisa de carater exploratério, descritivo analitico, com
mapeamento de experiéncias e catalogacdo de pecas. Na constru¢do desse percurso
investigativo, identificamos o que ¢ variante e o que ¢ invariante quando se fala em olhar ao
redor com um jornalismo em 360 graus, observando se esse tipo de jornalismo se constrdi numa
autonomia ou numa correlagdo com outros meios; quais foram as previsdes de uso e
enquadramento tematico sugeridas para esse tipo de jornalismo e, ao se tratar de jornalismo,
mobilizar contestagdes tedrico-praticas sobre o tema, refletindo acerca do que ¢ modificado no
processo de captagdo e visualizagdo do entorno e quais as formas de apresentar informagdes
emergem dessas praticas.

Ao tempo em que se tracava um panorama bibliografico, tentando reunir o maximo
possivel de textos e registros sobre o tema, percebemos que, por outro lado, havia uma série de
inquietantes incompatibilidades nos resultados de analises do corpus. Teoria e pratica, discursos
e agdes, ideais de funcionamento e materialidade ndo se plasmavam por completo. Notar essas
contradi¢gdes foi importante para redirecionar e repensar abordagens tedricas e metodoldgicas,
na tentativa de nao apresentar visdes exageradamente encantadas sobre as tecnologias do fazer

ver (movida por exercicios de futurologia amplamente divulgados) e nem adotar padrdes
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excessivamente negativos quanto as potencialidades e possibilidades de uso de cameras que
nos convidam para olhar ao nosso redor.

O Capitulo 6 — Resultados, traz a descri¢do dos aspectos gerais das pegas inventariadas,
com destaque para os seguintes apontamentos: YouTube como plataforma concentradora de
hospedagem desse tipo de video; cultura e esportes liderando as tematicas das pecas
inventariadas; a pouca aplicabilidade das pedagogias prévias referentes a tecnologia 360 e
videos que ndo exploraram a criagdo da experiéncia senso-motora. Com isso, alertamos para a
necessidade de aprimoramento das variaveis que operam nesse olhar ao redor. Nesse mesmo
capitulo citamos as novas dinamicas da informacao telejornalistica, que sdo possibilidades e
percepcoes de uso dessas imagens. Vao desde o processo de personalizagio em duas
perspectivas, até a utilizagdo de imagens pobres (STEYERL, 2018) e o processo de mais que
utilizar a cdmera, mas ensinar a ver — dai a perspectiva de pedagogia do olhar, um termo que ¢
pego de empréstimo de Rubem Alves (2004) e nos remete justamente a ideia de um ensinar a
ver.

Entre as formas de jornalismo que podem surgir dessas aplicacdes, esta a visualidade
em 360 graus, que pressupde um escanear para observar e o reforco — e inclusive retorno — a
ideia basica de um jornalismo feito como recurso de orientacdo. Essa postura e certa curadoria
informacional via imagens ¢ um recurso que merece aten¢do se considerarmos que estamos
vivenciando uma época de superavit audiovisual (GUARDIOLA, 2019). As implicacdes da
revelacdo imagética dos entornos das gravacdes sdo discutidas em Bastidores e transparéncia.

Num quadro geral, refletimos sobre o uso de tecnologias do olhar e as urgéncias
tecnologicas que sdo ofertadas aos jornalistas. Profissionais imersos em ambientes que sdao
constantemente assediados pela pressdo da inovacdo, convidados a incorporar em suas rotinas
o uso de gadgets, aplicativos e toda a sorte de recursos tecnoldgicos para dar celeridade a

processos muitas vezes ja naturalmente apressados de apuracdo e divulgacao dos fatos.
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3 OLHAR AO REDOR: JORNALISMO EM 360 GRAUS

Ao falar de um olhar ao redor utilizando imagens ¢ importante situar que os anseios
relacionados ao uso da visualidade em 360 graus também remetem aqueles que foram
enderecados aos panoramas no século XIX, onde “[...] a imagem ndo procurava simplesmente
apresentar a natureza de forma idealizada, mas buscava substituir a realidade ao proporcionar
uma experiéncia pessoal” (KOSMINSKY, 2008, p.208). Com o diorama e através de pinturas
panoramicas circulares, rompeu-se o ponto de vista da pintura em perspectiva ou da camara
escura e nesse sistema, “[...] era forcoso, no maximo, que se virasse a cabeca (e os olhos) para
ver toda a obra” (CRARY, 2012, p.113).

Esses dois breves e pontuais exemplos sdo pontos de partida para pensar no quanto “[...]
o passado forneceu a estrutura para a padronizagdo e a racionalizagdo de um modo de olhar
sobre o qual as novas tecnologias puderam atuar na transformacdo da visualidade, cabe ao
presente a realimentacdo desse processo” (KOSMINSKY, 2008, p.287). A formatagdo de
expectativas feitas a partir dos videos em 360 graus — experimentados ou ndo com o6culos de
RV — ndo se distancia completamente daquilo que prometiam os panoramas, por exemplo.

Nesses formatos visuais,

[...] a natureza espetacular do novo meio oferecia a um publico em formacao,
experiéncias normalmente fora do seu alcance mas de forma editada e
domesticada. O espaco real [...] era transformado em um outro espago, onde
os tragos da realidade eram ocultados. Arquitetura e pintura atuavam juntas
para articular a experiéncia (KOSMINSKY, 2008, p.211).

O que mudou ao longo dos anos foi a quebra do ideal cartesiano de um observador
completamente focado em um objeto, com a subjetividade sendo considerada, “[...] na medida
em que a observagdo vincula-se mais ao corpo no inicio do século XIX, temporalidade e visao
tornam-se indissociaveis” (CRARY, 2012, p.100). Partindo da reflexao do grego tele (distante)
e do latim visione (visdo) — desse ver distante, mas ver além de, iniciamos as pesquisas
relacionadas a uma manifestacdo telejornalistica que nos convida, desde a sua concepgao de
produgdo até o processo de entrega, a olhar ao redor. Um olhar que, a principio, foi divulgado
muito mais pela perspectiva de inovagdo tecnoldgica a ser implementada pelo telejornalismo.
Mas no decorrer das discussdes e estudos, percebemos se tratar muito mais de uma lacuna que
sugere a importancia pedagdgica no que diz respeito ao consumo de imagens.

Se por muito tempo as pedagogias visuais relacionadas ao jornalismo nos orientaram a

um fazer ver e ser visto (BOURDIEU, 1997) numa enuncia¢do pensada em dar a ver certas
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personalidades e acontecimentos, enfrentamos agora outros desafios com a visualidade 360
graus: um fazer fazer®. Sdo imagens para movimentar, agir, editar, comentar e compartilhar — e
isso para citar apenas as agdes mais Obvias. Apesar de considerar que “nos meios digitais, nds
nos defrontamos o tempo todo com um mundo que ¢ dinamicamente alterado pela nossa
participagdo” (MACHADO, 2002, p.l1), é preciso reconhecer que ndo sao muitas as
possibilidades de alterar a narrativa telejornalistica em 360 graus pois ndo se trata de agenciar
uma trajetoria que definira finais alternativos de narrativas — a historia ou ja estara prescrita, na
medida em que foi gravada, ou sera contada em regime ao vivo, mas contando muito mais com
a imprevisibilidade dos fatos do que com uma narrativa roteirizada.

No entanto, o agenciamento se da na medida em que consegue uma condi¢cdo minima
de mobilidade visual, que ¢ olhar ao redor. A definicdo de agenciar aqui utilizada ¢ dada pelo
pesquisador Arlindo Machado (2002) que a define como sendo a possibilidade de
“experimentar um evento como o seu agente, como aquele que age dentro do evento e como o
elemento em funcdo do qual o proprio evento acontece.” (MACHADO, 2002, p.2). Mas ainda
assim, esse interator “s6 pode fazer o que o programa permite ou o que a maquina prevé como
possibilidade de ocorréncia” (idem, 2002, p.2).

A visualidade em 360 graus causa incomodos tedricos e praticos por exigir acdo. O
toque na tela, no caso de ver as imagens pelo smartphone ou tablet; o movimento do mouse ou
cursor, no caso dos notebooks; o mover da cabega e corpo ao caminhar, no caso do uso de
6culos de Realidade Virtual (RV). S3o movimentos que afetam e possibilitam a visualidade,
diferente de quando estamos de frente a um televisor e que dele aguardamos o enquadramento
prévio selecionado.

As imagens esféricas assumem outras possibilidades de amplia¢des visuais, que podem
ser de ordens mais simples de serem colocadas em pratica e integrar o grande escopo de uma
visualidade que implica olhar ao redor. Sdo imagens feitas por cameras amadoras, recriagdes
digitais de ambientes, uso de RV para contextualizar historias e incrementar cendrios,
ferramentas que também atuam como refor¢os visuais capazes de otimizar as operagdes de
visualidade dos telejornais, que ja utilizam de estratégias para convidar o telespectador a

explorar angulos diferentes dos acontecimentos noticiados.

8 Tomamos por empréstimo o termo utilizado por Landowski (2005 apud FECHINE, 2010) quando ele se refere a
um regime de interagdo que considera um actante. Trata-se de pensar um modo de agdo desse actante, que pode
ser compreendido através de estratégias de comunicagdo de um “manipulador” que, neste caso, pode ser 0 meio
de comunicag@o em questdo, que solicita dos usuarios certos niveis de interagdo e atividade para que as imagens
em 360 graus sejam melhor visualizadas.
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Significa dizer que isso impacta diretamente o comportamento de quem recebe e de
quem faz jornalismo — especialmente o jornalismo televisivo, que tem sido desafiado e
constantemente convidado a rever suas rotinas produtivas e adaptar seus conteudos a multiplas
telas e publicos (SILVA, 2018). Os profissionais estdo aprendendo a fazer e aprendendo a
consumir de forma simultdnea. Com frequéncia vemos surgir termos que ganham repercussao
nas empresas de comunicagdo, mas que nem sempre se colocam em pratica com a exceléncia
prevista. Apenas para citar alguns exemplos temos os prosumidores, termo que deriva dos
prosumers citados por Alvin Toffler (1980); interatores; usudrios ativos; agentes participativos.
Reivindica-se muito a participagdo e a inser¢do dos telespectadores nas cenas onde os
acontecimentos estdo em curso.

Mas essas tentativas de causar efeitos de imersdo e proximidade do publico ndo sdo
inéditas do nosso século e nem exclusivas ao uso de maquinas do ver do jornalismo — muito
embora estas sejam o principal interesse nesta pesquisa. A bem de contextualizagdo, € justo
citar que em meados das décadas de 60 e 70 o new journalism’ e o jornalismo gonzo'*
reivindicavam a escrita em primeira pessoa e detalhadas descricdes de eventos, situagdes
politicas de bastidores e até mesmo cenas de crimes. Tratava-se de “[...] uma frente ampla de
novas formas e praticas dispostas a revolucionar um jornalismo considerado estereotipado e
incapaz de dar conta da pluralidade dos acontecimentos contemporaneos.” (COSSON, 2007,
p-134-135). Na tentativa de ampliar a visdo sobre determinados fatos e transportar os leitores
para dentro das narrativas, esses profissionais o faziam da perspectiva da escrita, que tinha na
presenga do autor o verdadeiro trago de novidade do género e que era uma resposta a
objetividade convencional da escrita jornalistica (COSSON, 2007). Uma objetividade que,
“sendo controlada por interesses corporativos, serve mais para esconder do que para revelar a

verdade dos fatos.” (ibid., p.138).

° Apontado como “um polémico movimento de renovagio do jornalismo americano.” (COSSON, 2007, p.134),
tem como principais caracteristicas a defesa da interpretagdo como um caminho para o verdadeiro conhecimento
dos fatos; uso de inovagdes estilisticas, presenca do reporter no relato; ponto de vista interno e o uso de detalhes
simbolicos.

10 Nao se trata de um sindnimo do new journalism. Apresentando caracteristicas proprias e posicionando-se
enquanto “instrumento de reacdo as formas atuais de relatar jornalisticamente o cotidiano.” (RODRIGUES, 2012,
p-39), esse estilo de escrita defendido pelo jornalista americano Hunter Thompson se caracteriza pela negacao dos
filtros e interferéncias editoriais; ndo utilizagdo do processo de edigdo textual (revisdo, cortes) prevista na escrita
jornalistica e o uso da ficgdo como estratégia narrativa para trazer mais verossimilhanga. Ao invés de usar do
recurso do fotojornalismo, Thompson preferia cobrir as pautas acompanhado do ilustrador Ralph Steadman,
considerando que a subjetividade do olhar dele poderia contribuir de forma mais “honesta” com os relatos — era,
portanto, mais um reforgo a ideia de um olhar mais pessoal sobre os temas tratados.
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As reflexdes sobre esse jogo de esconder e revelar sdo muito caras a nossa pesquisa. Se
o consumo pela escrita prevé um contrato de aceitacdo do leitor para embarcar numa
performance imaginativa, criada a partir do texto, no jornalismo televisivo essa construgao
textual € travestida ainda de uma outra camada, a da visualidade, a da oferta imagética. Esse
mecanismo de imersdo, que ocupava predominantemente os livros em séculos passados,
encontra na modernidade outros catalisadores: toda a sorte de aparatos tecnoldgicos que sao
langados em ritmo acelerado e emplacam ou nido no gosto popular a depender de intimeras
variaveis, desde precos, usabilidade e até questdes culturais relacionadas ao uso de gadgets’’ —
as chamadas domestica¢des tecnologicas devem ser consideradas. O residual dessas mudancas
frenéticas, ou seja, uma logica de visdo em 360 graus, de poder observar o entorno, carece de
maiores orientacdes praticas.

Ao estudar narrativas interativas e novas ldgicas de montagem do audiovisual
panoramico para dispositivos moveis, o pesquisador brasileiro Bruno Jareta de Oliveira (2015)
menciona os panoramas do século XIX e suas variagdes'? como os precursores dos videos
esféricos que sdo produzidos para as midias digitais. Ele nos recorda que o desejo de estar
imerso em uma imagem nao desapareceu com o esquecimento dos usos do panorama e, ao
longo do século XX, as invengdes tecnologicas buscaram ampliar a tela de tal modo que os
limites dela desaparecem do campo de visdo do publico (OLIVEIRA, 2015).

O uso dos videos panoramicos para a industria do entretenimento vem considerando a
forma de apresentagdo do entorno em que “todos os angulos de visdo sao [...] passiveis de serem
percorridos durante o andamento do video.” (ibid., p.13). Para o pesquisador, essa configuracao
pode ser compreendida pelo viés da semidtica, enunciacdo e as discussdes sobre o audiovisual,
o que o levou a considerar trés perspectivas de andlise: tela, imersdo e instancia narradora,

apontadas como os principais pontos de mudangas constatadas nos videos panoramicos (ibid.,

p.35).

! Na verso disponivel on-line do Cambridge Dictionary, gadget ¢ definido como “um pequeno dispositivo ou
maquina com uma finalidade especifica”. O termo ¢ comumente empregado nos estudos em jornalismo para se
referir a aparelhos tecnoldgicos (como tablets, smartphones, 6culos de realidade virtual). No entanto, como
produtos do casamento da ciéncia e do capital (ANTELO, 2008), durante a tese iremos discutir esse termo de
forma mais aprofundada, considerando as diferencas entre objetos produzidos pela técnica e os objetos
tecnolégicos.

120 autor faz uma ampla lista de exemplos, que incluem o phantasmagoria, lampascope, letamiorama, cyclorama,
cosmorama, giorama, pleorama, kineorama, kalorama, poccilorama, neorama, eidophusikon (um hibrido de teatro
e pintura), nausorama, physiorama, typorama, udorama, uranorama, octorama e diaphanorama. (OLIVEIRA,
2015).
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Ao fazer uma sistematizacdo da arte interativa ou ciberarte, a pesquisadora Lucia
Santaella (2003) também considera a tela, os efeitos de imersdo e, acrescido a isso, a
performance do telespectador, como pontos de observagao para essas novas configuragdes do
olhar. Sdo iniciativas que ndo apenas se utilizam de recursos visuais que tentam ampliar o
campo de visdo das pessoas como também “requer a participagdo ativa do observador para se
realizar.” (SANTAELLA, 2003, p.174). Para isso utiliza ambientes de interag¢do, colaboragao,
incorporacdo e imersdo, onde os artistas podem levar as tltimas consequéncias “seu carater de
préteses corporeas € mentais expansivas [...] nasce dai uma arte para ser vivida em tempo real,
por sujeitos-agentes que recebem e, no ato, transformam o que foi proposto pelo artista.” (ibid.,
p-180).

Se na arte o objeto pode ser transmutado e experimentado, no jornalismo, no entanto, é
preciso compreender no que implica esse olhar ao redor e essa tentativa de aprofundamento na
oferta visual da narrativa — por lidar com fatos, noticias e informacdes, essas metamorfoses
precisam ser visualizadas por outras perspectivas. Para compreender melhor como se construiu
o quadro de expectativas e promessas relacionadas a esse objeto de estudo, foi interessante
refletir de que formas a utopia miditica ja se ancorou na técnica; insinuou uma visibilidade
absoluta (SILVA, 2002); e residiu na forma como os lagos sociais deveriam se formar [...] por
meio da circulacdo entre os sujeitos e da conversao de todos em emissores capazes de promover
e sustentar a democracia que a técnica viabiliza (FIGUEIREDO, 2011, p. 311).

A divulgacdo de promessas de ampliacdo do olhar através de dispositivos tecnologicos
nos leva a pensar como as formas de apresentar visualmente as noticias vém se transformando.
Por isso, nos instiga refletir sobre as formas ditas imersivas de fazer ver, os regimes de
visualidades do telejornalismo, além da adaptacdo dos olhares e das narrativas. Pesquisadores
que estudam videos esféricos aplicados ao jornalismo precisaram superar um entrave tedrico-
conceitual, que era o de sintetizar na expressdo jornalismo imersivo quaisquer publicagdo que
utilize RV; Realidade Aumentada (RA) ou videos feitos com cameras que captam em 360 graus.
Reduzir essas trés praticas a expressdo tecnologias imersivas, quando elas apresentam graus e
efeitos de imersdo muito diferentes, pode atrapalhar até mesmo o processo de selecdo e busca
do corpus a ser estudado.

Nao sdo raros os casos onde materiais feitos em 360 graus sdo classificados como filmes
em RV. E embora eles possam ser visualizados com uso de dculos e gadgets, o interator nao
sera capaz de ter efeitos de movimento como se levantar e andar em um video desse tipo. Além
disso, as cameras de video esféricos ndo podem capturar os dados necessarios para mostrar a

vocé mais de uma perspectiva de cada vez (SMITH, 2015, n.p.).
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Para evitar o tratamento dessas expressdes como sindnimos e demarcar sob quais
perspectivas elas sdo encaradas na tese, delimitamos que: a) ndo se deve confundir produgdes
feitas em RV com videos em 360 graus'3, uma vez que a RV oferece alto grau de precisdo de
movimentos ¢ a criagdo de um mundo renderizado enquanto que o 360 graus ¢ a forma mais
simples da aplicag@o de visualizagdo de entornos esféricos; b) ndo consideramos, para efeitos
de classificagdo, as produgoes feitas em 360 graus como produgdes imersivas. Se a principal
caracteristica dos videos esféricos ¢ a possibilidade de olhar ao redor, e ndo propriamente
simular a presenga corporea no espaco filmado, ndo inserimos a imersdo como questao central
das nossas analises. Nos detivemos em observar as implicagdes dessa ampliagdo do quadro
visual — que pode contar ou ndo com o carater gestual das imagens.

Por fim, mediante a experiéncia do proprio processo de pesquisa feito nesta tese,
defendemos que uma eficiente estratégia para evitar esses equivocos ¢ ¢) ancorar a analise a
materialidade, deixando explicito qual a unidade audiovisual analisada, seja um documentério
feito com cameras que captam imagens esféricas; uma reportagem que de fato utilize RV; ou
um documentario que conte em seu circuito comunicacional com um aplicativo que possibilite
o uso de realidade aumentada. Ter essa clareza quanto aos termos foi fundamental para elaborar
a classificacdo das pecas analisadas mediante uma composi¢do pratica do que estd sendo
discutido.

Nesse trajeto, discutir como o uso de tecnologias emergentes forjam novas regularidades
imagéticas no telejornalismo ¢ fundamental, refletindo sobre possiveis quebras e flexibilizagdes
nos modelos rigidos de pedagogias do olhar, do ver e do reproduzir, que serdo estudadas aqui
considerando a perspectiva dos processos de modernizacao da visao (BRUNO, 2013). Entre as
inquietacdes a nos provocar nesse trajeto, elencamos: saber o que muda no jornalismo com a
possibilidade de olhar ao redor; como os meios informativos tém aplicado essa visdo em 360
graus nas narrativas telejornalisticas; quais as principais pedagogias do olhar herdadas dos
meios de comunicacdo que fazem ver e que formas de jornalismo emergem desses novos
formatos.

Fatores sociais e tecnoldgicos sdo apontados como motivadores da viabilidade das
producdes com enfoque em tecnologias imersivas, entre eles: a evolugdo e barateamento dos
sistemas de grava¢do e edi¢do de video em 360 graus; maior extensdo do uso de smartphones;

apoio das grandes plataformas de Internet como Google, Facebook — e mais recentemente o

13 Smith (2015) especifica as diferengas técnicas entre uma e outra aplicagdo.
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YouTube — que impulsionam e promovem o desenvolvimento desse tipo de conteudo
(BENITEZ; HERRERA, 2019). Adicionado a isto, vemos nascer discursos que versam sobre a
aparente facilidade em operar as tecnologias e plataformas de divulgacdo de fotos e videos,
aliada a certa urgéncia em produzir contetdo atrativo e multiplataforma.

Esses posicionamentos podem nos levar a certos atalhos mentais e visdes reducionistas
de que para se fazer jornalismo imersivo precisamos apenas de “[...] uma cadmera que grave em
360 ou um acessorio que reproduza esse efeito, um programa de edi¢do para melhorar suas
imagens ou junta-las e, por fim, um player que suporte esse tipo de video e permita que vocé o
divulgue onde quiser.” (NETO, 2018)'4. Reduzir a dinAmica pedagdgica de olhar ao redor a
essa sequéncia de atividades meramente praticas pode retirar dela outras potencialidades
envoltas e possiveis de alcangar com essa proposta visual. Isso porque o processo de ver ao
redor pode acontecer em pelo menos duas perspectivas: 1) pelo jogo de instru¢des operacionais
ou 2) por orientagdes interpretativas que indiquem o que buscar, compreender e processar
dessas imagens.

Nao a toa a promessa de ampliagcdo dos angulos de imagens possibilitada pelos videos
360 graus ¢ apontada por pesquisadores académicos como uma agao que envolve baixos custos
de producio e que basta “apenas substituir a camera tradicional pelo novo equipamento e editar
as imagens com softwares apropriados ou simplesmente fazer a transmissdo em tempo real.”
(SILVA, 2018, p.31). A andlise empirica do corpus analisado para esta tese nos alertou, no
entanto, para caréncias teoricas e diferengas entre previsdes — como a citada acima — e
aplicacdes praticas.

Essa expectativa quanto as potencialidades comunicativas que seriam otimizadas
conforme se aprimoravam a técnica e os exercicios de futurismos ndo sdo inéditos do nosso
tempo e para além de apelos publicitarios de um mercado 4vido por novidades, também
encontram ancoragem e folego em discursos tedricos que versam sobre o uso das tecnologias
relacionadas a imagem. Ainda na década de 1990, Pierre Lévy mencionava que seria possivel
“trabalhar com a imagem e o som, tdo facilmente quanto trabalhamos hoje com a escrita, sem
necessidade de materiais de custo proibitivo, de uma aprendizagem excessivamente complexa.”
(LEVY, 2002, p.103).

O filésofo também enfatizou, a época, que “[...] em breve estardo reunidas todas as

condi¢des técnicas para que o audiovisual atinja o grau de plasticidade que fez da escrita a

!4 Disponivel em: https://bit.ly/2GRLvgo. Acesso em: 27 mai. 2019.
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principal tecnologia intelectual” (ibid., p.103). Nao em vias de apontar uma contradi¢do no
discurso do filésofo, mas com o objetivo destacar as ponderacdes feitas por ele proprio, €
preciso citar: embora se possa celebrar uma determinada facilidade de acesso a técnica (como
uma das dimensdes fundamentais da atualidade), é necessario ter em conta que “[...] ainda que
espantosos dispositivos técnicos ja estejam prontos para o uso, ndo se improvisard uma nova
tradi¢do estética e intelectual em poucos anos” (ibid., p.131).

Passadas mais de trés décadas desse discurso de Lévy, reverberam até hoje — e de formas
muito mais simplistas — os ecos dessas facilidades prometidas. No YouTube Creator Academy'
os videos em 360 graus sdo descritos como possibilidades “para que o publico vivencie e
interaja com o conteudo, em vez de apenas sentar e assistir”’. Destaca-se ainda que “cada pessoa
pode escolher para onde quer olhar”, enfatizando o discurso de que “o publico deixou de ser
apenas espectador e foi convidado a desvendar os arredores”.

Apesar de parecer tecnicamente simples e de certo modo acessivel um fazer olhar ao
redor, lembramos que € preciso também uma certa “[...] disposi¢do para interrogar a inovagao
tecnoldégica e o modo como ela se manifesta nos meandros da vida cotidiana.”
(SILVERSTONE, 2003, p.17), como ja sinalizava Raymond Williams (2016) ao estudar a
televisdo ndo apenas pelo viés tecnoldgico, mas como forma cultural. Nossas atencdes se
voltam aos videos feitos com uso de cadmeras em 360 graus para discutir a partir deles — e nao
necessariamente compreendendo que ¢ unicamente por eles — como se dao processos de
refuncionalizag¢@o das imagens jornalisticas. Essa prudéncia se mostra necessaria na medida em
que estudiosos apontam que “[...] seria um equivoco sugerir que houve uma ruptura completa
com o modelo supostamente passivo e receptivo da recepcdo.” (CRARY, 2014, pp.93-94).

O modelo de visualidade em 360 ¢ compreendido aqui como uma forma de apresentar
visualmente a informagao jornalistica, valido dentro de um paradigma do digital (que tem sido
trabalhado e divulgado fortemente sob o enfoque na imersao) e que pressupde certa experiéncia
(com a visdo em primeira pessoa) e por isso pressupde também determinada pedagogia da
visualidade. Considerando que a visualizacdo em 360 ¢ adaptavel a um tipo de dispositivo,
compreende-se também que se exige repensar a narrativa televisiva a partir desses meios; levar
em conta mudangas no paradigma de producdo de pautas telejornalisticas; alteragdes nas
configuragdes de equipes de producao, redacdo, reportagem e pds-producdo; discussdes sobre

postulagdes éticas do uso de recursos relacionados a visdo ao redor.

15 Informagdes disponiveis na integra em: http://bit.ly/2Fy4KYN. Acesso em: 08 jan. 2020.



37

Segundo Fernanda Bruno, a proliferacdo de redes sociais e de plataformas de produgao
e compartilhamento de contetido na internet adiciona novos vetores aos processos de
visibilidades (BRUNO, 2013, p.8). Esses processos consistem “[...] ndo tanto no que ¢ visto,
mas no que torna possivel o que se v€” (ibid. p.15). A autora faz distin¢des entre a vigilancia
moderna (circuitos de segurancga e controle e circuitos de visibilidades midiaticas) e a vigilancia
contemporanea (circuitos de eficacia informacional). Ao trazer essa forma de observacao, se
naturaliza o vinculo entre seguranca e vigilancia a tal ponto que se costuma identificar
territorios seguros como territdrios vigiados (BRUNO, 2013).

Para dar conta desse sistema, ela denomina-o de palindptico, pois “nem pandptico nem
sindptico, mas um modelo reticular e distribuido onde muitos vigiam muitos ou onde muitos
veem e sao vistos de variadas formas” (ibid., p.47). Assim, “ver e ser visto ndo implica apenas
circuitos de controle, mas também de prazer, sociabilidade, entretenimento, cuidado consigo e
com o outro.” (ibid., p. 67).

Na tentativa de responder a pergunta provocadora “como nomear o olhar publico
moderno?”’, Fernanda Bruno também discute a estética do flagrante. Ao usar imagens de
videovigilancia, “[...] ainda que figurem como registros gravados e estejam deslocados de seu
tempo de captagdo, parecem conferir as narrativas excessivamente editadas dos jornais um
testemunho supostamente mais auténtico do real” (ibid., p.103), isso se justifica na medida em
que essas imagens, dotadas de uma estética amadora, t€ém “enquadramentos ndo convencionais
e apresentam um apelo realista forte,” (ibid., p.105).

No caso das postulagdes que serdo discutidas mais adiante, observamos que as defesas
de técnicas e estratégias da visualidade em 360 graus advogam na contramao do “realismo” no
sentido de utilizar as imagens cruas, captadas in loco. O uso desse tipo de jornalismo vem sido
defendido trazendo fortemente a ideia da necessidade de ambientes completamente digitais,
inclusive em tom quase determinista para que essas produgdes sejam reportagens especiais,
dando pouca ateng¢do para o uso dessas cameras no “ao vivo”, por exemplo. O telejornalismo
pautado no sistema de transmissdo a partir do televisor, j& demonstra certa adaptabilidade a
essas ‘“‘cameras-aporte” e visdes para construir as narrativas: sdo imagens de circuito de
seguranca, flagras disponibilizados por policiais que gravam através dos proprios celulares as
operacdes de desmantelamento de quadrilhas e investigacdes relacionadas a crimes, ou ainda
cenas inusitadas que sdo captadas e enviadas as redag¢des por cidaddos comuns.

Esses sdo apenas alguns exemplos de ampliagdes Opticas que poderiam integrar o grande
escopo de uma visualidade em 360 graus — sdo refor¢os visuais que aumentam a operacao de

visualidade dos telejornais que, com equipes cada vez mais reduzidas, tentam driblar ndo apenas
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restrigdes de tempo, mas também de alcance territorial. No entanto, a forma como vem se
estabelecendo marcos tedricos que definem o que seria jornalismo 360 graus tendem a
aprisiona-lo em uma tecnologia, em um gadget (6culos de Realidade Virtual, por exemplo) e
em um formato (reportagens especiais). Para compreender melhor o nascedouro desses
discursos, crengas e o imaginario construido em torno da visualidade em 360 graus no nosso
tempo, elaboramos um mapeamento tedrico que tenta compreender como se interpreta essa
necessidade de acessar ofertas visuais que a televisdo — em seu formato classico de consumo e

enquadramentos — ndo nos ofereceu costumeiramente.

3.1 Estado da arte e inventario sobre o tema

O diério Des Moines Register em lowa, nos Estados Unidos, langou em setembro de
2014 o que chamou de “forma inovadora de jornalismo digital”, remetendo-se ao video
imersivo intitulado Harvest of Change!®, que mostrava a vida numa comunidade rural que
convive com os desafios da agricultura num pais tecnologico (SILVA e YANAZE, 2019). No
percurso investigatorio de observar como esses processos de tentativa de domesticagdo do olhar
em 360 graus t€ém acontecido nas midias brasileiras, situamos que em 2014 foi registrado e
anunciado o uso desse recurso para a transmissdo de uma partida de futebol pela Rede Globo!’
e desde entdo alguns projetos, séries e reportagens avulsas foram produzidas, entre elas: uma
reportagem do Jornal Nacional sobre a tragédia de Bento Rodrigues (2015)!8; o Fant360, um
projeto especial do Fantdstico'’, da Rede Globo; videos feito pelo Domingo Espetacular na TV
Record (em julho de 2016) e em 2017 iniciativas do Sistema Brasileiro de Televisao (SBT),
com Sérgio Utsch vai ao Iraque para cobrir a Batalha de Mossul®.

O que esses produtos midiaticos apresentam em comum ¢ que foram os carros-chefes
na divulgaga@o e anuncio desse tipo de reportagem, feitos por cada uma das emissoras. Os textos

de veiculagdo reforcam uma forte reivindicagdo pelo protagonismo dos usuarios com a

experiéncia em primeira pessoa (PRYOR, 2000; DE LA PENA, 2010; ALZAMORA e

16 Disponivel em: https:/bit.ly/3qSAjnC. Acesso em 05. Jan. 2022.

17 A reportagem sobre esse assunto pode ser acessada em: http:/bit.ly/2JxGYiG . Acesso em: 15 jul. 2019.
13 Disponivel em: https://bit.ly/2V30Tvx Acesso em: 15 jul. 2019

19 Site oficial do projeto: https://glo.bo/3ci5lwj Acesso em: 15 jul. 2019.

20 Disponivel em: https:/bit.ly/3balG5W Acesso em: 16 jul. 2019.
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TARCIA, 2012; DOMINGUEZ, 2017). Em trabalhos anteriores a esta tese, chegamos a
identificar recorréncias do discurso que orbitava sobre essas iniciativas. Em um compilado,
temos que:

No portal do SBT Jornalismo, a informagao ¢ a de que “o material foi gravado
com uma camera 360, que permite que vocé veja tudo o que esta em volta”,
para isso basta “clicar e escolher algum angulo”. Na descricao da pagina do
Facebook do Domingo Espetacular (Record), a énfase na inovagdo ¢
frequentemente mencionada ao citar que a reportagem foi feita “utilizando a
captagdo e exibicdo de imagens que promete ser tendéncia [grifo nosso] a
partir de agora. /novadora [grifo nosso], essa tecnologia permite que vocé
defina qual angulo da matéria prefere visualizar”. Nos textos de lancamento
da série Fant360, a produgdo é descrita como “toda gravada em 360, Mari
Palma leva vocé [grifo nosso] para uma experiéncia em Bonito, em Mato
Grosso do Sul”, dirigindo, contraditoriamente, a ideia do protagonismo para a
reporter. (RODRIGUES, 2018, p. 10-11).
Essa breve descrigdo nos leva a refletir acerca do discurso com forte viés tecnoldgico e
participativo feito para intensificar o processo de divulgacao desses produtos pelas emissoras.
As empresas jornalisticas tiveram intensa preocupacdo em reforcar junto a audiéncia ativa a

promessa de imersdo experienciada (DOMINGUEZ, 2015), em que:

[...] essas iniciativas divulgadas sob a perspectiva do discurso da inovagao em
algumas situagdes prezam muito mais por divulgar o esforgo logistico (compra
de cameras, renovacao de estudios e capacitagdo de reporteres) adquiridas
pelas emissoras do que propriamente trabalhando na reconfiguracdo e
mudangas no conteudo jornalistico ou ainda com vias a promover uma maior
participagdo do publico. (RODRIGUES, 2018, p.4).

Sobre o estado da arte do qual parte este estudo pela perspectiva tedrica, nos ocupamos
primeiramente de uma pesquisa bibliografica exploratéria com o intuito de mapear com se
construiu e se cristalizou o discurso de um jornalismo imersivo feito com uso de tecnologias do
ver — trata-se de uma expressao que foi amplamente utilizada e posta neste estudo como ponto
de partida (e ndo estanque) para as observagoes, através de dispositivos técnicos que olham e
nos fazem olhar ao redor, com equipamentos que permitem e evocam essa visualidade e que
ao mesmo tempo fazem emergir pedagogias, ensinamentos de um fazer ver no telejornalismo.
A pesquisadora brasileira Edna de Mello Silva (2018), dedicada a compreender as bases
epistemologicas do jornalismo televisivo, considerou que ao longo da trajetéria do
telejornalismo brasileiro, praticas foram internalizadas pelos profissionais de TV e reforcadas
por escolas de jornalismo, formando o que ela chama de um saber telejornalistico.

Ao sistematizar cronologicamente esses conjuntos de procedimentos — considerando as

caracteristicas histéricas e desenvolvimento técnico — ela categorizou seis fases do

telejornalismo: o telejornalismo falado; o telejornalismo reportado; telejornalismo all news;
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telejornalismo Convergente; telejornalismo expandido e por fim o telejornalismo imersivo
(SILVA, 2018), compreendido por ela “como aquele que faz uso de tecnologias de realidade
virtual ou de realidade aumentada para ampliar a possibilidade de interacdo do telespectador
com a noticia.” (SILVA, 2018, p.30). Foi precisamente nesta Gltima fase descrita pela autora
que concentramos as nossas atencdes, analises e criticas nesta tese, considerando que “praticas
jornalisticas e televisdo tem se estruturado em torno do compromisso da informagdo com o
apoio das tecnologias de cada época.” (SILVA, 2018, p.33).

Na contemporaneidade, os discursos relacionados as tecnologias do ver no jornalismo
orbitaram entre langamentos de 6culos de RV; celulares com telas dobréaveis; uso de imagens
feitas com drones; uso de imagens de circuitos de vigilancia; a integragdo do aparelho televisivo
com a internet e uso de cavernas digitais, as caves — sigla para cave automatic virtual
environment, que sao salas que recebem a proje¢ao de graficos em 3D nas paredes.

Em rela¢do as tecnologias de cada tempo, cabe-nos fazer uma provocacdo inicial,
utilizando os apontamentos de Marie-José Mondzain (2017). Ao falar sobre uma nova liturgia
trazida pelo ecrd (tela), a autora comenta sobre as frequentes acusagdes de que seriam 0s
dispositivos técnicos capazes de mudar a natureza e o sentido das imagens. Mondzain indaga
os usos dos utensilios feitos pelo que ela chama de “comércio de visibilidades” e pergunta: “nao
¢ o utensilio usado como um instrumento de alucinagdo confusional, de desrealizacdo, que priva
o espectador de toda distancia, preservando a sua capacidade critica?”’ (MONDZAIN, 2017,
p-42). A consciéncia dessa alteracdo dos espagos para os corpos leva a autora a pensar e tratar
do que ela chama de uma “boa distancia” ou o lugar do espectador como uma questdo politica.
E justamente nesse continuo confuso de corpo, espago e proximidade com as imagens que
Mondzain alerta para uma perda da alteridade?! ao argumentar que “[...] aquilo que se cola aos
olhos ndo ¢ visto, aquilo que se cola as orelhas ndo ¢ ouvido; ¢ apenas na distancia que se mede
a oportunidade oferecida aos olhos e as orelhas de ver e ouvir qualquer coisa.” (ibid., p.43).

As proposituras do que se convencionou chamar de jornalismo imersivo vao justamente
na contramao dessa distancia segura, sugerindo inclusive que os telespectadores estejam dentro
da cena, que sejam sempre convidados a participar, a serem players nas noticias, a semelhanca
do que acontece com os news games (SANTOS; SEABRA, 2014; PINHEIRO, BARTH;
FETZNER, 2014; ACOSTA, 2016). Ha casos, inclusive, em que o jornalismo imersivo de nao

ficcao ¢ frequentemente comparado aos jogos ou documentérios, uma vez que as pecas sao

2! Apontada como viés para compreensio das diferengas, trata-se de um conceito que considera “reconhecer-se
no outro, mesmo que, a principio, existem diferengas fisicas, psiquicas e culturais.” (MOLAR, 2011, p.62).



41

geralmente produzidas com softwares que foram previamente e exclusivamente usados no
terreno das plataformas de jogos e que sdo baseados em graficos gerados por computador
(GIFREU CASTELLS, 2013)*2. Diante desse cenario, percebemos a importincia de
compreender como se deu a montagem ou o nascedouro do repertdrio tedrico dessas discussdes
que colocam em centralidade um corpo imerso como uma espécie de condi¢do ditada para um
ver melhor.

Nosso percurso investigativo toma como ponto de partida o ano de 2010, quando a
pesquisadora e jornalista americana Nonny De La Pefa langcou um artigo onde introduziu o
conceito do Deep Inmersive Journalism, que foi amplamente replicado no Brasil através do
atalho expressivo jornalismo imersivo. A propositura reivindicava a presenca do espectador na
cena de modo que o efeito de imersdo seria tanto mais eficaz quanto fosse a capacidade da
ferramenta em oferecer aprendizados sobre a vida através da experiéncia em primeira pessoa,
invés de confia-lo a uma explicagio de terceiros (GAUDENZI, 2013)?3. Esse “terceiro” seria o
jornalista.

A publicagdo cientifica escrita por De La Pefia (que desenvolveu o estudo em parceria
com pesquisadores da area de psicologia, neurociéncia e midias interativas) ganhou ampla
repercussao ao advogar que um importante papel do jornalismo imersivo poderia ser
restabelecer o envolvimento emocional do publico nos eventos atuais (DE LA PENA, et al.,
2010.b, p. 298, traducdo nossa). Entre as motivagdes para que esse envolvimento fosse
potencializado, estd o fato de poder ver o entorno como uma pessoa contida na cena, desse
modo:

O participante pode [...] entrar na historia de diversas formas: como si mesmo,
como visitante ganhando acesso em primeira mao a uma versao virtual do
local onde a historia esta ocorrendo, ou pela perspectiva de um personagem
retratado na historia. Seja visitando o espaco como si mesmo ou como um
individuo na narrativa, o participante recebe acesso sem precedentes para as
vistas e sons e, possivelmente, os sentimentos e emogdes que acompanham as
noticias. (DE LA PENA, et al., 2010, p.292, tradugdo nossa).

Essa sensacdo da transposi¢ao do corpo até a cena € ponto crucial dessa propositura, que

encharcou artigos, dissertagdes e teses, movimentou congressos académicos e fomentou

22 No original: el periodismo inmersivo de no ficcién es a menudo comparado a los juegos o documentales, ya
que las piezas se suelen producir con software que han sido previamente y en exclusiva el terreno de las
plataformas de juego y que se basan en graficos generados por ordenador (GIFREU CASTELLS, 2013, p.402).

23 No original: Effectively immersion is used here as a tool to learn about life through first person experience,
rather than to acquire knowledge through someone else’s explanation of it.
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discussdes entusiasmadas em grupos de pesquisas relacionados as tecnologias da Comunicagao
e Informagdo. O jornalismo imersivo feito com uso de RV, com foco na camera em primeira
pessoa, prometeu as noticias experienciaveis — e frisamos que nao foi isso que encontramos na
materialidade estudada aqui. A semelhanca do que se praticava do cinema, esperava-se que toda
a acdo que acontecesse no mundo simulado e todos os olhares dos personagens envolvidos em
cena deveriam se dirigir “ao ponto onde estd a cdmera, exatamente porque ali estd o elemento
agenciador de toda a cena, o interator-personagem” (MACHADO, 2002, p.12).

De La Pena e os pesquisadores que trabalharam com ela na defesa dessa ideia —
fortemente amparados por tedricos que estudam a interagdo humano-computador; ambientes
virtuais e indug@o experimental de experiéncias extracorporeas, por exemplo — advogaram que

essa seria uma forma diferente de compreender as noticias, uma vez que:

A ideia fundamental do jornalismo imersivo é permitir que o participante
realmente entre em um cenario virtualmente recriado [grifo nosso] de forma
a representar a noticia. O participante sera tipicamente representado na forma
de um avatar digital, uma representagdo digital animada em 3D do
participante, e vera o mundo na perspectiva de primeira-pessoa desse avatar.
(DE LA PENA, et al., 2010.b, p. 292, traducio nossa).

Durante o processo de investigacdo sobre a construcdo de mundos para a RV, a
pesquisadora Mari M. Kyle (2015) entrevistou Nonny De La Pefia e questionou sobre as
expectativas de quando as pessoas poderiam ter contatos mais intensos quanto a experimentar
as historias em ambientes imersivos. A época, De La Pefia admitiu que seria preciso um tempo
para aprender o que seria a linguagem de criacdo de RV para os smartphones e quais seriam as
limitagdes para isso. Em relacdo aos aspectos do jornalismo imersivo que foram criticados, a
experiéncia subjetiva, o que em tese forneceria muito mais controle editorial, foi sinalizada
como um deles.

Nos anos seguintes a pontuagado tedrica proposta por De La Pefia, que falava de um deep
immersive journalism, a literatura que tratava dos videos feitos com uso de cameras 360 graus
(fossem eles feitos utilizando a RV ou ndo) utilizou de expressdes e termos que tendem ora a
generalizagdo, ora a confusdo e até mesmo a reproducdo sem acréscimos conceituais
contundentes, sendo muitas vezes postos como sindnimos. E importante destacar a diferenca
entre producdes em RV das captagdes em video em 360 graus. S@o variagdes tecnologicas que,

como apontam Pase e Rocha (2020), diferem tanto em termos de captacdo e produgdo de
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imagens?* como em processos de fruigdo?>. Apesar disso, ha casos em que pesquisadores
(AMBROSIO; FIDALGO, 2019) colocam tanto os videos em 360 graus como as produgdes em
RV como praticas idénticas, capazes de ser abarcadas em um mesmo conceito-chave, o de
jornalismo imersivo. Para Mabrook e Singer (2019), muito daquilo que foi rotulado de
jornalismo feito com RV ¢ outra coisa, sdo videos com cameras em 360 graus, considerada uma
tecnologia menos responsiva.

Consideramos prudentes os alertas para que ndo tomemos estas produgdes como
sindnimos de RV, mesmo que os comunicadores amplamente facam isso — inclusive nas
campanhas de divulgacio e nomes de aplicativos (PASE; VARGAS; ROCHA, 2018). De
maneira geral,

Nos videos 360° existe, de fato, um aumento da percep¢ao de imersdo se

comparado com os videos tradicionais ja que o espectador tem a liberdade de

escolher a dire¢do para onde quer ver a imagem esférica gerada. No entanto,

apesar de poder escolher o ponto de vista, o espectador ndo pode mudar a sua

origem [...] e nem controlar ou mudar o contetido, como acontece em um game

ou simulador em RV. Assim, mesmo tendo uma correlagio tecnologica com

produgdes e formas de interagdo de RV e RA, os videos 360° devem ser

definidos como uma nova forma de disponibiliza¢ao de conteudo audiovisual

de forma holistica, imersiva e/ou esférica (SILVA; YANAZE, 2019, p. 151).

Com esse incomodo que ainda ha uma espécie de confusdo entre o que ¢ RV de fato e

experiéncias sem interatividade com video em 360 graus, foi necessdrio fazer essa breve

discussdo. H4 casos em que os pesquisadores (BRASIL; FRAZAO, 2013) apresentam a ideia

do jornalismo imersivo mais focada na experiéncia do repdrter, prevendo um envolvimento e

participa¢do do profissional. Nesse caso, seria um jornalismo de imersdo com certa participacao

do publico “pelas redes sociais, indicando pautas, expondo opinido a respeito dos fatos

reportados ou colocando-se a disposicdo para auxiliar no processo noticioso”. (BRASIL;
FRAZAO, 2013, p.128).

Apenas para apresentar um breve panorama, entre os termos e frequéncia de apari¢des

localizados na nossa revisdo bibliografica que tratava de videos ditos imersivos com enfoque

no uso de tecnologias visuais, encontramos: jornalismo de imersio (TARCIA, 2011);

periodismo inmersivo digital (DOMINGUEZ, 2013); periodismo inmersivo (AMBROSIO e

24 No caso das imagens em 360 graus estamos falando de captura de videos esféricos, que podem receber
tratamentos imagéticos na pos-produgao (inser¢ao de créditos, legendas, etc.). No caso da RV, temos como
principal caracteristica o uso de renderizagdo e expressoes graficas, uma espécie de “reconstru¢ao de mundos”.

25 Para produgdes em RV, é necessario o uso de headsets, dculos especiais que proporcionam os efeitos visuais.
Em se tratando de videos em 360 graus, consideramos o uso de smartphones, notebooks ou tablets como
ferramentas basicas de visualizagdo.
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FIDALGO, 2019); periodismo inmersivo de no ficcion (GIFREU CASTELLS, 2013);
narrativas interativas em audiovisual panoramico para dispositivos méoveis (OLIVEIRA, 2015);
experiencial media (PAVLIK, 2018); jornalismo imersivo (CORDEIRO, 2018; DRUM, 2019;
FONSECA, 2017, 2020; KOOL, 2016; LONGHI; MARQUES, 2016; PRADA, 2018; REIS,
2016; RODRIGUES, 2018; SANCHEZ LAWS, 2020; SANTOS, 2019); jornalismo imersivo
de realidade virtual (COSTA, 2019); videos em 360 graus (VIEIRA, MARX E SILVA, 2017;
FLORES, 2019); narrativas em 360 graus de Realidade Virtual (COMBER; PEREIRA; SILVA,
2017); narrativas em 360 graus (SILVA, 2017); narrativas com tecnologias méveis em videos
de 360 graus (DA SILVA, 2017); narrativas imersivas no webjornalismo e narrativas imersivas
no ciberjornalismo (LONGHI, 2017); narrativas imersivas (PEREZ-SEIJO et al., 2017;
GAUTERIO, 2019); narrativas imersivas no telejornalismo (MELLO SILVA, 2018); narrativas
jornalisticas em 360 graus (OLIVEIRA et al., 2018; MENEZES; ALBUQUERQUE MELO,
2019); e reportagem imersiva com video em 360 (BENITEZ, 2019; BENITEZ; HERRERA,
2017); telejornalismo imersivo (SILVA, 2018; MELLO e YANAZE, 2018; 2019);
videojornalismo de 360 graus (MABROOK; SINGER, 2019) e jornalismo hiper-real (LIMA
JUNIOR; BAZAN, 2020).

Nos apéndices desta tese apresentamos um quadro que oferece mais detalhadamente os
aspectos desses desdobramentos tedrico-conceituais. Esse exercicio se configurou essencial no
processo investigativo, pois pensar em como chamar adequadamente a unidade de mensagem

que se estuda nos alerta para o fato de que:

[...] a atribuicdo de nomenclaturas em demasia ¢ o modo de conceber
determinadas evidéncias, quando ndo estribados em perspectivas solidas e na
propria praxis, resultam em incoeréncias ou, entdo, trope¢am nas armadilhas
do senso comum e dos jargoes utilizados em ambientes profissionais (MELO;
ASSIS, 2016, p. 42).

Ainda que muito abrangente e carente de aprofundamento e discussdes, 0 mapeamento
que fizemos acerca das expressoes utilizadas para falar dessas tecnologias do ver nos levou a
perceber uma saturagdo tanto na repeticdo exaustiva do conceito de jornalismo imersivo de
Nonny De La Pefia, a “mae da realidade virtual” e fundadora do jornalismo imersivo, quanto

nos exemplos utilizados para as andlises empiricas. Entre as pecas mais citadas e debatidas
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estdo Project Syria®%; The Displaced®’ e Hunger in Los Angeles®® € até mesmo os estudos feitos
por pesquisadores brasileiros reforcaram esse coro.

Compreendemos que, durante um periodo, a auséncia de ofertas de estudos brasileiros
com robustez numérica de producdes desse tipo tenha sido justificativa para o apego aos
exemplos internacionais. No entanto, passados mais de 10 anos da propositura de Nonny De La
Pefia, timidas iniciativas das empresas jornalisticas no Brasil foram surgindo e nos incomodava
pensar como estava ocorrendo a aplicabilidade pratica dessa propositura no que diz respeito a
esse olhar imersivo por telas — especificamente o olhar ao redor proporcionado por cameras
que captam em 360 graus.

Esses foram dados que constantemente figuravam nas analises e referéncias de artigos
cientificos, Trabalhos de Conclusao de Cursos (TCCs), dissertagcdes de mestrado e teses de
doutorado. Entre as observacdes relacionadas aos usos, sugestdes de otimizagdo e ressalvas
sobre o tema, destacamos: a ponderacdo de que o jornalismo imersivo poderia apresentar
propositos sombrios (KYLE, 2015); a necessidade do uso de anotagdes dindmicas (elementos
graficos inseridos aos videos como forma de orientar o telespectador) para evitar as
ambiguidades imagéticas dada a remoc¢ao da decisdo do contexto e enquadramento por parte do
jornalista (MARQUES, 2016); a forte tendéncia em apontar o jornalismo imersivo como um
método que invoca um senso elevado de empatia e estabelece um senso superior de imersao
(NAKAGAWA, 2017) e que por isso ¢ necessdrio refletir sobre os desafios €ticos que os
jornalistas enfrentam ao usar a realidade virtual.

Além disso, as proposituras de De La Pena foram citadas em estudos relacionados ao
documentario interativo (GIFREU CASTELLS, 2013). Essa sistematizacao ¢ fruto de pesquisas
bibliograficas exploratdrias sobre o tema e ainda carece de uma mostra de recorréncias que nos
permita descrever melhor o fenomeno e diferencid-lo de outras praticas que estdo sendo
associadas a produgdo telejornalistica e o uso de tecnologias imersivas — isso o faremos mais

adiante.

26 Utiliza novas tecnologias de realidade virtual e define-se como capaz de inserir “o plblico em cena e
experimentar a situacdo das criangas sirias na guerra civil, de uma maneira verdadeiramente visceral”. Mais
informagoes em: https://bit.ly/34jFj8U Acesso em: 20 jul.2019.

27 Trata-se do primeiro documentario em video 360 do The New York Times e explora a crise global de refugiados
através das historias de trés criangas. Mais detalhes em: https://bit.ly/34mwLOT. Acesso em: 20 jul. 2019.

28 Trata-se de um filme de realidade virtual langado em 2012 por Nonny de la Pefia e que recria uma testemunha
ocular de uma emergéncia em um banco de alimentos de Los Angeles. Disponivel em: https://bit.ly/2JRfOkt.
Acesso em: 20 jul. 2019.
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Em sua tese de doutorado, a pesquisadora Maria José Benitez de Gracia (2019) elaborou
o que chamou de caracterizagdo da reportagem imersiva com videos em 360 graus. Como
elementos identificadores dessa pratica, ela selecionou a aproximagdo do espectador aos fatos;
oferecimento de profundidade e originalidade; indaga aspectos centrados no interesse humano;
emprega codigos visuais diferenciados; requer um tratamento especial do som; admite
diferentes graus de representagdo do espectador; multiplica as possibilidades de representar um
espago; intensifica recursos expressivos; permite um tratamento criativo do tempo; ¢ capaz de
gerar a sensac¢do de estar presente no fato relatado; converte o espectador em um participante
da historia e facilita a empatia através da identificagio com os personagens (BENITEZ, 2019).

Ainda em formato de artigo e posteriormente aprofundado em sua tese de doutorado, o
pesquisador Adalton Fonseca (2017) nos ofereceu um alerta quando ponderou que os “[...]
videos 360 e reportagens em realidade virtual caracterizam o conceito hegemonico [grifo nosso]
do jornalismo imersivo” (p.1) — e como nos ensina, portanto, como aceitar ¢ replicar dada
definicdo atropelando outras discussdes que orbitam o tema. Em concordancia com o que
apontou o pesquisador anos depois em sua tese, compartilhamos de visdo semelhante de que o
conceito de jornalismo imersivo de Nonny De La Pefa se tornou hegemonico no mundo do
trabalho e na pesquisa académica por prender-se a uma conceituagdo fortemente tecnoldgica
que coloca a experiéncia de imersao no jornalismo subordinada as ferramentas que permitam a
reconstru¢do de ambientes por meio de recursos digitais (FONSECA, 2020) — entre eles a RV,
RA e Realidade Mista (MR), por exemplo.

Para discutir a formulagdo do conceito de jornalismo imersivo e seus desdobramentos,
Fonseca (2020) realizou um robusto levantamento de 79 artigos, comunicagdes, teses,
dissertacdes e relatdrios de institutos de pesquisa realizados entre 2010 e 2018, em linguas
portuguesa, inglesa e espanhola, destinados a discutir o jornalismo imersivo. Entre as propostas
de abordagens mais comuns nas investigagdes: descri¢do e caracterizagdo do conceito; a busca
por potencialidades e processos de inovacdo vindos dos formatos imersivos; percepcdes e
interagdes dos usuarios e métodos e quadros tedricos para a analise do jornalismo imersivo.

E importante destacar, no entanto, que Adalton Fonseca focou as suas atengdes em
analisar a categoria imersdo — tida como estruturante para a pratica jornalistica — como um dos
eixos em torno do qual ocorrem mudangas e inovagdes no jornalismo em redes digitais
(FONSECA, 2020). Embora o termo imersdo orbite com frequéncia em torno dos nossos
estudos, reforgamos que os nossos interesses nesta tese se voltam aos processos de pedagogias
do olhar e de um olhar ao redor — caracteristica e acdo presente e possivel tanto em videos

esféricos como em producdes em RV.
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Apesar disso, ndo descartamos aqui a necessidade de tragcar padrdes minimos para a
caracterizacdo do fenomeno, atualizando-os de acordo com as proposituras tedricas ja
mencionadas. Mas até 14, tentamos discutir as principais defini¢des adotadas por pesquisadores
brasileiros, até mesmo para que possa ser mais convergente e assertiva a tentativa de plasmar a
andlise teodrica e pratica do tema, usando para isso uma “territorialidade” em comum: as
produgdes de pegas telejornalisticas em 360 graus feitas no Brasil.

Edna de Mello Silva (2018) aponta que desde 2015 hé registros de emissoras brasileiras
fazendo o uso de narrativas de apelos imersivos em seus telejornais — mesmo reconhecendo que
aquelas baseadas em videos 360 graus s6 podem ser verdadeiramente consumidos com certo
grau de imersdo a partir do computador, celulares ou gadgets compativeis. No que ela chama

de uma nova fase do cendrio telejornalistico, esses recursos podem mostrar:

Angulos inusitados como os detalhes do teto de um teatro, a plateia de um
show, as pessoas atrds do cinegrafista, diferentes imagens podem ser
exploradas pelos espectadores, oferecendo a sensagdo de presenga e de
autonomia, diferente das reportagens tradicionais em que o enquadramento
escolhido pelo cinegrafista define o que se pode ver na tela. (SILVA, 2018,
p-30).

A autora identificou que, em termos de linguagem, a maioria dos videos 360 graus eram
produzidos com formatos jornalisticos televisivos, com destaque para a nota coberta e
reportagem como principais modelos (ibid., 2018). No entanto, Edna de Mello Silva admite que
“[...] o fato de oferecer novas possibilidades de exploragdo de imagens nao significa diretamente
que hé mais informacao, visto que os detalhes visuais podem nao agregar valor a noticia” (ibid.,
p.32). Com esse pensamento de que “a imagem televisiva é pobre em sentido” (SODRE, 2010,
p.59) corroboram com outros pesquisadores que, diante dessa demanda contemporanea de
producgdo exacerbada de imagens, nos alertam para o fato de que “[...] as significacdes gerais
s0 podem ser faladas, ditas, jamais narradas por imagens.” (ibid., p.75).

A analise empirica das producdes jornalisticas brasileiras feitas em 360 graus — como
demonstraremos mais a frente — nos alerta para a fragilidade posta nessa forma de narrar, falar
e direcionar o olhar quando temos a possibilidade de olhar o entorno. Por ter um compromisso
com o real histérico, a televisdo — embora ocupe outras plataformas que nao o televisor — deve
carregar consigo “uma logica de demonstragdo, de explicacdo [...] ela pode mostrar qualquer
coisa, mas tem de explicar, de esclarecer o que mostra. E nesta operacdo, a palavra, o verbo,
impdem seu poder ao elemento visual” (ibid., p.74). O “dar a ver” que acontece apenas por uma
oferta tecnologica fruto da produg@o econdmica e industrial de um tempo ¢ insuficiente e carece

de linguagem propria — esse incomodo ndo foi identificado de forma inédita nesta tese e
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inclusive corrobora com apontamentos feitos por outros pesquisadores que se dedicam aos
estudos de filmes esféricos.

O pesquisador brasileiro Giovanni Guizzo da Rocha (2020) empenhou-se em estudar a
capacidade de desenvolvimento de praticas e discursos jornalisticos a partir do emprego da RV.
Ele defende que produgdes desse tipo exigem cruzamentos interdisciplinares com técnicas e
perspectivas de dominio do game design para o seu desenvolvimento (ROCHA, 2020) e embora
esse ndo seja um ponto que advogamos como essencial para a produgdo audiovisual que
estamos estudando, o trabalho dele nos interessa por fornecer importantes aportes teoricos,
especialmente ao destacar o trabalho seminal da jornalista Nonny De La Pefia (2010) que traz
o que ele classifica como sendo as bases do conceito de jornalismo imersivo (ROCHA, 2020).

Giovanni Rocha (2020) cita que os videos em 360 graus ndo permitem um alto nivel de
exploragdo interativa e limita-se as movimentagdes do olhar — para nos, a questdo do olhar &,
na verdade, ponto crucial muito mais que a necessidade de advogar um “corpo virtual”
(avatar®®) capaz de interagdo com a historia mostrada, o que ndo significa recusar esses
recursos. Um dos pontos de incomodo do autor € perceber que, utilizando esse tipo de recurso
no jornalismo, nao ¢ permitido afetar a natureza linear da narrativa. Inclusive pontua isso como
uma limitacdo na propositura de De La Pefia, uma vez que a narrativa de ndo-fic¢ao nao permite
a participacgdo da audiéncia na condu¢ao da narrativa. Segundo ele, os “[...] videos 360 limitam-
se a narrativas lineares por restringir interagdes do usuario com a experiéncia, entregando
apenas perspectivas diferentes tomadas a partir de um ponto fixo.” (ROCHA, 2020, p.192).

Para nds, ¢ justamente nestas perspectivas diferentes que reside o nosso interesse, a
partir do momento em que se oferece aos espectadores uma visdo periférica, estamos falando
de uma nova pedagogia visual em emergéncia, que destoa (ou no minimo se rebela) de uma
pedagogia a qual fomos costumeiramente colocados em contato: a da televisdo para televisor,
acostumada a um frame “enquadrado”. Na tentativa de elaborar uma discussdo mais robusta
sobre o tema, também nos deparamos com um outro desafio que consideramos importante: a
confusdo no uso de termos com fronteiras muito proximas e que merecem aqui uma
diferencia¢do para evitar equivocos posteriores, afinal, jornalismo de imersdo e jornalismo

experiencial ndo sdo praticas sindbnimas de jornalismo imersivo.

2% Trata-se de uma representagio do corpo na cena. Por avatar entende-se a representagdo do “eu” num determinado
ambiente. Nos jogos, sdo personagens criados pelos usuarios para interagir dentro de uma historia — podendo
inclusive fazer escolhas prévias ndo apenas relacionadas & aparéncia fisica, como também caracteristicas de
personalidade e habilidades profissionais ou psicologicas, por exemplo.
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3.1.1 Jornalismo de imersdo e jornalismo experiencial

Atentar para a diferenca entre o modo de fazer (producdo) e o modo de consumir
(fruicdo) nos ajuda no trajeto de compreensdo e defini¢des de fronteiras entre as expressdes
citadas no titulo deste topico. Nos trabalhos desenvolvidos por Dominguez-Martin (2015;
2017), a pesquisadora publicou uma cuidadosa pontuagdo na diferenca entre jornalismo de
imersdo e jornalismo imersivo, explicando que o “[...] jornalismo de imersdo ou etnografico
cumpre sua maior fun¢do quando consegue transportar ao publico a realidade que o jornalista
vivenciou.” (DOMINGUEZ, 2013, p.91, tradugdo nossa). Ela trabalha com uma minuciosa
revisdo bibliografica (citando desde o Jornalismo Gonzo ao new journalism, por exemplo) e
menciona a imersao como uma técnica de reportagem para além das fronteiras tecnoldgicas ao
dizer que a imersdo depende da imaginacao de duas pessoas: o autor, que a desencadeia com
sua histdria, e o leitor, que esta imerso nela (DOMfNGUEZ, 2017).

Ao supor um “trabalho quase etnografico, que tomara mais tempo que o proprio
jornalismo investigativo” (NEVEU, 2006, p. 132), o new journalism previa procedimentos de
escrita que tentavam produzir o sentimento de estar dentro de uma cena descrita com ares de
um jornalismo mais etnografico e atento a uma imagem do “andar de baixo” da sociedade
(NEVEU, 2006), com pautas que buscavam dar “visibilidade a componentes ocultos da
sociedade e aten¢do as mutagdes que ndo seguem o caminho real do ‘acontecimento’” (ibid.
p.132-133). A vivéncia e experimenta¢do no jornalismo de imersdo se aproxima mais da ideia
de método e estd associada a figura do jornalista e em nada impede de ser uma das etapas ou
um processo a ser usado para a produ¢do de uma reportagem de cunho imersivo com uso de
tecnologia, por exemplo.

O jornalismo de imersdo opera de uma forma diferente do que prevé o jornalismo
imersivo nos pressupostos estudados aqui nesta tese. Para o primeiro, o foco esta centrado no
método — inclusive a demanda de pautas tem uma natureza diferente —, e nesse cenario ao
jornalista ¢ solicitado primeiramente um tempo maior no processo de apuragdo, uma espécie de

vivéncia, de “estar na pele”, de modo a:

[...] adentrar-se em comunidades e situacdes distantes, com o propdsito de
experimentar vivéncias e perfis e interatuar com o entorno; tempo para adotar
personalidades alheias, as vezes tdo questionadas, para passar despercebidos
em processos de imersdo; tempo para enfrentar a redacdo de um texto em que,
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com frequéncia, o jornalista passa a ser o protagonista do relato. (HIDALGO
e FERNANDEZ BARRERO, 2013, p.9)*.

O alerta, portanto, ¢ ndo confundir a imersdo enquanto proposta de efeito de sensacio
no publico e jornalismo de imersdo enquanto método. Uma vez que, enquanto metodologia,
este “[...] tenta compreender a realidade a partir da experimentacdo propria, o que confere um
elevado grau de subjetividade aos relatos” (HIDALGO; REDONDO, 2021, p.4)*!. Além disso,
essa filosofia de trabalho evoca um formato diferente de publicacdo, pois o resultado do
jornalismo de imersdo geralmente sdo robustos textos para revistas de periodicidade ndo didria
€ que ndo raramente sdo transformados em livro (Idem).

Como representante do Jornalismo Gonzo — uma iniciativa ainda mais rebelde do que o
proprio new journalism — o jornalista Hunter Thompson defendia a adocdo da técnica da
imersdo total nas historias e cenas como uma das bussolas comportamentais exigidas a essa
categoria de escrita (RODRIGUES, 2012). Os resultados dessas imersdes (que duravam
semanas e até meses) eram reportagens extensas e livros. Uma das exigéncias amplamente
lembrada por ele era a de que “o escritor precisa participar da cena enquanto escreve sobre ela”
(THOMPSON, 2004, p.47), fornecendo detalhes que o “lead” do jornalismo tradicional
amputava alegando falta de espaco (e até mesmo de interesse) — no telejornalismo também ha
bruscos cortes imagéticos e pensar nessa auséncia que poderia ser suprida por uma oferta de
“espaco visual” requer refletir, também, na forma como esse espago sera narrado.

E importante destacar, no entanto, que o estilo Gonzo de se produzir jornalismo se
diferencia do modelo do new journalism na medida em que este adota — em analogia a aspectos
antropologicos — o método baseado na observagdo, enquanto que “[...] o Gonzo jornalista
vivencia a experiéncia, participa de uma imersdo extrema no objeto de suas reportagens,

ultrapassando os limites da observacdo participante da antropologia.” (MEIRELES, 2008).

[...] no Gonzo a ideia de imersdo, ja trazida pelo Novo Jornalismo, demonstra-
se insuficiente. Isso ndo significa dizer que o modo de captacdo baseada no
estilo Gonzo exija necessariamente mais tempo de investigagdo do que um
encaixado nos padrdes do New Journalism. O que entra em discussdo ¢ a
proximidade maior entre o investigador e o que ¢ investigado — as vezes ¢
preciso, inclusive, que eles se confundam. (RODRIGUES, 2012, p.53).

30 No original: adentrarse en comunidades y situaciones ajenas, con el prop0sito de experimentar vivencias y
perfiles e interactuar con el entorno; tiempo para adoptar personalidades ajenas, a veces tan cuestionadas, para
pasar inadvertidos en procesos de inmersion; tiempo para afrontar la redaccion de un texto en el que, con
frecuencia, el periodista pasa a ser protagonista del relato.

31 No original: intenta comprender la realidad a partir de la experimentacion propria, lo que confiere un elevado
grado de subjetividad al relato (HIDALGO; REDONDO, 2021, p.4).
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A expressdo jornalismo de imersdo é encontrada em outros trabalhos’? relacionados a
estudos de reportagens multimidia. E importante citar que ndo sdo raros os casos em que a
expressao Jornalismo Imersivo aparece em estudos que tem énfase no método e ndo nas

tecnologias imersivas, como no trecho abaixo ao explicar que:

[...] o jornalismo de imers@o — ou imersivo [grifo nosso], se assim desejarmos
—, incomum de ser praticado, muito embora se apresente como a melhor
maneira para retratar fatos e situagdes, por permitir ao jornalista embrenhar-
se nos mais variados cendrios e perceber a teia de articulagdes que os
configura. A pouca adesdo ao método, a0 menos em parte, se da por conta de
elementos que por vezes o marginalizam ou lhe atribuem a estampa de
subversivo, de contrario aos canones da atividade jornalistica, calcado na ideia
de objetividade. (TEMER et al., 2014, p. 80).

Pela perspectiva mais etnografica, essa proposta se refere a um método de apuracdo de
informagdes no qual reporteres se inserem no ambiente dos acontecimentos para compreendé-
los e transformé-los em narrativas que ultrapassam relatos frios e objetivos, tal como
pressuposto pelo formato noticia (TEMER et al., 2014). Se no Jornalismo de Imersdo o foco
estd centrado no método, o jornalista precisa de uma vivéncia direta com a pauta, um sentir na
pele. Hidalgo e Fernandez (2013) se referem ao Jornalismo de Imersdo como um método de
investigacdo onde o jornalista é o protagonista do relato e ndo o interator, como propode a
conceituagdo mais utilizada/canonica de jornalismo imersivo, a de Nonny De La Pena (2010).

O termo jornalismo experiencial tem sido utilizado para tratar de contetidos jornalisticos
feitos com uso de RV. A expressdo ¢ citada por pesquisadores como Cory Blair e Alfred
Hermida também foi utilizada pelo professor John Pavlik durante um simpdsio realizado no
Brasil, onde os termos “[...] experiéncia, experimentacdo e experimentos foram palavras-chave
na fala do autor, que ilustrava com uma série de casos recentes no ciberjornalismo” (LONGHI,
2017a, p.2).

Com as cameras em 360 graus, pesquisadores defendem a ideia de que se estaria
renovando “[...] a ideia de jornalismo experiencial que, se antes se dava pelo reporter enquanto
‘participante observador’, agora se da pelo seu envolvimento organico com a narrativa.”
(LONGHI, 2017, p.6), desse modo o repdrter vivencia a situag@o sobre a qual ird relatar e, neste
sentido, experienciar seria colocar-se como sujeito da histdria que se relata, na perspectiva de
um narrador que tudo vé. Fazendo um paralelo com as imagens imersivas teriamos uma

“imagem que tudo vé€”, na qual ndo ha cortes (LONGHI, 2017).

32 Disponivel em: https:/bit.ly/2BWz3X. Acesso em: 08 jan. 2019.
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3.2  Tecnologias imersivas: pedagogias prévias

El hombre ha sabido inventar maquinas que trabajan, se
desplazan y piensan mejor que él o en su lugar. Pero
jamas ha inventado alguna que pueda gozar o sufrir en
lugar de ¢l — Jean Baudrillard.

Entre os significados atribuidos a palavra pedagogia estdo: método de ensino; conjunto
de doutrinas, principios e métodos que visam assegurar uma educacdo eficiente. Nos
concentraremos aqui em identificar quais os conjuntos de praticas e principios que orientavam,
num primeiro momento, o uso de videos em 360 graus para o jornalismo. Comegamos esse
exercicio de observacdo a partir das proprias plataformas que inicialmente abrigaram e
disponibilizaram recursos técnicos para a elaboragao e circulagdo desse tipo de conteudo — que
chegou a ser apontando como uma das grandes tendéncias do jornalismo digital pelos gigantes
de tecnologia como o Google. O interesse no uso ¢ tamanho que a empresa possui um fundo de
inovacao, o Digital News Initiative.

Entre os projetos financiados pelo Google, figurou o Augmented Video 360°° — uma
ferramenta de edi¢do e visualizacdo de videos 360 graus com anotagdes dinamicas para
melhorar narrativas. Essas anotagcdes dindmicas consistem em recursos para completar as
narrativas jornalisticas com chamadas de ateng¢do que os produtores do video considerem
relevantes para o espectador. Ao elaborar o que consideramos uma das teses mais consistentes
e detalhadas sobre o uso de videos 360 graus para o jornalismo, Maria José Benitez (2019)
reforca o uso desses recursos e elenca quatro praticas para guiar a atengdo do espectador nos
videos esféricos. Sao eles: acrescentar a cena elementos com movimento; empregar técnicas
adequadas de iluminagdo e cor e utilizar sons espaciais aos objetos. A autora se baseou em
técnicas cinematograficas de Bordwell e Thompson (1995), que sdo utilizadas para controlar a
narracdo e guiar a atencdo do telespectador, com orientacdes que vao desde o processo de
filmagem até aspectos da direcdo (que condicionam a percepcao do espago), som e montagem.

Também nos parece interessante demarcar a aparente coincidéncia de ritmos entre as
produgdes jornalisticas efetivamente divulgadas e postas em pratica e os periodos de
langamento de tecnologias relacionadas a captagdo e visdo em 360 graus. Destacamos aqui o

Google Cardboard (2014); a camera Samsung Gear VR (2015); Google Daydream View

33 Mais informagdes disponiveis em: https://av360.inesctec.pt/. Acesso em: 12 jan. 2019.
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(2016); Oculos Rift (2016) ¢ a camera digital RicohTheta V (2018). A miniaturizagio de
cameras ¢ vista como elemento a permitir novas formas de pontos de vista no jornalismo ao
relatar e construir a historia a partir da posi¢@o especifica de uma pessoa dentro de uma situagao
de vida real. Nesse cendrio, as cameras em 360 graus e a tecnologia de cameras 3D
proporcionariam um aumento da sensagdo de imersdo fisica, um estar ld e pontos de vista
espaciais anteriormente indisponiveis na narrativa visual (CASTELLS, PARKS, VAN DER
HAAK, 2012).

Situagdes de orientacdes de uso sdo encontradas em artigos como o dos pesquisadores
Gary Malcolm Hardee e Ryan Patrick McMahan (2017), que categorizam o que chamam de
360 Breaking News Videos como um dos quatro tipos de jornalismo imersivo que sao
apropriados para divulgacdo publica de informa¢des (HARDEE; MCMAHAN, 2017). Eles
fornecem uma série de diretrizes para jornalistas iniciantes no processo de elaboracdo de
experiéncias imersivas e citam que uma das vantagens de se usar os videos em 360 graus ¢ que
eles podem ser vistos através de varios meios (HARDEE; MCMAHAN, 2017) e que por isso,
trata-se da tecnologia imersiva mais acessivel para amplo publico consumo. No entanto, embora
possa permitir presenga e emocgoes, ¢ incapaz de garantir o efeito de “propriedade do corpo” na
cena.

O pesquisador Adalton Fonseca (2017) aponta para o posicionamento recorrente de
tratar um “jornalismo imersivo” remetendo unicamente as narrativas que exploram artefatos
tecnologicos, como as cameras 360 graus e Oculos de RV, por exemplo. Segundo ele, a
recorrente mengao ao uso da reconstrucao de mundos digitalmente também deveria servir como

um alerta para que pudéssemos langar:

[...] um olhar mais amplo do que a perspectiva do jornalismo imersivo, que
restringe seus objetos aqueles que constroem mundos digitalmente (realidades
virtual e aumentada e newsgames), ja que entendemos que formatos narrativos
estaticos, audiovisuais e dinamicos (infograficos interativos) também
promovem sensacdes correlatas ao conceito de imersdo. (FONSECA, 2017,

p-13).

Nos proximos topicos, os nossos olhares se voltam as discussdes relacionadas as
investidas teoricas pedagogizantes de ensinar como devem ser utilizadas essas tecnologias que
captam o entorno — estamos chamando de pedagogias prévias de um jornalismo imersivo que
teve o discurso fortemente alimentado pelo artigo seminal de Nonny De La Pena (et al., 2010)
€ que para esta tese precisa ser reavaliado. Tratam-se de recortes tematicos, considerando as

expectativas geradas e criticas relacionadas a propositura de um jornalismo empatico,
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comprometido com pautas de impacto social e com poténcia para sensibilizar fortemente as
pessoas.

Partimos do pressuposto de que, os produtos audiovisuais jornalisticos amparados
fortemente por aparatos técnicos do fazer ver sao comumente associados com tecnologias que
prometem uma maior proximidade e autonomia do telespectador em relacdo aos fatos e,
frequentemente, envolvem uma espécie de desmantelamento da visualidade padrdo do
telejornalismo. Na construc¢do discursiva desse jornalismo que associa um ver a um estar 14,
temos em jogo a empatia como argumento de populariza¢io; o avatar apresentado como o vetor
imersivo para tal e o hesitante papel do interator — ora tratado como partner, ora como voyeur

da cena.

3.2.1 A empatia como argumento de popularizacdo

Promessas de inovagdes visuais para o jornalismo carecem de proposituras de ordem
editorial. Uma das inquietacdes levantadas quanto ao uso de cameras que captam em 360 graus
foi definir para quais pautas, para quais situacdes e quais fins essa tecnologia deveria ser
direcionada. Nesse cendrio, percebemos que “[...] atengdo, empatia, usuarios, prototipos e
interatividade sdo alguns dos termos que comecam a se tornar centrais na criagdo audiovisual”
(SALLES e RUGGIERO, 2019, p. 85). A relagdo entre imagem, a simulacdo de um corpo
presente em determinada cena e possibilidades gestuais ganharam tamanha ateng¢ao a ponto de
encontrarmos declaragdes de que “[...] quanto mais envolvido fisicamente no ambiente virtual
o utilizador estiver, maior serd o grau de empatia” (LIMA, 2018, p. 26).

A perspectiva de colocar-se no lugar de outra pessoa foi uma das principais apostas dos
conteudos informacionais feitos com uso de cameras 360 graus e RV. No entanto, se no
ambiente dos jogos digitais a questdo da exploragdo visual do entorno parece bem mais ajustada
e resolvida — especialmente através do uso de RV — para o jornalismo feito no Brasil essas
questdes apresentam incomodos, esbarrando ainda no uso experimental de cameras que captam
em 360 graus. Enquanto que nos videogames ja se alcanga “o mundo primorosamente simulado
do jogo” (COSTA, 2020, p.49), com significativos niveis de imersdo, no jornalismo
encontramos praticas que ainda enfrentam desafios para se consolidar como formato. Esse
discurso de direcionar o uso de tecnologias imersivas na promocdo de comportamentos
empaticos também ¢ presente nos games.

As falas dos pesquisadores e tedricos sobre o tema reforcam o imaginario de que as

proposituras de abordagens temadticas apresentadas para as produgdes imersivas para
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smartphones, tablets, 6culos VR e cinema devam ser regidas por essa palavra-chave, a empatia.
Termo que foi imediatamente indexado aos conteudos que falavam de “novas e imersivas
midias para contar historias que criam empatia nos leitores e espectadores™*. Frequentemente
associando essa pratica aos feitos de Nonny De La Pefia — a empatia, portanto, funcionava como
argumento de popularizagdo de uma tecnologia e de um modo de fazer jornalismo.

A propria pesquisadora defende que “podemos ter o que eu chamo de dualidade de
presenga, € acho que isso me permite tocar nesses sentimentos de empatia [...] e isso significa,
claro, que eu preciso ser cuidadosa ao criar as cenas” (DE LA PENA, 2015)%. Sio frequentes

0s posicionamentos que citam:

[...] conteudos praticados em VR gerardo empatia ao publico por justamente
colocé-lo dentro do contexto narrado, para experienciar uma situagdo pouco
provavel de ser vivenciada por ele e, assim, serd possivel aproxima-lo do
contexto, envolvendo-o e sensibilizando-o com a narrativa apresentada.
(DRUM, 2019, p.115).

Entre os argumentos recorrentes para o uso da RV como fortalecimento de um discurso
de popularizagio, estavam a importancia dessa modalidade de jornalismo para a reducgdo de
preconceitos a grupos estigmatizados (RODRIGUEZ, 2018); apontamentos para um potencial
de vocagdo social da pratica (CASTEJON, 2017); definicdo da tematica social como uma das
mais habituais nesse tipo de narrativa (PEREZ-SEIJO, 2018); além de ser apontada como uma
ferramenta a atuar no campo da interacdo humana quanto a questdes de representagdes e
esteredtipos sociais (REIS, 2016).

Em trabalhos anteriores (RODRIGUES, 2019) a autora desta tese ja havia sinalizado
que reportagens sobre acidentes nucleares®®, debates sobre imigra¢do®’, guerra®®, combate a

preconceitos®®, genocidio®” e tentativas de sensibiliza¢do*! foram pautas-alvo apontadas como

34 Publicado originalmente no site do TED Connects ¢ disponivel em: https://bit.ly/2Uhtc97. Acesso em
09.abr.2020.

35 A fala da pesquisadora foi retirada de uma palestra do TED, disponivel em: https://bit.ly/2UTsCxd Acesso
em: 09.abr.2020.

36 Disponivel em: http://bit.ly/2ESspDu. Acesso em: 05 jun. 2019

37 Disponivel em: http://bit.ly/2Z9BFLh. Acesso em: 03 jun. 2019.
38 Disponivel em: http:/bit.ly/2wAFzR2. Acesso em: 03 jun. 2019.
39 Disponivel em: http://bit.ly/2lhcAXR. Acesso em: 03 jun. 2019.
40 Disponivel em: https://nyti.ms/2jyfryz. Acesso em: 03 jun. 2019.

4! Disponivel em: http://bit.ly/3159wqd. Acesso em: 03 jun. 2019.
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ideais para ter discussdes ampliadas com o uso criativo e €tico desse tipo de tecnologia — em
meados de 2015, dizia-se que esse consumo deveria ser feito com dculos de RV, situagdo que
ndo se concretizou com tanta énfase e apelo popular, pelo menos até a defesa desta tese. Isso se
deu especialmente pelo fato dos meios de comunicacdo no Brasil estarem produzindo contetidos
feitos com videos esféricos, e ndo propriamente com aplicacdo de realidade virtual. Além disso,
a pedagogia do olhar — as preocupagdes em trabalhar orientagdes visuais para o publico —
também foram pouco exploradas.

Tentando compreender essa urgéncia na busca pela empatia tendo a comunicacdo e
aparatos tecnologicos como principais catalisadores, encontramos uma pista dessa constru¢ao
discursiva através dos escritos do professor Franco Berardi (2019). Ao tragar um diagndstico
critico da contemporaneidade, o autor elabora discussdes comparando o espirito depressivo
deste novo século “ao espirito futurista que permeou profundamente a cultura do século XX,
marcado pela crenca no futuro” (BERARDI, 2019, p.7). No cenario de expectativa por uma
perfeicdo tecnoldgica o autor cita fatores como empreendedorismo generalizado, processos de
disciplinamento técnico do corpo para o trabalho e de desconforto existencial. Considerando a
conectividade e a precariedade como faces da mesma moeda (BERARDI, 2019), ele menciona

que:

Parece que esta se construindo uma geragdo de humanos cuja competéncia
sensorial é reduzida. A habilidade de compreender empaticamente o outro, de
interpretar sinais que nao tenham sido codificados segundo um codigo de tipo
binario, torna-se cada vez mais rara, cada vez mais fragil e incerta. (p.20).

Ao falar de um futuro precario, o autor aponta ainda para uma tendéncia de declinio ao

experimento do gozo, uma vez que:

Reduziu-se dramaticamente o tempo disponivel para a elaboracdo dos
estimulos nervosos. A troca simbolica entre seres humanos ¢ feita sem
empatia, porque ndo ¢ mais possivel perceber o corpo do outro. Para poder
perceber o outro como corpo sensivel, & preciso o tempo da caricia ¢ da
percep¢do do cheiro. E o tempo para a empatia diminuiu, porque a
infoestimulagdo tornou-se intensa demais (ibid., p.164).

Pareceu-nos curioso que de um cendrio que apontava e criticava o afastamento de
pessoas por causa de uma fragmentacdo vinda do uso excessivo tecnologia — causadora de um
“aspecto solitario do prazer” (ibid., p.156) —, tenha nascido justamente a esperanca de que por
ela mesma tenhamos o antidoto e redencdo para este impasse: trata-se de usar recursos

magquinicos com fins de gerar a empatia, esta pilula milagrosa que encontra, na superexposi¢cao



57

do olhar e na simulag¢do da presenga corporea, uma pratica imprescindivel para o jornalismo
feito com uso desses recursos de visualidade.

Discursos desse tipo ganharam refor¢os vindos de empresas e entusiastas focados na
criagdo de projetos inovadores em RV. O produtor cinematografico Chris Milk ¢ um deles, ao
defender que a RV pode criar a mais avangada maquina de empatia (MILK, 2015)*? pois
conecta seres humanos a outros seres humanos “de modo profundo que eu nunca vi antes em
outro meio de comunicagdo. E isso pode mudar a percepcao das pessoas entre si” (MILK, 2015).
Ele é cofundador do aplicativo Within*}, que usa de tecnologias inovadoras para fazer historias
humanas interativas. Ao falar de Clouds Over Sidra’* em uma palestra TED*, ele descreve

assim a cena onde se pode visualizar uma das personagens:

E quando vocé esta 14 no quarto dela, olhando para ela, vocé ndo esta vendo
por uma tela de TV, vocé€ ndo esta olhando por uma janela, vocé esta sentado
la com ela. Quando vocé olha para baixo, vocé estd no mesmo chdo em que
ela esta sentada. E por causa disso, vocé€ sente a humanidade dela de modo
mais profundo. (MILK, 2015, n.p).

Mesmo reconhecendo que ¢ uma maquina, o produtor defende que ¢ através desta
maquina que tornamos mais compassivos, mais compreensivos e mais conectados. E
finalmente, n6és nos tornamos mais humanos (MILK, 2015). Essa associagdo de uma
hipervisualidade como sinénimo de presenga e tendo como consequéncia direta a uma maior
“humanidade” permeou as expectativas, previsdes e imaginario sobre o tema.

Com o objetivo de buscar mais informagdes sobre este topico, entrevistamos
estudiosos*® da area que, no periodo de escrita desta tese, estavam desenvolvendo trabalhos de
investigacdo relacionados a jornalismo, imersdo, uso de cameras em 360 graus e realidade

virtual — que constituem o nosso grande campo do olhar ao redor. O pesquisador espanhol

42 Informagdes repassadas em forma de palestra, disponivel em: https://bit.ly/2UUHZGX. Acesso em: 09 jun.
2020.

43 Mais informagdes em: http://bit.ly/2WHwNzr. Acesso em: 09 jun. 2020

4 Um filme produzido com realidade virtual sobre a crise dos refugiados na Siria. https:/bit.ly/3c8B5nA. Acesso
em: 09 jun.2020.

4 Disponivel em: https://bit.ly/3g5G90a. Acesso em: 16 ago.2021.

46 As entrevistas semiestruturadas foram feitas por video e e-mail no periodo de 27 de maio a 03 de junho de 2019
e encontram-se na integra nos Apéndices desta tese. As agdes integraram a pesquisa de campo da autora que,
durante o periodo de julho de 2019, realizou estagio de pesquisa no Programa de Doctorado en Investigacion en
Medios de Comunicacion da Universidad Carlos III de Madrid, o que incluiu a elaboragdo de um artigo sobre
deontologia, ética e jornalismo imersivo. Mais informagdes em: http://bit.ly/2NnFyc4. Acesso em 12 nov. 2019.
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Pavel Sidorenko Bautista*’, da Universidad Castilla La Mancha, pontua que tecnologias que
potencializam os efeitos de imersdo nos deixam diante de um processo poderoso para
conscientizar sobre temas de interesse social, “[...] ndo apenas para reivindicar os direitos de
determinadas minorias, evidenciar problemas sociais, mas também temas tdo complexos e vitais
como a mudanga climatica”, (BAUTISTA, 2019, p.1).

A pesquisadora brasileira Raquel Ritter Longhi*® aponta que “[...] desde os primeiros
conteudos em realidade virtual que temos visto, eles ja tratam de uma aproximacao a relagdes
relativas a humanizagdo e responsabilidade social do jornalismo” (LONGHI, 2019, p.2) e que
nesse contexto, “a tecnologia pode ser usada para retratar uma questdo muito forte e impactante
e dar uma dimensdo humana a essa questdo”. O professor Fernando Firmino da Silva®, que
coordena no Brasil um projeto de pesquisa sobre narrativas com tecnologias moveis em videos
de 360 graus na Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), comenta que as reportagens
imersivas podem atender a um jornalismo mais aprofundado. Segundo ele, em situagdes em
que se utiliza o recurso de reconstituicdo por meio de infografias, a RV pode desenvolver
empatia e identificagdo com personagens e cenas reconstruidas virtualmente ou gravadas em
360 graus.

Além das incidéncias teoricas, hd que se considerar que os gadgets e as produgdes feitas
para o consumo interativo muitas vezes sao interpretados como elementos catalisadores de
processos de empatia, de emancipag¢ao e participagdo dos interatores nas narrativas jornalisticas
— 0 que caracteriza uma “[...] armadilha de pensar tais midias como um paraiso de liberdade
politico-expressiva absoluta” (LIMA LOPES, 2017, p. 242), posto que “[...] nem toda pratica
mididtica no universo composto pela internet € libertadora, mas sim reconfiguradora de relagdes
culturais e sociais” (idem, p. 234).

Esse apelo as tematicas empdticas e de cunho social tem sido tonicas nos discursos
relacionados ao jornalismo feito usando como principais aportes tecnoldgicos, as cdmeras que
captam em 360 graus e eventuais usos de 6culos de Realidade Virtual, especialmente por ser

apontado como narrativa capaz de “causar reflexdes internas que possam vir a contribuir, de

47 Informagdo verbal. Entrevista concedida a pesquisadora por e-mail em 23 de maio de 2019 e com transcrigdo
na integra nos apéndices desta tese.

48 Informagdo verbal. Entrevista concedida a pesquisadora por ligacdo em video em 27 de maio de 2019 e com
transcri¢do na integra nos apéndices desta tese.

4 Informagdo verbal. Entrevista concedida a pesquisadora por e-mail em 01 de jun. de 2019 € com transcri¢do na
integra nos apéndices desta tese.
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forma positiva, para a aproximacdo do publico com assuntos reais, delicados e de forte impacto
social.” (DRUM, 2019, p. 130). Ha casos ainda onde a realidade virtual, como instrumento para
o jornalismo, ¢ apontada como “Unico sistema capaz de proporcionar uma experiéncia em
primeira pessoa nos acontecimentos das noticias.” (DE LA PENA et al., 2010, p. 299). Nio
descartamos aqui as dimensdes positivas dessa aplicabilidade.

Apenas a titulo de exemplo, destacamos o video feito em 360 graus para uma campanha
da Rede Justica Criminal (RJC), um “grupo formado por oito organiza¢des da sociedade civil
brasileira, que trabalha para tornar o sistema de justi¢a criminal mais justo e atento aos direitos
e garantias fundamentais™’. Como forma de sensibilizar o publico quanto a uma politica
criminal punitivista e encarceramento em massa, o filme focado na experiéncia de realidade
virtual “coloca pessoas comuns dentro de uma cela lotada para alertar sobre o encarceramento
em massa’™!.

Um segundo exemplo ¢ o curta-metragem Carne y Arena, um filme estadunidense

langado em 2017 e dirigido e escrito por Alejandro Gonzalez Ifarritu. Segundo o cineasta, que

realizou uma série de entrevistas com imigrantes, a ideia era:

[...] experimentar a tecnologia VR para explorar a condicdo humana numa
tentativa de quebrar a ditadura da grande tela, através da qual as coisas sO
podem ser observadas, e reivindicar o espago para permitir que o publico passe
pela experiéncia de andar com os pés dos imigrantes, sob a pele deles e em
seus coragdes. (INARRITU, 2017)%2.

Embora ndo seja puramente jornalistico, o foco era possibilitar ao publico vivenciar a
experiéncia de imigrantes e refugiados que tentam entrar nos Estados Unidos ilegalmente,
usando para isso a travessia da fronteira com o México. Se aproxima da ideia de um hiper-
jornalismo, um termo usado para se referir a um “género jornalistico que tem em seu cerne um
reforgo da narrativa pelo uso do espago fisico.” (LIMA JUNIOR; BAZAN, 2020, p.75).

Esses posicionamentos ilustram uma “busca pelo resgate [...] do despertar da empatia
que o Jornalista tanto busca para transformar o cenario ao seu redor.” (PASE, VARGAS;
ROCHA, 2018, p.13) e sugerem as potencialidades politicas atribuidas ndo apenas a essas
midias — mas a todas aquelas que permitem niveis (ainda que minimos) de participagdo e que

sdo fortemente associadas a ideia de uma democracia digital, discursos de aproximagao entre

50 Informagdes disponiveis em: https:/bit.ly/3kkccJA. Acesso em: 17 set. 2020.
5! Disponivel em: http://bit.ly/2NfnaTq. Acesso em: 17 set. 2020.

52 Entrevista na integra disponivel em: https://bit.ly/2RGcOLv. Acesso em: 07 dez. 2018.
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culturas e igualdade. Nao se trata de uma “invencdo” propriamente e diretamente associada a
Realidade Virtual, uma vez que essa “[...] crenca nas tecnologias da comunica¢do como
redentoras da humanidade ¢ herdeira do esclarecimento, ou antes do pensamento esclarecido
sobre a comunicagdo no qual essas tecnologias nos manteriam afastados da barbarie.”
(FIGUEIREDO, 2011, p. 75).

Ha situagdes onde essa tecnologia ¢ apontada como importante recurso no Jornalismo,
capaz de gerar “[...] a empatia entre publico e profissional, dando a este a liberdade para contar
uma historia, inclusive, tornando-se parte dela, como participante que experiencia € narra as
condi¢des e/ou emogdes vivenciadas.” (DRUM, 2019, p. 45). Discursos como esses sao

ancorados por outros pesquisadores, que sinalizam:

O jornalismo imersivo se expressa em todo o seu potencial com tecnologias e
equipes de realidade virtual e imersiva que permitem a experimentagdo nao
apenas visual, mas também sensorial de um entorno sintético tridimensional.
O desenvolvimento de tecnologias que eliminam sensorialmente a fronteira
fisica € o terreno de exploragdo mais fértil para a experimentacao desta ideia
de jornalismo imersivo pois permite o surgimento de novas formas
comunicativas. (DOMINGUEZ, 2013, p. 95)*.

A pesquisadora Marluci Fontana Drum aponta que “[...] esse sentimento de empatia
torna-se ainda mais evidente quando o narrador fala diretamente com o publico.” (DRUM,
2019, p.107). Ao estudar e propor o uso de tecnologias que oferecem uma visdo panoramica de
ambientes imersivos, o pesquisador Pavlik (2016 apud COSTA, 2019) demonstra prudéncia ao
questionar “o pressuposto envolvimento e empatia do usuario em uma produgdo imersiva” e se
mostra preocupado que o entusiasmo inicial das produgdes de sucesso resulte em falsas
expectativas, e, pior, o fracasso desta nova ferramenta” (COSTA, 2019, p.99).

Para analisar e relacionar o uso de cameras em 360 graus no jornalismo brasileiro no
periodo de 2016 a 2019°4, tentamos identificar até que ponto se consolida a promessa de fazer
com que:

[...] o telespectador, em nova experiéncia empdtica [grifo nosso], se mova,
como um avatar, pelos cenarios, recriados em 3D, e experimente as situacdes
que se expdem. Trata-se, portanto, de levar o espectador a cena, como se fosse

33 No original: El periodismo inmersivo se expresa em todo su potencial com tecnologias y equipos de realidad
virtual e inmersiva, que permiten la experimentacion no solo visual sino también sensorial de um entorno sintético
tridimensional. El desarrollo de tecnologias que eliminan sensorialmente la frontera fisica es el terreno de
exploracion mas fértil para la experimentacion de esta idea del periodismo inmersivo, pues permite plantear nuevas
formas comunicativas.

5% A temporalidade foi escolhida devido ao salto quantitativo de produgdes registrado nesse periodo, além de
marcar o langamento de projetos importantes no Brasil, como o Fant360 (Rede Globo) e Vice360.
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mais uma testemunha da agdo. (HIDALGO ¢ FERNANDEZ BARRERO,
2016, p. 109).

O trecho acima denuncia, inclusive, uma correlacao entre o recurso do avatar ¢ uma
possivel “aceleracdo” ou intensificagdo desse processo empatico. Ha outros estudiosos que
destacam a importancia da presenca visivel do narrador na cena (PEREIRA, 2019) como forma
contribuinte para despertar empatia, imersdo e envolvimento na narrativa. Essa “quebra da
quarta parede” ¢ apontada como um fator essencial para imergir em maiores graus o uUsuario no
mundo que estd sendo abordado virtualmente. A narrativa, por esta perspectiva, deveria ser

guiada com personagens que contam as suas vivéncias, uma vez que:

[...] além do interesse comercial em experimentar as novas possibilidades de
construgdo de narrativas, o sentimento de empatia, ¢ elencado pelos
produtores de contetidos como um dos motivos da escolha da RV para contar
historias, especialmente, aquelas que retratam situacdes de guerra,
vulnerabilidade social. (PEREIRA, 2019, p.48).

Entre as principais estratégias apontadas para tornar a narrativa em 360 graus empatica
e que demarcam essas utopias comunicacionais relacionadas ao objeto de estudo estdo: os temas
dos videos, com tendéncia a serem delicados ou de impacto social (DRUM, 2019); a experiéncia
em primeira pessoa, que pode ser potencializada com o uso de um avatar, para que o interator
experimente a situacdo a que se expdoe (HIDALGO; FERNANDEZ BARRERO, 2016) e que
pode ser ativada determinando a focalizagdo da narrativa (BENITEZ, 2019); e por fim, a
sensacdo de presenca, para que o publico possa submergir em uma experiéncia sensorial que o
permita perceber por si mesmo a realidade recriada com o objetivo de aumentar a sensibilidade
e compreensio (CASTEJON, 2017) e para isso ¢é preciso que se desenvolva um papel na cena
e tenha certa interagdo social.

Esses apontamentos foram elaborados levando em consideragao estudos relacionados a
proposta de narrativa empatica de Realidade Virtual (PEREIRA, 2019) e das boas praticas para
produzir reportagens imersivas com videos 360 graus (BENITEZ, 2019) — material que
inclusive nos auxiliou no processo metodologico, nos fornecendo categorias de analise para o
inventario de pecas telejornalisticas em 360 graus no Brasil, como veremos em capitulos
posteriores.

A RV, que como ja foi mencionado, chegou a receber a alcunha de “maquina de

empatia™>, também encontrou, ao longo dos Ultimos anos, alguns criticos ao seu uso e ha

55 Mais informagdes disponiveis em: https://glo.bo/2thlbWS. Acesso em: 29 mai.2020.
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estudiosos que apontam fragilidades na argumentacdo e uso da empatia como “carro-chefe”
desse tipo de tecnologia. Entre eles estd o psicologo canadense Paul Bloom, que fez duras
criticas ao uso da RV como elemento de aproximagao empatica a casos de refugiados. Segundo

2956

ele, “a tecnologia ndo ¢ o divisor moral de 4guas que alguns acham que seja”® e completa

dizendo que:

O horror da experiéncia de ser refugiado ndo tem a ver com as imagens € sons
de um campo de refugiados; tem mais a ver com e medo ¢ a ansiedade de ter
de fugir do seu pais e mudar para uma terra desconhecida. Os desabrigados
muitas vezes estdo fisicamente doentes, as vezes mentalmente doentes, com
ansiedades reais sobre seus futuros. Nao tem como vocé sentir isso por meio
de simplesmente colocar um capacete na sua cabega. Ninguém acha que ir
para o centro da cidade sem levar a carteira ira fazer vocé€ apreciar como ¢ ser
pobre — por que essas simulagdes vao fazer melhor? (BLOOM, 2017).

A pesquisadora Sandra Gaudenzi (2018)°7 argumenta que a realidade virtual — que
segundo ela ¢ uma tecnologia utilizada com fins comerciais —, pode incitar reacdes € emogoes,
mas ndo necessariamente a empatia e, portanto, ndo se trata de falar de uma “maquina de
empatia”. E que a reacdo de surpresa das pessoas nem sempre se da por terem entrado em
contato com uma boa historia narrada através desse recurso e sim, por terem entrado em contato
com determinada tecnologia que, a época, pode parecer revoluciondria e surpreendente.

O desafio seria, passada a euforia da novidade, saber para que fins a RV pode ser
utilizada e quais fins éticos deveriam ser pensados. Para além de apostar em determinada
corrente de sucesso ou fracasso desse tipo de aplicagdo tecnoldgica no jornalismo ou para
advogar a defesa desses recursos, nos ocupamos em fazer reflexdes sobre um ideal moralizado
de contar a verdade (SONTAG, 1997), de abordar condutas e as utopias da comunicagao.

Apenas para citar um exemplo, na histdria do jornalismo ja tivemos uma cobranca de
um jornalismo independente onde “se supunha que o fotdégrafo, como o novelista pré-romantico
ou o reporter, iria desmascarar a hipocrisia e combater a ignorancia” (SONTAG, 2018, p.91,
traducdo nossa). Levando em conta as utopias que receberam a maior énfase nas argumentagdes
para o uso da RV — temos aqui a empatia como o grande fim desse recurso no ambito do

jornalismo feito com essa tecnologia.

56 O artigo intitulado I¢’s Ridiculous to Use Virtual Reality to Empathize With Refugees esta disponivel na integra
em: http://bit.ly/2FKKWSb. Acesso em: 12 nov.2019.

7 Informagdo dada em 08 de setembro de 2018, durante o evento BUG404, realizado no Rio de Janeiro, Brasil. A
palestra Narrativas interativas: tendéncias, géneros e desafios foi registrada digitalmente e pode ser acessada em:
https://bit.ly/2JLFqk8. Acesso em: 12 nov.2019.
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3.2.2 O avatar apresentado como vetor imersivo

Para nomear a relacdo das pessoas com as imagens esféricas, pelo menos quatro termos
foram frequentemente encontrados a medida em que as leituras exploratorias avangavam. As
expressoes observador, espectador, telespectador e interator sdo definidas de diferentes
maneiras. Para Jonathan Crary (2012), embora a maior parte dos dicionarios facam pouca
distingdo semantica entre as palavras “observador” e “espectador”, para ele esta ultima carrega
conotacdes que ele prefere evitar — a de que se trata de alguém que assiste passivamente a um
espetaculo, por exemplo. Enquanto isso, observador ¢ aquele que vé e vé “em um determinado
conjunto de possibilidades, estando inscrito em um sistema de convengdes e restrigdes”
(CRARY, 2012, p. 15).

No inicio do século XIX houve uma radical transformagdo na concepgdo desse
observador, que “[...] mais do que objeto material ou parte integrante de uma historia da
tecnologia, cada um deles pode ser entendido pela maneira como estd inserido em uma
montagem muito maior de acontecimentos e poderes” (CRARY, 2012, p.17). Os novos modos
de circulagdo e comunica¢do fazem surgir o que ele chama de novo tipo de consumidor-
observador. No cendrio contemporaneo, poderiamos estar falando de um consumidor-
performatico, que para além de olhar pode inscrever movimentos e gestos dentro e fora da cena.
Para isso, seria necessaria a utilizagdo do avatar, apresentado por alguns pesquisadores das
tecnologias da informagdo e comunicacdo como instrumento catalizador do apagamento da
presenca da “maquina de ver”, uma vez que o telespectador seria a propria encarnagdo do
personagem.

A excessiva preocupacao com o ponto de vista nos sistemas digitais e a ideia de enxerga-
la apenas através da ideia do avatar (como propde De La Pefa) ¢ cabivel, mas podera no parecer
cadtico, especialmente quando esse ponto de vista se mostra “[...] sempre movel, provisério e
infinitamente modificavel.” (MACHADO, 2007, p.184). Isso ndo significa descartar o uso de
avatares, mas compreender a ideia de “primeira pessoa” nos videos em 360 graus sob uma
perspectiva mais ampla: a necessidade de sempre haver uma estratégia de experimentacao

voltada a dar autonomia a um sujeito agenciador®, ou ainda a inscrever o interator na cena.

58 Tratado aqui sob a perspectiva de Arlindo Machado ao dizer que, diferente dos sujeitos “acorrentados” pela
impossibilidade de interagir com a midia, “[...] o sujeito implicado nos dispositivos de realidade virtual é agora
um sujeito agenciador, um sujeito que dialoga, que interage com as imagens.” (MACHADO, 2007, p.195).
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Essa inscri¢ao ndo se d4 unicamente pelo viés da tecnologia: € preciso ter um texto que convide
e “chame” o publico para dentro da cena, além de recursos audiovisuais (incluindo cuidados
com o0 som) para que isso se efetive.

Apontando para a necessidade de uma teoria da enunciagdo pds-cinematografica e uma
teoria geral da enunciagdo em ambientes digitais, Arlindo Machado (2002) destaca que a
questdo da inser¢do subjetiva nos ambientes informaticos carece de mais discussdes e
aprofundamento. Ainda assim, o autor assume que ja existem discussoes relacionadas ao “efeito
de assujeitamento do espectador necessario a ilusdo de imersao” (MACHADO, 2002, p.86) e
que dentre os pesquisadores, destaca-se Edmond Couchot e a ideia do “Sujeito-SE”. A
experiéncia de subjetividade neste caso estaria muito mais associada ao automatismo do
dispositivo técnico, associada a um sujeito aparelhado “fortemente dependente de uma maquina
que realiza boa parte das operagdes de ver e representar.” (MACHADO, 2002, p.88). Apesar
de admitir que, através dessa logica, os procedimentos técnicos sdo capazes de “[...] ampliar,
reforgar o seu papel de agente da visao” (MACHADO, 2002, p.88), assume também que o
sujeito se torna andénimo e sem identidade — um procedimento do qual as proposituras tedricas
relacionadas ao telejornalismo em 360 graus se afasta.

Ao falar desse ‘“sujeito imerso”, Arlindo Machado (2002) pontua que uma das
caracteristicas dos produtos concebidos para os meios digitais ¢ a substituicdo (ou ocultacio)
da figura narradora, uma vez que a narrativa ndo pode mais ser definida a priori, devendo,
portanto, “existir como um repertdrio de situagdes, manejado por uma espécie de maquina de
simulagio, capaz de tomar decisdes em termos narrativos.” (MACHADO, 2002, p.91). E nesse
contexto que o autor propde a substituicdo do termo “usudrio” para “interator”, sendo este
ultimo caracterizado por ser um “sujeito fisico que se deixa imergir na simulagdo, espécie de
demiurgo que faz desencadear os acontecimentos da diegese [...] esse ‘sujeito aparelhado’|[...]
ou mais exatamente ainda um sujeito-robd, de funcionamento inteiramente automatico.” (ibid.,
p.92). Essa defini¢do estaria muito proxima de refinar e otimizar a ideia que se desenhou do
avatar para uso em narrativas imersivas com uso de realidade virtual e cameras de 360 graus.

Nem sempre as “tecnologias do self” (o second self e as maquinas de representar) sdo
vistas como vetores positivos numa narrativa. Para trazer uma perspectiva critica a ser plasmada
ao tema, temos uma pontuacao de Lucien Sfez, que classifica esta como sendo uma “[...] pratica
social total, delirante, na qual adolescentes e adultos fazem com a maquina um intercdmbio do
seu corpo e do seu espirito.” (SFEZ, 2000, p.246). Trazendo a ideia de uma ilusdo (aqui
compreendida sob a perspectiva de uma forte projecdo do interator a historia jornalistica

contada), o autor pontua que:
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Tenho a ilusdo de estar ali, de ser aquilo, quando na verdade o que ha sdo
decupagens e escolhas prévias a meu olhar. A tal ponto que acabo
emprestando a maquina social, televisiva ou informatica, minhas proprias
faculdades. Tendo-as delegado a ela, elas retornam a mim como se sua origem
estivesse alhures, no céu tecnolégico. (SFEZ, 2007, apud LARANGEIRA,
2008, p.5).

Ao tecer comentarios sobre o imperativo tecnoldgico e tecnologias do espirito, Lucien
Sfez (2000) critica a visdo de uma interatividade neutra com as maquinas € a promessa de um
didlogo enriquecedor. “Essa interatividade seria como um didlogo com um ser inteligente, de
progresso ndo negligenciavel, e que ndo impde nenhuma moral: ndo podemos irrita-lo nem
infligir-lhe dano algum” (SFEZ, 2000, p.275). Ele enxerga essa interatividade muito mais como
“[...] um excelente argumento de venda no qual vemos homem e méaquina formar uma ligagao
de amizade, numa alianca que aos poucos torna-se casamento” (ibid., p.267) e por isso vem a
recomendacdo de “[...] desconfiar dessas apologias da modernidade e das praticas que elas
recomendam” (ibid., p.269). Esse momento vivido, onde se atribui certa poténcia as maquinas,
trata-se de uma teologia da técnica (SFEZ, 2000) — termo que ele utiliza para falar de uma
alienacdo total provocada pela técnica, uma falsa comunhdo pois o individuo adere a um
espetaculo em que se finge obter a sua participagdo (ibid., p.115).

A experiéncia em primeira pessoa com uso de avatar seria um dos tipos de possibilidade
de consumo do jornalismo imersivo — mas ndo o consideramos aqui nesta tese como unico,
principal e nem definidor da pratica, uma vez que isso poderia fazer com que a experiéncia
fosse prisioneira de uma tecnologia em especifico (os oculos de Realidade Virtual, por
exemplo), quando podemos trabalhar com gradacdes de imersdo e de visualidades trazidos por

diferentes estimulos e variadas tecnologias.

3.2.3 Interator: voyeur ou partner

O ato de ver “implica a presenca de, ao menos, dois protagonistas unidos por uma
relacdo de pressuposi¢do reciproca —um que vé, outro que € visto” (LANDOWSKI, 1992, p.88-
89). Na televisao hertziana (generalista e tendo o felevisor como principal suporte) esse contrato
de reciprocidade em sistema de copresencga ¢ ao mesmo tempo quebrado e simulado. Sabe-se
que existe um alguém do outro lado da tela a ver, embora ndo saibamos exatamente quem ou
como esta reagindo.

Na tentativa de diminuir essa distdncia, a emulacdo da presenca do outro pode ser

9 (13 L9 13

demarcada por falas (“ndo saia dai”, “voltamos ja”, “agora veja isso
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obrigada pela sua
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audiéncia”), onde o apresentador ou apresentadora, mirando a camera de frente, tenta travar
uma conversagdo com os telespectadores e telespectadoras, que podem sentir-se vistos e

percebidos. Nesse cenario,

[...] o real historico tem de ser simulado pela tevé, por mais desinteressante
que possa parecer. Para o telespectador, a fascinag¢do ndo esta no mero olhar,
mas na visao familiar de um mundo que se ‘presentifica’ ao se girar o botao
do aparelho receptor. A televisdo € voyeuse do mundo e faz do telespectador
o seu cimplice. (SODRE, 2010, p.72).

Essa relagdo entre espectador e o que ele vé também pode passar por um processo de
emancipac¢do, com “o embaralhamento da fronteira entre os que agem e os que olham”
(RANCIERE, 2012, p.23). A semelhanga do que ocorre com o telejornalismo, ha no teatro
movimentos que sugerem reformas na maneira de fazer e consumir os conteudos ali
demonstrados. Para Ranciére (2012), as iniciativas modernas de reforma do teatro oscilaram
entre o espectador que deve ganhar distancia de outro que deve perder toda e qualquer distancia.

Esses polos apontados pelo autor, falando entre a “inquiri¢do distante e da participacao
vital” (RANCIERE, 2012, p.10), também sdo percebidos nas discussdes que envolvem o papel
da pessoa que assiste as producdes feitas com cameras em 360 graus. Ranciére (2012), embora
esteja fazendo apontamentos para o espectador do teatro, sinaliza para o uso de uma palavra
que ¢ muito cara aos defensores da tecnologia como mediadora eficaz entre as pessoas e o
mundo: a empatia. Ao identificar-se com os personagens na cena, esse espectador diante de um
espetaculo que apresenta um enigma, “[...] sera obrigado a trocar posicao de espectador passivo
pela de inquiridor ou experimentador cientifico que observa os fendmenos e procura suas
causas” (RANCIERE, 2012, p.10). O autor menciona que é um mal ser espectador por duas

razoes:

Primeiramente, olhar ¢ o contrario de conhecer. O espectador mantém-se
diante de uma aparéncia ignorando o processo de producdo dessa aparéncia
ou a realidade por ela encoberta. Em segundo lugar, ¢ o contrario de agir. O
espectador fica imével em seu lugar, passivo. Ser espectador ¢ estar separado
a0 mesmo tempo da capacidade de conhecer e do poder de agir (RANCIERE,
2012. p.8).

Vale reforcar que o autor estd tratando da relagdo dos espectadores em outro regime
organizacional, que ¢ o teatro reformado. Ao falar de um paradoxo do espectador e de um teatro
sem espectadores — no sentido em que a relagdo Optica passiva implicada pela palavra seja
substituida por a¢do — Ranciére (2012) cita a presenca de pessoas que sejam participantes ativos

em vez de serem voyeurs passivos.
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Tentativas de interlocucao ndo sdo exclusivas da linguagem telejornalistica ou do teatro.
Ao pressupor a existéncia de alguém a quem se dirige, um filme, por exemplo, se apresenta
construindo um interlocutor ideal a quem se pede colaboracdo e disponibilidade (CASETTI,
1989). Ao longo do tempo o espectador no cinema assumiu varios papeis, inclusive sendo
considerado uma figura que, embora levado em conta, ndo chegava a ser um verdadeiro
protagonista (CASETTI, 1989, p.18). Desde entdo tem se transformado de simples dado a um
objeto de investigacdo (Idem, p.20), de decodificador, nos anos 60, considerando uma
perspectiva linear do processo comunicativo, uma presen¢a marginal, até mesmo a interlocutor
como alguém que ajuda a atar os nds da trama, um partner consciente. Essa tendéncia também
pode ser observada no Jornalismo.

Fazer do telespectador partner da cena ¢ uma das premissas do telejornalismo em 360
graus, que se propde minimamente participativo na perspectiva de levar as pessoas até a cena
do acontecimento e deixa-las livres para rotacionar sobre o proprio corpo e direcionar o olhar
para onde mais lhe interessa. Nesse circuito de comunicacdo, narrador (ente televisivo) e
narratario (interator) interagem por meio de aparatos técnicos (dispositivo movel, dculos de
realidade virtual, gadgets em geral que potencializem os efeitos de imersdo) e artificios que
simulam a presenga dele na cena — como personagens que se dirigem a ele, que simule um olhar
nos olhos, que mostrem um caminho a ser percorrido com o olhar, por exemplo.

A articulagdo de imagens e sons potencializam a sensac¢do de estar dentro do universo
narrado e as proprias instancias especializadas na produ¢do desse tipo de contetido assumem
isso. Mas ha fragilidades nas condigdes técnicas e ideologicas dessa pratica e para citar apenas
uma delas, mencionamos a necessidade de ampliar as possibilidades de participagdo dos

interatores para que tenham:

[...] mais autonomia, agilidade e possibilidades de imersao com as reportagens
disponibilizadas. Concentrar a informagdo a um so6 ponto (seja ele o reporter
ou apelo a uma tecnologia em especifico), pode gerar falhas na abordagem
comunicacional, resultando em repeti¢des de modus operandi massivos, onde
as tecnologias e possibilidades de interagdo evoluem, mas as praticas
jornalisticas ainda seguem orientacdes dogmaticas. (RODRIGUES e
OLIVEIRA, 2017, p. 182).

Seguindo a mesma perspectiva apontada pela pesquisadora Yvana Fechine (2015) ao
estudar o fendmeno do enunciado em ato nas videoinstalagdes artisticas, entendemos que no
telejornalismo em 360 graus a enunciacao também se da “como uma relagdo concreta e efetiva
entre os sujeitos envolvidos na enunciagdo” (FECHINE, 2015, p. 269). Isso ocorre na medida

em que esse tipo de jornalismo exige do interator uma performance, uma agao, de um consumo
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em movimento, ou seja, trata-se, a semelhanca de como ocorre nos processos de
videoinstalagdes artisticas, de uma interacdo, ainda que minima, entre enunciador e
enunciatario como parte constitutiva de sua propria manifestagdo (FECHINE, 2015, p.268).

Uma outra perspectiva a ser considerada ¢ o do olhar voyeur, que permite a seguranca
do ver sem estar 14, no caso, sem estar inscrito na cena como espectador. Isso chega a ter
semelhanca com os efeitos do uso das cameras escondidas, com a diferenga de que, com a visao
360, ¢ possivel selecionar o proprio enquadramento. O “ver total” precisa ser melhor
aproveitado para que essa promessa de onipoténcia visual trazida pela visualidade em 360 graus
ndo se resuma a mera dispersdo do olhar. A presenca, unicamente, da camera que capta em 360
graus ndo atesta ou garante a encarnagdo do autor e espectador como narrador e narratario.

Trata-se de explorar mais a potencialidade de inscri¢do do “tu” nas cenas, ou seja, de
inscrever um narratdrio, fazendo com que essas pessoas sejam parte da narrativa e ndo apenas
replicando préaticas e elementos enunciativos da construcdo textual do telejornalismo classico.
Para que um narratério tivesse maior efeito de subjetividade (partner), seria necessario ir além
do jogo de visualidades em 360 e incluir estratégias de simulagdo do “tu”, tratando a camera
como tal. Nesse contexto, “[...] para que o voyeurismo seja efetivo, € preciso que as regras de
simulagdo da situacdo real sejam eficazes. Nessa eficacia, a tevé pode reencontrar as técnicas
de qualquer outro medium [...] ou dispositivo eletrénico.” (SODRE, 2010, p.72).

Mondzain (2017), por sua vez, menciona que a imagem ¢ fundamentalmente irreal e que
pertence “a uma estranha ldgica do terceiro incluido” (ibid., p.26) — aqui encarado como esse
voyeur ou partner que desmantela ou, pelo menos, complexifica a relacdo cldssica do
“destinador” e “destinatario” das imagens. Ela aponta que existem duas figuras do invisivel no
visivel dos ecrds: a encarnagdo e a incorporagdo — entendidas aqui como partner e voyeur,
respectivamente. Segundo a autora, “[...] na imagem encarnada constituem-se trés instancias
indissociaveis: o visivel, o invisivel e o olhar que os coloca em relagdo.” (MONDZAIN, 2017,
p.26).

Na tese propomos evidenciar quais as caracteristicas da configuracdo enunciativa de um
outro modo televisivo — o telejornalismo em 360 graus, onde ndo basta apenas reconhecer um
outro que vé, mas reconhecer que € preciso incorpora-lo a cena, tentando narrar incluindo ele
como pertencente ao entorno. Para além de tentar travar a simulagdo do ato de ver e ser visto,
propde certo nivel de interagdo. Para tanto, ¢ preciso considerar o ponto de vista desde o qual
se observam as coisas, considerando tanto a colocag@o que se da a camera quando filma, quanto

a posicao ideal em que se poe a quem olha a sena projetada na tela. (CASETTI, 1989).
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No processo do telejornal classico ¢ comum que o apresentador delegue a voz a um
reporter, na chamada de uma reportagem ou de um “ao vivo”, por exemplo, que estava até entao
oculto no enunciado englobante (telejornal) e passa a ser visto. A propositura de um interator
partner seria pensar essa possibilidade orientando a visualidade em 360, tendo a camera como
actante e sujeito (narratario/tu) participante desse circuito comunicativo. Isso aconteceria a
semelhanca do que ocorre com o telejornal, onde o apresentador “[...] assume o papel de um
macro narrador (narrador principal) no enunciado englobante, ainda que existam varios outros
narradores (secundarios) no nivel englobado.” (FECHINE, 2008, p.71).

Ao considerar a camera como figurativizagdo do narratario no telejornalismo 360 graus,
¢ preciso pensar: como ela narra; qual o papel actancial dela; como ¢ a colocagdo em
funcionamento desse tipo de discurso e qual a situagdo comunicativa em questdo. Utilizaremos
as provocagdes acima — o argumento da empatia; o avatar como vetor imersivo € um interator
que ora age como voyeur, ora como partner — como pontos de tensdo e questionamentos em
relacdo ao nosso olhar quanto a andlise do corpus da tese — uma vez que nem sempre essas

promessas foram plenamente executadas nas pegas jornalisticas analisadas.

3.2.4 Expectativas ndo cumpridas e discordancias

De acordo com Eduardo Acquarone (2020), o jornalismo do século XXI esta buscando
a capacidade de criar didlogos empaticos baseado em fatos concretos e com base nisso, 0s
recursos oferecidos através das narrativas com foco na imersao se apresentam como ‘“‘respostas
que buscamos para a crise de confianca no jornalismo. Hologramas, universos virtuais e
aumentados, se bem concebidos, podem romper barreiras que hoje nos dividem”
(ACQUARONE, 2020, p.9). Esses apontamentos fizeram parte do texto do Manifesto
Jornalismo Imersivo, langado em marco de 2020 no Hyper Festival Brazil. O documento foi
escrito por Acquarone em parceria com Carlos Turdera, entusiasta e pesquisador de VR; o
jornalista Gibby Zobel e pelo produtor Damian Kirzner, especialista em midia e evolugao.

No entanto, um ano apdés o lancamento do manifesto, ao ser consultado pela
pesquisadora desta tese, Acquarone apontou a auséncia de um modelo comercial vidvel e um
cenario de crise enfrentado pelo jornalismo como fragilidades que interferem na consolidagao
de formatos que envolvem a RV e os videos em 360 graus. Ao comentar sobre a experiéncia
que viu de perto, com a implementa¢do de videos esféricos na Rede Globo, o jornalista

menciona que:
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[...] o produto precisa: encantar/surpreender a audiéncia; ou ter um fluxo de
producgdo coerente com a capacidade de realizacdo da redacdo (equipes e
equipamentos); ou ter um modelo comercial viavel. De um modo geral, as
narrativas imersivas ndo conseguiram completar nenhum desses pontos acima.
(ACQUARONE, 2021, n.p.).

A notével diminuicdo na produ¢do de contetdos de jornalismo imersivo feito com
videos em 360 graus comecou a ser percebida e documentada na Espanha (BAUTISTA, DE
LA CASA; DIEZ, 2020), o que acendeu um sinal de alerta para a nossa pesquisa. Ao mesmo
tempo em que buscadvamos localizar, descrever e compreender como os meios de comunicagao
do Brasil estavam utilizando os videos em 360 graus, precisadvamos dedicar atencao aos estudos
que comegavam a sinalizar que os conteudos existentes ndo passavam de uma simples gravagao
de certos espagos com uso de videos 360 (ANGELES, 2018) ou que o jornalismo imersivo nos
meios nativos digitais espanhois ndo sinalizava para um futuro como forma narrativa (PEREZ-
SELJO, 2021).

O inicio da pandemia por COVID-19, que parou o mundo a partir de 2020, ¢ a falta de
alfabetizacdo tecnoldgica em torno do tema (CABALLERO, BAUTISTA e DE LA CASA,
2021) foram citadas como possiveis interferéncias para esse desempenho. A inexisténcia de um
mapeamento de estudos sobre jornalismo imersivo feitos no Brasil (SILVA, CUNHA e
RODRIGUES, 2020) dificultava a localizacdo de iniciativas de pesquisa e a compreensdo do
alcance do tema no campo da Comunicagdo e estudos que tentavam elaborar compilagdes de
meios de comunicagdo que produzem videos em 360 graus feitos na América Latina
(CABALLERO, BAUTISTA e¢ DE LA CASA, 2021), ndo levaram em consideracao as
produgdes do maior pais latino-americano, o Brasil.

Em outros casos, ha abordagens excessivamente genéricas de alguns estudos ao
mencionar aplica¢des de contetidos 360 graus na América Latina (CANTERO DE JULIAN,
SIDORENKO BAUTISTA e DE LA CASA, 2018), citando apenas dois meios de comunicagdo
do Brasil que utilizaram esse tipo de tecnologia. O cendrio apresentava certa confusdo e
incerteza. Enquanto isso, producdes académicas brasileiras valorizavam, em certa medida, os
estudos de casos importados — com andlises que utilizavam como principal objeto de estudo os
videos postados por meios de comunicagdo como The New York Times, The Washington Post

ou US4 Today.
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O que foi pouco mencionado e debatido nesse periodo foi o fato de que, mesmo projetos
promissores como o The Daily 360°°, que recebeu tecnologia e apoio da Samsung e prometia
postagens diarias feitas com videos enviados por reporteres espalhados pelo mundo todo,
tiveram o ritmo de producao praticamente paralisado. Numa rapida pesquisa no site, em meados
de 2021, verificamos que a Gltima postagem desse tipo, inserido no projeto havia sido registrada
em dezembro de 2017. No YouTube, a lista de contetdos em 360 graus totaliza 351 publicagdes.

A pesquisadora Maria José Benitez (2019) elaborou um ranking com iniciativas,
consideradas as mais assiduas nesse tipo de produ¢@o. Além do ja citado The Daily 360, figuram
Discovery (publicagdes pausadas); USA Today (publicacdes pausadas); Associated Press (a
publicacdo mais recente nesse formato foi em 2019); The Washington Post (na playlist
intitulada 360° storytelling, a Gltima postagem desse tipo de conteudo foi em 2017); ABC News
(a playlist etiquetada com a hashtag #360Video possui 20 videos, sendo o ultimo postado em
2018); Frontline (publicacdes pausadas, na playlist com a etiqueta #VRWeek estdo 11 videos);
CNET (a playlist 360 degree video teve a tltima atualizacdo em fevereiro de 2019); The Wall
Street Journal (producdes paralisadas) e Vice News (producao paralisada).

Em sintese, ao visitar os canais do YouTube desses dez meios de comunicacao e inserir
as expressoes “360”; “360°” ou “360 video” no motor de busca, constatamos que, pelo menos,
oito deles haviam feito as ultimas publica¢des entre os anos de 2017 e 2018. No entanto, para
alguns pesquisadores da 4rea, esses indicios ndo se caracterizam como argumentos
suficientemente capazes de decretar a precoce extingio desse formato. E o caso do que defende

Gibby Zobel, quando destaca:

O fechamento ou reducdo dos principais centros de midia (Guardian, BBC,
NYT) levou a alegacdes de que filmes 360 morreram. Essa ¢ uma visdo
extremamente miope. Estamos apenas no comeco, um piscar de olhos na
historia deste meio incrivel (ZOBEL, 2020, p.24).

Faltava-nos pistas efetivas para explicar a queda significativa nas produgdes. Os
produtos feitos utilizando videos esféricos receberam a etiqueta de producdo feita em carater
experimental em diversos estudos feitos no Brasil e Espanha (PASE, VARGAS ¢ ROCHA,
2018; ALMEIDA, RANGEL e SILVA, 2020; FLORES, 2020), além de serem taxados como

algo que passa de um formato que ia inserir o telespectador no meio da cena, & uma dispersao

59 Disponivel em: https://nyti.ms/3yaNOwg. Acesso em: 26 jul. 2021.
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de conteudos em 360 por falta de engajamento com a audiéncia (BAUTISTA, DE LA CASA e
DIEZ, 2020). A experimentagdo com o formato imersivo foi vista com ressalvas por representar
uma fase efémera na historia da inovacgao desses meios, que encaravam uma etapa de tentativa
e erro envolvendo o video 360 (PEREZ-SEIJO, 2021).

Esses reposicionamentos e ressalvas nao podiam ser ignorados e nos levou a admitir que
a propositura de um jornalismo imersivo como mostrado nos tdpicos anteriores ndo descreve
ou contempla por completo as principais caracteristicas da materialidade coletada. Por esta
razao, vimos a necessidade de recalcular a rota e utilizar uma nog¢ao operatdria que fosse capaz
de nomear esse olhar do entorno a partir de uma perspectiva mais critica e que melhor

correspondesse com a materialidade encontrada nos meios de comunicagao do Brasil.

3.3  Telejornalismo 360 graus: definicio operatoria

La imagen que no soporta la misma practica no puede
llevar el mismo nombre — Debray

Pierre Lévy (2002) aponta que entre as possiveis consequéncias ou legados que as
tecnologias da inteligéncia deixam para os nossos tempos, estd o declinio da verdade, o que
torna cada vez mais dificil a nossa identificacdo, mesmo que parcial, com uma propositura
teorica. Esse declinio pode ser experimentado no nosso percurso tedrico, a partir do momento
que percebemos fragilidades numa propositura que se apresentava importante e promissora,
sendo citada em intimeros trabalhos académicos, a do jornalismo imersivo.

Segundo Lévy (2002), “as explicagdes sistematicas e os textos classicos em que elas se
encarnam parecem-nos hoje excessivamente fixos dentro de uma ecologia cognitiva na qual o
conhecimento se encontra em metamorfose permanente.” (LEVY, 2002, p.120). Embora
reconhegamos a rapidez e mutabilidade das proposituras tedricas que tentam acompanhar as
mudangas dos fendOmenos que constantemente se transformam e nos escapam, precisamos de
um nome, um termo-referéncia que retina caracteristicas minimas do que estamos estudando.

Percebemos que a expressdo jornalismo imersivo se distanciava ou representava com
muitas ressalvas a propositura maior do que pretendiamos estudar nesta tese, que ¢ o olhar ao
redor e as implicacdes disso para a produgdo e consumo do jornalismo que considere a

visualidade do entorno. Essa visualidade ¢ definida aqui como o residual imagético de um
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mundo real que antes era praticamente descartado pela configuracdo “natural” dada pelas
cameras e que agora ¢ possivel de entrar em cena. Priorizar esse enfoque aqui na tese ¢ afastar
de cena as discussdes dos efeitos de imersdo via dispositivos tecnologicos inovadores ou
construcdo de mundos através de realidade virtual, uma vez que nosso interesse passa a ser
outro.

A falta de uma alcunha mais centrada para falar de videos esféricos em 360 graus com
fins telejornalisticos traduz parte da angustia e dificuldade de apreender e descrever os objetos
de estudos relacionados ao jornalismo na contemporaneidade. Por isso, a semelhanca do que
fez a pesquisadora Fernanda Bruno (2013), quando escolheu usar o termo nog¢do operatoria
para estudar e propor o uso da expressdao “vigilancia distribuida”, também faremos aqui um
caminho semelhante, tentando adotar o telejornalismo em 360 graus. Portanto, assim como
sinaliza a pesquisadora, trata-se muito mais de uma nog¢do operatoria que nao pretende ser uma
definicdo acabada, mas uma via de exploracao, entendimento e problematiza¢do de um processo
que esta em andamento e que envolve uma série de tensdes (BRUNO, 2013). No nosso caso,
descartar e filtrar (muito mais do que acatar) recorréncias se fez importante.

Faremos uso dessa nog¢do operatéria com fins de observar, descrever e interpretar como
se comporta essa “reopera¢io de formas, que constituem novos formatos.” (FIGUEIROA e
FECHINE, 2008, p.65) e que se traduzem em novas pedagogias. Ligar a televisdo-televisor
implica apertar um botdo, ocorre de maneira rapida e intuitiva. Para a visualiza¢do de videos
em 360 ou imagens que possibilitem certa ampliacdo imagética do entorno, mais etapas
precisam ser vencidas: a navegagdo por celular e uso de internet com boa velocidade; a
plataforma de visualizacdo, pois os portais ndo sdo autdbnomos em players de videos 360 e
geralmente esse conteudo ¢ redirecionado para o YouTube; além de considerar que para assistir
videos em 360 graus em alguns celulares com sistema operacional i0S, € necessario ter
instalado o aplicativo do YouTube.

E importante compreender que ha uma pedagogia televisiva que nos ensina a ver e que
dela podemos inclusive duvidar. Um operar diferente se reflete em um ver diferente.
Pesquisadores ja ventilaram a ideia, por exemplo, de utilizar o recurso do video em 360 graus
para mostrar bastidores, uma vez que, para incutir confianga no publico, os jornalistas podem
se beneficiar explicando como histdrias imersivas sdo produzidas e enderegando suas limitagdes

(NAKAGAWA, 2017)%°. Esse ¢ apenas um exemplo que pode ser considerado como uma

60 To instill trust with the public, journalists can benefit from explaining how immersive stories are produced and
address their limitations. (NAKAGAWA, 2017, p. 52).
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reoperagdo da visualidade aqui estudada e das formas de jornalismo que emergem desses usos.
No entanto, para falar de um telejornalismo em 360 graus, pingamos uma caracteristica em
comum que permeava a maior parte das proposituras teoricas estudadas até aqui e envolvendo
as tecnologias do ver discutidas até entdo: a possibilidade de olhar ao redor, que serd ancorada
numa nocao de pedagogia comunicacional.

A visdo em 360 deveria implicar continuidade narrativa, possibilidade de ampliacao de
contexto e readaptacdes para novas pedagogias do olhar. Mas ela ndo apenas escapa de um
formato rigido de enquadramento — apresentando-se como alternativa, como também reproduz
e reforca permanéncias do hipertexto televisivo. Um caminho seria refletir sobre o fato de que
“a televisdo obriga a uma recomposi¢ao global do mundo a partir dos mesmos fragmentos de
mundo que ela pode nos oferecer.” (BUENO, 2000, p.236)%'. Destacamos ainda que a falta de
fluidez do ponto de vista técnico influencia a visualidade.

Como ja destacado em estudos anteriores (RODRIGUES, 2019), na narrativa do
jornalismo em 360 graus, ndo se coloca apenas como objetivo principal organizar o mundo,
fazendo recortes do que aconteceu durante o dia ou a semana, mas a tentativa de elaborar a
narrativa ampliada de um mundo em especial, sobre um assunto em especifico e fazer com que
as pessoas observem esse espaco e operem a visualidade acessando informagdes e deixas

simbolicas de um modo diferente.

E para isso ¢ possivel utilizar desde a experiéncia em primeira pessoa até
mesmo a uma observacao guiada, tendo como meios de consumo as redes
sociais, plataformas de distribuicdo de video e até mesmo exposigcdes/mostras
onde o uso dos 6culos de Realidade Virtual, figurantes e cenarios interativos
podem potencializar o contato com as informag¢des (RODRIGUES, 2019, p.
14).

Nao os descartamos, no entanto, ndo os inserimos como elementos prioritarios, por
considerar uma /dgica de visualidade em 360 antes de um aparato que a englobe. Associa-los,
portanto, a uma tecnologia em especifico ou gadget seria reducionista. O termo telejornalismo
em 360 graus engloba como principal recorréncia a permear essas defini¢des brevemente
inventariadas neste capitulo a possibilidade de olhar ao redor. Esse olhar se da através de um
dispositivo de visualizagdo e se caracteriza por: carecer de uma interagdo minima, como o

movimento de rotacionar a tela, buscar outros angulos que possam dar conta da visdo do

entorno, a utilizacdo de 6culos de realidade virtual ou o simples movimento de pingar a tela

61 No original: la television obliga a una recomposicion global del mundo a partir de los mismos mundos os
fragmentos de mundo que ella puede ofrecernos.
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com os dedos; e pela possibilidade de escolher qual parte do entorno se quer ver, na tentativa
de gerar mais autonomia e proximidade com o que ¢ mostrado pela camera.

Por ser uma narrativa que trabalha com um “excesso” de imagens, precisa de uma
orientacdo/pedagogia quanto a um olhar ao entorno; tem no contexto um duplo aspecto de
videovigilancia que incide tanto no assunto registrado quanto numa “dentncia” do proprio fazer
jornalistico naquela condi¢do — pois, como veremos adiante, a andlise empirica das pecas
jornalisticas analisadas revela o quanto os lugares onde a cdmera ¢ posicionada ¢ visto. Trata-
se, portanto, de uma logica que opera ndo apenas na dependéncia direta das tecnologias, mas
principalmente na mudanca comportamental dos sujeitos a partir da nova pedagogia fundada
pelo proprio uso dos 360 graus.

Casetti destaca que “hé sempre algo no enunciado que reproduz a agdo e, neste sentido,
atesta a sua presenca.” (CASETTI, 1989, p.43)%2. Em situagdes onde essas pistas € marcas da
enunciagdo no enunciado sdo explicitas e facilmente identificadas, estamos diante do que se
chama de enunciagdo enunciada (regime enunciativo). Um exemplo de como pode ocorrer isso
no telejornalismo em 360 graus ¢ quando a instancia mididtica assume e mostra claramente que
o telespectador ira “entrar” na cena, mas que essa emulacgdo serd feita através de uma “camera
que capta tudo em 360 graus” e esse equipamento (ou parte dele) pode ser visto nas cenas,
revela-se um ato de produgao.

E o que acontece em uma das pegas que integra o corpus desta tese e a instancia
midiatica em questdo, a Agéncia Publica, que chega a disponibilizar um arquivo aberto que se
constitui numa espécie de didrio que conta detalhes dos bastidores, com fotos e descrigdes de
problemas e desafios encontrados no processo de gravagdo da série Baia 360%. No texto a
equipe relata que chegou a “[...] inventar um capacete feito de elasticos para fixar a cAmera na
cabeca e assim trazer o espectador para dentro da agdo”®* A representagio espacial do entorno
em 360 também ndo deixa escapar esse metadiscurso, uma vez que a presenca do equipamento

técnico usado para as filmagens ¢ facilmente identificada na cena, como mostra a Figura 1.

%2 No original: hay sempre algo en el enunciado que reproduce la accion, y en este sentido atestigua su presencia.

83 Veiculada em 2018, a série de videorreportagens em Realidade Virtual foi dividida em trés episodios intitulados
“Saneamento nada basico”, “Historia de Pescador” e “O pescador contra todos” (respectivamente:
https://bit.ly/3g6FSYz, https:/bit.ly/2NRYrnn e https://bit.ly/2Zjt8NH) e disponibilizada no portal da Agéncia
Publica, a primeira agéncia de jornalismo investigativo sem fins lucrativos do Brasil. Acesso em: 19 jun.2020.

% Informagdo disponivel na integra em: http:/bit.ly/200NDWT Acesso em: 29 jun. 2020.
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Figura 1 - Parque do equipamento de gravagdo & mostra em Baia 360

> »l o) 352/13:24

Fonte: captura de tela do YouTube

Para fins de analise, a tese se concentra na defesa da habilidade de observar o entorno
como caracteristica que perpassa, ou precisa perpassar, a maior parte dos formatos narrativos
que se pretendem esféricos e que trabalhem a ideia da omnivisdo — estejam eles utilizando o
nivel mais bésico e corriqueiro de visualidade, como os videos feitos com cameras que captam
em 360 graus, até os mais sofisticados, a exemplo da RA, RV e RM, que ndo se constituem
como corpus na nossa analise. Essa observa¢do do entorno, no entanto, ndo acontece de forma
totalmente livre — como prometem as utopias tecnoldgicas do nosso tempo ou como se esperava
que a camera nos desse “[...] a posi¢do de quem pode percorrer o mundo [...] com plena
liberdade e iniciativa.” (CASETTI e DI CHIO, 2007, p.221)%. Sobre esses entraves,
comentaremos mais adiante, tendo em vista que a liberdade e autonomia do interator ainda sao
pontos de discussdo quando o assunto ¢ jornalismo.

Enfatizamos que as imagens telejornalisticas carregam consigo o dever de se
aproximarem o quanto possivel de uma realidade — na pedagogia dessa linguagem, ensina-se
que as intervencdes que possam alterar essas imagens devem ser evitadas. Situacdo semelhante
se empregou fortemente na fotografia, onde “quanto menos retocada, menos manifestamente

artesanal e mais ingénua, maior autoridade parecia ter a fotografia” (SONTAG, 2018, p.59)%.

%5 No original: “[...] la posicioén de quien puede recorrer el mundo [...] con plena libertad ¢ iniciativa”

% No original: cuanto menos retocada, menos manifestamente artesanal y mas ingenua, mayor autoridade
parecia tener la fotografia.
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Na configuracdo enunciativa do telejornalismo em 360 graus, nao basta apenas tratar de um
“real”, mas também de reconhecer um outro que vé e que € preciso incorpora-lo a cena, tentando
narrar incluindo ele como pertencente ao entorno. Para além de tentar travar a simulagao do ato
de ver e ser visto, propde certo nivel de interagdo entre enunciador e enunciatério.

Ha um autor implicito e um espectador implicito que se encarnam em um narrador € um
narratario especiais: trata-se do protagonismo que dé certa importancia a cdmera. Para Casetti
e Di Chio (2007), entre as atitudes comunicativas concretas vindas dessa configuragdo
enunciativa estdo: um ver total associada a uma ideia de onipoténcia visual; um saber
metadiscursivo, pois aquilo que a imagem nos informa ndo so6 esté relacionado com o contetido
representado, mas também com o modo como se apresenta esse conteudo; a escritura filmica,
pois sugere a ideia de uma camera que se empenha em percorrer € ver o mundo e por isso dita
determinadas condi¢des e por fim; um crer absoluto, advindos de uma onipoténcia visual e
protagonismo da camera que ndo permitem nem duavidas nem rejeicdo (CASETTI e DI CHIO,
2007). Por fim, destacamos o perfil de consumo individualizado do telejornalismo em 360

graus, uma vezZ quc:

Uma caracteristica marcante do consumo de televisao da forma tradicional é
o ato de assistir as noticias como um ato de sociabilidade, em que varias
pessoas compartilham o mesmo aparelho de TV seja em espagos publicos ou
privados. As narrativas imersivas, quando consumidas por celular, com os
oculos de RV favorecem apenas o consumo individual e as experiéncias sao
pessoais, inaugurando uma nova forma de consumo de noticias televisivas.
(SILVA; YANAZE, 2019, p.44).

A imagem como entorno, envolvente e com esse perfil individualizado também ¢ citada
por Juan Martin Prada (2018), que ao mencionar os recursos tecnoldgicos dos sistemas digitais
de realidade virtual, se refere ao jornalismo imersivo como capaz de ndo apenas de “dar a ver”
um evento, mas de permitir que o expectador o explore. Para ele, “nessas criagdes, a recepgao
individualizada prépria do cinema ou da televisao ¢ intensificada. Olhar é um estar situado, um
encontrar-se no espaco do evento registrado.”®’ (PRADA, 2018, p.138).

Antes de empreender um percurso tedrico para refletir sobre as orientagdes visuais que
foram ofertadas ao longo de mais de 70 anos pela televisdo em sistema broadcast (se¢do 04 —
Alfabetizagdo visual televisiva) e discuti-la considerando as pedagogias que emergem com as

novas tecnologias do ver, consideramos importante situar, de modo geral, o que caracteriza uma

7 No original: Em estas creaciones, la recepcion individualizada propria del cine o de la television es
intensificada. Mirar es em ellas um estar situado, um encontrarse en el espacio del evento registrado.
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“pedagogia dos meios” (FECHINE, 2008b). Trata-se de considerar a recorréncias e
incorporagdes de tendéncias expressivas, que irdo configurar um certo estilo a determinadas

producdes audiovisuais e:

[...] sob essa designagdo, incluimos todos os formatos nos quais se pode
observar uma deliberacdo em proporcionar ao telespectador um aprendizado
sobre a TV, sobre as midias e sobre a propria linguagem. Esse aprendizado
torna-se possivel pela preocupacdo, assumida ou ndo, em revelar toda
encenacao, de alguma maneira, como encenagdo em apresentar os discursos
como discursos [...] despindo-os e sua pretensdo especular frente ao real
(quebra da “ilusdo” de representacao). (FECHINE, 2008b, p.73).

Considerando que cada tipo de texto exige uma manifestagdo diferente e buscando
compreender como se manifestam as enunciacdes no telejornalismo em 360 graus, utilizaremos
as atitudes comunicativas citadas acima para elaborar o exercicio analitico empregado na
analise empirica, atentando para questdes como: o que se v€ quando se vé€ em 360 graus; qual
a configurac¢do enunciativa e o lugar do enunciatario; qual o lugar desse olhar do “tu” e como
o “tu” ¢é inscrito. Mas para isso, ¢ preciso antes percorrer o caminho das visualidades que nos
foram ensinadas através da maquina de ver que ¢ geradora desse género: a televisdo. Essas

discussoes serdo feitas na proxima secao.
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4 ALFABETIZACAO VISUAL TELEVISIVA

[...] nenhuma explica¢do, nenhuma combinagdo de palavras, musicas ou
lembrangas é comparavel a sensagdo de saber que vocé esteve ld, que viveu
naquela parte do mundo durante aquele momento. Seja la o que isso tenha
significado [...] — Hunter Thompson

Olhar uma realidade sem estar nela, assistir a tragédias, guerras e manifestagdes sociais
sem sair de casa, estando confortdvel e em seguranga: projetando o olhar sem projetar a
vulnerabilidade da presenga fisica, caracterizando a remo¢do do corpo vulneravel
(CHAMAYOU, 2015) das cenas. A virtualidade do corpo ante a realidade ja existia em certo
grau na linguagem da televisdo para o televisor, na medida em que pudemos assistir noticias de
bombardeiros, guerras e num caso mais recente, ver o caos dos hospitais durante uma pandemia
que parou o mundo, como foi com a COVID-19. A virtualidade do olhar proporcionada pelo
uso de videos e tecnologias da visdo pode incitar e sugerir uma aproximacao segura das
situacdes, especialmente, quando consideramos que a telerrealidade sempre esteve presente na
logica de transmissdo televisiva, que se expande com o progresso crescente da tecnologia
eletronica (SODRE, 2003).

Na contemporaneidade esse assunto ganha um discurso marcado fortemente pela
experimentacdo e “efeitos de imersao” na noticia — situagdes que podem ser potencializadas
com uso de dispositivos tecnolégicos como os 6culos de Realidade Virtual, por exemplo. Mas
vale pontuar que por mais sofisticadas, verossimeis e criveis sejam as ofertas visuais que nos
chegam, ¢ preciso levar em conta que “entre 0 mundo e sua imagem no video ha um abismo”
(SODRE, 2010, p.79). Esse abismo abriga subjetividades, escolhas por enquadramentos,
aspectos ideologicos, econdmicos e técnicos.

Aprendemos e nos acostumamos com as possibilidades visuais dadas pelo sistema
televisivo, o que inclui desde o horario pré-fixado da grade de programagdo, para o sistema
classico, até as possibilidades técnicas de cada época, que também ditam as limitagdes visuais
a serem captadas, editadas e veiculadas. Essa fun¢do pedagodgica do telejornalismo (SILVA;
PEREIRA JUNIOR, 2019) se concretiza, entre outros fatores, pelo uso de dispositivos
didaticos, que sdo “operagdes na producdo de uma reportagem, que buscam tornar o conteudo
mais compreensivel para audiéncia” (ibid., p.4), por exemplo. Para isso, os jornalistas operam
certo repertorio audiovisual que acaba sendo incorporado nas rotinas produtivas e identificaveis

no conteudo que ¢ exibido.
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Se o telejornalismo € citado como pratica que “deve contribuir de uma forma didatica
para o aperfeicoamento democratico” (CERQUEIRA; VIZEU, 2017, p.4), devemos pensar o
acesso a uma visualidade ndo apenas como uma consequéncia tecnologica de uma época ou
mera instru¢do de “como olhar” e usar aparelhos ou plataformas recém-lancadas, mas acima de
tudo compreender essas ofertas visuais. O que nos ensina o contexto mostrado? O que antes era
sobra imagética agora com os videos esféricos sdo ampliacdes do enquadramento formal e
também carecem de interpretagdo. E nesse sentido que “[...] como pratica instrutora, formadora,
o jornalismo autocritico implica [...] & pratica do ensinar, no pensar certo, envolve o movimento
dindmico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o fazer.” (CERQUEIRA; VIZEU, 2017,
p.10).

Vivenciamos um cenario de epistemes conflitantes. Ao mesmo tempo em que se
professam novas tecnologias para agilizar a captacdo e divulgag¢do de informagdes, alguns
profissionais ainda precisam lidar com antigas praticas ou dificuldades operacionais, entre elas:
ter acesso pleno a internet wifi dentro das proprias redagdes; possuir planos de dados moéveis
nos smartphones para envio de videos e fotos que possam ser processadas em tempo habil de
ir ao ar; autonomia para decisdes editoriais minimas; falta de habilidade de alguns profissionais
diante das adaptabilidades técnicas exigidas pela profusdo acelerada de aplicativos e recursos
de edigdo de informagoes.

Diante disso resta-nos refletir sobre uma pergunta deixada por Debray (1994, p.308):
“como ver perfeitamente ao redor de algo sem admitir, ao lado, abaixo ou acima, coisas
invisiveis?”%8. A sugestdo dele € apostar na busca de um “invisivel” que foge a essas tentativas
de captacdo e, que neste trabalho, ¢ compreendido por tudo aquilo que o enquadramento
televisivo candnico deixa de fora, € ndo apenas por limitagdes de ordem técnica. As discussdes
em torno da implantagdo do uso de videos na internet se esforcam para mostrar que “[...] os
elementos filmicos (e suas qualidades) sdo cada vez mais implantados em espacos Web para
criar um ambiente mais envolvente e fluido [...] o resultado ¢ o aumento na experiéncia de
controle de visualizacdo demandada pelo usuario.” (AMBROSE, 2012, p.27).

No entanto, sabemos que a utilizagdo de um regime de visibilidade em 360 graus —
literalmente o olhar ao redor que pode ser otimizado pelo uso de tecnologias — ndo garante por

si mesmo a visdo de um todo, uma vez que “[...] ndo ha percep¢do sem interpretagdo. Nao ha

% No original: ;como ver perfectamente alrededor de uno sin admitir, al lado, abajo o arriba, cosas invisibles?
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grau zero do olhar [...] todo documento visual ¢ a entrada de uma fic¢do.” (DEBRAY, 1994,
p.52, tradugdo nossa)®.

Por apresentar diferentes possibilidades nos processos de distribui¢ao e consumo, ha
quem sustente uma tomada de posicao fatalista — beirando o futurismo apocaliptico fortemente
apoiado pelo discurso tecnocentrista — da anunciagdo do fim da televisdo. Esses discursos sao
estimulados especialmente pelos principais investidores e proprietdrios de plataformas na
internet, que tém indisfar¢aveis interesses e grandes montantes financeiros investidos na

compra de bens virtuais. Por isso apartam fortemente a ideia do objeto e da linguagem que

emerge a partir dele. Assim, ndo sdo raros os posicionamentos a defender que:

Em vez de ter que produzir uma televisdo ou qualquer tipo de objeto fisico
complexo, exigindo fabricas, matérias-primas, qualquer crianca ou
desenvolvedor no mundo serd capaz de fazer isso com um conjunto de
ferramentas de design em 3D e codificagdo, e vender seus produtos ao redor
do mundo, sem ter que se preocupar com logistica ou exportacdes
(ZUKERBERG, 2021)™.

Neste trabalho entendemos que a linguagem televisiva, embora desenvolvida a principio
para um aparato (o televisor), ndo ¢ escrava dele. Consideramos que uma logica televisiva esta
ampliando a sua territorialidade e muito embora a principal midia de massa do século XX ou
“a experiéncia comunicacional mais marcante do século XX (SCOLARI, 2014, p.39) tenha
sido alvo de discussdes que podem beirar ao extremismo, destacamos os esfor¢os de autores
(CARLON, 2014; SCOLARI, 2014; MACHADO e VELEZ, 2014; MILLER, 2014; OROZCO,
2014, FECHINE, 2014) que retomam um percurso teorico para melhor situar a discussdo,
colocando-a em um ponto mais realista.

Assim, “o fim dos meios de massa ndo significa o completo desaparecimento de
qualquer um dos meios que constituiram esse sistema, mas o fim de um modo caracteristico de
funcionamento de sua fase hegemonica” (CARLON, 2014, p.27). Na televisdo tivemos, e ainda
permanece, a hegemonia de um olhar pautado em um enquadramento fixo, com poucas brechas
para o olhar de bastidores ou do entorno.

Seria de uma superficialidade irresponsavel apenas anunciar a morte da televisdo como
meio, sem, no entanto, problematizar e contextualizar especificamente de que “morte” estamos

falando pois “[...] a televisdo perdura. Continua oferecendo programas, reformulando sua

69 [...] no hay percepcién sin interpretacion. No hay grado cero de la mirada [...] todo documento visual es entrada
de una ficcion”.

70 Informagdo disponivel em: https://glo.bo/2UihH44. Acesso em: 16 jul. 2021.
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programacao” (ibid., p.18). Do mesmo modo, seria irresponsavel sustentar a permanéncia de
praticas que ja ndo se adequam a contemporaneidade: sdo novas mobiliza¢gdes do olhar para
narrar a realidade que nos cerca. Praticas que chamam os profissionais para mudangas nas
atividades laborais jornalisticas, atitudes que se ocupam em produzir um espago/tempo social
novo — mas que muitas vezes ndo passam de experimentalismos movidos por discursos do
modismo da vez.

Por esta razdo, nos interessa saber em que medida o fazer ver televisivo opera mais sob
o signo das mudancas técnico-praticas do que das permanéncias e rupturas ideoldgicas. Para
ilustrar melhor como se fez este caminho, utilizaremos como objeto de estudo os videos
esféricos gravados com uso de cadmeras 360 graus, produzidos no Brasil e feitos por instituigdes
jornalisticas.

Em constantes jogos de poder, as iniciativas que marcaram a televisdo hertziana
convivem com novas ofertas imagéticas que surgem — cameras de circuito de vigilancia,
imagens gravadas com smartphones, toda a sorte de aparatos graficos para aprofundar as
noticias — e com elas vemos a continuidade de um processo que ja estava em andamento, que ¢
o da “a autoridade do olhar”, que se amplia através de toda uma colecao de dispositivos técnicos
(SODRE, 2003).

Como aponta Muniz Sodré (2003), no jogo mortal da imagem com o real, o olho fica
em primeiro plano de importancia, por ser o meio que registra e instaura a ilusdo. A “reducao
do real a informacdo por imagens” (ibid., p.8) ¢ o que posiciona a televisdo como uma estrutura
e forma de saturag¢do informacional do meio ambiente na sociedade pds-moderna, gerida cada
vez mais pela tecnologia eletronica e pela organizagdo tecnoburocratica (ibid., p.8-9). Mas
ainda hd um longo caminho entre as imagens que nos levariam ao esclarecimento, ampliacao

da visdo e aprofundamento de temas e as praticas dessa televisdo.

4.1  Regularidades imagéticas no jornalismo

A pesquisadora Yvana Fechine (2014) pontua que a televisdo pressupde a existéncia de
dois modos de ver TV que ela trata como dois regimes de visdo: o regime do olhar/contemplar
e o regime da olhadela/espiadela. A autora admite que “esses regimes de visdo podem ser
considerados, em polos opostos, como estados-limite dentro de uma pluralidade de formas
intermediarias de frui¢do na TV.” (FECHINE, 2014, p.117). Por isso, consideramos pertinente

pontuar que entre essas formas intermedidrias, situamos um olhar ao redor como um regime
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de visdo trazido e possibilitado pelo uso de cAmeras que gravam em 360 graus, regime este que
integra esse quadro de mudancas pelas quais a televisao vem passando.

E precisamente nesse modo de ver — que pressupde o olhar aos entornos onde sdo
captados os fatos jornalisticos — que marcamos o ponto de partida para os estudos nesta tese.
Nos interessa pensar que admitir novos olhares significa admitir abordagens distintas da
producdo de sentido na televisdo (ibid., p.117). Mas antes de nos aprofundarmos nesses
aspectos, cabe situar qual o terreno contemporaneo em que estdo pautadas as discussdes sobre
a alfabetizag@o visual’! e esse ente televisivo. Essa alfabetizacdo visual, no sentido de estarmos
acostumados com certos modos de ver, ¢ citada por Arlindo Machado (1997), quando discute
os primeiros planos primitivos do cinema e como o cinema moderno veio oferecer uma
codificacdo visual diferente. Foi muito til para esta tese pensar sobre esse movimento que saiu
dos planos frontais e abertos, em que o olhar poderia passear livremente, até as montagens que
valorizem detalhes e uma intencional orientacdo do olhar. Um percurso que os videos esféricos
ainda ndo completaram.

A televisdo como uma forma que se apresenta como duravel e “[...] sem nenhuma
admissdo de sua morte, nenhuma inscri¢do de assassinato simbolico” (SODRE, 2003, p.65),
teve historicamente o seu poder exercido pela repetigdo e por redundancia. Importamos
constantemente formatos considerados exitosos em outros paises — de telejornalismo,
programas de auditorio a reality shows. A televisdo brasileira tem programas no ar ha décadas
— como ¢ o caso do Domingdo do Faustdo, exibido na Rede Globo, que ultrapassou os 30 anos
de exibi¢do —, reforcando a ideia de que “repeticdo e redundancia integram a dindmica
compulsiva do funcionamento televisivo.” (SODRE, 2003, p.65). Essas repetigdes,
enquadramentos e formas de exibir a realidade — que aqui chamaremos de regularidades
imagéticas — integram a televisdo, essa “sintese do processo de producdo de imagens na
sociedade contemporanea” (ibid. p.77).

Assim como menciona Vilches (1989) ao estudar a manipulagdo da informacao
televisiva, acreditamos que na televisdo, a mediacdo social também se transforma e uma
producgdo estética (VILCHES, 1989). Por isso, nos interessa analisar as producdes visuais

centradas na contemporaneidade, onde muito se fala em processos de modernizacdo da visao

"l Esse termo ¢ utilizado no campo da cultura visual e artes, citado inclusive por pesquisadoras como Ana Mae
Tavares Bastos Barbosa (2021), no texto Leitura de Imagens, publicado pela Revista Livro (USP), disponivel em:
http://bit.ly/2ZyUOmZ. Acesso em fev. 2021. No entanto, para esta tese, utilizamos essa expressdo para nos
referirmos aos processos de ensino e orientagdo de visualidades a partir das imagens jornalisticas, considerando
esses recursos como potentes geradores de repertorio imagético para o publico.
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(BRUNO, 2013), monopolio do doutrinamento audiovisual da televisio (GORDILLO, 2009),
paradigmas televisivos e modelos convergentes (HERREROS, 2004).

Por anos assistimos a televisao pelo televisor, e nesse aparelho ja tinhamos que “[...] o
informativo de televisdo utiliza angulos de camera especificos como marcos para conferir
significados sociais a relagdes especiais [...] para criar relagdes adicionais entre os componentes
de um relato” (TUCHMAN, 1983, p.207, tradugdo nossa)’?>. Mas com a possibilidade de olhar
ao redor, com uma camera que capta o entorno, ¢ preciso repensar: enquadramentos; como
podemos aumentar/dar uma nog¢do mais expandida sobre o tema; quem comanda a entrevista
ou quais comandos utilizar para orientar a visualizacdo das imagens. Sdo muitas inquietacdes.
Nesse trajeto, ndo seria demais lembrar o que aponta Tuchman (1993, p.224) ao identificar que

as noticias se apoiam nas estruturas sociais e, por isso, também as reproduzem. Assim,

Ao identificar as fontes centralizadas de informagao como instituigdes sociais
legitimadas, as organizacdes informativas e os informadores se unem aos
centros que lhes antecipam as noticias e os respectivos escritorios. Esses sites
passam a ser objetivados, entdo, como os sites apropriados de onde as
informa¢des devem ser recolhidas. Além disso, esses sites de coleta de
noticias sdo objetivados como as fontes legitimas e legitimadoras da
informacdo e do exercicio de poder. (TUCHMAN, 1983, p.224, traducao
nossa)’>.

Entre as principais diferencas entre a abordagem televisiva feita para televisor e a
visualidade acessada para telas conectadas com a internet, esta uma maior flexibilidade de a¢ao
por parte de quem recebe a noticia ou acessa uma reportagem. Somado a isso, ha o refinamento
na obtencdo de métricas de audiéncia; a resposta instantanea do publico e os processos de
atualiza¢do e edicdo continuas. Quando vistos nos celulares, os videos em 360 graus sdao
passiveis de toques e o usudrio consegue mover o olhar por outras cenas captadas pela camera.
Apesar dessa maior facilidade de manuseio, pesquisadores apontam que, se consideradas as

normas de producao televisiva cléssica, ha casos em que se pode considerar distorgdes:

Para um operador de noticiario, a facticidade se produz ao apresentar um
acontecimento ‘de frente’ com a colocagdo da camera ajustada ao angulo

2 No original: el informativo de television utiliza éngulos de camara especificos como marcos para conferir
significados sociales a las relaciones espaciales [...] para crear relaciones adicionales entre los componentes de
un relato.

3 No original: Al identificar a las fuentes centralizadas de informacion como instituciones sociales legitimadas,
las organizaciones informativas y los informadores se unen a los centros que les anticipan las noticias y las oficinas
respectivas. Esos sitios pasan a ser objetivados, entonces, como los sitios apropriados donde ha de recogerse la
informacion. Ademas, esos sitios de recoleccion de noticias son objetivados como las fuentes legitimas y
legitimadoras de la informacion y del ejercicio del poder.
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simulado de uma pessoa de altura média que se confronta com outra pessoa
cara a cara. Todo o resto ¢ condenado como distor¢ao. (TUCHMAN, 1983,
p.125)™.

Olhar ao redor, fazer ver, mostrar o entorno — e principalmente, observar de que forma
avangamos nisso. Essas foram expressdes que mobilizaram as discussdes em torno das praticas
televisivas neste trabalho. A visualidade em 360 graus, quando encarada como pratica que nos
ensina um novo modo de ver e fazer jornalismo, teria a aplicabilidade mais efetiva se pensada
sob a perspectiva de uma logica de hiper individualizacdo da TV. A pesquisadora Gordillo
(2009) nos da sinais dessa tendéncia ao mencionar que a internet se caracteriza como “[...] a
nova janela de consumo de televisdo, na qual cada usuério constrdi sua propria programacgao
individualizada.” (GORDILLO, 2009, p.31, tradu¢do nossa).

Entre os codigos proprios da linguagem televisiva, interessa-nos pensar os codigos
visuais, que incluem “os enquadramentos e frames, os tipos de planos segundo as diversas
escalas, os movimentos de camera e os diferentes objetivos” (GORDILLO, 2009, p.38, tradugao

nossa)’>. A autora situa que a televisdo, como meio de expressdo audiovisual

[...] baseia a sua organizacdo icOnica no conceito do enquadramento, em
contraposicao com a visao real, onde ndo existem limites marcados. Igual com
a pintura, a fotografia, o quadrinho, o cinema, o enquadramento na televisdo
¢ um instrumento que contribui de forma fundamental a configuragao criativa
e narrativa. (ibid., p.38, tradugdo nossa)’s.

Ao comentar os processos de interatividade, Inmaculada Gordillo aponta que esse ¢ um
termo que constitui uma das preocupacdes do meio desde os anos oitenta e que “[...] o ponto
mais fraco da comunica¢do tradicional televisiva estd no carater predominantemente passivo
por parte dos receptores dos programas, que assistem ao espetaculo da pequena tela sem mais

opgdo do que mudar de canal” (ibid., p.99, tradugdo nossa)’’. Assim, ela pontua que se trabalha

4 No original: Para un operador de informativos, la facticidad se produce al presentar un acontecimiento ‘de
frente’con la colocacion de la camara ajustada al &ngulo simulado de una persona de altura media que se confronta
con otra persona cara a cara. Todo lo demas es condenado como distorcion.

75 No original: los encuadres y tomas, los tipos de planos segun las diversas escalas, los movimientos de cdmara y
los diferentes objetivos.

76 No original: [...] basa su organizacion iconica en el concepto del encuadre, en contraposicion con la vision real,
donde no existen limites marcados. Al igual que en la pintura, la fotografia, el comic o el cine, el encuadre en
television es un instrumento que contribuye de forma fundamental a la configuracion creativa y narrativa.

7 No original: el punto mas débil de la tradicional comunicacion televisiva estd en el caracter predominantemente
pasivo por parte de los receptores de los programas, que asisten al espetaculo de la pequena pantalla sin mas opcion
que la de cambiar de canal.
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as vezes com meros simulacros de interatividade ou, quando muito, com formas participativas
de baixa intensidade (GORDILLO, 2009).

No Brasil, um exemplo para ilustrar essa situag@o seria o Fant360, um projeto especial
da Rede Globo. A proposta ¢é oferecer conteudo em realidade virtual e na pagina do projeto’s é
citado que “[...] na televisdo, uma reportagem imersiva mostra o ponto de vista das cameras 360
graus, dando ao telespectador a ideia de estar no centro de tudo” e que “na internet, a experiéncia
continua: uma pagina especial traz todos os contetdos que podem ser manipulados a vontade”

(FANTASTICO, 2017). No entanto, pesquisadores apontam que:

[...] 0 ato de movimentar a cena com os dedos ou mover o smartphone para os
lados, permite uma interatividade limitada com o contetido. Levando em
consideragdo o fator de participagdo, na visualizagdo primaria (sem
necessidade de um dispositivo secundario), a imersao foi inexistente, pois o
espectador ndo tem autonomia de modificar o direcionamento das
informagodes. Ja no quesito imersao fisica, a participacgao foi razoavel, uma vez
que ndo provocou a sensacdo completa de presenca dentro do conteudo,
mesmo usufruindo do audio em estéreo com fones de ouvido. (OLIVEIRA;
RODRIGUES, 2017, p.180).

Ao estudar as trés idades do olhar, Debray (1994) menciona a videosfera, a era do visual
—uma perspectiva bastante utilizada para entender a histéria das imagens no século XX. O autor
alerta os leitores quanto a essas mediasfera e mudancas de perspectivas do olhar, pontuando
que elas ndo se afastam bruscamente umas das outras e que se produzem situagdes de dominio
sucessivo por relevo de hegemonia (DEBRAY, 1994). Essas hegemonias e repeti¢cdes de
praticas fazem parte do universo das principais caracteristicas da comunicagdo de massa, que
de acordo com Thompson (2011), sdo: a produgdo e difusdo institucionalizadas de bens
simbdlicos (que inclui as formas de reproducao e mercantiliza¢do); a institui¢do de uma ruptura
fundamental entre a produg¢do e a recepcdo de bens simbdlicos (através de canais de
transmissdo); aumenta a acessibilidade das formas simbolicas no tempo e no espaco (condigdes
sociais e técnicas de recepcao) além de implicar a circulagdo publica das formas simbolicas
(modos de apropriacdo, regulamentagdo e controle).

Na tentativa de refletir sobre como se comportam as midias contemporaneas que, pelo
menos em principio, deveriam proporcionar o minimo de quebra nesses padrdes de reprodugao,
transmissdo, recep¢do e modos de apropriagdo, elaboramos questionamentos relacionados a

televisdo como maquina que ndo apenas mostra, mas ensina a olhar.

78 Disponivel em: https:/bit.ly/2SBNAOQ. Acesso em: 28 nov.2019.
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4.2  Televisio como maquina de ensinar a olhar

Entre o mundo e a sua imagem no video hd um
abismo — Muniz Sodré

Entre o gesto de girar os botdes do televisor para escolher um canal até os atuais
movimentos de pingar os dedos na tela dos celulares e tablets, mais do que tecnologia em oferta,
tivemos décadas de pressdes, mudancas e adaptagdes por parte de geragdes de jornalistas.
Profissionais que se veem desafiados a correr contra o tempo ndo apenas com a missao de
informar, mas, a0 mesmo tempo, aprender a ensinar sobre os recursos tecnoldgicos que
competem a cada época. E nesse jogo e nas tentativas de narrar um tempo que a televisdo na
verdade constréi uma realidade (SODRE, 2010, p. 76) ¢ as imagens funcionam como suportes
para essas mediagdes.

A televisdo ¢ um grande produtor de pontos de vista — sejam eles abordados de forma
técnica, enquanto enquadramento; seja pela perspectiva subjetiva da construc¢do e influéncia
nos modos de encarar determinados fatos. A forma como se constroi um telejornal ¢ exemplo
disso, desde o tom de voz utilizado pela apresentadora para enfatizar determinadas palavras até
as imagens que sdo selecionadas para as manchetes. As relagdes entre televisdo e a pedagogia
sdo discutidas por véarios prismas, desde autores que se ocuparam em compreender a relagdo de
estudantes adolescentes com a TV (PORTO, 2000), até encarar a televisdo como ferramenta
pedagbgica na formagao de professores (BELLONI, 2003).

E preciso ainda citar as criticas a ideia de uma “televisdo pedagdgico-paternalista”
(BORDIEU, 1997, p.68). Nao nos ocuparemos aqui de realizar uma revisdo de minudcias de
aspectos historicos do telejornal, género mais antigo da televisdo brasileira, por saber que outros
pesquisadores ja foram exitosos nessa missao (SODRE, 2003, 2017, 2018; GUTMANN, 2014;
SOUZA, 2015; TOURINHO, 2015), além de ndo se tratar do problema central desta tese. O
que nos interessa aqui € pensar na ideia do ponto de vista — mais especificamente, um ponto de
vista moével que seja capaz de percorrer uma dada cena com certo grau de liberdade visual.

Uma visualidade que amplie a possibilidade do olhar sobre um mesmo assunto — muito
embora historicamente tenha se construido a ideia de que essa “ampliacdo” se daria em contato
com uma maior oferta de abordagens trazidas através de meios de comunicagdo diferentes.
Apressadamente se fala em multiplas versdes de um mesmo fato, situacdo comum na vida

digital, uma vez que hé diferentes angulos de cameras e de praticamente qualquer momento da
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noticia, que estdo instantaneamente disponiveis em varias plataformas diferentes (CASTELLS,
PARKS, VAN DER HAAK, 2012)”. No caso da televisdo em sistema broadcast, isso seria o
equivalente a mudar de canal utilizando o controle remoto.

Para os nossos estudos ndo consideramos apenas que o ponto de vista torna-se robusto
unicamente pela quantidade de meios de comunicagdo ofertada, mas principalmente pela
preocupacdo de oferecer uma oferta visual ampliada dentro de um tipo de producdo que
possibilita um olhar ao entorno. Isso ndo nos impede de considerar as atualizagdes e
complementagdes posteriores, uma vez que consumir informagdes ¢ um continuum construido
a partir de interesses pessoais e oferta de recursos, por exemplo.

Em relagdo as discussdes sobre objetividade e o uso dessas imagens em 360 graus,
concordamos com pesquisadores que defendem que a transparéncia e independéncia sdo vitais
para que o jornalismo seja credivel no século XXI. Inclusive por compreender que o jornalismo
com uma perspectiva clara ¢ mais convincente do que a narrativa neutra. Conscientes de que ha
um valor colocado na voz ou visdo incorporada na historia — isto ¢, em um ponto de vista sobre
os fatos narrados (CASTELLS, PARKS, VAN DER HAAK, 2012)%°. Nao nos ocupamos, no
entanto, em problematizar esse ponto de vista de abordagem e escolha de pauta — mas o ponto
de vista pragmatico, assumido pelo telespectador, ao ter acesso a visualidade do entorno.

Sobre os processos de visualidade, Debray (1994) argumenta que as imagens, diferente
das palavras, sdo acessiveis a todos e a todas as linguas, sem competéncias ou aprendizagens
prévias. Por outro lado, dessacralizando o dito popular de que “uma imagem vale mais que mil
palavras” e adotando um posicionamento critico, Mondzain (2017) aponta para certa fragilidade

nessa posi¢ao que pressupde certa autonomia da imagem e quanto a isso, ela defende que:

A imagem ndo produz nenhuma evidéncia, nenhuma verdade, e s6 pode
mostrar o que ¢ produzido pelo olhar que lhe dirigimos. A imagem alcanca
sua visibilidade na relacdo que se estabelece entre aqueles que a produzem e
aqueles que a olham [..] E por isso que, no lugar de invisivel, talvez
devéssemos falar de ‘ndo visto’, daquilo que aguarda um sentido proveniente
do debate da comunidade. (MONDZAIN, 2017, p.30).

7 No original: Multiple versions of the same story are a natural fact of digital life, as different accounts and camera
angles of almost any news moment are instantly available on platforms (CASTELLS, PARKS, VAN DER HAAK,
2012, p.2931).

80 Not objectivity, but transparency and independence are vital for journalism to be credible in the 21st century.
Journalism with a clear perspective is more convincing than neutral narrative, and there is increasing value placed
on the voice or vision embedded in the story—that is, on a point of view. (CASTELLS, PARKS, VAN DER
HAAK, 2012, p.2931).
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Ao considerar a construgdo do olhar como um dever politico (MONDZAIN, 2017) e
que os produtores da imagem s3o agentes nessa construcao, a autora diz que “cada espetaculo
coloca em jogo a liberdade do espectador em fungdo do lugar que lhe ¢ atribuido face ao ecra
pelo cineasta ou videasta” (ibid., p.40). Nos remete, portanto, a uma ideia de pedagogia quando
ela menciona que “[...] é necessario a educagdo dos olhares” (ibid., p.40) pois “a imagem nao ¢
um esperanto acessivel a todos e a cada um. A imagem, enquanto objeto passional ¢ sempre
violenta; resta saber que forca ou fraqueza tiramos dela.” (MONDZAIN, 2017, p.41). Com este
pensamento, se alinha o posicionamento de estudiosos do campo do jornalismo —
especificamente da televisdo e dos seus monopdlios de fala — ao denunciar que, em muitas
situagoes,

Ao consumidor resta apenas o saber do uso, ou seja, o reconhecimento das
regras instituidas pelo codigo da produgdo. E um saber que condena a
impoténcia e a frustracdo, porque ndo admite o desejo [...] mas apenas a

necessidade, isto ¢, a caréncia criada pela propria ordem da produgéo.
(SODRE, 2010, p.41).

Sob uma perspectiva que caracteriza como ‘“neoiluminista”, o jornalista e socidlogo
Muniz Sodré (2010) menciona as tentativas de fazer um “uso emancipador” dos meios de
informagdo, o que implicaria, entre outras estratégias, na interacdo dos participantes “em vez
de conduta passiva frente ao consumo” (SODRE, 2010, p.36) e processo politico de
aprendizagem. Mas ele alega que embora esse consumo e certo acesso a cultura se tornem
acessiveis, a producdo se torna distante e invisivel e assim, “excluido do saber da produgdo, o
consumidor consola-se com a ‘igualdade’ do dominado-recebedor” (ibid., p.38). Esse
pedagogismo, segundo ele, “[...] ¢ uma caracteristica da funcdo disciplinar dos meios de
informagao no Ocidente, ndo se tratando, portanto, de um trago particular dos media brasileiros”
(ibid, p.105).

A pedagogia e o aprendizado visual ndo se resumem a um “aprender a ver”’, mas também
pressupoem a domesticacdo de uma tecnologia que faz ver. Sobre esses processos de “amansar”
e acostumar-se com as maquinas, recorremos a Silverstone (1994) e aos seus estudos sobre a
televisdo. Segundo ele, essa domesticagdo leva temporalidades diferentes para acontecer, a
depender de variantes que vao desde questdes sociais até econdmicas e politicas. Essa
“domesticacdo” a que se refere o autor se remete a processos de aceitacdo e acomodagdo de
praticas das etapas de produgdo até o consumo, por isso menciona a televisao como um sistema

sociotécnico. O autor pontua que:
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A domesticagdo da tecnologia denota a capacidade de um grupo social (uma
casa, uma familia, mas também uma organizagdo) para apropriar-se dos
artefatos tecnologicos e dos sistemas de transmissdo e incorpora-los a sua
propria cultura — seus proprios espagos, seus proprios tempos, sua propria
estética e seu proprio funcionamento. (SILVERSTONE, 1994, p.169)8!.

A possibilidade de ndo apenas olhar ao redor, mas também transmitir esse entorno,
sugere novas alfabetizagdes visuais que precisam ser exercitadas primeiramente pelos
jornalistas, pois “uma vez que a tela foi desligada, ainda precisamos acessar os olhares interiores
que governam cada universo visivel.” (DEBRAY, 1994, p.300)32. As inquietagdes sobre essas
novas alfabetizacdes visuais e as implicacdes trazidas por elas também sdo apontadas por
Chamayou (2015, p.48) ao estudar uma “revolugdo no olhar” suscitada pelo uso de drones, que

incluem desde a vigilia permanente até principios de esquematizagdo de formas de vida. Ele

afirma que:

[...] mais do que apreender o funcionamento do meio, importa determinar, com
base em suas caracteristicas proprias, quais serdo as suas implicacdes para a
acdo de que é o meio [...] eles ndo servem so para agir; também determinam a
forma da agdo. (ibid., p.23).

Quando nos referimos a enquadramentos televisivos, concordamos que dele ndo
podemos fugir por completo, mas podemos amplid-los explorando as tecnologias do fazer ver,
levando em conta que “na constru¢do da noticia € preciso estar sempre atento para que aspectos
da realidade ndo sejam ocultados nem silenciados.” (VIZEU, 2009, p.79). Por esta razio, as
discussoes feitas até aqui consideram que “[...] o profissionalismo da noticia se baseia em
métodos estabelecidos de reunir e processar a informacao e ndo reflete sobre esses métodos
como empresas humanas coletivas.” (TUCHMAN, 1983, p.222, tradugdo nossa)®. Tal alerta
vai ao encontro do que pontua o pesquisador Vizeu (2009, p.79), ao mencionar que “[...] o
jornalismo necessita estabelecer uma vigilancia constante sobre a sua propria atividade”.

Acrescido a isso, ¢ importante considerar que o filme informativo ¢ “[...] um quadro em

movimento, mas ndo captura a realidade sem impor a ela suas proprias regras.” (TUCHMAN,

81 No original: La domesticacion de la tecnologia denota la capacidad de un grupo social (una casa, una familia,
pero también una organizacion) para apropriarse de los artefactos tecnologicos y los sistemas de transmision e
incorporarlos a su propria cultura — sus proprios espacios, sus proprios tempos, su propria estéticay su proprio
funcionamento.

82 No original: “[...] una vez apagada la pantalla, hay que aceder todavia a las miradas interiores que rigen cada
universo visible”

8 No original: la profesionalidad de la noticia se basa en métodos establecidos de reunir y processar la informacion
y no reflexiona sobre esos métodos como empresas humanas colectivas.
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1983, p.120) e, portanto, € preciso levar em conta as diferencas na visualidade de quem vé TV
no televisor e quem vé TV pela internet.

Quando hd um reporter em cena, com enquadramentos ja pré-fixados por uma pedagogia
do ver televisivo, ¢ possivel estabelecer o que ¢ erro de enquadramento, pois nas molduras
visuais para a televisdo-televisor, sdo considerados como erros: entrevistados que ficam de lado
para a camera (sem o olhar no nivel da objetiva); picado e contrapicado (filmagens de cima
para baixo e de baixo para cima); jornalistas que ocupam o centro da imagem ou que podem
impedir a visualidade de um entorno que seja de interesse ao telespectador.

No entanto, “[...] ndo significa que vocé deve registrar tudo que se move de todos os
angulos possiveis: isso seria tanto um desperdicio quanto motivo de confusdo.” (WATTS, 1999,
p-30). Ao falar dessa compreensdo do olhar televisivo e do enquadramento, o cinegrafista e
diretor de treinamentos da rede britanica de televisio BBC, Harris Watts (1999) pontua que “o
bate-papo ao pé da lareira funciona melhor que o discurso de conferéncia, uma olhadela ¢ mais
eficaz do que o gesto teatral. Televisdo [...] € a arte de erguer a sobrancelha. Os espectadores
querem ficar face a face com um individuo e ndo na ultima fileira do auditério.” (ibid., p.30).

Um dos desafios de encarar uma visualidade do entorno seria pensar os erros ou
pedagogias do enquadramento para videos em 360 graus, quando ha um visivel
desmantelamento da imagem telejornalistica. Entre as ressalvas, destacamos que “[...] ¢
perigoso considerar a filmagem/gravagdo equivalente a realizacdo do filme. Evidentemente o
trabalho com camera ¢ importante, muito importante. Mas € apenas parte do processo de
realizacdo de um filme; ndo € o processo todo.” (ibid., p.30). Além disso, muito embora haja

certo nivel de controle, ¢ preciso lembrar que:

[...] a educacdo do nosso olhar pode outorgar aos simulacros a capacidade de
adicionar densidade a um mundo que carece por natureza de atributos — e que
quando os adquirem social e historicamente, estes sdo automaticamente
negados por uma estética cega de tanto ver e pouco olhar. (CATALA, 2015,

p-38).
Um posicionamento de Debray (1994) ao mencionar os critérios de verdade e as
visualidades ¢ que um mundo visto de longe ndo tem os mesmos critérios de verdade quando ¢

visto de perto, pois cada formato modela as crencas e por isso, “nossa veracidade elegeu
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domicilio em primeiro plano, pois o plano médio ja ¢ menos auténtico. Assim, a televisao passa

por revelar a textura moral das pessoas.” (DEBRAY, 1994, p.294, tradugdo nossa)®*.

4.2.1 Telefissdo, telefusdo: entre numeros, praticas e discursos

Ha uma parte da televisdo que sobrevive apos o fim da
televisdo — Mario Carlon

Tomando por empréstimo os termos usados por Sodré (2003), iniciamos essa se¢ao
situando a televisdo como um meio que pode ser visto ao mesmo tempo como telefissdo das
formas tradicionais de representagdo e felefusdo dos individuos numa nova forma de relagao
social — e mais que isso: fusdes de modelos e praticas que ja permeavam os meios de
comunicagdo de massa e que se replicam nos modelos digitais. Os numeros ajudam a
compreender como dois processos, um “tradicional” e outro pautado por questdes trazidas pela
internet, envolvem préaticas de produ¢do e de consumo coexistem no Brasil.

Até 0 ano de 2016, o uso da internet nos domicilios brasileiros chegou a 69,3%%°, mas
fatores como a falta de interesse no acesso; o prego dos servigos e o fato de existirem residéncias
onde nenhum morador saber usar a internet ainda pesam de forma negativa quanto ao discurso
amplamente feito de que esse recurso impactaria diretamente na democracia e acesso a
informacdo. H4 ainda fatores que ndo foram postos ou levantados nessa pesquisa: questdes
urbanas que impedem o livre uso de dispositivos mdveis, como a violéncia e o medo de sofrer
um assalto; de ordem técnica, com baixa qualidade de conexao ofertada; e de ordem ideologica
— ndo sdo raros os episodios onde ha a proibi¢do do acesso a determinados conteudos em

institui¢des publicas®, por exemplo.

8 No original: Un mundo visto de lejos no tiene los mismos criterios de verdad cuando es visto de cerca: cada
formato modela sus creencias [...] nuestra veracidad ha elegido domicilio en el primer plano, pues el plano médio
es ya menos auténtico. Asi la television passa por revelar la textura moral de las personas.

85 Dados referentes a levantamentos estatisticos de 2016 e divulgados através da Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios Continua (PNAD), do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) no que diz respeito aos
aspectos de acesso a Internet e a televisdo e posse de telefone movel celular para uso pessoal. Disponiveis em:
http://bit.ly/2UcEoSA. Acesso em: 28 ago. 2019.

8 Em 2019 o governo do Distrito Federal (GDF) abriu uma excegdo e permitiu que servidores locais acessem o
YouTube durante o expediente. A plataforma era uma das que estava bloqueada para acesso na rede do Executivo
local desde 2017. Noticia disponivel em: https://glo.bo/347kj4M. Acesso em: 20 ago.2019.
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Embora até meados de 2016 o Brasil tenha registrado um total de 45,3% dos domicilios
com microcomputadores e, em todo o pais, mais de 70% da populagdo de 10 anos de idade ou
mais tinha telefone movel celular para uso pessoal, ainda sdo alvo de debates temas
relacionados a aspectos qualitativos desses usos. A educagdo para os meios e acessibilidade,
por exemplo — processos relacionados a telefusdo citada por Sodré (2003) — se configuram como
vetores nessas relacdes sociais. Também ¢ preciso considerar as finalidades com que os
brasileiros navegam na internet: as pesquisas®’ apontam que a principal dessas atividades é
trocar mensagens de texto, voz ou imagens por aplicativos de bate-papo (94,6% dos
internautas), assistir videos de programas, séries e filmes (76,4% dos brasileiros conectados).
Sdo niimeros que impressionam € que impactam, mas que ndo causam o apagamento de um
outro importante canal de comunicagdo: a televisao.

Em 2020 a televisdo no Brasil — a maquina de fazer ver que chegou a estar ausente em
apenas 2,8% dos domicilios brasileiros®® — completou 70 anos, ainda fortemente pautada pela
audiéncia como grande apelo a investimentos publicitarios. Nesse cendrio, ndo custa lembrar o

alerta feito por Bourdieu, que diz:

Pode-se e deve-se lutar contra o indice de audiéncia em nome da democracia
[...] o indice de audiéncia ¢ a san¢do do mercado, da economia, isto é, de uma
legalidade externa e puramente comercial [...] A televisdo regida pelo indice
de audiéncia contribui para exercer sobre o consumidor supostamente livre e
esclarecido as pressdes do mercado, que ndo tém nada da expressdo
democratica de uma opinido coletiva esclarecida, racional, de uma razdo
publica, como querem fazer crer os demagogos cinicos. (BOURDIEU, 1997,
p.96-97).

Mas ¢ importante citar: no Brasil, um pais onde até meados de 2016 havia um registro
de 63,3 milhdes de pessoas off-line (sem acesso a internet), a audiéncia e a disputa entre
emissoras ¢ digna de reflexdes que, ancoradas unicamente em nimeros € promessas
tecnoldgicas, podem nos levar a apagamentos de tracos sociais que sdo importantes para esses
estudos.

Da primeira transmissdo experimental realizada em 1950 pela TV Tupi de Sao Paulo,
assistimos a exibicdo das primeiras telenovelas (1951), o nascimento do telejornal Reporter

Esso (1953), fundagdo da Rede Globo (1965) e as imagens da chegada do homem a lua (1969).

87 Dados retirados de noticia divulgada no G1 com base nos dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
Continua (PNAD), do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Disponivel em:
https://glo.bo/2Pk1vfw. Acesso em: 28 ago. 2019.

88 Dados da pesquisa ja citada. Fonte: PNAD e IBGE.
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O primeiro aparelho a cores foi vendido no Brasil em 1972 — com pre¢o nada modico —, e anos
depois veio a fundacdo do Sistema Brasileiro de Televisdo, (SBT, em 1981), a fundacgdo da
MTYV Brasil (1990), inauguracao da Central Globo de Produc¢ao (Projac, em 1995), as primeiras
transmissoes digitais feitas no pais de alta defini¢do ao vivo (1998) e o inicio da febre dos
reality shows (2002), que ao longo dos anos mobilizaram significativos indices de audiéncia
em praticamente todas as emissoras.

A cronologia ainda conta com a implanta¢ao do padrdo Sistema Brasileiro de Televisao
Digital (2007); a captacdo e transmissdo em HD, feita pela TV Record (2010) e o desligamento
das transmissdes analdgicas de televisao, que comecou em 2017 e tem o final previsto para o
ano de 2023. Mesmo com esse brevissimo resumo, ja se pode imaginar as transformagdes
econdmicas e sociais (telefissoes e telefusoes) que a televisao conseguiu mobilizar no Brasil ao
longo dessas décadas, que também foram marcadas por crises e incertezas. Como pontua

Castells,

[...] com um grande numero de canais de televisdo, a pratica de ficar mudando
de canal se intensificou com o passar do tempo. A lealdade a emissoras e
programas especificos diminuiu [...] no entanto, diversidade de canais e
programas ndo necessariamente significa diversidade de contetdo.
(CASTELLS, 2015, p.182).

Essa observagdo se faz pertinente para o Brasil, que importa constantemente formatos
considerados exitosos em outros paises — de jornalismo a reality shows. Como ja mencionado,
o telejornal estabelece com o espectador uma relagdo pedagogica pois “ensina como se portar
diante do texto televisivo, com que atitude comunicativa e em que condi¢des deve aprender as
caracteristicas do género.” (VIZEU e CORREIA, 2008, p.19). Portanto, sdo os aspectos
técnicos, profissionais, ideologicos e de modus operandi do fazer jornalistico para onde
langamos os nossos olhares nesta tese.

Consideramos aqui que pela sua adaptabilidade as plataformas, a televisdo na
contemporaneidade ja ndo ¢ compreendida como sindnimo de televisor. Com os servicos de
plataforma digital com streaming de videos sob demanda — e no Brasil destacamos a iniciativa
da GloboPlay® —, é possivel acessar os conteudos online através de tablets, notebooks, celulares
e, também, pela televisdio — com as Smart TVs. Por esta razdo, para 0 nosso percurso

investigatorio, utilizamos a abordagem que considera [...] o fato de que cada vez mais a

% Langada em 2015, a plataforma tem aplicativo disponivel para App Store e Google Play. Disponivel em:
https://globoplay.globo.com/. Acesso em: 19.jul.2019.
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televisdo esta em outros aparatos tecnologicos que nao sao o televisor (CAVALCANTI, 2016),
tendo as possibilidades de aplicagdo da linguagem da televisiva replicavel para outros meios.

Desse modo, temos que:

[...] a televisdo € o encontro entre seu contetdo e o seu publico, e que esse
encontro pode acontecer através do televisor, do computador ou dos
dispositivos moveis, que se da de forma programada ou de forma
programavel, e que pode ser coletivo em diferentes dimensdes. (ibid., p.20-
21).

Esse posicionamento se encontra em consondncia com o que observa Hartley (2000),
que caracteriza a televisdo como algo transmoderno, pois “compartilha, a0 mesmo tempo, as
caracteristicas do pré-moderno, do moderno e do poés-moderno” (HARTLEY, 2000, p.62)*°.
Além disso, ele situa a televisdo como uma instituicdo social de ensino, partindo de uma
perspectiva transmoderna e antropologica, mencionando a “alfabetizagdo no audiovisual”
(ibid., p.72)°! que é potencialmente presente nesse meio. A visualidade é um dos pontos para
0s quais voltamos as nossas atencdes nesta tese, especialmente quando levamos em conta as
questdes ideologicas que perpassam o fazer jornalistico e que influenciam e moldam esse fazer
ver.

Estudamos aqui o uso de tecnologias de captacdo e divulgagdo de imagens no
telejornalismo considerando que “[...] vivemos num mundo hoje em que a experiéncia cultural
¢ profundamente moldada pela difusdo das formas simbdlicas através dos varios meios de
comunica¢do de massa.” (THOMPSON, 2011, p. 342). Embora sejam registradas e discutidas
tendéncias pos-massivas (LEMOS, 2007) na comunicagdo contempordnea, nos inquieta
localizar e identificar praticas de repeticdo nos enquadramentos e processos de distribuicdo de
visualidade do telejornalismo.

Pontuamos aqui os dados mostrados pela Pesquisa Brasileira de Midia (2016)°2, que
situa a televisdo como meio de comunicag@o de maior utilizagao para as pessoas se informarem
no Brasil, mas ndo custa lembrar: a mesma pesquisa mostra que concomitante ao consumo
televisivo, 28% dos entrevistados afirmaram que usam o celular. Os nimeros e os habitos nos

levam a refletir sobre a ideia de que “[...] a televisdao na sociedade contemporanea cumpre essa

a funcdo de reforcar que a realidade existe e que ndo estamos sozinhos no mundo.” (VIZEU,

%0 No original: “comparte, al mismo tiempo, las caracteristica de lo premoderno, lo moderno y lo posmoderno”
1 No original: “alfabetizacion en lo audiovisual”.

%2 Disponivel na integra em: http:/bit.ly/2Yj57h]. Acesso em: 19 jul.2019.
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2009, p.77), e que se antes essa sensacdo de presenca se concentrava em um aparelho — o
televisor —, ela agora se estende a outros meios, especialmente os celulares.

De um modelo hertziano ao hipertelevisivo (GORDILLO, 2009; HERREROS, 2004;
GAWLINSKI, 2003), crises e reformulagdes permeiam os modos de fazer ver a realidade que
nos cerca. Pensar de que forma e até que ponto a tecnologia foi capaz de alterar os modos de
fazer ver e fazer saber por telas € crucial na tentativa de compreender como essas alteragdes se
aceleraram em ritmo intenso nas ultimas décadas e, contraditoriamente, ainda podemos notar a
permanéncia de algumas praticas vigentes, que ndo necessariamente sdo da natureza do
jornalismo e atendem muito mais a demandas mercadolégicas e ideologicas. Com
transformagdes ora técnicas, ora do ponto de vista de producgdo de contetido, o que temos visto
¢, como afirma Bourdieu (1997), o mundo social sendo descrito-prescrito pela televisdo. Desde
a primeira transmissdo feita no Brasil, em 1950%, o jornalismo televisivo tem sido convidado
a repensar praticas e a “rever suas rotinas produtivas e adaptar seus conteudos a multiplas telas
e multiplos publicos.” (SILVA, 2018, p.19).

Apartar os estudos da tecnologia das condi¢des sociais e culturais de onde elas operam
seria um equivoco. As apropriagdes que os brasileiros fazem de produtos veiculados na
televisdo — felefusoes — sao indicadores de como se configura essa dinamica de consumir um
mundo que “esta quase presente ali, diante dos olhos.” (SODRE, 2003, p. 37). Sio hébitos que
mudam, mas em alguns casos, preferéncias que se mantém: mesmo com o celular em maos,
ainda ha o costume de ligar a televisdo, e com isso o telespectador pode “amenizar a absurda
soliddo que possa sentir enquanto individuo solitdrio na massa gigantesca da grande cidade.”
(SODRE, 2003, p.37).

Para além de uma pontuagdo quase poética como essa feita por Sodré, os dados da
Pesquisa Brasileira de Midia (PBM)°* também ilustram como a televisdo — como parte da rotina
da casa — integra habitos: um total de 35% dos entrevistados disse que come alguma coisa
enquanto assiste televisdo, outros 28% afirmaram usar o celular, outros 16% trocam mensagens

instantaneas por aplicativos e 19% fazem alguma atividade doméstica. Sao atividades rotineiras

93 A primeira transmissdo televisiva no Brasil foi realizada no dia 18 de setembro de 1950 e a pioneira das
emissoras brasileiras foi a TV Tupi de Sdo Paulo (PRF-3 TV, canal 3). Um dia ap6s a inauguracdo oficial da
televisdo no Brasil, entrava no ar o telejornal /magens do Dia, que apesar de trazer o apelo imagético ao nome do
telejornal, era feito com foco no discurso verbal, dadas as limitagdes técnicas da época.

%4 Disponivel em: http://bit.ly/2ZnzHLy. Acesso em: 28 ago. 2019.
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que sdo monitoradas, permeadas, vigiadas por sistemas de uma televisualidade que ¢ permitida

pelos usudrios ou que os atinge diretamente.

4.2.2 Televisao como experiéncia cultural: efeitos e promessas do real

O telejornalismo brasileiro opera e influencia, desde a sua criagdo até a atualidade, no
processo de criar realidades predominantes — que sdo utilizadas e mimetizadas no contexto
hipertelevisivo. Partimos aqui do principio que a televisdo (como geradora de géneros) reforga
as chamadas atitudes naturais diante de determinados acontecimentos. Berger e Luckmann
(1985, p.29) defendem que “[...] a sociologia do conhecimento deve ocupar-se com tudo aquilo
que ¢ considerado ‘conhecimento’ na sociedade” e com isso chamamos atencdo para a
necessidade de considerar a capacidade que o jornalismo tem de atuar como construtor de
realidades, por tratar-se de uma forma de conhecimento de mundo, na medida em que ajuda as
pessoas a organizar e compreender a realidade da vida cotidiana.

Nos preocupa, no entanto, a forma como essa realidade ¢ construida, pois como apontam
os pesquisadores, “entre multiplas realidades ha uma que se apresenta como sendo a realidade
por exceléncia. E a realidade da vida cotidiana.” (BERGER ¢ LUCKMANN, 1985, p.38). Sob
essa logica, seria preciso considerar a localizagdo social do pensamento de cada época e
trazendo essa perspectiva para os estudos em Telejornalismo em 360 graus, compreender quais
os limites de atuacdo dessa tecnologia que se expressa, a0 mesmo tempo, como forma cultural
e institui praticas e costumes.

Do reunir-se em grupo para assistir televisdo na sala de casa (praticas da década de 50
e 60) até o processo dos televisores nos quartos, traduzindo a pratica de um consumo
individualizado (meados dos anos 90), até a instancia do telejornalismo em 360 graus (a partir
dos anos 2000), vale pensar quais as principais atitudes naturais que foram instituidas nesses
processos por parte do publico e dos jornalistas. A Sociologia do Conhecimento nos ajuda nesse
percurso, uma vez que opera como um facilitador no processo de entender “[...] os modos gerais
pelos quais as ‘realidades’ sdo admitidas como conhecidas nas sociedades humanas.”
(BERGER e LUCKMANN, 1985, p.13), uma vez que tratam das relagdes entre o pensamento
humano e o contexto social dentro do qual surge (BERGER e LUCKMANN, 1985).

Se a noticia € uma janela para o mundo, como propunha Tuchman (1983, p.13), a autora
também nos convoca a pensar como a televisao — e o “ver através ou além de” — se trata de uma
fonte de conhecimento e poder. Para qual tipo de janela estamos olhando hoje? Segundo a

socidloga, “[...] a visdo através de uma janela depende se a janela ¢ grande ou pequena, se tem
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muitos ou poucos cristais, se o vidro ¢ opaco ou claro, se a janela d4 para uma rua ou um patio.”
(TUCHMAN, 1983, p.13, tradugdo nossa)’>. Essa linguagem metaforica foi alvo de criticas.
Para Arlindo Machado (1997), a fungdo técnica da televisdo ndo seria produzir um efeito de
janela, pois ela se abriria para o terreno vizinho, para aquilo que estd proximo, quando na
verdade a televisdo busca mais propriamente aproximar o que esté distante, produzir um efeito
de telescopio. Esses apontamentos nos remetem a pensar em quais tipos de nomes, categorias
e tipos de visdo a televisdo contemporanea se encaixa.

Desde o televisor de tubo — em preto e branco e com tela de poucas polegadas — até a
visualidade trazida pelos celulares, notebooks e tablets, gravada em cameras 360 graus: o que
o sistema ideologico e de praticas profissionais tem mostrado e ocultado? Por anos assistimos
exclusivamente a uma “televisdo pelo televisor”, e nesse aparelho ja tinhamos que “[...] o
informativo de televisdo utiliza angulos de camera especificos como marcos para conferir
significados sociais as relagdes espaciais [...] para criar relacdes adicionais entre os
componentes de um relato.” (TUCHMAN, 1983, p.207, tradugdo nossa’®).

Quando consideramos que até meados de 2016 a Televisdo era a midia mais utilizada
por 63% dos brasileiros?” como meio de comunicagdo em que as pessoas mais se informam
sobre o que acontece no Brasil, ndo parece exagero o que preconizava Bourdieu (1997) ao
mencionar que “a televisdo tem uma espécie de monopolio de fato sobre a formagao das cabegas
de uma parcela muito importante da populacdo” (BOURDIEU, 1997, p.23). A problematica,
no entanto, ¢ quando “[...] a televis@o que se pretende um instrumento de registro torna-se um
instrumento de criacdo de realidade” (Idem, p.29). A pesquisadora Itania Maria Mota Gomes
(2011), que se preocupou em tracar metodologias de analise para o telejornalismo, nos alerta

para o fato de que:

O telejornalismo, como institui¢do social, ndo se configura somente a partir
das possibilidades tecnologicas oferecidas, mas na conjungdo das
possibilidades tecnoldgicas com determinadas condi¢des historicas, sociais,
econdmicas e culturais. Isso de modo algum significa conceber o jornalismo

%5 No original: la vision a través de una ventana depende de si la ventana es grande o pequefia, si tuene muchos o
poco cristales, si el vidrio es opaco o claro, si la ventana da cara a una calle o a un patio.

% No original: el informativo de television utiliza angulos de camara especificos como marcos para conferir
significados sociales a las relaciones espaciales [...] para crear relaciones adicionales entre los componentes de un
relato.

7 Dado da Pesquisa Brasileira de Midia, divulgada em 2016 pelo Governo Federal. Disponivel em:
http://bit.ly/2ZnzHLy. Acesso em: 28 ago. 2019.
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como cristalizagdo, mas, bem ao contrario, afirmar seu carater de processo
historico e cultural. (GOMES, 2011, p. 18-19).

Quando propomos estudar a televisdo e os efeitos de real, consideramos importante o
que pontuou a pesquisadora Agueda Cabral, ao perceber que no jornalismo, dois tipos de
realidade podem ser observados: a realidade sobre a qual se noticia, ou seja, a fisica e social, e
a realidade que o proprio jornalismo produz, a midiatica (CABRAL, 2012, p. 51). Trata-se,
como pontua Bourdieu (1997, p. 28) de uma “[...] construcdo social da realidade capaz de
exercer efeitos sociais de mobiliza¢do (ou de desmobiliza¢do)". Muniz Sodré, ao estudar real,

imagem e teve, nos alerta que:

E preciso entender que jamais lidamos com um ‘real' em si, independente da
elaboragdo realizada pelos sistemas de representacdo socialmente gerados. O
que chamamos de 'real’ [...] € a resultante de um modelo de representacao que
0 opde a imagindrio [...] o real conhecido (a realidade) ¢ algo socialmente
produzido. (SODRE, 2003, p.9).

O pesquisador diz ainda que a “[...] reducdo do real a informagao por imagens, mais que
um simples esquema demonstrativo do processo de difusdo de um saber cientifico, ¢ um traco
profundo da “ética social imediata’ da sociedade dita pos-moderna.” (SODRE, 2003, p.8). Ao
comentar as promessas de realidade dos géneros, Frangois Jost (2009) pontua que ha trés formas
de tentar alcanca-la: a) através da restituicdo (“se apoia essencialmente sobre a natureza do
dispositivo técnico”); b) através do testemunho (“o jornalista aparece como tal e se apresenta
como uma testemunha ocular”); a ¢) reconstitui¢do (“uma maneira de mimicar a realidade”),
que em termos operativos consideramos a que mais se enquadra para compreender 0s processos
do telejornalismo imersivo e, por fim, a d) invencdo, onde “o narrador conta uma histéria a
medida em que a conhece” (JOST, 2009, p.27).

Pensar a funcionalidade que a televisdo exerceu em épocas passadas nos leva a pensar
o que apontava John Searle (1997, p.37) ao mencionar seus estudos sobre a constru¢ao da
realidade social, onde menciona que “as fungdes nunca sdo intrinsecas, se atribuem segundo os
interesses dos usuarios e observadores™®. Considerando que a realidade social é criada por nds
e para os nossos propositos (SEARLE, 1997), qual ¢, portanto, o grande propoésito da televisao
nos dias de hoje? Na tentativa de responder essa questdo, nos valemos de Bourdieu (1997, p.17),

que nos da uma pista: precisamos refletir como “superar em comum as ameagas de

% No original: “las funciones nunca son intrinsecas; se asignan segun los interesses de los usudrios y los
observadores”.
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instrumentaliza¢do”, desse aparelho, afinal, estariamos diante de um instrumento que ainda ¢

capaz de atingir muita gente.

No caso especifico do telejornalismo, verificamos, por exemplo, que cada vez
mais as grandes emissoras tém utilizado imagens de amadores, em particular
de filmes produzidos com telefones celulares — imagens, portanto, que nao
seguem quaisquer dos critérios profissionais de controle e verificagdo da
informacdo — como modo justamente de ampliar a autenticidade e a
veracidade dos programas telejornalisticos. (GOMES, 2011, p. 23).

Como afirma Bourdieu (1997, p.25), a televisdo “convida a dramatizagdo, no duplo
sentido: pde em cena, em imagens, um acontecimento e exagera-lhe a importancia, a gravidade

e o carater dramatico, tragico”, assim:

Os perigos politicos inerentes ao uso ordinario da televisdo devem-se ao fato
de que a imagem tem a particularidade de poder produzir o que os criticos
literarios chamam de o efeito de real, ela pode fazer ver e fazer crer no que
faz ver. (BOURDIEU, 1997, p.28).

Ao mencionar os principios de certificacdo do real proprio do discurso jornalistico, a
pesquisadora Juliana Gutmann (2014) pontua a baixa qualidade técnica como um fator
contraditoriamente estratégico para a producdo dos efeitos de vigilancia e revelagdes publicas,
uma vez que causa uma sensacdo de ineditismo, rapidez, sem a plasticidade j& prevista da
visualidade televisiva, que ¢ tratada, editada, configurada e aprovada para um “dar a ver”. Ela
defende que essa busca pela fidedignidade da reprodugdo audiovisual desse “real” acaba
cedendo lugar aos efeitos de permanente vigilancia e revelagdo provocados pelos dispositivos
amadores de captura de imagem e som identificados pela baixa qualidade técnica dos seus

registros (GUTMANN, 2014).

4.2.3 Da televisdo hertziana ao modelo contemporaneo

Nomear a televisdo contemporanea ¢ uma tarefa que envolve atravessar uma série de
alcunhas que ndo variam apenas em proposituras de termos, mas principalmente de praticas.
Foram encontradas mengdes relacionadas a metatelevisio e pos-TV (CARLON, 2014); pos-
televisdo (PISCITELI, 1998; RAMONET, 2002; MISSIKA, 2007) e hipertelevisdo. A
propositura de Vilches (1989), que estudou a televisdo hertziana tradicional, nos foi 1til para
elaborar um comparativo com a perspectiva contextual da hipertelevisao (GORDILLO, 2009;
HERREROS, 2004; GAWLINSKI, 2003, SCOLARI, 2014). Essa abordagem entende que a

produgdo televisiva “[...] introduz uma sobredimensao dos conteudos tradicionais da televisao
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ao permitir gerar ao usudrio novas associagoes e interrelagdes de informagdes” (HERREROS,
2004, p.180, tradugdo nossa)®. Trata-se de uma logica pertinente a televisdo interativa, que é

caracterizada por:

[...] qualquer coisa que permita um didlogo entre os espectadores e os
desenvolvedores de um canal de televisdo, programa ou servico televisivo [...]
mesmo que a agdo seja tdo simples como preencher um postal, para logo
introduzi-lo em uma caixa de correios, desenhar algo na tela do televisor.
(GAWLINSKI, 2003, p.5, tradugdo nossa)'.

Ao discutir os tipos de espagos televisivos no seu aspecto narrativo, Vilches (1989)
menciona: o espaco da cena (com uso de diferentes cAmeras e a propria atmosfera da cena); o
espaco da montagem e; o espago da voz, pois considera que o som, assim como a imagem,
possui a capacidade de construir espaco. O professor de jornalismo elenca ainda os aspectos
relacionados ao espago televisivo e o extratelevisivo, mencionando que o espaco da informagao
na televisdo tem duas caras: a manifesta e a oculta do espago televisivo, além da manifesta e
oculta do espaco extratelevisivo (VILCHES, 1989) e por isso considera que o revés da imagem
¢ outra imagem. Pensar no telejornalismo 360 graus ¢ justamente pensar nesse reves, nesse
contrario da imagem: enquadramentos visuais que antes ficavam ocultos.

Vilches (1989) esquematiza e caracteriza a) o espaco televisivo, que ¢ desde onde se
exibe a apresentagdo das noticias, assim como os estudios periféricos (VILCHES, 1989, p.89),
que € o espago contrario ao da noticia, o fora de campo; b) espaco extratelevisivo, que é o
espago mais proximo do acontecimento e, portanto, nio estruturado para a emissio. E onde se
exibe o acontecimento, o campo da imagem da noticia, assim, “[...] esse espago ¢ o interior da
imagem, em cujas boras comec¢a a imagem do estudio, da representacdo e do controle da
emissdo” (VILCHES, 1989, p.89, traducdo nossa)!’!. Os “espacos revés” a que ele se referia
sdo o estudio central e os estudios periféricos, que no Brasil chamariamos de sucursais e

correspondentes estrangeiros.

% No original: introduce una sobredimension de los contenidos tradicionales de la television al permitir generar al
usuario nuevas asociaciones e interrelaciones de informaciones.

100 No original: [...] cualquier cosa que permita un didlogo entre los espectadores y los desarrolladores de un canal
de television, programa o servicio televisivo [...] aunque la accion sea tan sencilla como rellenar una postal, para
luego introducirla en un buzon, dibujar algo en la pantalla del televisor.

101 No original: este espacio es el interior de la imagen, en cuyos bordes comienza la imagen del estudio, de la
presentacion y del control de la emision.
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Mas quais s3o esses espagos contrarios na contemporaneidade? Na perspectiva do
jornalismo feito com cameras 360 graus — também chamados aqui de produgdes com videos
esféricos — elencariamos o YouTube e Facebook, que sdo as plataformas que mais abrigam essas

produgoes. Tentamos sistematizar melhor essas informagdes, como podemos ver (Quadro 1) a

seguir:

Quadro 1 - Abordagem comparativa de modelos de visualidade

Categorias

Televisao hertziana

Hipertelevisdo na perspectiva
360 graus

Espaco televisivo

(revés)

Estadio central e estudio
periférico (sucursais,
correspondentes estrangeiros)

Apagamento da nogdo de estudio
e prioridade no uso de
plataformas (Facebook e
YouTube)

Espaco extratelevisivo

Interior da imagem, espago mais
proximo do acontecimento, nao
estruturado para a emissao da
televisao

Espago que considera a presenca
de testemunhas, que portam
celulares e cameras que podem
ser utilizadas no processo de
edicao

Enquadramentos comuns

Dados pelo dispositivo;

Enquadram uma cena por vez,
cémera aponta para um recorte
visual (ou reporter, ou
entrevistado, ou ambos — em caso
de entrevista).

Uma visualidade por vez, a
depender da edicao e podendo ser
distancia intima; distancia
pessoal proxima; distancia
pessoal distante; distancia social
proxima; distancia social
distante; distancia publica

Dados pelo dispositivo, mas com
possibilidade de manipulagao
conforme a navegacao;

Enquadres multiplos, cameras
captam o entorno; cimera
localizada entre reporter e

entrevistado (a);

Multiplas visualidades, a
depender da localizagdo da
camera ¢ edigdo:

Distancia intima; distancia
pessoal proxima; distancia
pessoal distante; distancia social
proxima; distancia social
distante; distancia publica

Fonte: A autora (2020) com base em Vilches (1989); Tuchmann (1983) e Gutmann (2012).

Se o espaco extratelevisivo na perspectiva hertziana apontada por Vilches (1989)
operava com a ldgica de um entorno ndo estruturado para a emissdo da televisdo, pois seria o
espago onde a noticia ocorre, no contexto hipertelevisivo essa espacialidade ganha novos

elementos: pessoas comuns que portam cameras ou estabelecimentos e locais que possuem
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dispositivos de circuito de vigilancia e que passam a operar nesses sistemas e podem colaborar
na (re)construcdo desses espagos extratelevisivos.

Além disso, enquanto o enquadramento da televisdo-para-televisor operava com uma
visualidade por vez, primeiro, com a operada pelo cinegrafista e depois, a editada para posterior
exibi¢do, o enquadramento na perspectiva da visualidade esférica — que ndo se isenta totalmente
disso — ganha novos contornos ao se ocupar de uma visualidade do entorno. E isso implica, para
quem assiste, em poder observar as reagdes dos reporteres diante da resposta de um entrevistado
ou visualizar trejeitos corporais das pessoas entrevistadas, por exemplo.

Pontuamos ainda que no contexto hipertelevisivo o espago revés da bancada, antes
considerada “[...] um forte elemento simbdlico de conformagao do lugar autorizado para a fala
daquele que, de modo mais explicito, representa o sujeito enunciador: o apresentador.”
(GUTMANN, 2012, p. 66), sofre apagamento. Na auséncia de toda a ritualistica organizativa
do telejornal para televisor — que por muito tempo educou o nosso olhar para identificar
manchetes, destaques, noticias e reportagens — a visualidade hipertelevisiva na perspectiva dos
360 graus, se desprende desse espaco para ter novas ancoragens: os portais, os aplicativos, as
ferramentas de visualizagdo que possibilitam a navegacao.

Ao discutir paradigmas da televisdo e apontar para os modelos generalista, tematico e
convergente com internet, o pesquisador Mariano Cebridn Herreros (2004) defende que ndo se
tratam de trés televisdes distintas, mas compreende cada oferta como televisdo. Ele nao foca
em fazer uma analise do conteudo, mas “do discurso como um processo de mediagdes técnicas,
organizativas, econdmicas, interpretativas da realidade” (HERREROS, 2004, p.18, tradugdo
nossa)'%?. Ao apontar os servigos multimidia e interativos em televisio (HERREROS, 2004),
ele sinaliza que essa perspectiva multimidia integra interatividade, interrelagdes e navegacdes.
Entre as caracteristicas estdo: servicos de teletexto e servigos de informagdes paralelas aderidas
aos programas; foruns interativos; videos on demand e os servigos de multicAmeras, onde se
oferece ao telespectador a possibilidade de eleger outros pontos de vista.

Nos chama atencdo para o que ele denomina de servigo multicameras onde “o usuario
pode seguir a montagem do realizador ou ver os feitos desde o ponto de vista de uma Unica

camera ou mediante a combinacdo dos pontos de vista que deseje.” (HERREROS, 2004, p.

102 No original: del discurso como un proceso de mediaciones técnicas, organizativas, economicas, interpretativas
de la realidade.
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158)!03, Para esta tese, consideramos essa agdo como uma visualidade que pode encorpar o que
se considera como um grande escopo de uma visualidade em 360 graus, do ponto de vista de
“mais cameras ao redor”. No entanto, cabe aqui diferenciar os processos de ampliagdo de visao
com foco do uso de cidmeras em 360, como estamos estudando, e das multitelas.

Por apresentagdo multitela simultinea e interativa (HERREROS, 2004, p.187)!%4,
entende-se que essa modalidade se caracteriza pela “[...] visualizagdo de varios canais
pertencentes a diversas empresas e que estao elaborados com diferentes pontos de vista sobre o
mesmo acontecimento”. Por esta perspectiva, temos que “pontos de vista” pode incluir também
a abordagem editorial e ndo apenas a oferta de visualidade. Assim, a multitela cria um mosaico
de ofertas de varios pontos de interesse ou de diversos pontos de vista de um mesmo assunto
ou tdpico e com isso a interatividade deixa nas maos do usuario a capacidade de eleger entre as
varias op¢des ofertadas (HERREROS, 2004). Como se pode notar, essa pratica estd mais
relacionada a um processo seletivo de canais, por exemplo, visando um seguimento simultineo
de diferentes abordagens sobre um mesmo tema, do que propriamente a possibilidade de ver ao
redor, se aprofundar e direcionar o olhar para qual parte da cena nos interessa mais.

Ao pontuar as curvas de desenvolvimento do “ente televisivo” no século XX e a
proliferacdo incessante da “matéria televisiva”, o pesquisador Gustavo Bueno (2000, p.177), a

situa como um “género gerador” (BUENO, 2000, p.189) e menciona que:

A televisio ¢ um orgdo novo, um terceiro olho que os homens terdo
desenvolvido como um instrumento que lhes permitem perfurar os corpos
opacos que se interpdem entre 0s objetos visiveis e o olho natural: portanto
podemos falar de clarividéncia, ou seja, a assombrosa propriedade de ver
através dos corpos opacos. (BUENO, 2000, p.188)'%.
Em que medidas podemos falar em genuinas transformag¢des no modo de fazer
telejornalismo no Brasil? Para além de questdes de usos da tecnologia, me refiro diretamente
aos modelos de repeti¢do: pautas ciclicas (elei¢des, inicio de ano letivo, aumento de pregos),

calendarios (comércio e dia das maes, inicio do ano letivo), verdadeiros rituais que constituem

103 No original: el usuério podréa seguir el montaje del realizador, o ver los hechos desde el punto de vista de una
sola camara o mediante la combinacion de los puntos de vista que desee.

104 No original: la visualizacion de varios canales pertenecientes a diversas empresas y que estin elaborados con
diferentes puntos de vista sobre el mismo hecho.

105 1 a television es un 6rgano nuevo, un tercer 0jo que los hombres habran desarrollado como un instrumento que
les permite perforar los cuerpos opacos que se interponen entre os objetos visibles y el ojo natural: de aqui que
podemos hablar de clarividencia, es decir, de la assombrosa propriedad de ver a través de los cuerpos opacos.
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o telejornalismo como género, desde o0 modo de apresentagdo dos reporteres até os ensaiados
comportamentos dos dncoras em determinados debates. No entanto, para encarar o programa
televisivo enquanto um produto cultural com certas especificidades e partir para analises

concretas, ¢ preciso considerar que:

[...] um dos principais desafios da investigagdo sobre o jornalismo
contemporéneo ¢ compreender como duas questdes centrais do nosso século,
a tecnologia digital e o multiculturalismo ou, se quisermos dizer de outro
modo, os largos processos de globalizacao e os fluxos migratorios, interagem
com o jornalismo e que implicagdes tém sobre o jornalismo enquanto uma
atividade social, enquanto ideologia e enquanto campo profissional.
(GOMES, 2011, p. 22).

Saimos do ponto de uma paleotelevisao (1950 a 1970), “marcada pelo monopolio
publico e pela mao firme do Estado” (TOURINHO, 2015, p.54) para uma neotelevisao (segunda
metade dos anos 70), marcada pela autorreferéncia e chegamos a hipertelevisao (final do século
XX). Ao mencionar como as produgdes televisivas sdo perpassadas por imperativos comerciais,
a pesquisadora Agueda Cabral, que desenvolveu estudos sobre realidade expandida, pontua que
“[...] estaria inserida nessa logica a Manipulagdo e a Simulagdo de imagens para construir
efeitos de realidade nas matérias, pois esse imperativo estaria sendo usado para tornar mais
claro o que se quer dizer sobre o cotidiano nas noticias.” (CABRAL, 2012, p. 28).

Vale pensar, ainda, no que sinalizam Berger ¢ Luckmann (1985, p.89), ao mencionar
que “quanto mais a conduta ¢ institucionalizada, tanto mais se torna predizivel e controlada”.
O telejornalismo, portanto, se enquadraria na ja bem acomodada “férmula social” de um fazer
predisposto, com um “[...] corpo de conhecimento que fornece as regras de conduta
institucionalmente adequadas” (BERGER e LUCKMANN, 1985, p.93) ou, como aponta
Bourdieu (1997, p.20), entramos em um sistema onde fazemos da televisdo “[...] um formidavel
instrumento de manutencao de ordem simbélica.”. Bourdieu (1997, p.71) faz uma provocagao
ao mencionar que “os jornalistas conferem maior valor ao fato de ser empregados também pela
televisdo [...] um jornalista que quer ter peso deve ter um programa de televisdo”. Essas
provocagdes ndo se dao por acaso: em capitulos posteriores vamos refletir como a estrutura
proposta pelo telejornalismo com uso de uma légica de visdo em 360 graus questiona esse
posicionamento hegemonico e protagonista do repérter televisivo, uma vez que hé uma inversao
de papeis e o protagonismo se volta totalmente ao interator.

Se ¢ importante compreendermos “a noticia como uma forma cultural especifica de lidar
com a informagao e o programa jornalistico televisivo como uma forma cultural especifica de

lidar com a noticia na TV.” (GOMES, 2011, p.23), ¢ preciso também pensar em apropriagdes
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tecno-praticas provocadas pela internet e os processos culturais dentro das redacdes que
produzem telejornalismo, em outras palavras: considerar as estratégias e caminhos onde os
interatores precisam dos reporteres para acompanhar as narrativas expostas, a partir do

momento em que oferecemos noticias navegaveis e imersivas.

4.3  Doutrinamentos audiovisuais no telejornalismo: mostrar ocultando

Historicamente a televisdo construiu o seu regime de visibilidade marcadamente por
aquilo que ndo se pode ver: a ocultagdo dos bastidores do jornal, os enquadramentos
previamente organizados da aparicdo dos reporteres e apresentadores, a temporalidade
limitante, a pré-produgcdo que dita quem serd entrevistado e por quanto tempo falard, a
linearidade da narrativa e determinadas recorréncias de tematicas ilustram como o ndo-mostrar
se faz fortemente presente nesse tipo de produgdo. O projeto da televisdo € incorporar
totalmente o espectador em seu espago (SODRE, 2010) e por esta razdo, ndo pode marcar
explicitamente nem expor as marcas desses espagos. Assim, a televisdo, como meio de
expressdao audiovisual “[...] baseia a sua organizagdo icOnica no conceito do enquadre, em
contraposi¢cdo com a visdo real, onde ndo existem limites marcados.” (GORDILLO, 2009, p.38,
tradugdo nossa'%®).

Com a exibi¢cdo do que foi previamente pensado para ser mostrado, “a imagem [...]
parecia ‘apagar’ os vestigios da sua propria producdo na qual estdo suas particulares
conotagdes.” (OROZCO, 2014, p.98). No regime de visdo de olhar ao redor — que pode ser
possibilitado pelo uso de cameras em 360 graus — esses processos de ocultamento enfrentam
novas circunstancias. No modelo de broadcasting, “a televisdo pode apontar/mostrar tudo,
menos a sua propria operacdo de producdo de um real articulado com um tipo histdrico de
relagdes de produgio econdmicas.” (SODRE, 2003, p.10). Nesse contexto de visdo-tele, a visdo
a distancia, — e que como aponta Sodré (ibid., p.10) ¢ a forma de ver, falar, trocar e governar a
sociedade contemporanea — temos os videojornalistas, como responsaveis pela composi¢ao do
contetido da imagem e que receberam por anos a instru¢ao de que deveriam “[...] selecionar os
elementos que ficardo fora do enquadramento e aqueles que terdo um destaque significativo.”
(THOMAZ, 2007, p. 5). Esses processos de ocultacdo se chocam com uma tendéncia do nosso

tempo, que se caracteriza por uma forte:

106 No original: basa su organizacion iconica en el concepto del encuadre, en contraposicion con la vision real,
donde no existen limites marcados.
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[...] obsessdo contemporinea de tudo ver, falar, ouvir, sentir — a exacerbagao
tecnologica dos sentidos — e de pretender definir-se por um espago/tempo de
imediatez e ubiquidade [...] corresponde a modelos [...] de constituicdo do
individuo como um Narciso onipotente. (SODRE, 2003, p.68).

Nao se trata apenas do equipamento de gravar, mas de quem grava, quem edita, quem
exibe e como exibe. Por esta razdo, questdes ideolodgicas perpassam o fazer jornalistico e
influenciam e moldam esse fazer ver. Também nos preocupa pensar se deveremos transpor as
mesmas ideias de um telejornalismo feito para o modelo hertziano para o modelo

hipertelevisivo, considerando que:

Os programas telejornalisticos sdo [...] considerados como uma variagdo
especifica dentro da programacio televisiva, enquanto compondo, no seu
conjunto, um género — programa jornalistico televisivo, que obedece a
formatos e regras proprias do campo jornalistico em negociagdo com o campo
televisivo. Os telejornais, programas de entrevistas, documentarios
televisivos, as varias formas de jornalismo tematico (esportivos, rurais,
musicais, econdmicos) sdo variagdes dentro do género: podemos chama-los
subgéneros ou formatos. (GOMES, 2011, p.32-33).

Além dos subgéneros e formatos, hd também a questdo da manipulacdo estética do
material audiovisual, que vem sofrendo profundas mudangas: aplicacdes de cendrios virtuais;
processos de imersao impulsionados por Realidade Virtual e Realidade Aumentada; insercao
de links nas telas de exibigdo e uso de materiais vindos de cameras de vigilancia implicam em
discussdes quanto a nuances de uma ficcionalidade trazidas para a narrativa jornalistica. Diante

disso, ¢ importante lembrar que:

O telejornalismo ¢ entendido como um género televisivo, mas também uma
categoria do jornalismo que, tradicionalmente, faz disting@o entre o que ‘¢’ e
o que ‘ndo ¢’ ficcao no veiculo, ou seja, 0 que € imaginado e entretém e o que
se baseia na realidade da vida cotidiana e informa. Mas na pratica o que se vé
€ que o telejornalismo € uma instituigdo social com um intricado emaranhado
de estruturas hibridas e multiplas e de “contaminagdo” de géneros. (CABRAL,
2012, p.57).

O uso de tecnologias de captagdo e divulgacdo de imagens no telejornalismo deve ser
visto considerando que “[...] vivemos num mundo hoje em que a experiéncia cultural ¢é
profundamente moldada pela difusdo das formas simbolicas através dos varios meios de
comunica¢do de massa.” (THOMPSON, 2011, p.342). Embora sejam registradas e discutidas
tendéncias pds-massivas (LEMOS, 2007) na comunicacdo contemporanea, inquieta-nos
localizar e identificar praticas de repeticdo nos enquadramentos e processos de distribuicdo de

visualidade do telejornalismo.
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O padrdo adotado pelo telejornalismo brasileiro, seguindo o modelo da TV
norte-americana, ¢ sempre igual: as matérias que t€ém, em média, um minuto
e meio, comecam com impacto e terminam de forma suave, com um final feliz.
E um modelo que nos aprisiona e do qual precisamos fugir, buscando
inovagdes e novas linguagens. (PORCELLO, 2005, p.2).

O enquadramento ¢ uma das principais marcas da paleo e neotelevisdo. Mas em um
contexto hipertelevisivo, quais as mudangas nos regimes de visibilidade que temos notado? Nao
se trata aqui de dispensar a ideia de utilizar um enquadramento, mas de pensar esse fator de
forma ampliada: olhando ao redor. Tratam-se de possibilidades de enquadramentos que estdo
passando por processo de adaptacdo. Ao mencionar as caracteristicas da hipertelevisao, o
pesquisador Mariano Herreros (2004) pontua que o acesso a imagens ndo emitidas/divulgadas

¢ um dos servigos que marcam essa pratica e para isso precisa reconhecer que:

Dentro das produgdes existe uma quantidade elevada de imagens que nao se
emitem. As noticias s6 incorporam uma parte do gravado [...] as producdes de
documentarios ou de ficcdes dispde as vezes de multiplas cenas que ndo se
utilizam, mas que podem ser também de interesse [...] agora se oferece a
oportunidade aos usudrios para que sejam eles quem acessem os arquivos do
canal em suas pesquisas. (HERREROS, 2004, p.182, tradugdo nossa!?’).

E precisamente nessa visio residual, daquilo que sobra do que se oculta das narrativas
telejornalisticas, que langamos os nossos olhares nesta pesquisa. A semelhanga das inquietagdes
que assombravam os jornalistas que integravam o New Journalism e os apertados espagos para
contar as histérias no jornal impresso, no jornalismo pautado no uso de cameras que
possibilitem a sensag¢do do ver em 360, se reivindica mais espagos para o olhar, ainda que se
admita que haja enquadramentos e que deles ndo podemos fugir de todo. Por esta razao
iniciamos esse percurso investigativo discutindo os regimes de visibilidade, que sdo entendidos

como:

[...] formas de organizar a construgdo de sentidos, criando figuras e temas a
partir de logicas produtivas previamente concebidas. Dos regimes de
visibilidade decorrem os ‘contratos de comunicagdo’, que sdo concebidos
como acordos tacitos entre enunciador e enunciatério, no intuito de permitir a
constru¢do comum de sentido. (CAZELOTO, 2010, p.176).

197 Dentro de las producciones existe una cantidad elevada de imagenes que no se emiten. Las noticias solo
incorporan una parte de lo grabado [...] las producciones de documentales o de ficcion disponem a veces de
multiples tomas que no se utilizan, pero que pueden ser también de interés [...] Ahora se ofrece la oportunidade a
los usuarios para que sean ellos quienes acudan a los archivos del canal en su busqueda.
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A televisdo, como meio de expressdo audiovisual, apresenta o enquadramento como
forma basica de apresentagdo das imagens e aqui falamos que ndo se trata de um “ndo
enquadrar”, mas oferecer possibilidades de escolhas entre diferentes enquadramentos. O
contexto estudado pede que seja levada em consideracdo uma nova ordem visual que considera
fatores como a imaterialidade, transmissionabilidade, profusdo e disponibilidade de imagens
(FONTCUBERTA, 2016), assim como ocorre com a fotografia. Além disso, nos interessa
pensar como o uso de recursos tecnolégicos aliados a comportamentos dos usuarios levou a um
“desmantelamento da visualidade” (ibid., p.33), como j4 esta sendo estudado na fotografia.

Aqui nos interessa estudar a existéncia e rearranjos na visualidade telejornalistica, o que
demanda andlises e proposituras que acompanhem essa nova “estética do acesso” e dos novos
territorios televisivos (HERRERO, 2004). Isso inclui problematizar as crises das midias
classicas no processo de agendamento social e levar em conta um jornalismo dialético
(RITCHIN, 2013) que considere outras formas de reportar, explorar e interpretar eventos,
inclusive inserindo o publico nesse processo, pois “[...] em contraste com a experiéncia da midia
tradicional, os espectadores sdo capazes de ver o que quer que eles queiram, sem a hierarquia
da importancia imposta pelas testemunhas oculares que criaram a imagem ou pelos editores.

(RITCHIN, 2013, p.29, traducdo nossa)”.

4.4  Fazer ver: antincios de novas alfabetizacdes visuais

A televisdo ja opera um fazer saber, fazer ver, fazer sentir, mas no contexto de territorios
transmidia e narrativas audiovisuais, inquieta-nos pensar o que muda com a possibilidade de
usar cameras em 360 graus e olhar ao redor e como isso se transforma em pratica jornalistica.
Para contextualizar, consideramos algumas formas de ver em 360 graus que estdo sendo
utilizadas na contemporaneidade: uso de realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA);
visualizacdo de videos captados com cameras 360 graus através de oculos ou por telas de
notebooks, smartphones e tablets; visualizagdo de videos em Caves'%.

A inauguracdo oficial da TV Digital no Brasil em 02 de dezembro de 2007 e o inicio do

desligamento dos sinais analdgicos no Brasil em 2016 sdo marcos a serem pensados. A primeira

108 Podendo até mesmo ser uma alusdo a ideia da “Caverna de Platdo”, as cavernas digitais ou Cave

Automatic Virtual Environment (CAVE), sdo salas que recebem a proje¢do de graficos em 3D nas paredes,
podendo ser visualizadas pelos usudrios utilizando dispositivos avangados de interagdo (6culos que otimizem
essa visualizagdo, por exemplo). Desse modo as pessoas podem explorar e interagir com objetos e
pessoas/personagens, estando imerso em um mundo virtual.
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fase do cronograma de desligamento do sinal analdgico foi finalizada em janeiro de 2019,
quando esta pesquisa ja estava em andamento, € o Ministério de Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes
e Comunicac¢des (MCTIC) anunciou um novo cronograma para levar a TV digital aos outros

4.191 municipios até 31 de dezembro de 2023'%

. Para o engenheiro eletronico e pesquisador
de Televisdo, Luiz Gurgel, quando considerados fatores como qualidade da imagem,
degradagdo do sinal, qualidade do som, mobilidade e portabilidade e multiprogramacao, a TV
digital ¢ tdo diferente e tdo superior a TV analdgica que a mudanca de uma para outra
caracteriza, de fato, uma “revolucdo” e ndo uma simples “evolucao” (GURGEL, 2016, p.21).

Essas mudangas nos levam a reconsiderar e repensar a maneira como temos lidado com
a televisdo até agora. Especialmente quando estudamos processos relacionados a interatividade,
transmidia, imersdo e participagdo, consideramos prudente ter em conta que: “1) a televisao nao
estd necessariamente no televisor; 2) a televisdo ndo ¢ um simples aparelho doméstico.”
(CAVALCANTI, 2016, p.18).

A adog¢do de uma tecnologia, mudangas de cenarios ou uso de cAmera mais avancadas
ndo se da de forma ingénua, especialmente quando tratamos de telejornalismo. Como aponta
Bourdieu (1997, p.77), “o universo do jornalismo ¢ um campo, mas que estd sob a pressdao do

campo econdmico por intermédio do indice de audiéncia” e através dele,

[...] o peso da economia se exerce sobre a televisdo, e, através do peso da
televisdo sobre o jornalismo, ele se exerce sobre os outros jornais, mesmo
sobre os mais ‘puros’, € sobre os jornalistas, que pouco a pouco deixam que
problemas de televisdo se imponham a eles. (ibid., 1997, p.81).

A sociedade industrial do ocidente ¢ movida a tecnologia avangada, e cada nova etapa
tecnoldgica pretende determinar ideologicamente o conjunto da produgio (SODRE, 2003, p.9).
De um modelo de “ver sem ser visto” a proposituras de visualidade imersiva, os telespectadores
podem ser mais que uma representagdo numeérica nos indices de audiéncia: com a navegacao
online, os rastros deixados por eles (buscas por videos, reagdes corporais, tempo de navegacao)
se transformam em material para atualizar estratégias de consumo e assim como mencionava
Vilches (1989) “[...] na televisd@o a mediagdo social se transforma em uma produgdo estética”
(VILCHES, 1989, p.319, tradugdo nossa)''®. No que se refere as formas de fazer ver — e em
alguns casos, experienciar e ter processos de imersao nas noticias —, varias nogdes operatorias

relacionadas a uma visualidade jornalistica t€ém sido langadas desde meados de 2010. Entre elas

199 Informagao pode ser acessada em: http://bit.ly/2EfErgm. Acesso em: 20 jul.2019.

119 No original: en la television la mediacion social se transforma en una produccion estética.
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citamos o deep immersive journalism (DE LA PENA, 2010); o Periodismo Inmersivo Digital
(DOMINGUEZ, 2013); o jornalismo imersivo (FONSECA, 2017); e o jornalismo imersivo de
realidade virtual (COSTA, 2017).

Sobre essas propostas, consideramos a prudéncia em observar que em muitas situagdes
0 novo é apenas uma contor¢do do antigo (SODRE, 2003), pois algumas formas repetitivas
permanecem como residuais de praticas. Mesmo com um aparente incentivo a busca de
inovacgdes relacionadas a televisdo, alguns pesquisadores insistem em pontuar que em muitos
casos “[...] se trata de um movimento técnico de reciclagem de um mesmo modelo bésico de
funcionamento do sistema, jamais questionado. Nao hé lugar para a divisdo nem para rupturas
essenciais.” (ibid. p.66). Temos aqui uma situa¢ao que nos auxilia a refletir o que foi dito: em
2017, quando anunciada a reforma e inauguracdo dos novos estidios do Jornal Nacional, da Rede
Globo, o texto de divulgagdo ndo poupou o uso do termo “inovagdo”, como no trecho: “Temos o
compromisso com a inovagao e com surpreender a nossa audiéncia [...] As inovagdes complementam a
apresentacio talentosa dos Ancoras”' . No texto € descrito ainda que “O estidio do JN, que é a estrela
[grifo nosso], € visualmente bonito, mas ele nio € algo s6 para ser visto, € para ser usado. Tudo que
encantara informard ao mesmo tempo”, a fala ¢ do diretor-geral de Jornalismo da Rede Globo, Ali
Kamel'!2,

A afirmac@o ¢ enfatica ao colocar a dimensdo estética como algo de primeira importancia, o que
nos leva a pensar se esse mesmo impeto por inovagao também perpassa as possibilidades de mudangas
nos processos e praticas de apuracdo jornalistica. A construg¢do espacial e estética dos telejornais
brasileiros permanece rigida, tendo a bancada como principal elemento simbodlico e

identificador, traduzindo-se como a:

[...] conformacdo do lugar autorizado para a fala daquele que, de modo mais
explicito, representa o sujeito enunciador: o apresentador. Historicamente
identificada como a forma de reconhecimento do telejornal, a bancada
constitui a cabine de comando do programa, estabelece fisicamente e
simbolicamente uma explicita fronteira entre aquele que fala e aquele que
ouve e v€. (GUTMANN, 2014, p.141).

O telejornalismo na perspectiva contemporanea, como veremos detalhadamente mais
adiante, tenta quebrar as barreiras causadas pelo contato remoto entre telespectador e fato

reportado, quebrando a rigidez da apresentacdo no estudio, que “[...] por servir de ancoragem

" Disponivel na integra em: https:/bit.ly/3ra7WBB. Acesso em 05. Jan. 2022.

112 A reportagem pode ser lida na integra em: https://glo.bo/2JKNZwV. Acesso em: 17 mai. 2019.



112

das diversas outras unidades do noticidrio, ¢ seu principal terreno de conformacdo.”

(GUTMANN, 2014, p.141).

[...] nenhuma outra forma de relacionamento social pode reproduzir a
plenitude de sintonias da subjetividade presentes na situacdao face a face.
Somente aqui a subjetividade do outro é expressivamente ‘proxima’. Todas as
outras formas de relacionamento com o outro sdo, em graus variaveis,
‘remotas’. (BERGER e LUCKMANN, 1985, p.47).

Os impactos da digitalizacdo sobre a distribuicdo em televisdo sugerem mudancgas para
os conteudos, estratégias de produgdo e programacdo, além de “[...] apostas por sistemas que
rompem com os demais esquemas classicos de distribuicdo por janelas.” (CLARES-
GAVILAN, ALVARES; NEIRA, 2019, p.36, tradugio nossa)''>. As reconfiguragdes do setor
televisivo incluem a TV conectada com a internet; acesso a aplicagdes através da tela do
televisor, a TV on demand e o aumento de dispositivos de consumo e consumo em mobilidade
(Idem, p.37). Nesse contexto o que nos interessa estudar sdo os rastros e (im)permanéncias
deixadas pelas primeiras fases da televisdo nessa etapa contemporanea de visualidade
televisiva.

Entre as questdes que nos chamam atencdo temos a verticalizacdo dos videos,
vastamente explorada em smartphones, como sdo os videos para Instagram e Snapchat; ¢ a
glanceable media, a exemplo dos trailers/sinopses em video usados em aplicativos on demand
como o Netflix. Mas desde as promessas de interatividade para televisao e uso de portais para
aumentar a proximidade entre telespectadores e produtores, nos interessa saber o que tem
mudado de fato com a possibilidade de visualizar o entorno, principalmente identificando se
sdo, afinal, produtos de televisdo para a difusdo pela internet ou informagdes e navegagdes da

internet que podem ser captadas pela televisdo. Segundo Herrero (2004, p.217, traducao

nossa'!'?), o que acontece é que:

Falta a auténtica fusdo de ambos, esquecer-se do ponto de origem e pensar
algo integrado e harménico que aglutine ambos os médios. E o que passou
com a concepcao da televisdo para difundir o cinema, mas com o tempo a
televisdo superou essa fase e passou a criar os seus modelos de ficgao.

113 No original: apuestas por sistemas que rompen con los esquemas clasicos de distribuicion entre ventanas.

114 No original: Falta la autentica fusién de ambos, olvidarse del punto de origen y pensar algo integrado y armoénico
que aglutine ambos los médios. Es lo que paso con la concepcion de la television para difundir cine, pero con el
tiempo la television super6 esta fase y paso a crear sus modelos de ficcion.
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Essas transformagdes, permeadas por surgimento de novas técnicas e tecnologias, ndo
impediram a permanéncia de uma légica televisiva — inclusive com a manutenc¢ao dos modelos
de negocio. Mas as tecnologias afetaram e modificaram diretamente a logica do mostrar e por
isso discutiremos a ideia de uma logica 360 graus na visualidade, uma propositura que esteja
conectada com as demandas tecnologicas de um tempo, que se ampliem por elas, mas que delas
ndo dependa unicamente.

Esses apontamentos sinalizam que mais do que adquirir aparatos tecnoldgicos de ponta,
as empresas, os jornalistas e as suas audiéncias precisam de uma alfabetizagdo visual, que esta
relacionada diretamente com a educagdo para os meios. A pesquisadora Paula Sibilia (2008)
faz um estudo da transicdo do homo psicolégico da sociedade industrial para o homo
tecnologico do capitalismo informatizado (SIBILIA, 2008) e menciona o que chama de tecno-
apartheid, apontando para uma “nova cartografia da terra” (SIBILIA, 2008, p.24), onde defende
que “é preciso desnaturalizar as novas praticas comunicativas.” (idem, p. 26) e isso sera levado
em consideracdo nas nossas analises de produtos, mais adiante.

Essa desnaturalizacdo da ideia de que a tecnologia, por si s0, seria capaz de modificar
toda uma estrutura comunicativa também ¢ vista de modo critico por outros pesquisadores.
Jonathan Crary (2014, p.45) aponta para uma ‘“caracteriza¢do pseudo-historica do presente
como era digital” e faz uma critica a0 mencionar que a relagdo perceptiva e cognitiva com
tecnologias da informacao continuara distante e impotente para a maioria das pessoas, por iSso
afirma que “¢ mais util entender tal aparelho como mais um elemento de um fluxo transitorio
de produtos compulsorios descartaveis” (ibid., 48). Ele também faz uma critica a realidade
aumentada (RA), e afirma que “[...] simplesmente tornardo mais faceis a perpetuacdo do mesmo
exercicio banal de consumo ininterrupto” (CRARY, 2014, p.49) pois “essa ¢ a forma do
progresso contemporaneo, a prisdo e o controle implacaveis do tempo e da experiéncia” (ibid,
p-49). Crary (2014) defende que o ato de ver ¢ formado por camadas de opgdes ativas, escolhas
e respostas simultineas e interruptivas, o que pode ser notado como principais caracteristicas
das visualizagdes em 360 graus.

Ao estudar o modelo convergente de televisdo e internet, Herreros (2004) sinaliza que
os portais se transformam em fontes informativas para seguir a programacao da televisao. Desde
o diagnostico feito por ele, encontramos uma continuidade de praticas: os sites focam em
oferecer informagdes sobre as empresas, dados sobre a programacao, canais de comunicacao e
interatividade restritos, muitos disponibilizam apenas o e-mail da redacdo. Quando muito, ha a
disponibilizagdo de videos que j& foram transmitidos nos telejornais. Portanto, “¢ uma

abordagem da internet ndo com as emissdes, mas com a informagdo sobre elas. Nesse caso
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aparece como em qualquer outro site da web. E, portanto, informacio sobre televisdo em
internet.” (HERRERO, 2004, p.207)!'15.

O uso pedagogico e educacional de uma tecnologia da visualidade ¢ encarado aqui ndao
apenas como instru¢cdo de ordem técnica ou operacionaliza¢do de aparatos, mas muito antes
para um aprender a ver que va além da mera observacao visual projetada para ignorar o entorno.
O que se busca ¢ justamente a compreensao da existéncia — e muitas vezes negacao — desse
entorno, a investigacdo e exploracdo desse espago capaz de fornecer deixas simbolicas e
contextuais que, de outros modos, ndo seriam mostradas. No Brasil, especificamente, cabe citar
um exemplo que, embora ndo seja estritamente de uma visualidade em 360 graus, nos auxilia a
ilustrar a importancia dessa ampliacdo do quadro visual.

Nas transmissdes ao vivo, as /ives, do entdo presidente Jair Bolsonaro, especialmente
no periodo de escrita desta tese (2019-2022) tornou-se frequente a atitude de alguns internautas

6 os trechos desses

em reproduzir imageticamente, seja por Facebook ou Twitter'!
pronunciamentos, dando especial enfoque ndo a fala ou trejeito do presidente em si, que
teoricamente seria o “foco” da atencdo visual, mas a recortes visuais das demais pessoas que
compunham a formagdo da mesa — intérpretes de libras, ministros, aliados, segurancas,
funcionarios que faziam parte do staff da live.

De forma muitas vezes irdnica e com fins explicitos de elaborar um discurso de critica,
areproducao desses trechos redirecionava o olhar dos telespectadores, através de recursos como
o close-up e aproximagdo de imagens para os trejeitos dessas pessoas, especialmente em
momentos que pudessem denunciar expressdes de medo, nojo ou reprovagdo — foram recortes
imagéticos frequentemente descartados nas edi¢cdes dos telejornais brasileiros por ndo ser a
“matéria-prima imagética” que interessava os meios de comunicagdo oficiais, que tratam de
langar luzes a autoridades, personalidades em geral. Mas na internet, com a possibilidade de
“modelar” essas imagens de forma um pouco mais livre das orientagdes jornalisticas, serviram

de matéria-prima para essa refuncionalizacdo e reapresentagdo simbolica: tratam-se de detalhes

para onde fomos convidados a olhar.

115 No original: es una aproximacion a Internet no con las emisiones sino con informacion sobre las mismas. En
este caso aparece como en cualquier otro sitio web. Es, portanto, informacion sobre television en Internet.

116 Um exemplo do que estd sendo comentado nesse trecho pode ser visto em: https:/bit.ly/31dVhCO0. Acesso
em: 15.jun.2020. Ou ainda em https://bit.ly/3h7JpXr e https://bit.ly/32650rA. Acesso em: 19 ago.2020.
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4.5  Pedagogias do ver, tecnologias para aprender

O ato de ver ndo é coisa natural.
Precisa ser aprendido — Rubem Alves

Nos escritos sobre a cultura visual e as relagdes com a televisdo, Ana Mae Tavares
Bastos Barbosa (2011) menciona incomodos e reflexdes de professores no que diz respeito ao
condicionamento dos alunos através de imagens, inserindo a televisdo como determinante na
aceitacdo ou rejeicdo das imagens. A pesquisadora, que trabalhou com a alfabetizagdo visual
de criangas, aponta para a importancia de uma leitura de imagens de arte e imagens de diferentes
midias, partindo do pressuposto de que imagens de TV podem nos ensinar ou nos manipular.
Barbosa (2021, n.p) diz que “[...] as imagens podem revelar o que as palavras pretendem
ocultar. Por isso a leitura da imagem muitas vezes revela agendas escondidas”. A autora lamenta
a falta de atencdo que se da a esse campo de estudos e diz que “[...] € pesaroso que a cultura
visual excludente pouco se importe com as artes digitais” (BARBOSA, 2011, p. 299).

Ainda que ndo estejamos focando e discutindo aqui as imagens sob a perspectiva
artistica, esses apontamentos nos parecem igualmente interessantes para a categoria jornalismo.
Assumimos aqui a postura de que a imagem converte os olhos em uma via de conhecimento
(GUARDIOLA, 2019), que a televisdao nos ensinou a compreender o mundo através de imagens
e isso nos obriga a aprender a observa-las, “[...] a elaborar um meta-olhar que nos permita
reconstruir a chave de sua fascinacdo para elaborar um discurso inteligivel sobre o mundo”
(Ibidem, 2019, p.31)!17.

Estudiosos apontam que as imagens, ao serem percebidas com grande rapidez, deveriam
substituir as palavras, que “[...] j& ndo tem nada que substituir e os analfabetos e disléxicos do
olhar ndo deixam de multiplicar-se” (VIRILIO, 1998, p.19)!!%. Essa critica relacionada ao
analfabetismo do olhar que menciona Paul Virilio (1998), adaptada ao nosso objeto de estudo,
¢ ponto de interesse nesse topico, na medida em que fala-se da visdo em 360 graus com fins
jornalisticos, uma visualidade que ainda testa formas de se posicionar enquanto pratica e que,

enquanto recurso comunicacional, deve apresentar as mesmas preocupagdes que permeiam

7 No original: [...] a elaborar uma metamirada que nos permita reconstruir la clave de su fascinacion para elaborar
um discurso inteligible sobre el mundo” (GUARDIOLA, 2019, p.31).

18 No original: [...] la imagenes al ser percibidas con gran rapidez debian reemplazar a las palabras: hoy, ya no
tienen nada qué reemplazar y los analfabetos y disléxicos de la mirada no dejan de multiplicarse (VIRILIO, 1998,

p-19).
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qualquer outro meio utilizado para informar. Esse posicionamento estd ancorado em autores
que consideram o jornalismo como forma de conhecimento. E quanto a isso, nos lembra

Eduardo Meditsch que:

Ao se deixar de considerar o jornalismo apenas como um meio de
comunicacdo para considera-lo como um meio de conhecimento, estara se
dando um passo no sentido de aumentar a exigéncia sobre os seus conteudos
[...] considerar o jornalismo como modo de conhecimento implica também em
aumentar a exigéncia sobre a formagdo profissional dos jornalistas
(MEDITSCH, 1998, p.37).

Na andlise que faz das configura¢des visuais do século XIX a partir do emprego de
novas tecnologias, Kosminsky (2008) cita que quando o olhar se torna panoramico e lhe ¢
arbitrado o poder de absorver mil coisas, esse mesmo olhar também clama por limites que o
organize. A reinvindica¢do por uma pedagogia da visualidade para o telejornalismo 360 graus
parte justamente da percepcdo de que os excessos visuais trazidos por esse tipo de camera,
contraditoriamente descrita como capaz de tudo ver, encontra justamente nessa aparente
ampliddo a pista para interpretar os entraves que limitam a sua concretude.

A pedagogia de uma nova visualidade, bem como a inteng¢ao instrucional, ¢ mencionada
por Kosminsky (2008), que faz estudos sobre exposigdes universais — situagdes em que
expositores, homens de negocios e poderes publicos se uniam com o principio pedagdgico de
que as exposi¢cdes também tinham a fungdo de mostrar ideias para uma audiéncia pouco
instruida, de modo que “este novo olhar, a0 mesmo tempo em que criou novas possibilidades
perceptivas, também necessitou de processos de fixagdo e padronizagdo, o que foi realizado
através do desenvolvimento de uma pedagogia voltada para as institui¢des industriais e para o
conceito de progresso” (KOMINKSKY, 2008, p. 6).

Essa divulgacdo pedagogica de uma nova cultura visual (Kosminsky, 2008) abria espaco
para a diversdo como uma nova espécie de consumo. Ao fazer essas leituras foi curioso notar
como aquilo que a autora chama de elemento educacional que apoiava a realizagdo das
exposicdes também pode ser usado como caminho interpretativo das divulgacdes de uso das
cameras em 360 graus que ocorrem na atualidade, que sdo os congressos e conferéncias. Apenas
para citar uma delas realizada no Brasil, tivemos a Mostra Bug404 (2018) promovida pela Oi
Futuro!!?.

Os meios de comunicacdo possuem caracteristicas tecnologicas que condicionam

modos de produgdo, de circulacdo e de consumo (ALSINA, 1993). Observar esse sistema de

119 Informagdes sobre o evento disponiveis em: https://bit.ly/2YMbFdZ. Acesso em 05. Jan. 2022.
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funcionamento dos mass media requer atengdo para os interesses que partem desde os
produtores da comunicacdo até as forcas politicas e grupos econdmicos internos e externos
desse setor, uma vez que tudo isso intervém tanto na produ¢do como na circulagdo da
informacgao (idem, 1993). As discussdes desse topico estdo ancoradas na ideia de que a natureza
tecnoldgica de cada meio orienta o leitor, ouvinte ou espectador a ter comportamentos
comunicativos distintos (ibid., 1993), o que relacionamos diretamente com a missdo pedagogica
do jornalismo (BARBEIRO; LIMA, 2002).

E se falar dessa missdo ¢ também atravessar aptiddes e ajustes no processo de aquisi¢des
de suportes, ¢ natural que lidemos aqui com a ja citada domesticagdo da tecnologia. A defini¢ao
de Silverstone (1994) se aproxima muito do que discutimos aqui ao utilizar a palavra
domesticar. Temos a impressdo de estarmos nos referindo a tecnologia como algo
perigosamente desconhecido, rebelde, coisa que precisa ser domada antes de ser colocada em
pratica por oferecer algum risco — o que ndo deixa de ser uma preocupagdo valida. Ainda que
concordemos parcialmente com essa abordagem, optamos pela expressdo pedagogia da
visualidade jornalistica, para compreender esses processos de ensinamento, por se aproximar
mais de uma ideia que remeta aos processos de aprendizado.

Para definir o que chamamos de pedagogia da visualidade jornalistica e a sua relacdo
com a educagdo, aqui muito mais no sentido de orientagdo do publico — pessoas que interagem
em relagdo ao como e o que olhar —, investigamos expressdes e praticas que envolviam essas
duas palavras-chave: a pedagogia ¢ o olhar. E atribuida ao autor Rubem Alves a autoria de um
texto intitulado Pedagogia do Olhar!?’, amplamente publicado em blogs e até transformado em
videos. Foi dele que tomamos por empréstimo essa expressdo, que ¢ aqui redefinida a partir de
uma perspectiva de um olhar jornalistico. Em um dos trechos deste texto ¢ mencionado que “o
educador diz: ‘Veja!’ - e, ao falar, aponta. O aluno olha na dire¢dao apontada e v€ o que nunca
viu”. Uma compreensdo parecida ¢ colocada aqui quando tratamos da relacdo entre o jornalista
€ as imagens.

Nas nossas pesquisas encontramos que pedagogia da visdo ¢ uma expressao que ja foi
citada por investigadores do campo da educacdo, que mencionam como imprescindivel esse
olhar critico “[...] a todas as telas que desvelam o mundo” (VEIGA, 2014, n.p). Esse tipo de

educagdo e atitude critica seria ainda mais necessaria quando se trata de formar ndo apenas um

120 Uma das versdes pode ser visualizada em: https:/bit.ly/3CjwxbS. Acesso em: 05 ago. 2021.
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publico receptor, mas também para as pessoas criadoras dessa cultura visual no futuro (ibidem,
2014) e aqui compreendemos que ¢ uma missdo cara também ao jornalismo.

Ainda nessa seara ha estudos relacionados a formag¢ao docente (BELLONI, 2003) em
relag@o a essas visualidades; o que inclui a reivindicagdo de uma pedagogia “[...] dedicada a
educacdo do olhar, a qual seja disponibilizada aos professores” (PAVANATI et al., 2007) e
ainda a capacidade que tem algumas obras de se constituir em “[...] uma escola (ndo oficial) do
olhar; uma escola de grande utilidade pedagdgica, ja que o espectador pode se firmar na dificil
tarefa de interpretar as imagens que o rodeiam e que, as vezes, 0s sobrecarrega”
(GUARDIOLA, 2019, p.143)!21,

O processo de formacao do olhar ja foi discutido no ambito do cinema, colocado sob a
perspectiva da pedagogia do olhar como uma estratégia para articular os conhecimentos
possibilitados através de um programa disciplinar (NOVAES, 2016), visando a formacao do
olhar do espectador. Ha ainda mengdes ao termo pedagogia visual, direcionado a estudos e
praticas da comunidade Surda-Muda, baseada em entendimentos e experiéncias visuais proprias
e “[...] compreendida como aquela que se ergue sobre os pilares da visualidade, ou seja, que
tem no signo visual seu maior aliado no processo de ensinar e aprender” (CAMPELLO, 2008,
p-131). Essa mesma expressao permeia as discussdes relacionadas a arte, sendo entendida sob
essa Otica como os processos de transformacgao pessoal que ocorrem em nossa interacao e inter-
relagdo artistica com o entorno (CAMPS, 2017).

Embora pouco aprofundada, a expressdo escraviddo pedagogica, ¢ mencionada pelo
filosofo brasileiro Alvaro Vieira Pinto (2005), que fez um extenso e minucioso ensaio sobre o
conceito de tecnologia, inclusive tecendo criticas sobre a estrutura educacional e pesquisa
cientifica voltada a implementagdo de técnicas e incorporacdo de tecnologias em paises
subdesenvolvidos. Com a perspectiva de que “o rapido incremento da criagdo tecnoldgica
impde uma particular e nova pratica na difusdo de conhecimento” (PINTO, 2005, p.312), o
autor nos abre uma importante base para refletir sobre investigagdes e aplicagdes tecnoldgicas,
inclusive aquelas voltadas ao jornalismo.

No campo da Comunica¢do, ha referéncias do jornalista como um enunciador
pedagogico (VERON, 1983); da relagio pedagdgica que se estabelece com o espectador através
do telejornal (VILCHES, 1989); os jornalistas como educadores (RIVIERE, 2003); a fungao

121 No original: una escuela (no oficial) de la mirada; una escuela de gran utilidad pedagogica, ya que el espectador
puede formarse en la dificil tarea de interpretar las imdagenes que lo rodean y que, a veces, lo abruman
(GUARDIOLA, 2019, p.143).
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pedagoégica do telejornalismo (DA SILVA, 2018) e ainda apontamentos de que “[...] operando
de uma forma didatica a noticia faz uma mediacao entre os diversos campos de conhecimento
e o publico” (VIZEU, 2006, p.107). O termo Pedagogia da Comunicagdo ¢ citado no livro
Educagcdao como Pratica da Liberdade, de Paulo Freire (1997). Ancorada na perspectiva
freiriana, a ideia da comunicagdo como objeto de aprendizagem ¢ citada por Claudia Chaves
Fonseca (2018) em um artigo que fala de uma pedagogia da noticia e que considera a educagao
e comunicacdo como entranhadas uma a outra, por serem relagdes sociais e politicas.

A logica de pedagogia que propomos aqui se aproxima muito do que Marina Alvarenga
Botelho (2014) aborda ao estudar a relagdo entre o cinema e a formacao inicial de professores.
Ao defender um educar para os filmes, alega que “[...] com o olhar educado somos capazes de
perceber nuances e minticias que em outras condi¢des seriam imperceptiveis” (BOTELHO,
2014, p. 83). Demarcamos, com esses apontamentos, que nao se trata de falar nesta tese do

ensino do jornalismo, mas de um jornalismo que ensina. Disso trataremos no proximo topico.

4.5.1 Pedagogia da visualidade jornalistica

A pedagogia da visualidade jornalistica abordada nesta tese, embora capte parcialmente
algumas das percepcdes acima citadas, engloba ainda os seguintes fatores: (1) tem no ato de
olhar o seu principal alicerce comunicativo, uma vez que busca deixas simbdlicas, seja do
espaco e entorno imagético quanto do(a) proprio(a) entrevistado(a) como componentes
informacionais; (2) prevé uma formacgdo especifica dos jornalistas para exercer a selegdo e
direcionamento das imagens com potencial informativo que serdo ofertadas ao publico, e isso
vai desde a definicdo editorial da pauta até a escolha do local onde a camera ¢ inserida; embora
reconheca as interferéncias e efeitos da plataformizagdao (VAN DJICK, POEL; WAAL, 2018)
de contetdos, reivindica que seja amplamente pautada por regras oriundas dos manuais de
telejornalismo (BARBEIRO; LIMA, 2002; PATERNOSTRO, 1999); (3) exige uma presenga
narradora que descreva o entorno mostrado, seja com a presencga fisica do repoérter, seja com
elementos graficos, visuais e/ou sonoros que reforcem a presenca da institui¢do jornalismo na
cena); (4) por ndo se tratar de mera oferta visual e sim selecdo, vai demandar do publico uma
orientacdo prévia acerca do manejo de uma tecnologia especifica, exemplos: para o televisor, o
uso do controle remoto; para a visualidade em 360 graus o uso do mouse ou o movimento de
pingar os dedos na tela; para o celular, 0 movimento de rotacionar a tela e considerando o
consumo por dispositivos moveis, ter (5) o reconhecimento de técnicas para adaptar e expandir

a visualidade, acomodando-a em formatos ora verticais, ora horizontais.
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Corroborando com essa mesma postura ao falar que o jornalismo se utiliza de processos
e operagoes didaticas, Vizeu e Cerqueira (2019) alertam que isso ndo ¢ o mesmo que falar que
a produg¢do de um telejornal, reportagem ou outros produtos informativos de televisao
substituem meios de educacdo formais na obtencdo do conhecimento. Sob a perspectiva
trabalhada por eles, a funcdo pedagogica se concretizaria a partir de trés dimensoes:
[...] a dos saberes, que sdo aplicados a pratica jornalistica por meio da atuacao,
comportamento e decisdes de jornalistas; a da linguagem, quando se adota
uma forma propria de produzir esse conhecimento, utilizando signos e o
acervo de conhecimento compartilhavel; e, por fim, dos dispositivos didaticos:
operagdes na produgdo de uma reportagem, que buscam tornar o contetido
mais compreensivel para audiéncia (VIZEU; CERQUEIRA, 2019, p.4).
Esses dispositivos didaticos de que falam os autores também sdo encontrados nos
processos de ensinar a consumir os videos em 360 graus, assim como se ensina “[...] como se
portar diante do texto televisivo, com que atitude comunicativa e em que condi¢cdes devem
aprender as caracteristicas do género” (VIZEU, 2009, p. 80). Ao falar de uma pedagogia da
visualidade jornalistica focada em um ver por telas, trata-se de reconhecer, identificar e elaborar
processos de educagdo e aprendizagens do olhar, levando em conta ndo apenas um repertorio
jornalistico orientado a um fazer ver por enquadramentos ou um fazer fazer pela pressao de
uma interatividade prescrita e desejada pelos meios de comunicagdo contemporaneos.
E também sinalizar para o reconhecimento de uma pré-formatagio pedagdgica que tem
sido ofertada pelas plataformas e empresas que viabilizam ou catalisam as formas de acesso a
visualidade contemporaneas. E essas possibilidades podem ser acatadas e adaptadas as rotinas
jornalisticas ou ndo, a depender do cendrio econdmico e social a qual pertencem determinadas
empresas de comunica¢do. Também nao se trata aqui de cristalizar a imagem do jornalista como
um professor e os telespectadores e interatores como alunos — até porque as demandas de
aprendizagem ocorrem de forma simultanea para jornalistas e interatores, que constantemente
negociam esses aprendizados na medida em que utilizam as mesmas plataformas.
A utilizagdo das cameras em 360 graus para a produgdo jornalistica brasileira ¢é
relativamente recente — considerando que ha um tempo entre o langamento e a acomodagdo de
uma tecnologia para uso jornalistico. Em 2014 foi registrado e anunciado o uso desse recurso

para a transmissdo de uma partida de futebol pela Rede Globo!??

e desde entdo alguns projetos,
séries e reportagens avulsas foram produzidas. Situamos essas producdes jornalisticas no

ambito da hipertelevisdo, conforme discussdes feitas, utilizando uma logica pertinente a

122 A reportagem sobre esse assunto pode ser vista em: <http:/bit.ly/2JxGYiG>. Acesso em: 18 jul.2021.
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televisdo interativa. Entre as tipologias apresentadas para a televisdo interativa, o autor
menciona a televisdo com internet, que ainda em 2003 apontava para problemas que até meados
de 2021 persistiam: paginas da web que ndo se adaptam a navegabilidade pelo televisor; paginas
de acesso a videos que necessitam do uso de mouse e graficos desenhados para computadores
pessoais, mas que podem parecer terrivelmente pequenos quando se veem a dois metros desde
o sofa da sala (idem, 2003)!?3, Citamos esse exemplo apenas para ponderar tanto as expectativas
quanto as criticas quanto ao efetivo funcionamento ou nao de determinada oferta tecnoldgica.

A relagdo entre televisdo para televisor e tecnologias do fazer ver para outras telas pode
carregar a imediata ideia de que € preciso “[...] substituir todas as televisdes e cdmeras em todo
o mundo por aquelas que incorporam a nova tecnologia” (ibid., 2003, p.43)!?*. No entanto, a
perspectiva de uma televisdo feita j& pensando nas relagcdes de construcdo e distribuicdo de
conteudo contando com o fator internet pode tentar incorporar novas tecnologias para as ja
existentes. Foi o que tentou fazer o projeto Fant360, do Fantastico (Rede Globo), ao veicular
no televisor as reportagens feitas com cenas em 360 graus e que perceptivelmente tem uma
dimensdo mais interativa quando acessadas através do portal oficial do projeto ou através do
YouTube'?.

O ponto que estamos chamando a aten¢do aqui ¢ em relacdo a essa condugdo de uma
postura diante do que serd exibido. Virilio destaca que hoje ndo se pode falar de
desenvolvimento do audiovisual sem interpelar o desenvolvimento das imagens virtuais e a sua
influéncia sobre comportamentos (VIRILIO, 1998) e usa a expressdo industrializagdo da visdo
para falar da expansdo de um auténtico mercado da percepcdo sintética, que tocam desde
questdes éticas até relagdes de controle, vigilancia, passando por abordagens filosoficas sobre
os desdobramentos do ponto de vista.

Nao acreditamos que a visualidade que estamos estudando nessa tese se posicione nessa
industrializacdo a ponto de produzir imagens para serem decodificadas e vistas por maquinas —
até mesmo porque as imagens aqui sdo enderegadas aos interatores, a um publico-alvo humano,
ndo maquinas. No entanto, essas provocacdes nos fazem pensar no sentido que essas imagens

devem ter, justamente para estabelecer ou pelo menos tentar estabelecer essa comunicacao.

123 No original: [...] y ademas hay graficos disefiados para ordenadores personales que pueden parecer
terriblemente pequenos cuando se ven a dos metros desde el sofa del salon (GAWLINSKI, 2003, p.15).

124 No original: [...] reemplazar todos los televisores y cAmaras que hay en todo el mundo por aquellos que
incorporen la tecnologia nueva (GAWLINSKI, 2003, p.43).

125 Um breve compilado dessas produgdes pode ser visto em https:/bit.ly/3d9eAlY. Acesso em: 12 fev. 2021.
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Dado que “[...] o surgimento de uma nova visibilidade est4 definitivamente relacionado
a novas maneiras de agir e interagir trazidas com a midia” (THOMPSON, 2008, p.17),
interessa-nos pensar quem esta nos ensinando a olhar ao redor, buscando pistas de quem nos
oferece essa educacdo visual. E embora tenhamos registrados tentativas de orientacao para esse
tipo de producdo audiovisual, ha pesquisas que reforgam a nossa preocupacao de que “[...]
relativamente a edigcdo e captura 360° ¢ necessario proceder a educacdo destes temas pelos
jornalistas” (MOTA, 2017, p.125), uma vez que “[...] os planos escolhidos, identidade visual
ou politica editorial, podem de forma manifesta influenciar a experiéncia do espetador

utilizador no ambito do 360°” (idem, p.68).

4.6 Quem ensina a olhar ao redor

[...] cérebro eletronico nenhum me da socorro
com seus botoes de ferro e seus olhos de vidro
56 eu posso pensar se Deus existe, so eu

80 eu posso chorar quando estou triste, so eu
(Gilberto Gil — Cérebro Eletronico)

O ato de ver admite um querer, dever, saber e poder ver, resultando que a visibilidade
se transforma em um campo de manobras cognitivas (LANDOWSKI, 1992). Nos concentramos
especificamente nesse saber, no sentido de receber instrugdes para tal, e poder, as condigdes
adequadas para buscar e acessar informagdes, considerando que “[...] o mundo dos meios de
comunicagdo elabora uma nova visibilidade mediada” (THOMPSON, 2008, p.15) e que nossos
olhares enfrentam novas demandas.

Mas antes de prosseguir com as reflexdes deste topico, cabe-nos fazer uma ligeira
diferenciagdo entre processos de visualidades e de visibilidades. Visualidade ¢ entendida aqui
mais no sentido de operacionalizar e oportunizar o acesso da visdo de um entorno, em especial
por tecnologias relacionadas a Comunicagdo. A visibilidade, por sua vez, ¢ encarada nesse
topico pelo viés da projecdo e posicionamento, mais vinculado a discursos e posturas. Nesse
sentindo, “[...] conquistar visibilidade pela midia ¢ conseguir um tipo de presenga ou de
reconhecimento no dmbito publico que pode servir para chamar a atencdo para a situagdo de
uma pessoa ou para avangar a causa de alguém” (THOMPSON, 2008, p.37).

Embora as nossas discussdes aqui na tese se voltem muito mais para essas formas de
acessar e ensinar como operar visualidades, esses termos acabam se complementando,
especialmente quando consideramos que “[...] a visibilidade mediada ndo ¢ apenas um meio

pelo qual aspectos da vida social e politica sdo levados ao conhecimento dos outros: ela se
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tornou o fundamento pelo qual as lutas sociais e politicas sdo articuladas e se desenrolam”
(Idem, 2008, p.37).

Ao falar de educacdo através dos meios de comunicagdo, a abordagem mais comumente
empregada € a que diz respeito aos conteudos que sao trabalhados nos meios. Aqui, por outro
lado, nos acercamos de uma perspectiva que inclui o meio como educador de um publico para
consumir o que esta sendo mostrado, através de um jogo de instru¢cdes operacionais: como
acionar as imagens € 0 que buscar nessas imagens que sdo acionadas através da abordagem

jornalistica. Nao escapamos da importante abordagem que considera o seguinte:

[...] a questdo do conhecimento que o jornalismo produz e reproduz e de seus
efeitos pode ser demasiado estratégica para a vida de uma sociedade para ser
controlada exclusivamente pelos jornalistas como grupo profissional ou pelas
organizagdes onde trabalham (MEDITSCH, 1998, p.37).

Apenas para que possamos contextualizar o terreno dessas discussdes, temos que o
percentual das pessoas que acessaram a internet pela TV no Brasil aumentou de 16,3%, em
2017, para 23,1% em 2018'?¢ e embora saibamos que uma importante fatia esteja buscando
conteudos relacionados a filmes e séries (ndo necessariamente contetido jornalistico), ndo deixa
de ser um dado a se refletir. Nossos estudos se concentram na reflexdo de como o jornalismo
opera esse saber ver por telas.

Na contemporaneidade, ¢ comum acompanhar as tecnologias, plataformas e gadgets
relacionados a visdo ja formatados, com manuais e orientagdes prévias de uso e consequentes
condicionamentos. Na medida em que oferecem os recursos tecnologicos possiveis, também
imputam previamente qual a linguagem visual a ser adotada e isso requer uma postura critica,
ndo meramente combativa ou apocaliptica, para “[...] entender e usar as novas tecnologias sem
perder o foco jornalistico; afirmar o jornalismo como atividade intelectual e os jornalistas como
educadores” (MEDITSCH, 2007, p.48).

O psicanalista e educador Rubem Alves (2004) menciona que o ato de ver ndo ¢ coisa
natural e precisa ser aprendido. Portanto, seria a primeira fun¢do da educagdo um ensinar a ver.
Esse convite nos leva a refletir como somos conduzidos a observar para onde a camera aponta
e agora mais que isso, nos interessa aprender para onde devemos aponta-la, considerando que

agora recebemos certa permissdo de fazé-lo com os usos desses dispositivos que gravam em

126 Dados da pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua - Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo
(PNAD Continua TIC) de 2018, divulgada em abril de 2020 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE).
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360 graus. Se por um lado temos o YouTube e o Facebook como fornecedores de manuais e
orientacdes de uso como de esses videos devem ser usados, de onde partem essas formagoes e
como devemos canaliza-las para usos jornalisticos, sdo topicos de interesse nas discussdes desse

topico. Por outro lado, temos os manuais de telejornalismo, dos quais falaremos a seguir.

4.6.1 Manuais de telejornalismo

Paul Virilio (1998), particularmente interessado nas questdes que envolvem tecnologia,
comenta que a aparicdo dos primeiros aparatos Opticos como a camera escura, telescopio,
microscopio, lentes, etc., “[...] alteram gravemente os contextos de aquisi¢do e restitui¢ao
topograficos das imagens mentais” (VIRILIO, 1998, p.13). E compreensivel que para o
jornalismo, esse desafio em selecionar, captar e tratar as imagens chegue a uma poténcia
maxima nesse processo de fazer recortes da realidade e devolver ao publico a visdo de um

acontecimento. Nao custa lembrar que:

Ver nunca ¢ ‘pura visdo’, ndo ¢ uma questao de simplesmente abrir os olhos e
captar um objeto ou acontecimento. Ao contrario, o ato de ver é sempre
moldado por um espectro mais amplo de pressupostos e quadros culturais e
pelas referéncias faladas ou escritas que geralmente acompanham a imagem
visual ¢ moldam a maneira como as imagens sdo vistas e compreendidas
(THOMPSON, 2008, p.21).

Nesse trajeto, pensar no ver € no olhar pode resultar em poderosas mudancas na
abordagem do tratamento das imagens que sdo selecionadas para compor uma noticia ou
reportagem jornalistica. Ciro Marcondes Filho (2019) situa o olhar como uma atitude, “[...] ¢
apreender, de uma s6 vez, uma miriade de movimentos, movimentos de pequenas percepgoes”
(MARCONDES FILHO, 2019, p. 202). Mas como ja foi dito, somente a atitude de fazer ofertas
imageticamente ndo ¢ a garantia de efetivar um processo comunicativo. Como ele destaca,
“computadores podem partilhar um mesmo arquivo, pessoas podem enviar fotos, videos, sons
e textos para outras pessoas, mas ndo estardo, por isso, comunicando” (MARCONDES FILHO,

2019, p.11) uma vez que:

Comunicagdo, por ndo existir em si e por si, por ndo ser material, mas apenas
uma possibilidade entre duas pessoas ou entre uma pessoa € um objeto (um
aparelho, uma obra de arte, um livro), € um fendmeno que pode ou nio
ocorrer. No nosso cotidiano, ¢ um acontecimento raro (MARCONDES
FILHO, 2019, p. 16).
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O jornalismo ndo esconde a intencionalidade, esse desejo de ndo apenas disponibilizar
uma informacgao, mas se fazer entender. Dai as tantas regras e orientagdes que versam desde a
objetividade até a clareza nos textos. Estratégias que tentam aumentar essa possibilidade
comunicativa. E isso vai além de manter um repertdrio de conteudo e incluem orientagdes
voltadas em como acessar esses conteudos. E nesse cenario que os manuais de telejornalismo
operam como orientadores desse olhar para os jornalistas. Vizeu (2006) destaca que o Manual
de Telejornalismo da Rede Globo, por exemplo, “[...] assume um ar professoral ao explicar
como deve ser tratado o telespectador, a audiéncia” (VIZEU, 2006, p.106).

Ao analisar as particularidades da docéncia na disciplina de telejornalismo, Luisa Abreu
e Lima (2016) menciona que docentes e discentes recorrem aos livros escritos por profissionais
de televisdo que tiveram uma formacao pratica e recebida no proprio interior das redagoes.
Resulta que em muitos casos, “[...] a maior parte dos manuais orienta-se por um conceito de
manual baseado em ‘receitas’ a reproduzir” (ABREU E LIMA, 2016, p.107) e que por isso ¢
tdo desafiadora a missdo de consolidar uma pedagogia prépria do jornalismo e do telejornalismo
especificamente (Ibidem, 2016).

Outro ponto a ser observado ¢ que esses ensinamentos voltados ao telejornalismo nao
tém suas rotinas tdo expostas para além dos muros das universidades e das proprias empresas.
Ha casos onde os manuais de telejornalismo circulam apenas internamente, quase como um
documento secreto a ser compartilhado apenas entre os funcionarios e com fins de promover
uma segunda camada de alfabetizag¢do telejornalistica (considerando que contatos prévios
foram feitos na universidade) para os proprios jornalistas da empresa — justamente o contrario
de como operam as plataformas, que deixam as informagdes livres para serem acessadas por
quem quiser (inclusive e especialmente o publico), como discutiremos mais adiante.

As informagdes encontradas nos portais das empresas, aparecem em tom informativo'?’,
como um documento ou ainda em forma de sisudas prestagdes de contas de posturas a serem
seguidas pelos profissionais. Esse posicionamento que se afasta de uma abordagem explicativa
e desde a linguagem até a apresentagdo grafica do material nos leva a refletir sobre a situagao

de que:

[...] ndo basta dar ateng@o as técnicas, ainda que seja atencdo teodrica. Na
sociedade do conhecimento, mais do que nunca € necessario afirmar o
jornalismo enquanto atividade intelectual. Na perspectiva do jornalismo, ¢
preciso transformar os atuais cursos de comunicagdo em cursos de

127 A exemplo dos principios editoriais do grupo Globo, disponivel em: http://glo.bo/3s7gXtO. Acesso em: 19 fev.
2021.
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conhecimento, lugares de ‘aprender a aprender’ e de ‘ensinar a aprender’.
Mas, principalmente, de ‘aprender a apreender a realidade’, aproximando-se
dela, a partir deum lugar profissional especifico MEDITSCH, 2007, p.52-53).

Esse trajeto percorrido por jornalistas, que vai desde os estudos académicos até a
chegada “ao batente”, envolve esses questionamentos entre técnicas (e os manuais de redagao
funcionam como atalhos a esses ensinamentos) e as teorias (que integram um fazer pensar e
questionar que deles muitas vezes fugimos). Nas empresas sdo comuns as atividades de
atualizagdo e treinamento de funcionarios, como no caso da UniGlobo, da Rede Globo, a¢des
que sdo restritas aos contratados. No livro do jornalista Jornal Nacional — Modo de Fazer
(2009), do apresentador de televisdo brasileiro William Bonner, sdo mostrados recortes das
rotinas de como ¢ feito diariamente o Jornal Nacional, que mudou sua receita muitas vezes,
incluso ao sabor das novas tecnologias (BONNER, 2009), diga-se de passagem.

Na contramao disso e com uma perspectiva do contetido aberto e gratuito, estdo as duas
principais plataformas de suporte de videos (ndo apenas em 360 graus): YouTube e Facebook,
que trazem investidas pedagogicas — embora ndo exclusivamente preocupadas com a categoria
Jornalismo. Sao investidas que vao desde as sugestdes de producdo, estratégia de contetdo,
otimizagdo de canais, dinheiro e negdcios até as politicas de alinhamento. Isso acende um alerta
para pensar no que deve ser mostrado ou ocultado nos processos de aprendizagem
telejornalistica, sobretudo refletindo em como esses recursos podem “[...] reafirmar valores da
profissdo tais como o interesse publico, a independéncia, a busca da verdade, o rigor, a ética, o
compromisso com a liberdade” (MEDITSCH, 2007, p.52-53).

Em relagdo a divulgagdo de manuais especificos para a producao de videos jornalistico
em 360 graus, além de um modelo de producao em realidade virtual (COSTA, 2019) com dicas
de narragdo e montagem, localizamos uma iniciativa do portal Jornalismo Porto Net (JPN), um
projeto da Licenciatura em Ciéncias da Comunica¢do da Universidade do Porto. O livro de
estilo!?® traz recomendagdes que vdo desde tipologias de texto a serem utilizadas até guias de
uso de planos (evitando posicionar a cAmera proxima a paredes, por exemplo); posi¢do dos
jornalistas no video e necessidade do uso de um texto introdutoério (correspondente ao lead).
Nas nossas pesquisas exploratorias também localizamos guias sobre narrativas jornalisticas
imersivas, a exemplo de 4 Guide to AR/XR in Journalism (HERTZFELD, 2020) e A Guide to
Immersive Ethics  MCCLATCHY e MCCLATCHY, 2020).

128 Disponivel em http:/bit.ly/3t3Rx0P. Acesso em: 08 mar. 2021.
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4.6.2 Google, Youtube e Facebook: investidas pedagdgicas

Para discutir sobre quem ensina a fazer o jornalismo com camera 360 graus, ¢ preciso
atentar para as diferengas entre 1) incorporar e adaptar para esse formato as orientagdes vindas
dos manuais de telejornalismo, que ¢ a literatura inerente ao nosso campo de estudo, e 2)
assumir como prioritarias as orientacdes vindas das plataformas, consideradas por alguns
pesquisadores como estruturas parasitarias e dependentes de relagdes sociais e econdmicas ja
existentes (MOROZOV 2018).

Se pesquisas anteriores sinalizam o impulso do Google e Facebook como determinante
para a consolidagio dos contetdos em 360 graus (BENITEZ, 2019), ¢ preciso contextualizar o
funcionamento dessas plataformas. Van Dijck, Poell e Waal (2018) situam as plataformas on-
line como arquiteturas digitais programaveis, que dispdem de processamento algoritmico,
organizando interagdes entre atores sociais, além de operar na coleta, circulagdo e monetizagao
de dados de usuarios.

Nesse jogo de interesses as empresas de comunicagdo ora enxergam essas estruturas
como caminhos faceis e até certo ponto gratuitos para hospedar contetidos, ora com
desconfianga ao perceber que certas configuracdes dessas estruturas podem tornar o
relacionamento com as plataformas problematico (STEEN E WESTLUND, 2020). Na lista de
insatisfacdo figuram desde menos arrecadacdo de receita até a degradacdo profissional, perda
gradual da autonomia e da credibilidade, além da relativizacao e flexibilizagdo de valores (VAN
DJICK, POEL e WAAL, 2018). Nessas discussdes que consideram os grandes conglomerados
tecnologicos como verdadeiros cativeiros de plataformas (MOROZOV, 2011) ndo custa
lembrar que toda maquina corporifica uma técnica previamente concebida (PINTO, 2005a, p.
53) ou que “[...] as maquinas, lembra [...] ndo sdo capazes de alcancar o que prometem se
ninguém as ensinar” (BEZOS apud CASILLI, 2020, p.15).

E esses ensinamentos — e por isso aqui utilizamos a expressao pedagogia —, muitas vezes
se confundem, pois, as plataformas emitem lembretes de comportamentos e praticas que os
jornalistas se veem quase na obrigacdo de incorporar as suas rotinas. Se essas estruturas sao
orientadas por modelos de negocios especificos e regidas por contratos e considerando que
“poucos setores vao permanecer intocados pela febre das plataformas digitais” (MOROZOV,
2018, p.60), ¢ prudente manter no radar as possiveis interferéncias desses sistemas nos
processos de apuragdo e divulgacao de noticias.

A falta de investimento e qualificagdo dos profissionais para atuar na area ja foi apontada

por pesquisadores (OLIVEIRA et al, 2018) como entraves na producdo de noticias e
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reportagens em 360 graus. Isso nos serve de alerta para refletir sobre a preocupacdo em saber
até que ponto hd uma efetiva necessidade de incorporar, em carater quase de imediatismo,
determinada oferta tecnoldgica na rotina ja acelerada dos jornalistas. S3o em frestas como essas
que operam iniciativas vindas das proprias plataformas geradoras de formatos.

Estamos falando concretamente de iniciativas como Story Spheres, do Google News Lab
e YouTube Creator Academy. Esta ultima, considerada uma pagina de aprendizado, na
expressao utilizada pela propria plataforma, com linguagem que ndo apenas remete como utiliza
a palavra escola e disponibilizando kits de ferramenta de aprendizado gratuito’®®. As
orientacdes vao desde abordagens mais amplas de como fazer transmissdes ao Vivo,
monetizacdo do canal e produgdo, até materiais mais especificos, como aqueles voltados a
orientacdo de elaboracdo dos videos em 360 graus.

Criada em 2005, a plataforma de compartilhamento de videos YouTube por muitas vezes
foi anunciada como uma alternativa livre e gratuita de divulgacdo de conteudo — inclusive
jornalistico. Em 2018, a plataforma alterou as regras de monetizacdo, fazendo com que os
canais registrados tenham que atingir uma meta de audiéncia!®’. Além disso, o YouTube
elaborou diretrizes para criadores de contetdo, inclusive sinalizando a orientagao de uso dos
termos “YouTuber” ou “Tuber”, colocando-as como palavras que “[...] sejam usadas apenas em
referéncia a uma pessoa que cria e envia conteudo original para o YouTube'3!.

A ideia de gerenciamento e permissdo de exibi¢do de contetido — a semelhanca do que
acontece na televisdo —, pode ser vista nessa plataforma, uma vez que ela “reserva-se o direito
de remover qualquer contetido do site que possa violar os termos de uso ou as diretrizes da
comunidade”. A argumenta¢do de que se tratam de novas formas de televisionar de forma
gratuita e livre caem por terra quando as diretrizes para ingressar no programa de parcerias e
passar a gerar receita incluem niimeros minimos de assinantes e quantidade minima de horas
de conteudo assistido.

Sdo logicas de monetizagdo que ja estavam em vigor nos nas empresas de televisdo. O
“pagar para ser visto” como modelo de negocio na TV pautado pelos indices de audiéncia tem

o seu modus operandi replicado na internet e “[...] por mais que todo mundo tenha acesso a

129 Informagdes disponiveis em: https://bit.ly/2NjUvPq. Acesso em: 19 fev. 2021.
130 Mais informagdes em: https://glo.bo/34bH3k3. Acesso em: 20 ago.2019.

131 Diretrizes para usos e recursos da marca YouTube, disponivel em: http://bit.ly/2MKcgFP. 20 ago.2019.
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criar imagens, estas ndo sdo tdo democraticas como parece, ja que os circuitos por onde
transitam ndo sdo de dominio publico” (GUARDIOLA, 2019, p.44)'32.

Apenas para citar outro exemplo de formatacdo e propagacdo de imagens na
contemporaneidade temos o Instagram, que possui 0 que chamaremos aqui de circuito de
visualidade. Nesse circuito ¢ oferecida uma plataforma de exibi¢do, o proprio aplicativo; que
ensina sobre os formatos a serem postados, a dura¢do dos videos, os assuntos a serem
abordados, a frequéncia e horario de postagens; além das condi¢des de captagdo de imagens,
orientando para um planejamento e criacdo de conteudo.

Consideramos que a tecnofobia ndo ¢ a solugdo (MOROZOV, 2018) e que ndo se trata
de uma negativa quanto as atualizagdes tecnologicas de cada tempo, ou uma medi¢do do que €
mais ou menos inovador e moderno — expressdes sedutoras € que podem nos levar a
interpretagdes equivocadas do que ¢ avango ou melhorias concretas para o trabalho dos
jornalistas. Até mesmo porque toda a época teve as técnicas que podia ter e “[...] a humanidade,
especialmente em tempos mais proximos, sempre acreditou em cada momento estar
vivenciando uma fase de esplendor” (PINTO, 2005, p. 234).

Citamos o exemplo acima para ilustrar e de certo modo comparar a falta desse circuito
de visualidade jornalistica do ponto de vista de um olhar ao redor com cameras em 360 graus,
aplicado especificamente as pautas de interesse do jornalismo. Esses circuitos poderiam vir de
instituicdes de ensino, laboratdrios de inovagdo e das proprias empresas jornalisticas — e aqui
citamos que por muito tempo vigoraram os manuais de reda¢do que por geragdes foram
replicados principalmente entre os profissionais de televisdo e jornal impresso.

Se eu aciono a televisdo aberta ha um circuito de exibicdo com grades de horéarios e
programas definidos. Se eu ouco o radio existe um circuito de programacao — mesmo que em
plataformas on demand, como o Spotify, hd um percurso a ser acessado e consumido. Mas para
os casos dos contetidos em 360 graus, o acesso se d4 quase como em carater de acaso. Isso
acontece em certa medida porque sdo raros os casos onde portais e empresas sinalizam e
orientam o leitor para a localizagdo desses contetidos. Sao materiais que fogem a ordem do dia,
se encaixando muito mais em categorias de produgdes especiais, experimentais, ou ainda
situacdes que beiram a publicidade, quando as empresas anunciam a utiliza¢do de determinada
demanda tecnoldgica, como quem necessita demostrar estar a par dos modismos dos gadgets

da época.

132 No original: [...] por més que todo el mundo tenga acceso a crear imagenes, estas no son tan democraticas como
parece, ya que los circuitos por donde transitan no son de dominio publico (GUARDIOLA, 2019, p.44).
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Quando ndo sdo anunciados como uma novidade tecnoldgica que conferem ao meio de
comunica¢do um ar de atualidade e compromisso com a inovagdo, os videos em 360 graus
integram apenas uma timida sec¢ao nos sites oficiais dos meios de comunicacdo — que em raros
casos dispdem de uma explicagdo que oriente o usuario a fazer esse consumo. Esses
esclarecimentos estdo frequentemente relacionados a0 modo de anexar um gadget a narrativa e
ndo propriamente estimular um olhar curioso e até certo ponto investigativo ou questionador
do que aparece no entorno das imagens.

Os exemplos citados acima sdo fortes influenciadores dessas pedagogias da visualidade
contemporaneas que sdo incorporadas por instancias jornalisticas e que disponibilizam o que
chamam de escolas de video. Nesses espagos virtuais sdo oferecidas orientagdes visando
as melhores praticas para gravar videos verticais, citando que “ndo precisa ser uma atividade

demorada ou extremamente elaborada”!3?

e que “[...] a maneira mais facil de criar videos
verticais € usar o telefone ou a cdmera do dispositivo movel”. Para além de orientacdes no que
diz respeito a capta¢do de imagens, a plataforma também disponibiliza recomendacdes de
aplicativos!3* para fazer os processos de edigdo, com cortes de imagem, cores, inser¢do de
elementos graficos. A inser¢do desses elementos ¢ apontada como recursos capazes de gerar
mais engajamento e prender a atengdo do publico.

As recomendagoes de produgdo vindas do YouTube para esse tipo de conteudo alertam
para o fato de que os videos em 360 graus podem tornar as pessoas menos atentas, de modo que
“[...] se vocé pretende guiar e ganhar a atencdo do espectador, os videos em 360 graus podem
ndo ser a melhor escolha”, mas que ¢ possivel “usar uma narrativa ou um personagem para
prender a atengdo do publico”. Para além de um personagem, estamos reivindicando aqui
concretamente a presenca de um jornalista nas mais diferentes etapas de elaboracdo desse
conteudo. O que veremos mais adiante, com a analise das unidades visuais estudadas, ¢ que em
alguns casos existe tdo somente a presenca de uma camera em 360 graus seguida do resultado,
uma captacdo em video — e ndo propriamente uma pega jornalistica.

O que notamos € que essas orientagdes de “[...] tirar uma fotografia, inserir informacdes,
aceitar um contato, realizar uma atividade — ordens que emergem da plataforma para os
usuarios” (CASILLI, 2020, p.20) sdo constantemente impelidas como praticas a serem

aplicadas e exploradas pelo jornalismo, que fazem uso dessas plataformas. Mas ¢ prudente

133 Informagdes disponibilizadas em: https:/bit.ly/2MMIi1K. Acesso em: 11 jun.2021.

134 Mais informagdes em: https:/bit.ly/3cL1PtX. Acesso em: 11 jun.2021.
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considerar que por tras “[...] da facilidade de acesso, delineia-se nas entrelinhas o desejo das
plataformas de governar e controlar seus usuérios” (CASILLI, 2020, p.18).

Observagio idéntica foi feita por Vilém Flusser (2001) ao estudar imagens técnicas'?>,
mencionando que através dos aparatos, que ndo sdo meras maquinas e que tem finalidades
simbdlicas, o poder passou do proprietario dos objetos ao programador e operador, estando ai
as fontes de poder. Ha outro tipo de prudéncia a ser tomada ao estudar essas materialidades,

que ¢ a de compreender o seguinte:

Se hoje observamos na produgao audiovisual contemporanea, seja no cinema,
nas artes plasticas ou digitais, o investimento em experiéncias de visdo
expandidas, multiplicadas, excéntricas, que desintegram € mesmo
impossibilitam um tinico olhar, uma tnica cena, temos que sublinhar que estas
manifestacdes ndo podem ser compreendidas somente em um contexto de
conquistas historicas ou tecnologicas (LEBLANC, 2009, p.18).

Quando a visdo em 360 graus opera mais como slogan do que como pratica, nos soa
como um alerta para a construgdo de formulagdes tedricas que ndo ignorem a materialidade das
produgdes jornalisticas feitas com esse tipo de tecnologia no Brasil. Em muitos casos ndo ha
um fio narrativo nessas produgdes, ndo se caracterizam como noticias ou reportagens, se
seguissemos a risca os critérios para tal. Estdo mais para videos que operam como anexos das
reportagens longform ou ainda mostruarios que atestam a consonancia do meio de comunicagao
com mais um modismo tecnologico. Sobre esse assunto, discutiremos melhor no préximo

topico.

4.7  Encantamentos tecnologicos

Ndo te espantes com mdquinas,

com invencoes de ultima hora.

Inacreditavel é a quantidade de elementos

que ainda ndo obedecem aos homens — Gongalo M. Tavares.

Coube as guerras mundiais levantarem desconfianca sobre a técnica no século XX
(FIGUEIREDO, 2011), quando a humanidade comecou a duvidar que futuro e progresso sao
equivalentes (BERARDI, 2019). No século XXI a plataformizag¢do das informacgdes (VAN

135 Por imagens técnicas o autor se refere as imagens geradas por aparatos, que suprimem os textos e tem a fungdo
de deliberar os seus receptores da necessidade de um pensamento conceitual.
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DIJCK; POELL; WAAL, 2018) e as consequéncias disso nas manifestacdes da comunicacao e
politica também sugeriram suspeitas quanto a benevoléncia e promessas trazidas por grandes
empresas tecnologicas. Termos como uberizagio do trabalho (ABILIO, 2017; REBECHI,
2017) e tempo-trabalho-celularizado (BERARDI, 2019) comecaram a ser postos em cena,
levando os profissionais dos mais variados ramos, inclusive os jornalistas, a repensar as suas
condi¢des laborais.

Essas discussdes em torno dos usos, apropriacdes e desenvolvimento de novas
tecnologias da Comunicagao e Informagao para o Jornalismo requer, a respeito de um benéfico
debate sobre o tema, a orienta¢do e sinalizagdo acerca do balizamento tedrico a ser utilizado
para tal. Isso se justifica na medida em que, como sinaliza Pierre Lévy (2002) na obra As
Tecnologias da Inteligéncia, hd grupos de pesquisadores que apresentam uma orientacao
antitécnica, uma vez que a técnica encarna para eles uma espécie de forma contemporanea do
mal (LEVY, 2002, p.12), ou seja, sdo contra a euforia tecnologica, sdo criticos da informatica,
que chegam a ser descritos como ingénuos ao tratar a maquina como coisa “[...] bindria, rigida,
restritiva, centralizadora” (ibidem, p.57).

Apenas para citar alguns nomes dessa seara de pesquisadores de abordagem mais critica
ou de viés pessimista em relagdo as tecnologias temos Eli Parisier (2011) que alerta para os
perigos da divulgacao de dados e violagdo da privacidade; Evgeny Morozov (2018), que aponta
para uma ingenuidade politica dessas tecnologias e chama aten¢do para um novo dominio
feudal vindo das empresas de tecnologia; Juremir Machado Silva (2002) que elabora criticas
aos processos de interatividade anunciados pela midia e destaca a multiplicagdo virdtica de
mensagens; Lucien Sfez (2000), com a obra Critica da Comunicag¢do, em que fala do
imperativo tecnologico e tecnologias do espirito e aponta esses elementos como constitutivos
da forma simbolica do “tautismo” — uma forma precéria de interpretagao.

Gregoire Chamayou (2015) traga elabora uma consistente discussao ética sobre uso de
drones e Jean Baudrillard (1997) reforca o coro dos teoricos criticos dessas correntes,
apontando o otimismo tecnoldgico delirante e o encantamento messianico do virtual, citando
situacdes que vao desde a um feudalismo tecnoldgico ou a uma poténcia do virtual que so &,
precisamente, virtual'3®. Criticas ao uso da tecnologia como ferramenta redentora para o
jornalismo sdo feitas por uma das vozes que mais se posicionam sobre o tema no Brasil, a da

professora Sylvia Moretzsohn. Chamando aten¢do para o mito da redengdo pela tecnologia

136 La potencia de lo virtual solo es, precisamente, virtual (BAUDRILLARD, 1997, p.74).
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(MORETZSOHN, 2014), ela alerta que para evitar posicionamento excessivamente otimistas,
devemos “[...] ter sempre em perspectiva a dimensdo historica dos fendmenos, para evitar
teorizagoes apressadas sobre o carater de novidade do que no momento em que vivemos”
(MORETZSOHN, 2017, p. 299).

Por outro lado, ha estudiosos e pesquisadores que enxergam as novas tecnologias da
Comunica¢ao e Informagao de forma menos ameagadora, inclusive como potenciais recursos
para promover o conhecimento através de novas tecnologias intelectuais (LEVY, 2002) ou
como observa Henry Jenkins (2009), para situagdes comunicacionais que permitem a
participagdo mais ativa dos consumidores e processos de convergéncia mididtica. Manuel
Castells (2005) sinaliza uma concordancia com o pensamento de Nicholas Negroponte (1995)
ao dizer que vivemos em um mundo que se tornou digital e onde “[...] os usuarios podem
assumir o controle da tecnologia como no caso da Internet” (CASTELLS, 2005, p.69). O
mesmo autor situa a década de 1970 como um novo paradigma tecnoldégico “organizado com
base na tecnologia da informac¢ao” (CASTELLS, 2005, p.43) e constituido principalmente nos
Estados Unidos.

Sobre a construcao do imaginario envolvendo técnica e tecnologia, Lucien Sfez (2000)
narra como metéaforas usadas por pesquisadores afetam e contribuem para alimentar o repertorio
sobre o tema. Entre as mais recorrentes, a de que o cérebro ¢ um tipo de computador (SFEZ,
2000), a de que ha procedimentos que procuram e encontram a informagao e a partir disso, diz
entdo que “o proprio espirito humano funciona como um computador” (Idem, p.28). As
empresas de tecnologia se ocupavam em entregar a forma e deixavam a cargo dos jornalistas e
das empresas — dadas algumas condigdes de producdo e certa liberdade — as acomodagdes e

usos dos contetidos. Assim temos que:

Na radiofusdo, no radio e depois na televisdo, o grande investimento foi nos
meios de distribui¢@o. Investiu-se na produc@o apenas o necessario para fazer
a distribuicdo tecnicamente possivel e atraente. Ao contrario de todas as
tecnologias de comunicag@o anteriores, o radio e a televisao foram sistemas
concebidos principalmente para transmissdo e recep¢do COmo processos
abstratos, com pouca ou nenhuma definicdo anterior de conteudo
(WILLIAMS, 2016, p.37).

Esses posicionamentos de quase idolatria as tecnologias ¢ alvo de criticas e
desconfiangas no jornalismo. Os adoradores de bits (BARBEIRO; LIMA, 2002) e entusiastas
das novas tecnologias muitas vezes encaram a chegada dessas maquinas como solugdes
instantaneas de problemas que se arrastam por anos nas redagdes. Por isso o alerta sobre “[...]

o perigo de que o fascinio provocado pela informdtica e o pretenso jornalismo instantaneo, ao
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vivo, ocupem o centro da cena” (BARBEIRO; LIMA, 2002, p.41). Como solugdo para parte
desse problema, compartilhamos da preocupagado e “[...] importancia dos projetos pedagogicos
distinguirem a profissdo (com suas funcdes exclusivas) das eventuais ocupacdes (fungdes
compartilhadas com outras profissdes) que um jornalista pode exercer em sua vida laboral e
social” (MEDITSCH, 2007, p.57).

Sfez chama atengdo para o fato de que o proprio uso do termo maquina nao ¢ neutro.
Ha uma falsa ideia de que maquina ¢ objeto e de que o sujeito ¢ separado dela, onde ele a usa e
a controla e que, por isso, estaria a salvo (SFEZ, 2000), no entanto, essa aparente invisibilidade
pode gerar mais eficacia. “Vivemos com e em um mundo cheio de méaquinas, constituindo, para
nods, outra natureza” (Ibidem, p.31) e nesse contexto, a “[...] maquina criada pelo homem torna-
se seu proprio criador. Espécie de adequacao entre o sujeito humano e o objeto técnico que faz
do primeiro dublé do segundo” (SFEZ, 2000, p.32). Por isso o autor aponta para uma excessiva

dependéncia posta entre comunica¢do € maquinas, em que:

[...] a comunicacdo projetou em torno de si maquinas destinadas a sustenta-la,
aperfeicoa-la, conté-la [...] chegamos a desconhecer se a comunicagao teve
algum dia outro contetdo que ndo a propriedade quase indefinida de provocar
a construgdo de maquinas (SFEZ, 2000, p.48).

O autor segue a critica afirmando que “[...] a cada avango técnico, a comunicacao se
reafirma como devendo ser aquilo que as mais recentes invengdes fazem dela” (SFEZ, 2000,
p.72). Considerar nuances sociais, econdmicas e culturais, além de condi¢des de acesso a
internet, sdo fatores importantes para compreender ndo apenas essa dependéncia ou divida
comunicacional relacionada a tecnologia, inclusive porque isso nos dara pistas sobre “[...] o
modo como a tecnologia serd provavelmente articulada com grupos especificos de interesse e
dentro de certa ordem social” (TURNER, 2016, p.10). Consideramos isso para analisar as
unidades audiovisuais estudadas nessa tese e refletir se elas demonstram aspectos que se
aproximam dessa “[...] vulnerabilidade as mesmas tendéncias a comercializagdo e concentragao
que vimos moldar a estrutura das midias tradicionais” (TURNER, 2016, p.10).

Em discussdes sobre a presenca virtual nas instituicdes de arte, particularmente os
museus, o pesquisador José Carlos da Silva Franca (2018) cita caracteristicas de uma nova
configuragdo nesses processos de consumo de arte permeados pela tecnologia, alertando que
esse processo de integracdo “[...] deve se abstrair dos modelos e paradigmas tecnoloégicos do
presente, pois estes se modificam rapidamente” (FRANCA, 2018, p.38). Embora possa parecer
exagerado evitar o uso de estratégias tecnoldgicas para comunicar, ndo deixa de ser um bom

lembrete adotar posturas questionadoras quanto ao uso desses recursos.
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Perceber como limitagdes e avangos tecnoldgicos podem operar causando mudangas na
mensagem jornalistica implica ponderar. Nem posicionar os profissionais como meros reféns
dessas tecnologias e nem delas se apartar, pois “[...] o homem nunca se livra da tecnologia,
apenas transforma sua relagdo com a existente, substituindo-a por outra melhor, mais produtiva
e econdmica” (PINTO, 2005a, p. 308). No caso da comunicacdo, ¢ reivindicar visibilidades
para temas e praticas que toquem diretamente a categoria do jornalismo sem, no entanto, perder
de vista a perspectiva de que “[...] como toda outra forma de conhecimento, aquela que ¢
produzida pelo jornalismo serd sempre condicionada historica e culturalmente por seu
contexto” (MEDITSCH, 1998, p.35). E aqui consideramos salutares os alertas de que “a
democracia, o livre pensamento e a possibilidade de mudanga jazem nos sujeitos, ndo nas
tecnologias” (FIGUEIREDO, 2011, p.318), de modo que “[...] o verdadeiro inimigo ndo ¢ a
tecnologia, mas o atual regime politico e econéomico” (MOROZOV, 2018), do qual os

profissionais da comunica¢do ndo escapam ilesos.

4.8  Cameras em 360 graus e refuncionalizacio das imagens jornalisticas

Ao tratar do ato de ver e das imagens em tempos de internet, o pesquisador Juan Martin
Prada (2018) menciona que ver ¢, na maior parte das ocasides, um buscar no mundo as imagens
que mais facilmente se adaptam aos nossos olhares, mas também um fazer encaixar a realidade
nos moldes visuais prefigurados. Para ver as imagens jornalisticas (sejam elas as fotografias
impressas nos jornais, exibidas pela televisdo ou em videos transmitidos em tempo real na
internet), precisamos de processos minimos de contato para acessd-las. Com o surgimento da
internet, destacaram-se expressdes que tentavam atualizar e trazer novas abordagens a esse
contato. Uma delas diz respeito a interatividade. Mas afinal, tudo precisa ser interativo? E qual
relevancia da interatividade para os videos feitos em 360 graus?

Antes de comegar a refletir sobre isso, ¢ importante situar o que € a) interagdo, aquela
estabelecida entre humanos e b) interatividade, sendo esta possibilidade técnica, relacionada
mais ao didlogo homem-maquina. Suely Fragoso (2001) menciona que “[...] interatividade ¢é
uma atribuicdo da interface, ou seja, do produto midiatico, e s6 ¢ razoavel falar em
interatividade em relacdo a interagdo receptor-produto” (p.9). No entanto, a autora alerta para

as implicagdes do uso hiperbolico dessa palavra que, segundo ela,

[...] ndo poderia levar a qualquer significativo empoderamento do receptor
porque, ao fim e ao cabo, ndo passa da oferta de um conjunto maior, ainda que
igualmente limitado, de opgdes pré-definidas. Afinal, nem mesmo a ampla
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gama de narrativas disponiveis nos mais complexos jogos de computador ou
nas mais intricadas obras de hiperliteratura pode escapar dos limites
previamente definidos pelas escolhas a partir das quais o proprio sistema que
as enuncia foi configurado (FRAGOSO, 2005, p.9).

Essa abordagem critica também ¢ trazida por Jean Baudrillard, que menciona ndo haver
interatividade com as maquinas, “[...] como tampouco entre os homens e esta ¢ a ilusdo da
comunicagdo [...] além da aparente inocéncia da técnica ha sempre um truque de rivalidade e
de dominio” (BAUDRILLARD, 1997, p.185)!37. O autor menciona ainda que essa
interatividade nos ameacga por todas as partes (idem, 1997, p.203) e para a categoria jornalismo
ndo seria diferente. Ainda nessa perspectiva cética em relagdo aos processos de interagdo e
participagdo, a pesquisadora Ingrid Guardiola (2019) sustenta que esses sdo processos que nao
passam de mera ilusdo ja que o que se produz ¢ uma relagdo a distancia com o mundo.

As cameras em 360 graus demandam a producdo de uma imagem que ndo apenas faz
ver, mas faz fazer. Parte da refuncionalizacdo dessas imagens esta ndo apenas no seu contetdo,
mas na postura de solicitar uma acdo de quem vé — por minima que seja. No entanto, ao falar

desses processos de interatividade, um dos problemas ¢ construir um discurso tal que pregue

[...] a facilidade com que conduzem & equiparacdo da ampla gama de
possibilidades combinatorias viabilizadas pelo potencial quantitativo das
tecnologias digitais a liberdade criativa e, a partir dai, a inferéncia de que a
interatividade teria o poder de redefinir os papéis de emissor e receptor, autor
e leitor, desarticulando a assimetria entre producdo e recep¢do midiaticas
(FRAGOSO, 2001, p.10).

Por outro lado, para discutir sobre como o avango das midias transformou a natureza da
interagdo social, partimos da perspectiva de Thompson (2011) que desenvolve uma teoria
social da midia, considerando as novas formas de agir e interagir sob trés perspectivas: a
interagdo face-a-face, contexto de co-presenca entre duas pessoas, dialdgica; interagdo mediada
(distendida em termos espaciais ¢ demanda a utilizagdo de um meio transmissor) e quase-
interacdo mediada, que “[...] envolve a distensdo da interagdo no espago e no tempo, além de
uma certa escassez de referéncias simbolicas” (THOMPSON, 2008, p.18). E nesse tipo de
interagdo social que o autor insere a presenca dos livros, jornais, radio, programas de televisao,

filmes e videos.

137 No original: No hay interactividad con las maquinas (como tampoco entre los hombres, y ésta es la ilusion de
la comunicacion). La interfaz no existe. Tras la aparente inocencia de la técnica hay siempre una baza de rivalidad
y de dominio (BAUDRILLARD, 1997, p.185).
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[...] a midia eletronica se caracterizou por uma riqueza de referéncias
simbolicas que fez com que algumas das caracteristicas da interacdo face-a-
face fossem reproduzidas nesse novo meio, embora as caracteristicas da
interagdo face-a-face e da quase-interagdo mediada fossem radicalmente
diferentes. (THOMPSON, 2008, p. 23).

A interatividade que propomos para a visualidade em 360 graus apesar de
aparentemente simples, revela uma postura de colaboragdo entre telespectador (interator) e
jornalista (operador dessas imagens), que ¢ a de sondar o entorno e acompanhar as deixas
simbolicas — e porque ndo dizer, investigd-las junto aos jornalistas. Trata-se de unir a
capacidade de a¢do, mover o olhar para onde interessa, com a possibilidade de interpretar fatos
a partir do acesso a entornos imagéticos. Sendo uma imagem mais proxima da investigagdo e
vigilancia do que propriamente do efeito de imersdo, busca-se os recursos existentes na
interagdo face-a-face, que embora ndo seja a interagdo promovida através das cdmeras em 360
graus, pode trazer aspectos imagéticos em que “[...] as palavras podem ser complementadas por
gestos, expressoes faciais, variagdes de entonacdo, etc. com o objetivo de transmitir mensagens

e de interpretar mensagens das outras pessoas” (THOMPSON, 2008, p.17).

4.8.1 Quando o ponto de vista deixa de ser estatico

No século XX a perspectiva linear do olhar foi discutida tanto por Walter Benjamin
(1987) com a reprodutibilidade técnica e as mudangas no valor de culto das imagens, como por
Debray (1994) que definiu as trés idades da imagem: logosfera, grafosfera e videosfera. No
entanto, com o aprimoramento das chamadas proteses Opticas, os desafios para discutir as
imagens no século XXI se ampliam. De um tempo bioldgico, passamos a um tempo
cronoscropico, diante das telas e dos seus tecnorritmos (GUARDIOLA, 2019). A
refuncionalizag¢@o das imagens jornalisticas passa, entre outros caminhos, pela consideragdo de
que o ponto de vista deixa de ser estatico.

Dedicada ao campo dos meios de comunicacdo e andlise da circulagdo massiva de
imagens, a artista e ensaista Hito Steyerl (2018) comenta sobre o desmantelamento da
perspectiva linear da visdo humana. Segundo ela, o nosso sentido de orientacdo espacial e
temporal mudou radicalmente em consequéncia das novas tecnologias de vigilancia e
monitoramento (STEYERL, 2018), que permitiram que o olhar do observador distanciado se
faga cada vez mais global e omnisciente, chegando a um ponto de ser intrusa. Em outras
palavras: estamos aprendendo maneiras diferentes de ver o mundo, ndo apenas no sentido

filoséfico, mas do ponto de vista de praticas e recursos para tal.
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O ponto de vista dota o observador de um corpo e de uma posi¢do, mas
contraditoriamente a importancia desse espectador se vé minada pelo pressuposto de que a visao
segue regras cientificas (STEYERL, 2018). Esse cientificismo implementado ao ato de olhar ¢
criticado por Steyerl (idem), que tece duros argumentos a perspectiva linear, que segundo ela,
além de colocar como norma o ponto de vista de um espectador imdvel, apresenta um atrativo
cientifico e atitude objetivista — parte desse incomodo foi sentido no processo de escrita desta
tese. Por tratar-se de um estudo académico, foi frequente o confronto entre a inser¢cdo de
metodologias e praticas de analise dessa visualidade, a0 mesmo tempo em que estas poderiam
ndo abarcar as subjetividades presentes na ideia de estudar um olhar ao redor, ainda que se
estabeleca parametros minimos para isso.

Ao se apresentar como uma representagdo universal, essa perspectiva linear da visdo
tentava atestar um vinculo com a veracidade, o que nos leva a pensar imediatamente na relagao
entre ver e crer, como elementos constituintes da visualidade telejornalistica. Por muito tempo
“o horizonte fixo seguiu sendo uma projecao até que os horizontes virtuais foram inventados
com o fim de criar a ilusdo de estabilidade” (STEYERL, 2018, p.18)!38. A perspectiva da visdo
em 360 graus sacode a ideia de uma visdo fixada num horizonte previsivel pois uma das
principais inquietudes trazidas por essa perspectiva se concentra na retirada de certo nivel de
controle visual das edi¢des de video.

Isso se deve a essa acomodacao visual que o telejornalismo utilizou até entdo, trazendo
um espago definido pela perspectiva lineal, que ¢ calculdvel, navegavel e predizivel
(STEYERL, 2018) e para fazer funcionar todos esses calculos, “[...] devemos aceitar
necessariamente a existéncia de um observador em pé sobre um piso estdvel e olhando ao
exterior desde um ponto de fuga situado em um horizonte plano que na verdade ¢ artificial”
(STEYERL, 2018, p.20)!3°,

Se na perspectiva linear do ponto de vista central temos a posi¢ao de dominio e controle
de um sujeito (STEYERL, 2018, p.22)!*°, com as novas normalidades visuais temos certa

autonomia desse sujeito que olha. A semelhanca do que acontece como o cinema, que nao deve

138 E] horizonte fijo sigui6 siendo uma proyeccion hasta que los horizontes virtuales fueron inventados con el fin
de crear la ilusion de estabilidad (STEYERL, 2018, p.18).

139 ¢...] debemos aceptar necesariamente la existencia de um observador em pie sobre un piso estable mirando al
exterior hacia um punto de fuga situado en un horizonte plano que de hecho es artificial” (STEYERL, 2018, p.20).

140 [ ] 1a perspectiva lineal — el punto de vista central, la posicién de dominio y control de um sujeto” (STEYERL,

2018, p.22).
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ser encarado como um modo de expressdo fossilizado, paralisado na configuragdo que lhe
deram (MACHADO, 1997), as imagens jornalisticas também passam por adaptacdes — e 0s
videos esféricos estdo inseridos nesse contexto. No entanto, consideramos prudente o
posicionamento de Steyerl (idem) ao mencionar que ainda que algumas mudangas sejam
significativas, tratam-se muitas vezes de uma radicaliza¢do e ndo uma superacao do paradigma
da perspectiva linear (STEYERL, 2018, p.27).

Ao procurar entender melhor os incomodos trazidos com a visdo em 360 graus para o
jornalismo, encontramos pistas de compreensdo a partir do que Arlindo Machado (1997)
descreve em relagdo ao cinema e aos primeiros planos primitivos, que sdo aqueles que nao
dirigiam o olhar do telespectador. Geralmente usando planos frontais e abertos, essa imagem

cinematografica era:

[...] uma superficie ampla, carregada de detalhes, que o olho do espectador
tinha de percorrer mais ou menos aleatoriamente, descrevendo uma trajetoria
de varredura. O olhar ndo era ainda dirigido para os pontos que interessavam
ao desenvolvimento da intriga, ndo havia estratégias de ordenamento, recursos
de individualiza¢do que pudessem separar o significante do ndo significante,
enfim, faltavam processos de isolamento ou de sinalizag@o capazes de orientar
0 olho no ‘caos’ do quadro primitivo (MACHADO, 1997, p.96).

Um certo caos também ¢ percebido nas imagens esféricas, quando nao sdo dotadas de
certa orientacdo do olhar. A solucdo encontrada ali para organizar a visao, por assim dizer, foi
triturar o plano primitivo em unidades diferenciadas, considerando que a cena pode ganhar
melhor inteligibilidade se for desmembrada em fragmentos, os planos, que depois serdo
colocados em uma sequéncia linearizada, capaz de guiar os olhos do espectador (MACHADO,
1997). E se embora o uso de planos primitivos ndo significasse que os filmes fossem
ininteligiveis, Arlindo Machado (1997) alega que o cinema moderno veio modificar isso a partir
do momento em que decompde as “[...] agdes simultdneas numa sequéncia linear de fragmentos
aproximados e univocos, a fim de torna-las inteligiveis para um publico viciado num sistema
de codificacdo que se tornou dominante” (MACHADO, 1997, p.97).

Falar de planos para imagens de videos esféricos ndo ¢ tarefa simploria. Estudar o uso
de imagens em 360 graus para o jornalismo ¢ relembrar que estariamos saindo de uma
perspectiva visual que atesta, confirma e mostra, que ¢ a linguagem visual da televisao para o
aparelho televisor, para uma perspectiva que investiga, pergunta e tem no ato de observar e
mover a camera o exercicio de quebra desse horizonte previsto, a visualidade esférica.

Encontrar uma metodologia que tentasse descrever como essa visualidade em 360 graus se
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manifesta e o que resulta do uso desse formato para o jornalismo foi o desafio que enfrentamos

no capitulo a seguir.



141

5 METODO

Além de um desafio de ordem conceitual, a construcdo desta tese apresentou
dificuldades de sistematizagdo para definir a materialidade das amostras e a consequente
metodologia a ser aplicada na andlise dos dados. Os trabalhos nessas frentes foram as principais
ocupagdes nos dois primeiros anos de pesquisa € o percurso metodologico obedeceu as
seguintes etapas:

1) Coleta de literatura, com foco na andlise dos principais termos utilizados para se
referir ao tipo de jornalismo aqui estudado — nos levando a elaborar a nocdo operatoria do
telejornalismo em 360 graus (Capitulo 03); 2) delimitacdo do objeto empirico de estudo. A
nossa unidade audiovisual minima sdo videos de ndo ficcdo gravados em 360 graus e divulgados
por meios de comunica¢do do Brasil; 3) andlise da materialidade coletada com adog¢ao de um
sistema de codificacdo de imagens desenvolvido em carater exclusivo para videos em 360 graus
— elaborado pelas pesquisadoras espanholas e aqui chamado de método Benitez ¢ Herrera
(2019); 4) obtencao de mapeamento e descrigdao de dados e 5) interpretacdo dos resultados.

Ao longo desse processo, notamos que algumas perguntas que precediam a pergunta
principal da tese ainda ndo haviam sido suficientemente esclarecidas, de modo que precisamos
operar uma pesquisa antes da pesquisa ou um “método antes do método”. Por esta razdo, nossa
investigagdo também contemplou mapear quais as principais metodologias aplicadas para
analisar a materialidade em questdo; quais os meios de comunicagdo brasileiros que usam e
como estdo utilizando a visualidade dos 360 graus; as principais expectativas e previsdes
relacionadas a essa tecnologia e por fim, descrever, compreender e discutir em que implica esse
olhar ao redor para o jornalismo — observando, inclusive, incoeréncias e com isso elaborando

proposituras.

5.1 Metodologias e ferramentas aplicadas no estudo de videos em 360 graus

Por ndo se tratar de um objeto de estudo consolidado e com metodologias pré-definidas
para a andlise, esse percurso de localizar, classificar e analisar as pegas audiovisuais
selecionadas exigiu de nds um processo de revisdo bibliografica, dedicado exclusivamente em
buscar métodos e ferramentas de pesquisa aplicadas em estudos com objetos semelhantes a esta.
O objetivo foi encontrar uma melhor defini¢do dos caminhos metodoldgicos. Apresentamos a

seguir um breve compilado de oito trabalhos académicos, entre artigos, dissertagdes e teses que
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abordam o tema. Um quadro com a sintese dos pesquisadores ¢ metodologias aqui descritas

pode ser visto nos apéndices desta tese.

5.1.1 Me¢étodo digital de pesquisa: YouTube Data Tools

A jornalista brasileira Ana Marta M. Flores (2019) desenvolveu um estudo sobre
produgdo e consumo de videos em 360 graus em canais oficiais de veiculos jornalisticos
brasileiros. Focada em verificar se as projecdes dadas por dossiés e estudos académicos
correspondiam as praticas aplicadas no campo (FLORES, 2019), ela também tinha como
objetivo sinalizar indicadores uteis para a criagdo de estratégias aliadas a inovagdo no
jornalismo contemporaneo. Foram identificados contetidos que se caracterizavam como
produgdes em video 360° com o propdsito de compreender quais editorias fazem mais uso dessa
tecnologia e quais resultados chegam aos usudrios do YouTube.

A plataforma escolhida como observatorio para as andlises se justifica na medida em
que existe uma ferramenta de coleta de dados propria, através do aplicativo YouTube Data
Tools. Ao obter dados buscados através de expressdes-chave (“video 3607, por exemplo) e
inseri-los no Gephi, ela conseguiu tragar o que chamou de rede de produgdo de videos em 360
graus por canais oficiais jornalisticos brasileiros, como podemos observar na Figura 02.

Parte consideravel desses meios de comunicacdo também foram citados por nds e
inseridos no corpus da tese. O mapeamento de Flores (2019) tomou como recorte temporal o
periodo de 2015 a 2018 e, apesar de concentrar as buscas exclusivamente no YouTube, essa
pesquisa fornece algumas pistas relacionadas a quais os meios de comunicagdo que estariam
utilizando o recurso do video em 360 graus como estratégia de visualidade. No entanto, ndo nos
¢ repassado mais detalhes e pormenores sobre os titulos, temas mais recorrentes e duragao
média das pegas, por exemplo. Flores (2019) observa que apesar de levarem nos titulos e
chamadas a expressdo “360 graus” como parte do texto descritivo ou manchete, “a maioria dos
videos sugeridos como resultado da busca ndo ¢ captada com a tecnologia 360°” (FLORES,

2019, p. 193).



143

Figura 2 — Produg¢@o de videos em 360 por meios jornalisticos brasileiros

Mapping the production of 360 video in Brazil:
The official channels of Journalistic media.
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Fonte: Flores (2019, p. 192).

Essa observacao reforca a importancia da revisdo da materialidade nas paginas de cada
meio investigado, selecionando as pegas que correspondam diretamente as caracteristicas
minimas definidas para integrar o corpus. Ainda que a pesquisa de Flores (2019) fornega poucos
detalhamentos sobre os meios de comunicac¢do estudados e as categorias de andlises aplicadas,
ela menciona que “a maioria dos videos produzidos pela midia jornalistica no Brasil, entre
dezembro de 2015 e abril de 2018, ndo se apropria de estratégias narrativas especificas para
imersdao” (FLORES, 2019).

Também demonstra uma “impressdao sutil de discordancia entre os relatérios que
avaliam o futuro proximo do jornalismo contemporaneo e o mercado do jornalismo brasileiro”,

3

sugerindo “uma desconexdo proporcional entre o produtor e o consumidor de jornalismo
perante os formatos inovadores” (ibid., p. 200), sendo, portanto, necessario a geracao de uma

nova cultura do consumo de formatos de inovagao (FLORES, 2019).

5.1.2  Teoria narrativa e analise de reportagens
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Preocupado em estudar a imersdo como categoria estruturante e indutora de inovagdes
no jornalismo em redes digitais, o pesquisador brasileiro Adalto dos Anjos Fonseca (2020)
utilizou na tese de doutorado a Teoria Narrativa para fazer uma andlise da imersao na narrativa
de produtos jornalisticos em redes digitais. Os quatro topicos que organizaram o que ele chama
de guia de andlise sdo: dados da Coleta, Identificagdo do Meio, Informagdes sobre o produto e
Aspectos da narrativa.

A andlise de sete reportagens publicadas por meios jornalisticos sediados em quatro
paises (Brasil, Espanha, EUA e Reino Unido) foi feita apds uma pesquisa exploratoria de
iniciativas jornalisticas que apresentassem um largo conjunto de estratégias e decisdes proximas
do conceito de imersdo — o percurso de mapeamento incluiu a confec¢do de uma planilha onde
foram compilados dados das reportagens encontradas ao longo do periodo doutoral do autor,
que usou uma metodologia de abordagem qualitativa que faz uma combinacdo do método
historico com o modelo teérico-conceitual dos estudos de caso (FONSECA, 2020) e que utiliza
a analise documental, entrevistas semiestruturadas e analise da narrativa de produtos.

Este modelo de andlise da experiéncia em produtos jornalisticos (FONSECA, LIMA e
BARBOSA, 2019) oferta de um quadro teérico que indica os multiplos caminhos de observagao
da relagdo entre experiéncia e a atividade jornalistica e que assume quatro niveis: epistémico,
estratégico, estilistico e estético. Para tornar mais robusto o processo metodoldgico, o
pesquisador entrevistou dez profissionais da Comunicagdo de paises nacionalidades diversas,
com o objetivo de compreender os processos de produ¢do das pecas jornalisticas e entender a
percepcao dos agentes produtivos nos meios jornalisticos sobre a atencdo no contexto
contemporaneo (FONSECA, 2020).

Além disso, realizou uma pesquisa exploratoria onde catalogou 88 pecas jornalisticas
(oriundas de vdrios paises) classificadas como: grande reportagem multimidia; realidade
virtual; realidade aumentada e video 360. Desse total, foram pingadas as amostras dos produtos

que se constituiu como corpus para a andlise efetiva. Os resultados encontrados por ele foram:

a) a evidéncia de que a atividade jornalistica que explora a categoria da
imersdo de modo extenso se baseia em uma epistemologia da experiéncia na
pratica profissional e na adog@o de estratégias sintetizadas na proposta das
narrativas densas; b) a emergéncia do impacto como alternativa complementar
a tarefa da mensuragdo editorial; e ¢) a imersdo no jornalismo tem potencial
de conduzir inovagdes sociais como técnica e como uma relagao estabelecida
entre usudrios e produtos. (FONSECA, 2020, p.9).

Fonseca (2020) realizou um mapeamento das producdes académicas sobre jornalismo

imersivo que contempla artigos e dissertagdes que datam desde 2012 até trabalhos publicados
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em 2019. O pesquisador organizou as informacdes em quadros onde constava como um dos
critérios descritivos a metodologia aplicada. Destacamos aqui o uso de questionarios;
entrevistas com profissionais; pesquisa bibliografica; analise de produto e anélise de contetido;
recepcdo; pesquisa exploratdria; rotinas produtivas; pesquisa experimental; grupo focal;

pesquisa documental; estudo de caso e estudo comparado (FONSECA, 2020).

5.1.3 Imaginario tecnoldgico e estudo de caso

Na lista de pesquisadores que empreenderam investigacdes relacionadas ao jornalismo
e aos videos em 360 graus, figura Mariana Gautério (2019), que se dedicou a estudar em sua
tese de doutorado como a televisdo se apropria da linguagem da realidade virtual e dos videos
360 graus, observando se de fato a convergéncia promovia experiéncias imersivas. A autora
utilizou procedimentos metodologicos que incluem a revisdo de literatura com o estudo das
correntes tedricas, a partir dos conceitos de imaginario tecnologico (GAUTERIO, 2019) e fez
um estudo de caso, tendo como corpus o projeto Fant360 (da Rede Globo de Televisdo), e o

“ESPN & Cairo Virtual Show”.

5.1.4 Estrutura de representacao do discurso filmico 360 (ERDF360)

A dissertagdo de Eduardo Henrique Moreira (2020) utilizou um método de analise que
se ancora na semiodtica e que, segundo o autor, permite descrever as composicdes audiovisuais
esféricas que estruturam o filme. O pesquisador nomeia a propositura de Estrutura de
Representagdo do Discurso Filmico 360 graus (ERDF360), um caminho capaz de identificar
tanto os elementos filmicos que conduzem o processo interpretativo como as decisdes do
telespectador de por onde navegar no ambiente esférico trazido por esse tipo de producao.

Para isso, Moreira (2020) elabora transcri¢gdes das informagdes contidas nos planos
esféricos do filme em linguagem verbal escrita. O objeto escolhido como foco de anélise foi a
producdo Ocupagdo Maud (2018), um documentério de Tadeu Jungle — que também dirigiu
outras duas produgdes feitas com videos esféricos, Rio de Lama (2016) e Fogo na Floresta
(2017). O filme analisado retrata o cotidiano de moradores de ocupagao no centro de Sdo Paulo
e o autor buscou identificar as principais técnicas e estratégias para a orienta¢do espacial em
videos 360 graus. Dentre elas, destacam-se o uso de elementos graficos animados; edi¢ao
experiencial probabilistica (ou EEP), que “[...] sugere posicionar o ponto de interesse de uma

cena na mesma dire¢do que o ponto de interesse da cena anterior, de modo que tenham a mesma
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posicao no momento da transi¢cdo” (MOREIRA, 2020, p. 192); uso de figuras humanas e suas
acdes, com movimentos, olhares e falas; uso de locagdes pequenas ou complexas; trechos de
fala e efeitos sonoros; composicao fotografica 360 graus; movimento de camera; iluminagdo de

cena.

5.1.5 Teoria Fundamentada e anélise empirica

O jornalista Giovanni Guizzo da Rocha (2020) dedicou-se a estudar a representacio
virtual jornalistica e elaborou uma proposta de matriz para andlise de contetidos jornalisticos
em realidade virtual, considerando que nesse percurso, ndo bastava “apenas constatar que o
game design se aproxima da pratica jornalistica, mas como isso ¢ possivel.” (ROCHA, 2020,
p.30). De acordo com o autor, a localizacdo de artefatos a serem analisados se deu por duas
vias: a pesquisa ativa do pesquisador por meio de palavras-chave em buscadores da internet e
um sistema de alertas da plataforma Google, programada para encaminhar aos pesquisadores
publicagdes relevantes na internet que contivessem termos de interesse para a pesquisa — entre
eles, jornalismo imersivo, realidade virtual e News VR (ROCHA, 2020).

O autor identificou “a auséncia de um conjunto metodologico para pensar a analise das
produgdes em RV do modo como elas emergiam durante o periodo da pesquisa” (ibid., p.31) e
fez uso da Teoria Fundamentada (TF) como aporte metodoldgico. A analise empirica consistiu
na observacdo dos aspectos de fruicdo e uso de cinco jogos que tiveram os processos de
experiéncia analisados pelo autor, que categorizou sete aspectos técnicos (dependéncia de
hardware, relagdo com dispositivos, plataforma, alegorias, a¢do, fluidez e sonoridade); critérios
de aspecto comunicacional (audiéncia, parcialidade, género jornalistico, colaboracao,
perspectiva, documentagao, linearidade e sequencialidade e recompensa).

Foram feitas grava¢des em video, obtendo imagens da perspectiva do operador
juntamente a imagem do seu teste e a consequente realizagdo de compéndios dos aspectos
técnicos e comunicacionais de cada jogo. Entre os resultados da pesquisa, foi identificado um
“destaque para o género da reportagem nas produgdes” (ibid., p.242). Destacamos: o jornalismo
que usa a simulagdo e a interatividade pode ampliar a reflexdo sobre a realidade; Tecnologias
imersivas ampliam as responsabilidades éticas do jornalismo; as novas linguagens narrativas
exigem atualizagdes das praticas e novas qualificagdes profissionais e que a Representagao
Virtual Jornalistica (RVJ) instaura o jornalismo de exploracdo (ROCHA, 2020).

Essa expressao, em especifico, nos chamou atenc¢do por parecer-nos util como recurso

de compreensdo para o que estamos estudando na nossa tese, na medida em que defende que o
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jornalismo de exploragdo ¢ fundamentado pela necessidade de manipulacio e observagdo dos
elementos virtuais, permitindo um novo modo de compreensao do mundo por meio da pratica

jornalistica porque atua em um campo da inteligibilidade e compreensdo dos acontecimentos

(ROCHA, 2020).

5.1.6 Retorica imersiva digital e matriz conceitual como ferramenta de avaliacdo

Em 2013 a pesquisadora Eva Dominguez Martin defendeu a tese que, fortemente
ancorada no conceito de jornalismo imersivo, apresentava os fundamentos para um formato
jornalistico baseado na interface e na acdo. Nesse trajeto, a autora buscou “explorar padrdes
formais do jornalismo multimidia, assim como refletir sobre as caracteristicas que fomentem
uma suposta imersdo no relato.” (DOMINGUEZ, 2013, p.13)'*!. Para isso, centrou-se em
definir as caracteristicas narrativas de uma retorica imersiva digital; criagdo de uma matriz
conceitual; transformagao da matriz em uma ferramenta de avaliagdo; a consequente avaliagao
de uma mostra com carater exploratério e, por fim, a avaliacdo de resultados, (DOMINGUEZ,
2013).

A mostra da tese incluia 216 trabalhos multimidia de ndo-fic¢do, divulgados entre os
anos de 2008 e 2011. O objetivo da analise era comprovar a aplicacdo das caracteristicas da
retdrica imersiva no jornalismo digital e para isso, a pesquisadora fez uso da analise de
contetido. Para a andlise dos resultados, Dominguez (2013) utilizou técnicas de mineracao e
citou o Filemaker como uma ferramenta de base de dados. Entre as descobertas dos estudos de
Dominguez (2013) destacamos: o predominio do adjetivo “interativo” como definidor dos
videos, em detrimento de termos como “reportagem” ou “online”; a sensacdo de movimento e
a exploracdo de um espago em primeira pessoa sdo as caracteristicas mais aplicadas da retdrica
imersiva; a representacdo de multiplos pontos de vista sobre um mesmo fato tem uma aplicagao
aneddtica; entre os principais recursos da retorica imersiva estdo a personificacdo do usudrio

em um personagem e a eleicdo do ponto de vista, o enquadramento da cena.

5.1.7 Elaboracao de matriz de anélise

141 No original: explorar patrones formales del periodismo multimedia asi como reflexionar sobre caracteristicas
que fomenten una supuesta inmersion en el relato.
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O pesquisador Miguel Barreda-Angeles (2018) apresentou uma analise da primeira
geracdo de conteudo jornalistico em realidade virtual na Espanha. Para observar as 75 pecas
jornalisticas produzidas até meados de 2017 ele tragou uma matriz de analise considerando trés
dimensdes: 1) aspectos tecnologicos, do tipo de imagem; forma de distribui¢do; opgdes de
consumo; 2) aspectos narrativos, incluindo o papel do usudrio na narragdo; corte de cenas, uso
de som ambiente, etc., e 3) aspectos relacionados ao tema e tipologia de conteudos. Entre os
resultados, o estudo mostrou que nenhum contetido encontrado era adequado para uso exclusivo
de sistemas de realidade virtual de alto desempenho, porque inclui elementos de interatividade
que requerem o uso de controladores pelo usudrio; que o usuario assume um papel de
observador passivo; e que a linguagem audiovisual utilizada ¢ muito simples e geralmente
consistem em uma unica cena, com uma camera posicionada em uma posi¢ao estatica, o que

caracteriza a producdo como em fase experimental.

5.1.8 Sistema de quantifica¢do e codificacdo baseado em andlise de conteudo

Por fim, temos a tese defendida por Maria José Benitez de Gracia (2019), trabalho que
nos forneceu a maior estrutura quanto a modelizacdo da metodologia que aplicamos na primeira
fase do nosso método antes do método. A autora desenvolveu uma andlise de reportagens
imersivas com videos em 360 graus nos meios jornalisticos da Espanha, uma espécie de retrato
que nos mostra o panorama da produc¢do espanhola de videos esféricos. O corpus da pesquisa
empreendida por ela incluiu um total de 332 reportagens publicadas em 23 empresas de
comunicag¢do no periodo compreendido entre 2015 e 2018.

Além de estar fortemente embasada pela andlise filmica (CASETTI e DI CHIO, 2017),
a pesquisadora também fez uso da analise de contetido em jornalismo, que pode ser usada para
“[...] descrever e classificar produtos, géneros e formatos jornalisticos [...] identificar elementos
tipicos, exemplos representativos e discrepancias” (HERSCOVITZ, 2010, p.123). Buscando
atualizar o conceito dessa metodologia, nos valemos do posicionamento de Heloiza Golbspan

Herscovitz (2010) que a define como:

Meétodo de pesquisa que recolhe e analisa textos, sons, simbolos e imagens
impressas, gravadas ou veiculadas em forma eletronica ou digital encontrados
na midia a partir de uma amostra aleatoria ou ndo dos objetos estudados com
o objetivo de fazer inferéncias sobre seus conteudos e formatos enquadrando-
0s em categorias previamente testadas, mutuamente exclusivas e passiveis de
replicagdo. (HERSCOVITZ, 2010, p. 126-127).
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O estudo de Benitez (2019) nos rendeu ndo apenas material-base para empreender a
analise da materialidade escolhida para o nosso corpus, como também forneceu provocativas
interlocugdes sobre o tema — inclusive culminando com um periodo de estagio doutoral na
Universidade Carlos III de Madrid, onde pude discutir e comparar dados relativos as produgdes
em videos 360 graus do Brasil e da Espanha. As atividades foram orientadas pela professora
Déacil Susana Herrera Damas, professora titular do Departamento de Periodismo y
Comunicacién Audiovisual da instituicdo e orientadora da tese de Maria José Benitez (2019).

Foram realizadas quatro reunides presenciais com as pesquisadoras para delimitar os
aspectos relacionados ao objeto de estudo e bibliografia deste estudo e além disso, pude
participar da defesa de tese de Maria José Benitez — o que foi bastante proveitoso para retirar
duvidas e fazer discussdes e interlocugdes diretas com a pesquisadora. O estdgio doutoral
também incluiu a participagdo em um evento académico onde pude apresentar um artigo'*?> que
se ocupou em discutir aspectos deontoldgicos do uso dessa tecnologia.

Com esse contato descobri que, em 2015, a pesquisadora Benitez centrou-se em uma
andlise que pontuava um panorama das publicagdes académicas relacionadas aos videos em
360 graus com interesse informativo, tendo como recorte as produgdes feitas por meios
espanhdis. Apos essa etapa, Benitez (2019) recorreu a uma metodologia quali-quantitativa, com
andlise de conteudo, fornecendo as principais caracteristicas das reportagens ditas imersivas;
abordagens de aspectos psicologicos e de interagdo social, que incluiam elementos que
fomentavam a participagdo do telespectador. Aliado a isso, fez entrevistas em profundidade
com 13 fontes primarias, jornalistas e pesquisadores — pessoas diretamente envolvidas e
impactadas com a tematica.

Ap6s a formulagdo das perguntas de investiga¢ao, foi definida uma unidade de analise,
a mostra, as variaveis e categorias ¢ um sistema de quantificagio e codificagio (BENITEZ,
2019), que foi o modelo utilizado nesta tese para fazer a descricao das 344 pecas analisadas no
nosso corpus — como descreveremos com mais detalhes nos préximos topicos. Com o objetivo
de obter indicadores quantitativos e procedimentos sistematicos relacionados ao tema, Benitez
(2019) empreendeu um processo de codificacdo. A ideia era formular, a partir de certos dados,
inferéncias e pistas sobre a materialidade estudada. Diante disso, ela fez a insercdo dessas

informag¢des numa planilha do Excel, onde foram indexadas informagdes sobre titulo da peca

142 Mais informagdes sobre o evento disponiveis em: http://bit.ly/2NnFyc4 Acesso em: 17 mai.2020.
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analisada, valor quantitativo/numérico, data, dura¢do do video, etc., como pode ser visto na

Figura 03.

Figura 3 - Mostra do processo de codificagdo das reportagens analisada

Variables periodisticas

Titulo V1 | Medio (V2) | Fecha (V3) | Duracion (V4) | Distribucién (V5)| Tipo App (V6)| Tema (V7) |Finalidad ppal. (V8)
Auschwitz, la lucha por preservar la memoria del horror 00001 1 3 2 22 0 4 1
Descubre en 360° cémo se desmantela la central nuclear de Zorita | 00002 1 3 1 22 0 6 3
Evanna Lynch descubre la cruda realidad de la industria lactea en 36/ 00003 1 3 2 11 0 3 1
Despide el Vicente Calderén en 360 grados 00004 1 3 1 11 0 8 2
Resumen de San Fermin 2016 00005 1 2 1 1 0 7 3
Vive el cuarto encierro de San Fermin 2016 00006 1 2 1 1 0 7 3
Fukushima 00007 1 2 2 22 1 5 1
El teleférico que llega a los barrios pobres de Ecatepec 00008 1 2 1 1 0 3 3
¢Quiénes son los cascos blancos sirios? 00009 1 2 2 22 1 4 1
La Ciudad Mexico de Roberto Bolafio 00010 1 3 1 1 0 7 5
Los desplazados que ya perdonaron 00011 1 2 1 11 0 4 1
Un dia de patrulla en la frontera entre Estados Unidos y México 00012 1 3 1 11 0 3 3
Lo que hay detrds del ‘Made in Bangladesh’ 00013 1 3 2 11 0 3 1
Caso Ayotzinapa, la tumba abierta 00014 1 2 1 22 1 4 1
Asi es la vida en los barrios mds pobres de Dacca 00015 1 3 2 11 0 3 1
A walk through dementia 00016 1 2 1 1 0 3 4
El desierto florido de Atacama 00017 1 3 1 22 0 6 7
El glaciar de Monte Perdido en 3602 00018 1 4 1 22 0 6 1
Traer nifios al mundo entre montafias de basura en Yakarta 00019 1 4 1 1 0 3 1
Asi es un campo de refugiados informal por dentro 00020 1 4 1 22 0 3 1
Este hongo amenaza a la dehesa (y al jamén ibérico) 00021 1 4 2 11 0 6 2
En la piel de un refugiado 00022 2 2 1 11 0 3 3

Fonte: Benitez (2019, p. 329).

Esses dados foram transferidos para o software Statistical Package for Social Sciences
(SPSS), que oferece tabelas e graficos descritivos a partir da compilacdo de dados, além de
fornecer comparacdes e cruzamentos de informagdes. Esse programa de andlise estatistica
envolve o planejamento, recolha de dados, base de dados, analise de dados e relatérios, através
da geracdo de tabelas informativas, com a compilagdo de todas as informag¢des imputadas no
sistema. Entre as vantagens do SPSS estdo a “capacidade de interrogar, emparelhar, e
‘comparar’ grande quantidade de dados previamente recolhidos” (CUNHA, 2010, p.194).

Entre os principais resultados encontrados por Benitez (2019) apds fazer uso do SPSS e
realizar uma anélise empirica, destacamos: a maior parte das reportagens tem menos de cinco
minutos de duracdo; o YouTube ¢ a forma mais utilizada na distribui¢do desses videos; as
reportagens se centram em temas culturais, de ciéncia, sociais e de esportes; ha uma
predominancia do uso da cAdmera na altura dos olhos do espectador; ha um forte processo de
edi¢do e insercdo de recursos graficos nas imagens visando eliminar os “rastros” que denunciam
ou os jornalistas ou os equipamentos de gravacdo utilizados e o plano sequéncia ¢ uma das

técnicas de montagens mais habituais.

5.2 Sistematizacio e aproveitamento de abordagens
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Ap0s a leitura e sistematizagdo dos métodos, observamos os pontos fortes e fracos das
pesquisas, na tentativa de complementé-las, utiliza-las parcialmente e adaptd-las ao nosso
estudo, de acordo com as necessidades metodologicas desta tese. No estudo de Flores (2019),
nos interessou particularmente a preocupacao em identificar quais contetidos se caracterizavam
como produgdes em video 360°.

A autora focou as analises apenas no YouTube e embora esse seja uma das principais
plataformas utilizadas pelos meios estudados no nosso corpus, a nossa pesquisa exploratoria
também abrangeu as buscas no Facebook. Apesar de ndo ser a preocupagao principal desta tese
fazer uma verificagdo das proje¢des dadas por dossi€s e estudos académicos e a
correspondéncia as praticas aplicadas no campo (FLORES, 2019), esse trajeto se tornou
praticamente inevitavel no nosso trabalho, na medida em que nos colocavamos em contato com
a materialidade das amostras. Desse modo, incorporamos essas impressdes a0s N0ssos escritos.

Também nos chamou aten¢do o fato de os pesquisadores apontarem a importancia da
entrevista com profissionais como ferramenta de investigacao (BENiTEZ, 2019; FONSECA,
2020). No caso de Fonseca (2020) as entrevistas semiestruturadas com agentes produtores
tinham como principal objetivo “entender como a realizag¢do de produtos mais ligados a imersao
traz mudangas nos processos e dinamicas de producao” (FONSECA, 2020, p.34). Entre as
fungdes desempenhadas por essas entrevistas, o autor cita a captura de novos elementos e
preocupagdes que passaram a fazer parte da produgdo desse tipo de conteido (FONSECA,
2020).

Para esta tese, entrevistamos 12 profissionais, entre jornalistas e professores
pesquisadores. Parte do resultado dessas entrevistas foi utilizado no Capitulo 03. O quadro com
a sistematizacao dos profissionais consultados pode ser visto nos anexos desta tese, e os trechos
foram citados no decorrer da descri¢do das pegas analisadas. Com o objetivo de ampliar a visao
e compreensdo sobre o tema estudado e trazer perspectivas distintas, também utilizamos uma
importante janela nesse processo de adequacdo do método: trata-se do Estagio Docéncia,
realizado em 2018.

Anotagdes sobre essa experiéncia foram publicadas em formato de artigo'**, sendo
bastante uteis para adicionar essas impressoes a analise do corpus. Os debates e contato com os
27 discentes do curso de Jornalismo da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)

matriculados na disciplina denominada Jornalismo imersivo (optativa) nos levou a notar que no

143 Com o titulo “Jornalismo, tecnologias imersivas e ética: um relato de experiéncia docente”, o artigo esta
disponivel em: https://bit.ly/2ZjqJw5. Acesso em: 02. jan. 2020.
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processo de elaboragdo e sugestdo de exibicdo dos contetidos, parte da turma utilizou modelos
jé estabelecidos numa perspectiva comercial consolidada.

Foi observando essa pouca atencdo para as potencialidades interativas, imersivas e de
ampliacdo visual trazida com as telas (smartphones, tablets, proje¢des), que remetemos ao que
Vizeu (2010, p.230) chama de “estabelecimento de padrdes profissionais, ou de modelos
referenciais”. Ou seja, trata-se de uma pedagogia pré-estabelecida pelos meios, neste caso em
especifico, a televisdo como gerador de formas visuais, e que tende a ser incorporado e imitado
em outras praticas — ainda que seja dada a possibilidade de delas fugir —, através de aparatos

tecnoldgicos que oferecam certa expansao visual.

5.2.1 Sintese de mapeamento das pecas analisadas

O mapeamento da materialidade analisada nesta tese se deu em duas fases. Na Etapa 1,
fizemos uma pesquisa exploratoria e elaboragdo de inventario. Nos ocupamos em mapear €
sistematizar quais meios de Comunicagdo do Brasil faziam o uso de videos em 360 graus como
aportes audiovisuais, focando nas principais recorréncias registradas entre 2016 e 2019. Essas
informagdes foram primordiais para a elaboragdo de uma espécie de banco de dados, um
inventario.

Foi a partir dele que fizemos a selecdo das unidades de anélise, onde pincamos quais as
pecas audiovisuais que efetivamente integram a materialidade da pesquisa. Apds definir e
justificar o que seria o telejornalismo em 360 graus e os critérios de sele¢@o internos do corpus,
elaboramos uma lista de pecas que seriam analisadas, considerando que “toda coleta de dados
implica um posicionamento tedrico e uma categorizagdo da andlise dos fenomenos sociais.”
(CUNHA, 2010, p.169). Nessa primeira etapa, tivemos uma pesquisa extensiva, visando a
obten¢ao de indicadores e tendéncias gerais de um universo (CUNHA, 2010).

Etapa 2 - codificagdo e andlise das pecas sistematizadas. Visamos a observagdo do
objeto de forma mais orientada, descrevendo como ele se organiza e funciona. Para isso,
utilizamos um sistema de codificacdo desenvolvido pela jornalista e pesquisadora Maria José
Benitez de Gracia (2019), que fez um itinerario de investigagdo sobre reportagem imersiva com
videos em 360 graus nos Meios de Comunicagdo da Espanha.

Para tanto, Benitez (2019) elaborou um quadro com varidveis e categorias que se
constitui em um sistema de quantificagdo e codificacdo dos contetudos e foi adaptado para esta
tese. Esse exercicio de andlise nos orientou no encontro das primeiras evidéncias do tema

estudado, destacando recorréncias, identificando o que se repete como padrdo e o que emergem
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da utilizacao desse tipo de visualidade telejornalistica, nos levando a redundancias e mostrando

o que ¢ invariante nesse tipo de pratica.

5.3  Inventario como condi¢do primaria de analise

Um inventdrio ¢ a condicdo minima para a documentacdo e sistematizacdo de
informagdes sobre determinado tema. No caso do telejornalismo em 360 graus, no momento de
escrita deste capitulo da tese, meados de 2020, ndo existia um repositério ou um mapeamento
prévio das producdes feitas no Brasil. As pesquisas académicas sobre o tema apresentavam uma
materialidade restrita, com poucos exemplos especificamente brasileiros ou trabalhos de
analises hibridas entre produgdes brasileiras e internacionais. Nesta tese, o termo que orienta a
nossa andlise — telejornalismo em 360 graus — engloba produgdes de videos esféricos, feitos
com cameras que captam imagens do entorno € que apresentem como caracteristicas a
possibilidade de olhar ao redor através de um dispositivo de visualizagdo que pressupde uma
interagdo minima: movimento de rotacionar a tela, utilizacao de 6culos de realidade virtual ou
o simples movimento de pingar a tela com os dedos. Além disso, a possibilidade de escolher
qual parte do entorno se quer ver, simulando certa autonomia do interator e proximidade com
o que ¢ mostrado pela camera.

Nas pesquisas exploratdrias encontramos um levantamento de produgdes ndo-ficcionais
em realidade virtual (2012 a 2018) feita pela VRDocsProjetc!44. O principal objetivo do projeto
intitulado MedioGraphy VR foi compilar uma historia abrangente “dessa nova forma de
experiéncia interativa, especialmente para examinar de onde veio, como esta se desenvolvendo
e para onde esta indo”'4>. O projeto chegou a catalogar 602 pegas e produgdes de ndo ficgdo em
VR langados entre 2012 e 2018. Entre os critérios de selecdo da mostra catalogada, estdo: o
video precisa ser apresentado no idioma inglés, podendo ser legendado; possuir um “cartdo de
titulo”, os créditos de producao; se auto classificar como obra de nao-fic¢do, documentario ou
jornalismo; ser apresentado como uma midia VR.

Outra significativa listagem foi a Immersive Non-Fiction Highlights of 2019, que traz
trabalhos em VR e AR ndo-ficcionais feitos em 2019. O trabalho foi feito pelo AR/VR

Journalism Lab, da Escola de Pos-Graduagao Craig Newmark de Jornalismo da Universidade

144 Disponivel em: https://bit.ly/2LdO8bO. Acesso em: 08. mai. 2020.

145 No original: The objective of the VR Mediography project is to compile a comprehensive history of this new
form of interactive experience; to examine where it has come from, how it is developing and where it is heading.
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da Cidade de Nova York. Os estudantes consultaram 23 pessoas que trabalham com realidade
espacial, imersiva e aumentada, realidade virtual e ferramentas adjacentes, tecnologia e
historias, para que elas pudessem destacar as principais producdes de 2019. Muito embora
nesses dois exemplos citados contemplem apenas pegas em inglés, ajudou-nos quanto a
orientacdo para um modelo de andlise e sistematizacdo de dados para incorporar & nossa
pesquisa.

Um levantamento da producao de laboratdrios, grupos de pesquisa e nicleo de estudos
que discutem conceitos e praticas relacionadas ao uso de cdmeras 360 graus no jornalismo
(SILVA, CUNHA e RODRIGUES, 2020) localizou no Brasil um total de 14 iniciativas em
instituicdes publicas e privadas, somando 70 produgdes tedrico-praticas, entre artigos, teses,
dissertagdes, videos e aplicativos. No entanto, ndo se tratava de uma pesquisa dedicada a buscar
as produgdes nos meios de comunicagdo e sim elencar iniciativas de pesquisas universitarias.

Nesse cenario, destacamos a iniciativa pioneira na Paraiba através do Grupo de Pesquisa
em Jornalismo e Mobilidade (Mobjor), vinculado a Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)
e liderado pelo professor e pesquisador Fernando Firmino da Silva. Os integrantes investigam
novas narrativas envolvendo o uso de cameras em 360 graus que emergem em grandes
organizagdes jornalisticas. Entre as pesquisas desenvolvidas, destacamos as entrevistas
realizadas a profissionais do Estado da Paraiba quanto a produ¢do de narrativas jornalisticas em
360 graus nos veiculos de imprensa do Estado, incluindo emissoras de TVs abertas e portais de
noticias!'#S,

Registramos ainda o trabalho do grupo de pesquisa “Hipermidia e Linguagem/CNPa,
Niucleo de estudos e Produgdo Hipermidia Aplicados ao Jornalismo/NEphi-Jor”'4’, do
departamento de jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Com um
periodo de execu¢do compreendido entre 2016 e 2020, as agdes contemplam o mapeamento de
produgdes jornalisticas em fotos e videos imersivos e 360 graus na América Latina. Outro
exemplo a ser citado ¢ o projeto Jumper, do Laboratério de Convergéncia de Midias (LabCom)
da Universidade Federal do Maranhdao (UFMA), liderado pelo professor Marcio Carneiro dos

Santos. Segundo o pesquisador,

[...] o projeto concentra-se em trés vertentes: a. producao de conteudo
imersivo (imagens 360°) e de realidade virtual para utilizagdo no projeto; b. o
desenvolvimento de uma interface de controle, a mais intuitiva possivel, capaz

146 Bstudo disponivel em: https://bit.ly/2Z1ZEzc. Acesso em: 10 mai. 2020.

147 Mais informagdes disponiveis em: https://bit.ly/3cyunl7. Acesso em: 10 mai. 2020.
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de tornar mais simples a navegagao e a experiéncia do usuario como um todo;
c. a execucdo de testes de usabilidade com voluntarios para avaliacdo da
interface e dos fatores ligados a imersdo e presenca que descrevemos antes.
(SANTOS, 2019, p.141).

Os estudos desse laboratério e o relato de experiéncias do pesquisador nos forneceu
informagdes interessantes no que diz respeito a producao de conteudo com o que Marcio Santos
(2019) determina como “imagens imersivas (360°)”, inclusive no que diz respeito a um
“conjunto de dificuldades técnicas esta relacionado a esse tipo de producdo.” (SANTOS, 2019,
p.147), que dentre elas destacamos: a presenca da equipe de producdo na imagem; preocupagdes
relativas ao “direcionamento da aten¢do do espectador e os recursos para familiariza-lo e
estimuld-lo a explorar o ambiente 360 graus” (ibid., p.148); e, por fim, “o tempo para as
sequéncias que permita um minimo de adaptacdo do espectador a cena e lhe dé a possibilidade
de explora-la tornando edi¢des com ritmo acelerado e takes curtos pouco recomendavel” (idem,
p.148).

Importante citar a equipe de difusdo cientifica do Centro de Pesquisa, Inovagio e
Difusdo em Neuromatematica (CEPID NeuroMat)!*8, um centro de pesquisa brasileiro
hospedado pela Universidade de Sao Paulo (USP) e financiado pela Funda¢ao de Amparo a
Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP). Entre as atividades desenvolvidas, estd a
investigacdo de como os videos em 360 graus e realidade virtual poderiam funcionar como
forma de divulgagdo cientifica.

Apesar da sistematizagdo e organizacdo de informacdes parciais sobre o tema, em
nenhuma das pesquisas citadas foi possivel encontrar uma espécie de “inventario” ou base de
dados que apresentasse uma robustez numérica para que pudéssemos tragar um panorama
dessas producdes no Brasil. Diante desse cenario, fizemos uma pesquisa exploratoria com
objetivo de identificar em quantos e quais meios brasileiros esses videos estavam sendo

utilizados.
5.3.1 Critérios para a selecdo e defini¢do da unidade audiovisual minima
O primeiro passo foi realizar uma pesquisa exploratoria nos canais online (portais,

plataformas de divulgacao de video e redes sociais) dos meios de Comunicagado do pais, com o

objetivo de fazer uma catalogacao inicial de produgdes em video feitas com uso de cAmeras que

148 Informagdes disponiveis em: https://bit.ly/3gvRDIY Acesso em: 10 mai. 2020
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captam imagens em 360 graus. O ponto de partida para a realizagdo dessas buscas, de modo
que ndo fosse feita de forma aleatoria ou enviesada, foi a Pesquisa Brasileira de Midia
(PBM)!4.

Tomamos este documento como ponto de partida e instrumento de orientacdo por ser
um robusto levantamento que fornece acesso as principais mengdes feitas a emissoras de
televisdo abertas ou pagas do pais — somente nessa categoria de midia foi registrado a presenga
de 25 meios; além de estagdes de radio, com 31 ocorréncias; jornais, com uma mostra superando
600 mengdes tanto de versdes impressas como portais de noticias; além de revistas, onde
constam mais de 370 titulos em circulagdo em todo o territdrio brasileiro. Um exemplo de como

os rankings sao apresentados no documento pode ser visto na Figura 04.

Figura 4 - Ranking das emissoras de TV mais citadas

P06) Qual emissora de TV aberta ou paga o(a) sr(a) mais assiste? E a segunda emissora
que o(a) sr(a) mais assiste? (ESPONTANEA — ATE DUAS MENCOES)

Base: Costuma assistir TV (14666) 12 12422
MENCAO MENCOES
Globo 56% 73%
SBT 11% 36%
Record 12% 32%
Band 3% 11%
Globo News 1% 2%
SporTV 1% 2%
Discovery Channel 1% 2%

Fonte: Secretaria Especial de Comunicagdo - Governo Federal, Brasil (2016).

Os dados da PBM foram divulgados em 2016 e constava como a mais recente versao
disponivel do documento no periodo de levantamento de dados para esta tese. A sistematizagao
dessas informagdes previamente dispostas na PBM (base de dados “primaria”) se deu da
seguinte maneira: fizemos buscas por rankings nos canais online das 25 emissoras de TV mais
citadas na pesquisa, bem como das 15 primeiras emissoras mais citadas de radio, nos 50 meios

mais citados no ranking de jornais e portais e, por fim, nas 35 primeiras mengdes de revistas

149 E um levantamento feito pelo Governo Federal do Brasil que busca conhecer os habitos de consumo de midia
da populacdo brasileira a fim de subsidiar a elaboragdo da politica de comunicagdo e divulgagdo social do
Executivo Federal. Disponivel em: http://bit.ly/35¢3KUH. Acesso em: 10 jun. 2019.
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mais citadas. Além dos portais de noticias — j& que consideramos os chamados “sistemas de
comunicagdo” e servigos de jornalismo associados/integrados — estendemos as buscas para as
principais plataformas de video, YouTube e Facebook, que suportam e facilitam a divulgagado
desse tipo de pega.

Utilizamos como principal recurso os localizadores de busca de cada plataforma. Nesses
espacos inserimos expressdes-chave como “360 graus”, “video 360 graus”, “reportagem 3607,
“reportagem em 3607, “360”, “imersdo” e “imersivo”, para encontrar o que chamamos — para
efeitos de uma primeira garimpagem de dados — de pegas audiovisuais em 360 graus.
Importante citar que no percurso da pesquisa exploratoria, cinco meios de comunicagdo que
ndo estdo presentes na PBM passaram a integrar o nosso escopo de mineragao primaria. Tratam-
se dos meios Vice Brasil; Portal Uai; Uol; HuffPost e Agéncia Publica. Foram materialidades
que encontramos na medida em que elaboravamos buscas com as palavras-chave tanto no
YouTube quanto no Facebook e além disso, tomamos ciéncia da existéncia de algumas delas
devido ao processo de levantamento bibliografico, onde iniciativas dessa natureza foram citadas
em estudos relacionados ao uso de realidade virtual no jornalismo (SILVA, 2017).

Para elaborar uma lista primdria de materiais audiovisuais definimos o que chamamos
de unidade audiovisual minima, uma vez que as pecas deveriam atender obrigatoriamente trés
caracteristicas simultaneamente: a) Periodo de divulgacdo feito entre os anos de 2016 ¢ 2019;
b) instdncia emissora essencialmente jornalistica. Focando apenas em pecas
divulgadas/distribuidas por empresas jornalisticas e agéncias de jornalismo (com ou sem fins
lucrativos), deixando de fora canais de entretenimento (a exemplo do TNT Brasil, GNT e
Multishow); iniciativas experimentais que ndo tiveram vinculagdo direta ou distribuicdo por um
meio de comunicagao (tais como projetos de pesquisa e/ou extensao de universidades publicas
e privadas)!®’; trabalhos de conclusdo de curso, etc.

Por fim, ¢) utilizamos como critério de escolha a Classificagio Marques de Melo
(MELO e ASSIS, 2016), que refere-se especificamente a critérios estabelecidos para a imprensa
brasileira. Pingamos videos pertencentes ao género informativo e diversional (MELO e ASSIS,
2016), sendo os formatos: noticia, reportagem, entrevista e histdria de interesse humano. Foram
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descartadas da mostra os materiais de divulgacdo a exemplo dos feasers ou “chamadas™>’ e

150 A exemplo do Laboratério de Grandes Reportagens (LabGran), um projeto de extensdo do Curso de Jornalismo
da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). Uma das pecas produzidas pode ser acessada em:
http://bit.ly/2J02G00O Acesso em: 13 jul. 2019.

151 “Pequena chamada gravada pelo reporter sobre uma noticia, para ser colocada na escalada do telejornal. Serve
para atrair a aten¢do do telespectador. O feaser também pode ser s6 de imagem” (BARBEIRO e LIMA, 2002,
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videos com até 20 segundos de duracdo para convidar telespectadores a acompanhar conteudos.
Também ficaram de fora da nossa andlise os documentéarios, webdocs e produgdes
cinematograficas; infograficos interativos; fotografias em 360 graus; pecas publicitarias feitas
para empresas privadas ou ONGs; material de campanha de 6rgaos oficiais ligados ao Governo

Federal; jogos interativos e imersivos, etc.

5.3.2  Pegas jornalisticas produzidas em 360 graus no Brasil (2016-2019)

A nossa mineragdo inicial de dados identificou a ocorréncia de 400 videos dessa
natureza em um total de 28 meios de comunicacdo do Brasil. O periodo de observagao
sistematica considerou as produgdes registradas entre 2016 até o segundo semestre de 2019.
Com esse encaminhamento de buscas foram encontradas pecgas audiovisuais em 360 graus nos
seguintes meios de comunica¢do do Brasil: Vice Brasil, Revista Veja, Rede Globo, Folha de
Sdo Paulo, Revista Boa Forma, TV Record, Portal R7, Portal GI, Portal Uai (Diarios
Associados Minas), Globo News, SBT, Uol, Agéncia Publica, Folha de Londrina, Jornal do
Commercio, Estaddo, Portal O Tempo, Jornal O Dia, Didrio de Pernambuco, O Povo Online,
Correio do Povo, Revista Epoca, Mundo ESPN, HuffPost Brasil, Fox Sports Brasil, Radio
Itatiaia, O Popular e RedeTV!.

Esse levantamento foi realizado no periodo de 01 de julho de 2019 até 27 de novembro
de 2019, portanto ndo ¢ generalizante e segue passivel de atualizagdes para estudos posteriores.

A sistematizag¢do dessa primeira etapa de mineragdo de dados pode ser vista no Quadro (2).

Quadro 2 - Mapeamento de videos em 360 graus (2016-2019)

Meio de Comunica¢ao Ano Quantidade de
videos
Vice Brasil 2016/2017 17
Revista Veja 2016/2017 10
Rede Globo 2017/2019 46
Folha de Sao Paulo 2016/2018 37
Revista Boa Forma 2016 05

p-199). Um exemplo pode ser visto na pega Livia Nepomuceno aquecendo para mostrar o Bom Dia FOX em 360:
http://bit.ly/2pQ6HVE Acesso em: 04 jul. 2020.
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TV Record 2016 a 2019 05
Portal R7 2016/2018 13
Portal G1 2015/2018 22

Portal UAI (Diario dos associados) 2018 11
Globo News 2019 07

SBT 2017 05

Uol + Uol Tab 2016/2018 11
Agéncia Publica 2018 03
Folha de Londrina 2018/2019 46
TV Jornal do Commercio 2016/2017 25
Estadao 2016/2018 22

Portal O tempo 2019 01
Jornal O Dia 2017 01
Diério de Pernambuco 2017 06
O Povo Online 2017 11
Correio do Povo 2019 06
Revista Epoca 2016 04
Mundo ESPN 2016/2017 32
HuffPost Brasil 2019 01

Fox Sports Brasil 2016 28
Réadio Itatiaia 2019 04

O popular 2017 10
Rede TV! 2017/2018 11

Fonte: A autora (2019).

Apesar de a coleta bruta resultar em um total de 400 videos, destacamos que apenas 344
pecas, a amostra final, foram selecionadas para codificacdo e analise. A listagem completa
descrevendo o meio de comunicagdo, titulo das postagens ano e link de acesso as pecas
codificadas encontra-se nos apéndices desta tese. A diferenca entre os niimeros de pecas
encontradas e os nimeros de pecas efetivamente analisadas se d4 pois ha casos de videos que

ndo puderam ser acessados, pelos motivos que descrevemos a seguir.
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5.3.3 Pegas descartadas da andlise e justificativas

Nessa fase de minerar os dados encontramos dificuldades em ter formas de garantir o
acesso aos videos durante e ap6s as analises das pecas audiovisuais no formato 360 graus. Ha
problemas de indexag@o desses videos nas paginas dos meios de comunica¢do e instabilidade
nos processos de acesso, em concreto: /inks que ficam desativados apoOs alguns meses e
dificuldade de encontrar nos canais dos meios de comunicagdo no YouTube as playlists
especificas sobre conteudo 360 graus.

O projeto Fant360 ilustra a situacdo. De um total de 43 pecas publicadas no site oficial
do Fant360, apenas 09 foram efetivamente analisadas. Isso porque no periodo da andlise

(realizado entre outubro e novembro de 2019), foi constatado que o portal'?

apresentava um
erro de acesso. Em entrevista com Marcelo Sarkis'>® — que na época de levantamento desses
dados atuava como coordenador de Conteudo Digital do Fantastico — nos foi informado que
desde o segundo semestre de 2019, os videos passaram a ser disponibilizados no canal do
Youtube da emissora.

Na Folha de Sdo Paulo, a diferenga entre os 37 videos encontrados para 34 videos
analisados se deu porque registramos que um video estava fora do ar; um video nao atendia aos
critérios basicos de narrativa jornalistica e um video havia sido veiculado em 201534, recorte
temporal ndo contemplado pelo critério de busca aplicado para esta pesquisa. Situacdo
semelhante acontece com a andlise do portal de noticias G/, uma vez que reportamos a
existéncia de 23 videos, mas um deles nao foi computado nos dados da codifica¢ao pelo mesmo
motivo, por ser veiculado em 2015'%. Em relagdo as pecas divulgadas pelo Mundo ESPN, dos
32 videos analisados, apenas 18 entraram na codificagdo. Entre os motivos das exclusdes:

alguns materiais gravados com cameras em 360 graus eram apenas “chamadas” ou “cabegas”,

ndo possuiam narrativas minimas para integrar o corpus.

152 Projeto disponivel para acesso em: http://bit.ly/20eoV5f. Acesso em: 08. set. 2019.

153 Entrevista realizada via aplicativo de troca de mensagens (WhatsApp) no dia 10 jan. de 2020 e com 4dudios que
foram transcritos na integra e disponibilizados no anexo desta tese.

154 Trata-se de Veja video 360 da nova ciclovia da avenida paulista, disponivel em http://bit.ly/2qfxi5a. Acesso
em: 18 nov. 2019.

155 Trata-se de “Da Barra ao Barro: video em 360 mostra em detalhes cidade arrasada pela lama”, disponivel em:
http://bit.ly/36ysA3c. Acesso em: 18 nov. 2019.
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Trés pecas da Fox Brasil (Porta dos Fundos em 360 graus no dia 15 ao vivo; Bruno
Foster mostra o WSOP por todos os dngulos e Felipe Motta e Jodo Anténio de Carvalho
mostram como é cobrir os Jogos Olimpicos em 360!°%) também ndo integraram a mostra por
serem apenas “chamadas”, ndo ultrapassando os 15 segundos e que tem seu uso associado muito
mais a um material de divulgacdo do que propriamente de escopo jornalistico. No caso da radio
Itatiaia, duas pegas foram retiradas do escopo por ndo fornecer condi¢des minimas de analise,
uma vez que contavam com menos de 15 segundos (cada).

Importante registrar ainda que ha reportagens do projeto Fant360, como a Jetboat'”’,
onde sdo utilizadas no processo de edi¢do (pos-produgdo) as imagens em 360 graus, onde nao
ha geracdo de efeitos de interacdo social ou ambiental com as cenas mostradas, ou seja, o
interator ndo pode girar a tela do celular para simular movimento ou usar o mouse para
modificar os angulos de visdo nos videos. Outro exemplo a ilustrar essa situagdo ¢ a pega
Mengdo em 360: veja a festa da torcida rubro-negra com imagens em 360 graus'>®, onde apesar
de carregar na manchete a promessa de uma visualidade que possibilite o olhar ao redor, esse
contrato de participacdo visual ¢ quebrado no momento em que ndo ha a possibilidade de
interagdo e manejo das imagens.

Foram encontrados ainda materiais que possuiam em média dois minutos de duragao,
mas ndo se constituiam como narrativas autonomas, com informagdes minimas ou processos
narrativos que a constituissem como tal. Essas pe¢cas em videos eram ancoradas a reportagens
ou noticias'*® e funcionavam muito mais como anexos e complementares a uma narrativa digital
do que propriamente como material autdnomo e capaz de ser compreendido por si mesmo mas

que, no entanto, foram considerados como amostras brutas por integrar reportagens no estilo

long-form ou conter informagdes externas ao video, como legendas descritivas; uso de

156 Disponiveis para acesso em http://bit.ly/2qx AucW; http://bit.ly/20eueQ8 e http://bit.ly/2sb3PtX. Acesso em:
12 jun. 2020.

157 Disponivel em: http://bit.ly/2WAAepa. Acesso em: 04 nov. 2019.
158 Disponivel para acesso em: https:/glo.bo/342z80J. Acesso em: 08 nov. 2019.

159 Podemos ilustrar a situagdo trazendo como exemplos: “A Cozinha do restaurante Coco Bambu em 3607, da
Revista Veja. Os videos sequenciais (um deles com 30 segundos e outro com quase dois minutos) s6 podem ser
compreendidos mediante um contexto. Disponivel em: http://bit.ly/2XGHylc. Acesso em: 01. nov. 2019. Outros
casos que elencamos: “Video em 360 graus mostra a Cracolandia no Centro de Sao Paulo”, disponivel em:
http://bit.ly/2XQ3xql. Acesso em: 01 nov. 2019; a sequéncia de pecas do Ensaio das escolas de samba de SP, que
pode ser acessado em: http://bit.ly/2WwWG6BE. Acesso em: 01 nov. 2019; e ainda “Uma volta 360 na Antartida”,
disponivel em: http://bit.ly/2JIL3jw. Acesso em: 01 nov. 2019.



162

caracteres nas telas, textos complementares, que o inseriam na categoria de material jornalistico
audiovisual.

Os videos da Folha de Londrina, meio de comunica¢do que apresenta um grande
volume de producdo, ndo representam categorias autonomas, sendo tdo somente fragmentos
audiovisuais que, apesar de integrarem um corpus presente no canal do YouTube do meio, ndo
apresentam uma narrativa jornalistica minima, com tematica, /lead e informagdes bésicas para
integrar a mostra analisada. Como exemplo, citamos o video 4 importdincia de votar'®, que
com pouco mais de 30 segundos, ndo apresenta narrativa consistente. O caso da Folha de
Londrina foi o mais emblematico quanto a esse ponto. Dos 46 videos disponibilizados, haviam
mostras com menos de cinco minutos de duracdo e algumas pegas contavam apenas com
segundos de duragdo. Apos essa triagem, elaboramos uma tabela, que consta nos apéndices
desta tese, com as reportagens que integram a mostra total que foi levada para a codificagao.

Entre os principais critérios de descarte dessas mostras, esta o fato de que hé casos em
que se utiliza a cdmera em 360 graus como recurso de captacao de video, mas que se constitui
como acessorio da narrativa audiovisual e a navegabilidade e interagdo através do video, seja
com cliques ou redirecionamento do olhar, ¢ impossibilitada. Como exemplo podemos citar as
reportagens Por do sol em 360 graus'®'; Deus Salve o Rei e Conheca Artena em 360'%* ambas
disponibilizadas via GloboPlay, uma plataforma digital com streaming de videos sob demanda

criada e desenvolvida pelo Grupo Globo.

5.4  Processo de codificacio de pecas

A mostra efetivamente analisada consiste em 344 videos gravados com cameras que
captam em 360 graus produzidos por 28 meios de comunicacdo do Brasil. Catalogamos e
quantificamos esses videos para obter um panorama numérico, além de nos atentar para a
elaboracdo de exercicios comparativos quanto a producdo de investigagcdes tedricas na area
pesquisada. Seria preciso adicionalmente empregar recursos metodologicos para elaborar um

exercicio analitico de forma a discutir as promessas da “visualizagdo em 360 graus”, focando

160 Disponivel em: http://bit.1ly/33pNJKZ. Acesso em: 04 nov. 2019.
161 Disponivel em: http://bit.ly/36zesq4. Acesso em: 04 nov. 2019.

162 Disponivel em: http://bit.ly/2rdGGal. Acesso em: 04 nov. 2019.
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especificamente nas expectativas e previsdes relacionadas ao uso dessas cameras e montagens
de video nessa perspectiva.

Utilizamos aqui o modelo de andlise de videos em 360 graus, desenvolvido pelas
pesquisadoras espanholas Maria José Benitez e Susana Herrera (2018), que posteriormente foi
aprimorado e aplicado na tese de doutorado de Benitez (2019). A pesquisadora — que estudou
fundamentos do jornalismo imersivo e caracterizagdo da reportagem imersiva em 360 graus —
estipulou fatores que contribuiam para gerar no espectador a sensa¢do de imersdo dentro da
realidade em que se est4 apresentando. Embora a imersdo ndo seja o fio condutor dos nossos
estudos, consideramos pertinente importar essa metodologia para analisar as produgdes
exclusivamente brasileiras, visando obter resultados que implicassem diretamente na nossa
realidade.

Para a nossa tese, ndo utilizamos a codificagdo tal/ qual foi elaborada no método Benitez
e Herrera (2019) e sim um modelo adaptado, a partir de uma supervisao das proprias
pesquisadoras. A justificativa para essa exclusdo primeiro se refere as diferencas de contexto
de pesquisa e pergunta principal da tese. Para o nosso estudo, as varidveis relacionadas a
empatia e “efeitos psicologicos” — presentes no cddigo proposto por Benitez — ndo refletiam os
nossos principais objetos de preocupaciao. De modo que optamos por excluir especificamente
as questdes psicologicas do tema, deixando-as fora dos holofotes das nossas discussdes. Com
anuéncia da propria pesquisadora e sob a supervisdo e orientacdo da professora Dacil Susana
Herrera Damas (2019), redesenhamos o codigo (revisando as varidveis e categorias de analise)
para que ele se adaptasse a nossa pesquisa com corpus exclusivamente composto por pecas
audiovisuais brasileiras — que apresentava ndo apenas a temporalidade e definicdo diferente
(quanto a unidade de unidade minima), como uma pergunta de tese distinta.

Entre os fatores destacados na pesquisa espanhola de Benitez (2019) como
caracterizadores do que ela chama como “reportagens imersivas com videos em 360 graus”
estdo o emprego de codigos visuais especificos; a admissdo de diferentes graus de representagao
do espectador; tratamento especial do som e uso de recursos que facilitam a imersdao no
acontecimento. Esse estudo possibilitou que a pesquisadora elaborasse o que ela chamou de
“desenho de codigo” (BENITEZ, 2019), que continha 26 varidveis agrupadas em trés
dimensodes (jornalistica, formal e psicoldgica).

O nosso desenho de cédigo incluiu, entre outros aspectos, o nimero da unidade de
analise, que corresponde ao titulo da pe¢a; o meio de comunicagdo onde ela foi publicada; data;
duragdo, considerando o valor minimo inferior a cinco minutos e valor maximo superior a 20

minutos; € o tema correspondente. A estratégia foi usada para fazer um primeiro



164

reconhecimento, uma triagem basica e mapeamento de onde essas pegas estdo sendo publicadas.
Um recorte do cédigo inserido no editor de planilhas Excel e adaptado a nossa pesquisa pode

ser visto na Figura 05.

Figura 5 - Trecho do Desenho de Cédigo utilizado na descrigao das pegas

A 8 © D E F G H 1 ) K L
1 00001 1 Rede de TV 1 2016 1 < 5:00' 1 YouTube 0 Nao 1 Politica: Nacional, Internacional, estadual e local.
2 00002 2 Revista 2 2017 2 > 5:01'y < 10:00' 2 Facebook 1 Prépria do meio 2 Economia
Sociedad: educagdo, religido, imigragdo, sanitaria,
Criada especificamente justica, pobreza, refugiados, problemas sociaism
3 00003 3 Jornal 3 2018 3 > 10:01'y < 15:00 3 Twitter 2 para a reportagem 3 comportamento
Plataforma de Terrorismo: nacional e internacional, atos
4 00004 4 Digital (web) 4 2019 4 > 15:01'y < 20:00 4 App 3 conteldos VR 4 violentos contra a sociedade e guerras
Eventos: catastrofes naturais, danos por agdo
Agéncia de Site do meio de humana (aci ); aspectos r¢ a
5 00005 5 Jornalismo 5 >20:01 5 comunicagdo 5 natureza
Ciencia e Te ia: espago, clima,
6 00006 6 Radio 6 YouTube e outro meio 6 telecomunicagdes
Cultura e espetaculos: shows, exposigdes,
YouTube e mais de um arquitetura, teatro, moda, histéria, desfiles,
7 00007 7 meio 1] 7 musica e gastronomia
8 00008 8 Site/portal e Facebook 8 Esportes
9 00009 9 Outro meio diferente 9 Lazer: viagens, rotas e atragdes

Fonte: A autora (2020) com base em Benitez (2019).

As demais variaveis apresentadas na tese, e dentre as quais demos énfase, foram a
experiéncia em primeira pessoa, observando os recursos de focalizagdo e uso de avatar; e a
sensacdo de presenca, descrevendo o papel do observador e os processos de interacdo social
promovidos pelo video. A propositura de Benitez (2019), fortemente pautada na técnica de
analise de conteudo, nos orientou quanto ao manejo do sistema de quantificagdo das pecas
catalogadas no Brasil.

O trabalho de codificacdo consistiu em assistir cada peca de video e atribuir um valor
categorial a cada uma das variaveis pré-estabelecidas, seguindo como espelho o desenho de
codigo de Benitez (2019) adaptado a tese. No total foram 19 varidveis que comportam, cada
uma, categorias de analise. Por exemplo, para a variavel meio (V2) as categorias sdo Rede de
TV (1); revista (2); Jornal (3); Digital/portal (4); agéncia de jornalismo (5) e radio (6). A partir

desses numeros, codificamos pega por pecga, conforme pode ser visto na Figura 06.
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Figura 6 - Processo de codificagdo de pecas catalogadas

A B C D E F G H |

1| TiTULO (V1) MEIO (V2) DATA(V3) DURAGAO (V4) DISTRIBUIGAO (V5) APP (V6) TEMA (V7) [FINALIDADE PRINCIPAL

2 Por Dentro da Vila Mimosa 00001 4 1 1 8 0 3 (Vv8)

3 Por Dentro do ato "Fora Temer" 00002 4 1 1 8 0 1 3
4 Por Dentro da Batalha do Santa Cruz 00003 4 1 2 8 0 7 3
5 Por Dentro da Escola da NBA na Rocinha 00004 4 1 1 8 0 8 3
6 Por Dentro de Mariana um ano depois 00005 4 1 2 8 0 5 2
7 Por Dentro da torcida do Palmeiras 00006 4 1 1 8 0 8 3
8 Por dentro da festa de Santa Barbara em Cod6, Maranhdo 00007 4 2 1 8 0 3 2
9 Por Dentro da Cozinha de Checho Gonzales 00008 4 2 1 8 0 7 7
10 Por Dentro da Esquadrilha da Fumaga 00009 4 2 1 8 0 6 5
11 Por Dentro da Eleigao da Corte LGBT do Carnaval SP 00010 4 2 1 8 0 7 3
12 Por Dentro da Jamaica Brasileira 00011 4 2 1 8 0 7 2
13 Por dentro do Grau 00012 4 2 1 8 0 3 3
14 Imigrantes em S&o Paulo 00013 4 2 1 8 0 3 2
15 Refugiados em Sao Paulo 00014 4 2 1 8 0 3 1
16 Por Dentro do Pipa Combate 00015 4 2 1 8 0 8 3
17 Por Dentro do futebol de Varzea feminino 00016 4 2 1 8 0 8 3
12 Enearandn a ridada aiadn nala Rika non17 4 2 1 2 n 2 2

Fonte: A autora (2020) com base em Benitez e Herrera (2019).

Esse sistema de varidveis e categorias de analise foram inseridos no software Statistical
Package for Social Sciences (SPSS), por meio do qual conseguimos gerar graficos que nos dao
uma perspectiva de frequéncia das pegas analisadas. Para saber, por exemplo, qual o tipo/meio
de comunicagdo que mais fez uso desse tipo de video, computamos os dados e encontramos as
incidéncias, como pode ser visto na Figura 07. Visualizar as informag¢des desse modo foi
importante para obter as primeiras “informagdes brutas” de como se desenhava ou se constituia

esse olhar ao redor e como ele estava sendo aplicado pelos meios de comunicagio no Brasil.

Figura 7 - Exemplo de meio de Comunicacdo que mais utiliza videos em 360 graus

MEIO
Porcentagem  Porcentagem
Frequéncia  Porcentagem valida cumulativa
Vélido Rede de TV 83 24,1 24,1 24,1
Revista 19 5,5 5,5 29,7
Jornal 150 43,6 43,6 73,3
Portal (site) 87 25,3 25,3 98,5
Agencia de Jornalismo 3 9 9 99,4
Radio 2 ,6 ,6 100,0
Total 344 100,0 100,0
MEIO
1504
100+
8
"]
£
@
3
o
e
w
50
—
) T T T T T T
Rede de TV Revista Jornal Portal (site) Agencia de Radio
Jornalismo

MEIO

Fonte: A autora (2020), com uso do SPSS.
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Ao todo as 19 varidveis consideradas para a elaboracdo da codificacdo de peca foram:
(1) meio; (2) data; (3) duragdo; (4) plataforma de distribuicdo; (5) uso de App; (6) tema; (7)
finalidade principal; (8) ambito da informagdo; (9) localizacdo da camera; (10) representagao
espacial; (11) focalizagdo; (12) tipo de transi¢do utilizada; (13) sobreimpressdes na tela (uso de
recursos graficos); (14) papel do espectador; (15) tipo de interagdo social do espectador; (16)
tipo de interagdo ambiental; (17) grau de representacao (uso de avatar); (18) recursos para guiar
a atencdo e (19) usos de efeitos sonoros. A seguir, faremos a descri¢ao das categorias de analise

utilizadas em cada uma delas.

5.4.1 Variaveis e categorias de analise consideradas

Para a variavel Meio de Comunica¢do consideramos os sites/portais; redes de televisao
aberta, revistas, jornais, agéncia de jornalismo e radio. Para a varidvel data, consideramos como
categorias de analise os anos de 2016, 2017, 2018 e 2019. Na variavel duragdo, estabelecemos
cinco critérios de temporalidade: videos com menos de cinco minutos; videos entre cinco e dez
minutos; videos entre 10 e 15 minutos e videos com duracdo superior a vinte minutos.

A variavel plataforma de distribui¢cdo considerou: YouTube, Facebook, Twitter,
Aplicativo de RV, o proprio site/portal do meio de comunicagdo e as variagdes e combinagdes:
YouTube e outra plataforma dentre as anteriormente citadas; YouTube e mais de uma plataforma
das anteriormente citadas; o site/portal e o Facebook e ainda a categoria “Outros” (caso
existissem instalagdes, exibi¢des em cinema ou outras formas complementares de distribuicao).

A semelhanga do que aconteceu com a maior parte das variaveis, para a que se refere a
tema, acatamos a propositura de Benitez (2019), que propde as seguintes categorias de analise:
politica (nacional, internacional, regional ou local); Economia; Social (temas relacionados a
educacdo, religido, imigracdo, satde publica, justica, pobreza ou refugiados); Terrorismo
(guerras e atos de extrema violéncia contra a sociedade); Acontecimentos (acidentes, catastrofes
naturais, danos causados pela agcdo humana); Cultura (shows, espetaculos, exposicdes,
arquitetura, teatro, moda, historia, festas populares); Esportes; Lazer (viagens, rotas, atragdes).

Para mapear tragos da finalidade principal dos videos analisados, as categorias
consideradas foram: denunciar uma situagdo ou acontecimento; aprofundar sobre um tema,
feito ou acontecimento; mostrar um acontecimento no seu contexto; recriar uma experiéncia
senso motora; visitar lugares inacessiveis ou remotos, participar de eventos de alcance politico

ou social, descrever um lugar e “outras” (para casos de pecas que fugissem a curva).
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Destaque-se que embora para a selegdo geral das pecas tenhamos pingado videos
pertencentes ao gé€nero informativo, como noticia, reportagem, entrevista; e diversional,
historias de interesse humano. Essa divisao ndo foi aplicada nas tabelas de codificacdo das
pecas. Identificamos ainda o dmbito da informagdo trazida por cada video, por isso
consideramos seis categorias de analise: sem determinagdo, local ou regional, nacional,
internacional, nacional e internacional e “outro”.

A variavel localizagdo da cdmera contou com oito categorias de andlise, que
consideravam: a camera na altura dos olhos do espectador; zenital (que ¢ a cadmera usada de
cima para baixo, em um angulo de 90°); picado; contrapicado; a altura dos olhos do espectador
e outro; varios angulos distintos da altura do espectador; elevagdo sobre a altura dos olhos do
espectador (em até¢ 50cm), que equivale a suspender a cAmera em capacetes, suportes, tripés ou
até mesmo com o uso dos bracos; ¢ o uso misturado de diferentes técnicas sem um critério
aparente.

Destacamos aqui que o ponto ideal de uso dessa camera para o telejornalismo em 360
graus como previsto pela producdo tedrica sobre o tema seria justamente a categoria de analise
“camera na altura dos olhos do espectador”, reforcando a sensagdo de camera subjetiva, uma

vez que:

No universo das novas dramaturgias propostas hoje pelos dispositivos digitais,
talvez ndo exista uma marca distintiva mais evidente do que o uso sistematico
da camera subjetiva. Ela é a responsavel principal pelo efeito de
assujeitamento necessario a imersao, ou seja, a impressao de experimentar a
histéria como alguém que faz parte dela e ndo como um observador externo.
(MACHADO, 2002, p.12).

A representagdo espacial € uma varidvel que esta diretamente relacionada ao entorno
visto com as cameras em 360 graus e os processos de apari¢cdo ou ocultamento das estratégias
de captacao utilizadas. As oito categorias de analise foram: jornalista e equipe/equipamento
técnico aparecem; jornalista aparece e equipe/equipamento técnico desaparecem; jornalista e
equipe/equipamento técnico desaparecem; jornalista e equipe/equipamento técnico sao
substituidos por um elemento grafico; se utilizam diferentes férmulas sem critério aparente;
agujero nadir (logotipo ou gréafico esférico inserido para disfargar a sombra do tripé ou camera);
outro.

Para a variavel focalizagdo, as categorias de analise utilizadas foram: 1) primeira pessoa,
representada pela cadmera subjetiva, onde o usuario vé o mundo através dos olhos do avatar
(BENITEZ, 2019). Para esses dispositivos de imersdo, especialmente os propostos pela

engenharia da realidade virtual, a esse tipo de camera seria uma “fatalidade inquestionavel”
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(MACHADO, 2002). A camera subjetiva seria a principal tonica, pois ¢ quando ha uma
coincidéncia entre a visdo dada pela cdmera ao espectador e a visdo de uma personagem
particular. Ou seja, um “eu/espectador” vé na tela exatamente o que a personagem vé no seu
campo visual (MACHADO, 2002). Na categoria 2) “segunda pessoa”, onde se introduz mais
distancia ja que o espectador vé o mundo também desde a perspectiva do avatar, mas a0 mesmo
tempo olhando para ele (BENITEZ, 2019) e 3) focalizagdo grau zero, que gera uma maior
distancia a respeito do personagem, uma vez que o espectador ndo vé o mundo através da visao
de um personagem e sim de uma visdo externa a ele (DOMINGUEZ, 2013). Também ¢ possivel
considerar: 4) a combinacdo de primeira e segunda pessoa; 5) combinagdo de primeira pessoa
e zero; a 6) combinagdo de segunda pessoa e zero e por fim, 7) a combinagao das trés opgoes.

O tipo de transicdo entre cenas ¢ uma variavel que considera seis categorias: o corte
seco; o fade in, onde o final da cena escurece e desaparece para dar prosseguimento a cena
seguinte; cortinilla, também chamados de bumper, vinhetas ou pequenos videos ou inserts
graficos que separam programas ou cortes comerciais na televisdo, um recurso para manter a
nossa atencao enquanto aguardamos outra informagao que sera dada; dissolve; plano sequéncia
ou a mescla de diferentes técnicas de transicdo sem um critério aparente.

As sobreimpressoes na tela (uso de recursos graficos) englobam oito categorias de
analise: janelas; cartelas ou inserts graficos mais arrojados; caracteres (créditos); logotipos;
bordas nas imagens; botdes de navegacao e as combinagdes entre dois desses elementos; mais
de dois desses elementos e sem uso de nenhum elemento.

Em relagdo a variavel papel do espectador, sao apontadas quatro categorias de analise,
que de acordo com Benitez (2019) sdo: a de um observador passivo, a camera pode estar em
qualquer lugar da cena, ndo existe uma correspondéncia direta entre ela e os olhos do
espectador, que se encontra fora da narragdo e todas as acdes dele sdo apenas de exploragdo e
ndo afetam a historia predeterminada ou a ordem da apresentacdo; observador ativo,
caracterizado como um voyeur, que esta fora da narracdo mas a cAmera se situa ou tenta situar-
se de modo que se possa observar a historia como se fosse através do seus proprios olhos;
participante passivo, quando o espectador além de ver, se “coloca na pele” do personagem da
historia e sua acdo avanca e se desenvolve a medida em que acontece o0 mesmo com o
personagem; e por fim, o participante ativo, que seria o “modelo ideal” e de grau maximo
possivel para o jornalismo com videos em 360 graus, onde o espectador ndo se limita a olhar e
interatua realmente dentro do entorno e com os personagens (BENITEZ, 2019).

A variavel interagdo social do espectador, que “se refere a possibilidade (simulada) que

se outorga ao espectador de interatuar com personagens dentro da historia através de olhares,
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gestos e vozes” (BENITEZ, 2019, p.320)'63. As categorias para analise sdo: o olhar, gestos, voz
e as opcoes de empregar dois recursos ou os trés desses recursos (0 que caracterizaria 0 maximo
grau de interacdo com a narrativa). O tipo de intera¢do ambiental também se configura como
variavel e engloba seis possibilidades estudadas: permanece de pé/ndo faz nada; locomocao
com uso de um meio de transporte; locomog¢do com suas proprias pernas (anda, corre, nada,
monta em bicicleta); se agacha; dirige/conduz; combinacdo de duas agdes e combinacdo de
mais de duas agdes.

Sobre a variavel avatar, identificada como “grau de representagdo do espectador”, as
categorias de andlise sdo: zero (sem representa¢do nenhuma da figura do avatar); figura parcial
(quando se mostra uma parte do corpo como bragos, maos ou pernas); figura completa e
recriacdo grafica (o avatar digital propriamente dito, que se move e interage através de uma
perspectiva de primeira pessoa). E preciso destacar que ndo consideramos, por exemplo, valores
apresentados na variavel “representacdo do espaco”, onde podem acontecer ocasionalmente a
apari¢ao do corpo do reporter, jornalista ou cinegrafista, por exemplo — ndo se trata de uma
aparicdo acidental e sim intencional de um avatar.

Foram nove as categorias de analise para a variavel recursos para guiar a aten¢do, que
foram: ndo se emprega nenhum uso; objetos e sujeitos em movimento; luzes, cores; desfoques;
sons; voz de um narrador (jornalista); voz do personagem (entrevistados); combinacao de dois
recursos; combinacdo de mais de dois recursos. Para a variavel usos de efeitos sonoros as
categorias de analise foram: uso de trilha sonora; vozes de testemunhas; efeitos especiais; som
ambiente; emprego de dois recursos; emprego de mais de dois recursos € mudo.

Importante citar o que ndo foi inserido como categoria de analise para a formatagao do
nosso codigo-base: as tipologias de video. Nao separamos, por exemplo, em categorias como
reportagem, nota coberta ou stand-up, por exemplo. No entanto, ¢ preciso citar que em

pesquisas prévias a esta tese (com corpus nao necessariamente igual), foi identificado que:

Em termos de linguagem, a maioria dos videos 360° graus sao produzidos com
formatos jornalisticos televisivos, destacando-se a nota coberta e a reportagem
como principais modelos. As imagens, mesmo consumidas sem Oculos
especiais, possuem mais detalhes do que os videos tradicionais, possibilitando
ao espectador que explore angulos diferentes do ambiente em que ocorre o
acontecimento noticiado. A auséncia de narragdo do reporter pode limitar a
informacao jornalistica do video pois ndo coloca em evidéncia o que se deseja
reportar. (SILVA e YANAZE, 2019, p.44).

163 No original: Se refiere a la posibilidad (simulada) que se le ortoga al espectador de interactuar com personajes
dentro de la historia através de miradas, gestos o voces.
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Feita esta observacao, acrescentamos que a sintese ou o “codigo base” formatado a partir
da relacdo entre variaveis e categorias de analise por ser visto nos apéndices desta tese e foi
utilizado para orientar o processo de codificacdo das pecas. Esse processo se consistiu em
atribuir codigos (por exemplo: #001; #002; #003 e assim por diante) a cada uma das 344 pegas
(videos), que foram inseridas no Excel, como forma de sistematiza¢do primaria de informagoes.
Posteriormente fizemos a inser¢ao desses valores no software Statistical Package for Social
Sciences (SPSS), por meio do qual conseguimos elaborar o0 mapeamento descritivo que sera

discutido na préxima secao.
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6 RESULTADOS

Cuanto mas ve el ojo, menos preciso es lo que ve —
Ingrid Guardiola

Ao citar o desafio de libertar o nosso olhar daquilo que ¢ imposto culturalmente, o
professor e pesquisador de imagens e praticas artisticas na internet Juan Martin Prada (2018)
faz uma pertinente observagdo ao trazer exemplos relacionados as expressdes visuais e de arte
que questionam e colocam em cena o afo de olhar. Para isso, cita a instalagio Etant donnés'®*
(1946-1966) de Duchamp, onde o mais curioso e essencial da obra em si ndo ¢ tanto a imagem
que se v€ por meio do buraco de uma porta, mas a propria atitude, a propria agdo de precisar
caminhar até 14 e se aproximar da fresta para enxergar algo.

Impressdo semelhante tivemos ao observar a materialidade desta tese. Muito se falou da
obra (o jornalismo imersivo), das novidades referentes as instalagdes (as promessas e
expectativas relacionadas aos usos de 6culos de RV) mas pouco foi dito acerca do contetido,
praticas e formatos das imagens que estamos vendo por esse buraco da fechadura, ou seja, o
que de fato implica esse olhar ao redor. A andlise de frequéncias das 344 pecas selecionadas
para compor o corpus dessa pesquisa nos auxiliou quanto a essa tarefa de elaborar proposituras
e sugerir otimizagoes.

Essa observagdo do entorno utilizando cadmeras que captam em 360 graus ndo encontrou
e nem se estabeleceu como linguagem a ponto de chegar a um nivel alto de reprodutibilidade
de formato; teve pouca aderéncia dos jornalistas (ou uma adesdo que se aproxima muito mais
de uma curiosidade e usos de cunho amador) e apds a desisténcia de algumas empresas de
tecnologia deste ramo especifico, vimos perder forca (no periodo estudado durante a escrita da
tese) os discursos de popularizacdo e uso desses recursos.

Corroborando com analises prévias a esta tese, nossas analises apontam para a
interpretacdo dessas praticas ainda numa logica de experimentagdo (COSTA, 2020; COSTA
VIEIRA et al., 2020; MONTEIRO; ALVARENGA, 2020), ndo sendo um tipo de producao
feita diariamente, como rotina, com linguagem e equipamentos estabelecidos, mas sim
executada em situagdes especiais. Para além de impressdes que foram sendo obtidas no decorrer
da pesquisa e, posteriormente, confirmadas através da andlise dos dados, as entrevistas com

profissionais diretamente envolvidos nesses projetos também refor¢gam essas constatacdes.

164 Um registro informal dessa obra pode ser visto em: https:/bit.ly/2X1qHJB Acesso em: 29. mai. 2020.
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O coordenador de conteudo digital do Fantdstico (da Rede Globo de Televisdo),
Marcelo Sarkis'®, comentou o processo de criagdo do projeto Fant360. Segundo ele, a

experimentacao foi uma das tonicas no inicio da elaboracdo do projeto, uma vez que a equipe

[...] ndo sabia exatamente como interagir com a camera, a gente ndo sabia o
melhor jeito de a Renata [reporter] falar com a camera, de conduzir a
experiéncia que a pessoa teria na TV e no digital, na internet. Entdo foram
aprendizados que a gente teve fazendo mesmo, executando. (SARKIS, 2020,

p-1).

Sobre as tematicas escolhidas para orientar as pautas, Marcelo completou que “a gente
entendeu que o Fant360 faria mais sentido se fosse um contetido leve, um conteudo divertido,
de turismo, levar as pessoas para outros lugares, dar a oportunidade das pessoas verem como
sdo outros lugares”.

Como discutido em capitulos anteriores, uma espécie de encantamento tecnoldgico
envolvendo o tema o levou a ser tratado frequentemente como uma “forte tendéncia” a ser
aplicada no jornalismo. As chamadas narrativas imersivas, fortemente associadas a ideia da
perspectiva do uso da realidade virtual no jornalismo, sd3o descritas como capazes de fazer com
que o publico “participasse como testemunha das noticias” (GAUTERIO, 2019, p.22).

Se utilizdssemos a definicdo de jornalismo imersivo tal qual foi introduzida e
amplamente divulgada por Nonny De La Pefa (2010) como modelo ideal de produgdo,
praticamente nenhuma pega do escopo brasileiro estudado nesta tese se enquadraria nessa
categoria — até mesmo porque as previsdes eram voltadas especificamente para produgdes em
RV. A pesquisadora Luciellen Lima (2020)'¢ aponta que o conceito foi muito replicado, pouco
refletido, pouco problematizado.

Por ndo atender a esses critérios minimos, ndo seria prudente da nossa parte enquadra-
los como pecas imersivas — por esta razdo defendemos no Capitulo 03 o uso do termo

telejornalismo em 360 graus como no¢ao operatdria mais adequada para tratar sobre o tema.

6.1  Descricao dos aspectos gerais das pecas inventariadas

165 Entrevista concedida a autora em formato de audio, via aplicativo de troca de mensagens (WhatsApp) 10 jan.
2020.

166 Informagdes verbais fornecidas durante a palestra “Jornalismo imersivo: quando se pode ir para rua sem sair de
casa”, realizada durante o Congresso Virtual UFBA (2020). Disponivel em: https://bit.ly/2X7tk2B Acesso em 28
mai. 2020.



173

Foram descritas um total de 344 pecas publicadas por 28 meios de comunicacdo do
Brasil. Aqueles que mais disponibilizaram conteudos feitos englobando as caracteristicas
comuns ao telejornalismo em 360 graus no periodo de 2016 a 2019 foram os jornais (43,6% da
mostra, totalizando 150 ocorréncias), seguido dos portais (25,3%) e das redes de televisao
(24,1%). Surpreende pensar que ndo sdo as cadeias televisivas — que possuem nao apenas um
aparato técnico voltado a uma producdo audiovisual mais robusta como uma linguagem
subjacente a ela — e sim os jornais, através dos seus portais, que mais apostaram nesse formato.

Identificamos ainda que, dentro do recorte temporal estabelecido na pesquisa, de 2016
a 2019, as produgdes ficaram concentradas, em sua maioria, nos anos de 2016, com 104
ocorréncias, representando 30,2% e 2017, com 136 pegas, ou seja, 39,5% do total. Apos esse
periodo hd uma curva decrescente (conforme ilustra a Figura 8) nos anos subsequentes, tendo
o ano de 2018 acumulado um total de 63 producdes (18,3%) e entre os meses de janeiro a

novembro de 2019, apenas 41 producdes (11,9%).

Figura 8 - Curva decrescente (2016-2019)
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Fonte: A autora (2020) com analise de dados feita no SPSS

Apesar de ndo compor o corpus desta pesquisa (uma vez que o periodo de andlise
compreendeu os anos de 2016 a 2019), destacamos as produgdes com videos em 360 graus

feitos no inicio de 2020 sob o ambito da pandemia do COVID-19. No Brasil, destacamos a
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iniciativa do Portal Uai, com dois videos produzidos sobre o tema!®’ e a produ¢do de um
documentario feito pela agéncia de noticias Casa Mais!®,

No que diz respeito ao numero expressivo de videos divulgados entre os anos de 2016
e 2017, destacamos aqui como possiveis a¢des estimulantes as iniciativas impulsionadas pelas
proprias plataformas de suporte desses videos, como o YouTube ou o Facebook — este ultimo,

langou o projeto Facebook for media’®’

, que trata o video como “um dos tipos de contetido com
maior capacidade de monetizagdo”.

O Mundo ESPN'° foi um dos meios a integrar essa iniciativa do Facebook e “|...]
ofereceu uma cobertura inovadora dos Jogos Olimpicos de 2016 reunindo uma equipe de quatro
jornalistas esportivos com a missdo de produzir videos 360 apresentando os Jogos e o Rio de
Janeiro”, de acordo com informacgdes da pagina, postadas no ano de 2016. Ao total foram 32
videos publicados nessa plataforma no periodo de 4 e 21 de agosto. As orientagdes do
Facebook' vao desde a resolugdo até a proporg¢do, duragio e tamanho do arquivo. Para casos
de transmissoes de streaming em 360 graus, hd um limite de temporalidade (4h).

Esses apontamentos sdo importantes para discutir o aspecto pedagogizante dessas
plataformas, que estabeleceram critérios e intengdes proprias para essas producdes audiovisuais
— muitas vezes pautadas por uma ldgica mercadologica e ndo informacional — de modo que nao
se concentram em orientar um “fazer ver” pautado em diretrizes televisivas puramente
jornalisticas. Além disso, pontuamos a falta de um “projeto” a longo prazo para essas iniciativas
no jornalismo.

Em 2020, por exemplo, foi anunciado que a Samsung abandonou os aplicativos de
realidade virtual (RV) e anunciou o fim do servico Samsung XR, plataforma elaborada com o
objetivo de oferecer experiéncia de videos em 360 graus pelo smartphone. Entre as alegagdes estavam

o fato de que “[...] o Gear VR teve uma quantidade significativa de vendas at¢ 2017. Contudo, a versao

167 As pecas “Por dentro do hospital de campanha de Minas Gerais” e “Coronavirus: por dentro de um laboratdrio
de testes” podem ser vistas nos respectivos links: https://bit.ly/3ccTpv2 e https://bit.ly/3dj4TyO. Acesso em: 03
jun. 2020.

168 Disponivel em: https://bit.ly/2TNbh9y. Acesso em: 03 jun. 2020.
169 Mais informagdes disponiveis em: https:/bit.ly/2KES44Z. Acesso em: 29 mai. 2020.
170 Para ver informagdes completas do projeto, acessar: http://bit.ly/34mEQIJ. Acesso em: 29 mai. 2020.

171 As informagdes podem ser acessadas em: http:/bit.ly/2rQ5yVK. Acesso em: 28 mai. 2020.



175

9172

para celular ndo estava fazendo tanto sucesso” ’#, situagdo que corrobora com os dados analisados nesta

tese, que demonstra uma baixa na producdo e divulgacao desse tipo de video.

6.1.1 YouTube concentra hospedagens e videos curtos sdo maioria

Para uma melhor compreensdo dos géneros jornalisticos e de suas extensdes — 0s
formatos que vao desde noticias até as reportagens — os pesquisadores Melo e Assis (2016)
orientam inseri-los no ambiente que lhes ¢ peculiar, considerando para isso “[...] os suportes
tecnoldgicos e as engrenagens produtivas que permitem o fluxo das mensagens concebidas”
(MELO e ASSIS, 2016, p. 42). Sob essa perspectiva ¢ interessante refletir o que nos indicam
os dados processados no SPSS, que apontam que a distribuicdo das pecas de telejornalismo em
360 graus foi feita exclusivamente pelo YouTube em 59,3% dos casos.

Em 17,4% da amostra os meios de comunicacao analisados utilizaram o YouTube e outra
plataforma para a divulgacdo dos videos gravados em 360 graus e um total de 8,4% dos videos
foi postado unicamente pelo Facebook. Por estar nessas plataformas, que ndo sdo especificas
nem desenhadas com exclusividade para a divulgagdo de conteudo jornalistico, esse material
carece de incorporacdo de atributos. Isso porque algumas publicagcdes sequer exploram os
recursos basicos oferecidos pela plataforma'’3, que € a inser¢do de uma legenda, de um texto
complementar que contextualize o video postado, que ofereca informagdes dos créditos (nome
de reporter, cinegrafista, produtor, editor). Vale citar ainda que essas plataformas dispdem de
especificagdes recomendadas para esse tipo de material. No caso do YouTube, hd o Youtube
Creator Academy'’, que dispde de modulos de aulas para a criagdo desse tipo de conteudo e
cita a importancia de orientar o publico, “tratar a cAmera como se fosse uma pessoa”, além de
destacar os cuidados com dudios e pos-produgao.

Quanto a duragdo dos videos disponibilizados, constatou-se que um total de 82,3% (283
pecas) tem menos de cinco minutos de duracao e outras 42 pecas (12,2%) tem entre 05 e 10
minutos de duracdo. Os videos que ultrapassaram os 15 minutos (trés pecas) € os que
ultrapassaram mais de 20 minutos (seis pegas), sdo compostos por entrevistas; debates e

descricdo ou exibi¢do de eventos.

172 Informagdes divulgadas em: https://glo.bo/3ejNshm Acesso em: 29 mai. 2020.
173 Um exemplo do que estamos falando pode ser visto em: https://bit.ly/3smMjNC. Acesso em: 24 mar. 2021.

174 Disponivel em: http://bit.ly/39Gi2AD. Acesso em: 29 mai. 2020.
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Uma observagdo que serve de alerta para futuros pesquisadores: apds essa analise de
duragdo, percebemos que para estudos mais aprofundados, seria necessario imputar na
descri¢do os valores exatos de duragdo dos videos (exemplo: 15 segundos de duragdo; 1°45 de
duracdo, etc.), pois foi considerdvel a quantidade de unidades audiovisuais que nao

ultrapassavam um minuto de duracao.

6.1.2 Aplicativos desativados ou em desuso

No modelo de analise desenhado por Benitez e Herrera (2019), havia uma varidvel
chamada aplicativo (4pp), com as categorias: ndo possui; aplicativo propria do meio; criada
especificamente para a reportagem ¢ plataforma pré-existente de conteudos em Realidade
Virtual (VR). Essa variavel ndo foi considerada na nossa tabulagdo, no entanto, registramos que
tré€s meios de comunicacdo do Brasil fizeram o desenvolvimento de um App especifico.

A Folha de Sao Paulo langcou em 2017 o aplicativo (1) Folha 360°, um App gratuito de
realidade virtual feito em parceria com a empresa Beenoculus. No entanto, ao tentar acessar de
forma experimental essa aplicacdo em marco de 2021 (na Play Store ou na Apple Store), era
emitida uma notificagdo de que o App ndo estava mais disponivel. De acordo com a empresa
que produziu o aplicativo, entre os filmes disponibilizados ali estavam o Sdo Paulo de Ponta a
Ponta, dirigido por Tadeu Jungle, que se caracterizava por ser um passeio pela cidade na garupa
de uma moto, “tudo em realidade virtual”!'”>.

No mesmo ano o jornal O Estaddo langa o aplicativo (2) Estaddo Realidade Virtual'’¢,
onde o publico também poderia adquirir o primeiro caderno interativo da série “O Brasil que o
Brasil quer”, que incluia videos, dudios, infograficos interativos e galeria de fotos, com um
detalhe: esse projeto foi patrocinado pela Siemens. Em 2017 o (3) UOL langa aplicativo de VR
para Android ¢ iOS"", com a promessa de que o “[...] App levara aos usuérios uma experiéncia
imersiva em 360° por meio de 6culos especiais ou também de forma manual pela tela do

3

smartphone”, uma vez que o veiculo de comunicagdo oferecia “videos gratuitos em alta
defini¢do de qualidade tanto para download, quanto em streaming”. No entanto, o realizar uma

consulta na Playstore em julho de 2021, a autora ndo conseguiu localizar o App. Na secdo 03

175 Disponivel em: http://bit.1y/3rifYX7. Acesso em 22 mar. 2021.
176 Disponivel em: https://bit.ly/31BOLxh. Acesso em 22 mar. 2021.

177 Disponivel em: https://bit.ly/3xPG2g1. Acesso em 19 jul. 2021.
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desta tese (item 3.2.4), discutimos como esse cenario de desativacdo e desuso dos aplicativos

nao ¢ uma exclusividade dos meios de comunicagao do Brasil.

6.1.3 Videos de ambito local e regional, com cultura e esporte liderando temas

Sobre os aspectos de normas e arranjos do Jornalismo, temos dois estigios
complementares que organizam esse universo: géneros e os formatos (MELO e ASSIS, 2016).
Os géneros jornalisticos informativo, opinativo, interpretativo e diversional sdo considerados
como “[...] artificios instrumentais que auxiliam a industria mididtica a produzir contetdos,
consistentes e eficazes, em sintonia com as expectativas da audiéncia” (idem, p. 45). Inseridos
dentro dos géneros, os formatos (a exemplo da noticia, reportagem, entrevista) também
integram essa gama de estruturas que mantém certo padrdo e que “[...] definem o modelo de
atitude do espectador” (ibidem, p. 47).

No que se refere ao jornalismo feito com uso de tecnologias de ampliacdo e
aprimoramento da visualidade (e nessa seara, as cAmeras que captam em 360 graus), houveram
tentativas de taxonomias e descri¢ao dessas novas disposi¢des de conteidos. Uma delas foi feita
por Hardeen e McMahan (2017), que mencionam os seguintes tipos: noticias de ultima hora,
servigo publico, reportagem investigativa e reportagem explicativa!’8. Ainda que esses recursos
classificatorios ndo tenham sido utilizados na nossa analise, consideramos importantes cita-los.

Sobre o ambito das informacgdes analisada nessa tese, identificamos que 61,6% foram
de noticias e reportagens com assuntos majoritariamente locais ou regionais; 19,8% de ambito
internacional e 9,9% com foco em abordagens nacionais. Como citado no Capitulo 03, o
jornalismo feito com uso de videos em 360 graus foi muitas vezes apontado como recurso
adequado para questdes sociais para jornalismo social ou voltado aos direitos humanos (BAIA,
2018 apud BENITEZ, 2019), com a proposta de incluir pautas que produzem compaixio e
solidariedade ou que recriam acontecimentos extraordinarios (BENITEZ, 2019). Ha também
uma énfase em abordar narrativas que versem sobre “[...] minorias raciais, como a questdo das
mulheres, como o imigrante, as guerras” (LONGHI, 2019, p.1)!7° ou para situagdes de interesse

social, ndo somente para reivindicar os direitos de determinadas minorias, evidenciar problemas

178 Breaking news, public service, investigative reporting, and explanatory reporting (Hardeen y McMahan, 2017).

179 Em entrevista concedida a autora em 27 mai. de 2019.
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sociais, mas também temas tdo complexos e vitais como a mudanga climatica'®® (SIDORENKO
BAUTISTA, 2019)'8!.

Porém, entre os temas mais abordados nos 344 videos analisados, destacam-se Cultura
(32,8%), Esportes (21,5%) e Lazer (18%) como situacdes mais enfatizadas, contradizendo as
previsdes ou orientagdes que sinalizavam o uso dos videos em 360 graus para temas
relacionados a causas sociais ou com apelo expresso a empatia. Temas relacionado a categoria
de andlise “social” estdo presentes em 13,7% das pecas, enquanto temas como politica (4,4%)
e violéncia e guerra (1,5%), por exemplo, registraram baixas ocorréncias. Resultado semelhante
Jjé havia sido apontado pela pesquisadora Ana Flores (2019), ao mencionar que “ao analisar os
videos no periodo entre 2015 e 2018, observa-se que a categoria Cultura apresenta o maior
crescimento independentemente do veiculo jornalistico — de 0 em 2015, para 10 videos em

2018” (FLORES, 2019, p. 193). No geral,

[...] ha uma dificuldade natural de se encontrar assuntos propicios para o 360.
Histérias que ocorrem de modo interessante, de modo circular. Em muitos
aspectos as reportagens captadas com cameras 360 poderiam ser captadas de
outro modo com ganhos claros em termos de linguagem e historia. Também
ndo acredito que as cameras 360 sdao mais “verdadeiras”. Elas podem, como
em qualquer processo jornalistico, distorcer a verdade se usadas de modo nao-
ético. (ACQUARONE, 2021, n.p.).

A observacdo dessas varidveis (ambito das pecas, duragdo e temas) nos levou a pensar
na importancia de considerar os valores minimos de narrativa jornalistica em 360 graus, pois
foram encontrados casos onde os videos com uso de imagens esféricas que ndo ultrapassavam
os 30 segundos de duracdo e ainda assim, eram postadas como material audiovisual anexo a
uma reportagem ou noticia presente nos portais dos meios de Comunica¢do. Em um estudo
anterior, ainda que aplicado a uma mostra menor e observando material produzido na Espanha,
o pesquisador Barreda-Angeles (2018) apontou para uma impressdo semelhante, a de que a
grande maioria desses conteudos ndo possui uma entidade suficiente para se constituir como

peca jornalistica individual e que “[...] em alguns casos, eles funcionam mais como

180 No original: [...] interés social, no solo para reivindicar los derechos de determinadas minorias, evidenciar
problemas sociales, sino también temas tan complejos y vitales como el cambio climatico.

131 Em entrevista concedida por e-mail & autora em 23 de maio de 2019.
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complemento de outras informagdes, principalmente de cunho cultural” (BARREDA-
ANGELES, 2018, p. 1115)82,

O contrato com o espectador — aspecto pontuado por Melo e Assis (2016) — apresenta
aqui uma certa fragilidade que nos convida a pensar nas promessas ndo cumpridas relacionadas
as produgdes feitas com cameras em 360 graus no Brasil. Descrito como um conteudo que
oferece uma visualizagdo envolvente ao permitir a escolha para onde olhar!83, os videos em 360
graus carecem ainda de esteredtipos consolidados através da observacao e testagem de praticas
ja4 em voga e ndo apenas de tendéncias — essa tese se propde a ser uma pequena contribuicao
nesse caminho.

Lembremo-nos ainda que por esteredtipos, compartilhamos aqui da abordagem de Melo
e Assis (2016, p.46) que consideram esses artificios importantes para antecipar as experiéncias
de realidade social vivenciada pelos receptores e “[...] possibilita que a audiéncia, consciente
ou inconscientemente, identifique as diferentes mensagens a ela enderecadas, podendo atinar,
por exemplo, para a diferenca entre uma telenovela e um telejornal” (MELO e ASSIS, 2016,

p.46).

6.1.4 Pouca aplicabilidade das pedagogias prévias da tecnologia 360 graus

Como debatido na secdo 03, entre as pedagogias prévias imaginadas para os videos em
360 graus estavam a ideia da empatia como argumento de popularizacdo dessa tecnologia; o
avatar apresentado como um vetor imersivo e a presenca de um interator que fosse partner da
cena (mas que em muitas vezes comportou-se muito mais como voyeur). As mengdes feitas a
um usudrio que ird vestir os 6culos de realidade virtual quase sempre vém acompanhadas da
promessa de que ele ird vivenciar uma “[....] historia em um ambiente virtual imersivo, pode se
movimentar ao redor, sentir empatia e interagir a partir de determinadas agdes.” (FONSECA,

2020, p.91).

132 La gran mayoria de estos contenidos no tienen una entidad suficiente como pieza periodistica individual. En
algunos casos, funcionan mas bien como complemento de otras informaciones, principalmente de caracter cultural
(BARREDA-ANGELES, 2018, p. 1115).

183 Informagdes retiradas do YouTube Creator Academy. Disponivel em: http://bit.ly/2MQwCLQ. Acesso em 29
jan. 2021.
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A pesquisadora Luciellen Lima (2020)!84, também destaca que a empatia ¢ uma palavra
muito cara ao jornalismo imersivo, uma vez que a propria literatura sobre o tema reforca a ideia
de que “em potencial, o jornalismo imersivo poderia fazer com que as pessoas se preocupem
mais umas com as outras”. No entanto, alerta que “ndo temos pesquisas suficientes que
comprovem que o usudrio sinta essa empatia.” (LIMA, 2020). Especificamente nesta tese, nao
nos aprofundamos no conceito nem na promessa de empatia por considerarmos que ela ndo ¢
um fator facilmente observavel, capaz de ser aplicado tecnicamente ao jornalismo ou decisivo
no que estamos pesquisando, o olhar ao redor.

Temos a prudéncia de assumir que “[...] as descri¢des sobre o jornalismo imersivo quase
sempre passam por estas questdes, porém, as referéncias aos assuntos que sao constituidores do
proprio campo jornalistico, como valores e a dimensao epistemologica, passam longe destas
discussdes.” (FONSECA, 2020, p.91-92). Mesmo considerando o que pontua Fonseca (2020)
ao mencionar a recorréncia “a conceitos de empatia e humanizag¢@o no discurso por tras das
narrativas imersivas emitidas pelos agentes produtivos e analistas” (FONSECA, 2020, p.379-
380), este ndo ¢ o nosso ponto de observacao principal. Nos concentramos, portanto, em analisar
as caracteristicas mais facilmente identificaveis e mais diretamente ligadas ao ato de dirigir o
olhar dentro de cena e para isso consideramos refletir acerca do uso do avatar e a ideia de um
interator partner.

A presenga do avatar é tida como uma estratégia que converte o espectador em um
participante da historia e estd frequentemente associado como recurso facilitador da empatia
(BENITEZ, 2019), por gerar uma identificagio com os personagens, além de oferecer a
sensacao de que o seu corpo ocupa o espaco criado com a tecnologia digital e que pode se mover
pelo cenario recriado (DOMINGUEZ, 2013). Ao mencionar dois regimes de imersio, Arlindo
Machado (2002) cita a hipérbole do sujeito (quando ele se sente dentro da narrativa, em primeira
pessoa) ou ainda como um alter-ego/avatar, que “pode ser visto como uma espécie de mascara,
que se pode por e tirar, como no carnaval, para compor identidades multiplas e assumir novos
papéis.” (MACHADO, 2002, p.11).

No entanto, a presenga desse recurso como alter-ego ou madscara, como um
“personagem” que se assume dentro da narrativa ¢ zero em 98,8% das amostras e em apenas

quatro pecas analisadas (1,2%) € possivel ver uma figura parcial no video. Recorde-se que por

134 Informagdes verbais fornecidas durante a palestra “Jornalismo Imersivo: quando se pode ir para rua sem sair
de casa”, realizada durante o Congresso Virtual UFBA (2020). Disponivel em: https://bit.ly/2X7tk2B Acesso em:
28 mai. 2020.



181

avatar ndo estamos tratando de um aparecimento casual e aleatério de alguém que estava
segurando o equipamento de gravacao no momento da captagdo, e sim de uma inser¢ao pensada
e projetada para efeitos de imersdo do usudrio. Essa baixa interatividade também ja foi
observada em producdes jornalisticas de outros paises, como no caso da Espanha. Ao estudar
materiais feitos em 360 graus produzidos até meados de 2017, o pesquisador Barreda-Angeles
(2018) observou que um aspecto comum a toda a amostra analisada ¢ a auséncia de opcdes de
interatividade e em nenhum dos casos ¢ apresentada ao usuario por meio um avatar que interage
com o0s objetos ou eventos da historia.

Sem avatar e com imagens dispersas, o lugar do corpo nos videos esféricos permanece
indefinido. E importante destacar que o problema do corpo ou melhor dizendo, do corpo como
problema na cena, ndo ¢ inédito somente para as imagens feitas em 360 graus. O uso das
camaras escuras, no século XIX, j& sinalizavam incomodos semelhantes, pois nesse tipo de
dispositivo, se “[...] impede a priori que o observador veja sua posicdo como parte da
representacdo. O corpo, entdo, ¢ um problema que a camara escura jamais poderia resolver, a
ndo ser marginalizando-o como um espectro” (CRARY, 2012, p.47).

No caso das imagens em 360 graus analisadas, os corpos que se exibem em demasia
proximidade ndo sdo o do interator convertido em partner e sim o dos cinegrafistas, jornalistas
ou dos proprios entrevistados, que seguram as cameras com as maos ¢ ddo um efeito de hiper
proximidade em relagdo a cAmera. A situagdo nos remeteu ao pensamento de que, “o corpo, que
havia sido um termo neutro ou invisivel na visdo, tornou-se a dimensao a partir da qual se pode
conhecer o observador” (CRARY, 2012, p.147), mas que nas imagens analisadas, no entanto,
ndo apresenta um padrdo que poderiamos categorizar como jornalistico.

A andlise feita nas 344 pecas produzidas no Brasil aponta que ndo foi registrada a
predominancia do uso da focalizacdo em primeira pessoa, como previsto e amplamente
reivindicado na literatura e orientacdes tedricas que versam sobre esse tema (DE LA PENA,
2010; DOMINGUEZ, 2013; COSTA, 2019; DOS SANTOS, 2019). Esse recurso, que pode ser
obtido através da camera subjetiva, “insere imaginariamente o espectador dentro da cena,
permitindo-lhe vivencid-la como um sujeito vidente implicado na agdo.” (MACHADO, 2002,
p-12).

No entanto, o recurso de focaliza¢do em primeira pessoa s6 foi aplicado em 71 dos
videos analisados (representando apenas 20,6% do total). A focalizagdo das narrativas se deu,
em sua maioria, pela prevaléncia da segunda pessoa (37,2% dos casos), contrariando as
expectativas de que esse tipo de abordagem jornalistica se pautasse, preferencialmente, pela

visualidade capaz de transformar a cAdmera nos olhos do publico e “[...] sem a mediagdo de um
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jornalista como narrador dos fatos ou colocando a audiéncia em primeira pessoa, de forma que
os protagonistas e os testemunhos falem diretamente com ela”. (LINARES, 2017, p.13).
Destacamos ainda o uso combinado de primeira e segunda pessoa (14,8% dos casos) e
combinacdo de segunda pessoa e focalizagdo zero (18,9%).

A baixa autonomia do espectador enquanto partner também foi um dos pontos que nos
chamou a aten¢do. Em um total de 65,4% da mostra identificamos que o espectador assume um
papel de observador passivo, enquanto que em apenas 28,2% assume-se o papel de observador
ativo e em 5,5% dos casos, se combinam varios papéis sem critério aparente.

A interacdo social, outro recurso que deveria ser amplamente aprofundado com a
perspectiva dos 360 graus, basicamente se resume ao ato de olhar (99,7% dos casos) e a
interagdo ambiental ¢ limitada, tendo em 86,3% dos casos a possibilidade apenas de permanecer
em pé (ndo fazer nada); em 4,4% dos casos ¢ simulado o deslocamento por um meio de
transporte; em 2% da mostra o telespectador tem a sensag¢do de fazer um deslocamento com
suas proprias pernas € em 6,7% dos casos se combinam duas agdes. Esses apontamentos
contrastam com a ideia de que elementos da RV incorporados aos videos em 360 graus
poderiam oferecer aos espectadores uma visdo periférica de uma posicao estagnada, permitindo

que se movam livremente e interajam dentro de um ambiente virtual (NAKAGAWA, 2017)'83,

6.1.5 Videos ndo exploram a criagdo de experiéncia senso motora

Um outro toépico debatido com frequéncia em relagdo aos videos que utilizam a
tecnologia de gravagdo em 360 graus foi a possibilidade de simular sensagdes senso motoras.
Isso incluia caminhar, mover-se pelas cenas mostradas, proporcionar experiéncias viscerais que
iam desde voar em avides até pular de penhascos (WATSON, 2016). Na tentativa de capturar
a esséncia e objetivo dos videos analisados, a expressao finalidade foi usada para descrever o
objetivo de cada unidade audiovisual descrita nessa tese. Seguindo a codificacdo de Benitez e
Herrera (2019) inserimos, entre outras opg¢des, visitar lugares inacessiveis ou remotos e
participar de eventos de alcance politico ou social.

No entanto, nas frequéncias encontradas identificamos que mostrar um acontecimento
em seu contexto (39%) ¢ a situagdo mais recorrente, seguida de descrever um lugar (28,2%) e

por fim aprofundar sobre um tema (18,3%). Essas sdo as trés motiva¢des mais citadas para o

135 This technology has quickly evolved from giving viewers a peripheral view from a stagnant position, to
allowing them to freely move and to interact within a virtual environment (NAKAGAWA, 2017, p.40).



183

uso dos videos e apenas 6,7% dos videos tinham a finalidade de recriar uma experiéncia
sensomotora, apontada como o carro-chefe das produgdes interativas e envolvendo a

visualidade do entorno.

6.2 Necessidade de aprimorament das variaveis relacionadas ao olhar ao redor

Em relacdo a representagdo espacial — o que o telespectador consegue visualizar no seu
entorno — percebemos que os videos em 360 graus analisados usam de estratégias variadas que
vao desde a possibilidade do jornalista e da equipe técnica aparecerem (25%) até o
desaparecimento total da equipe de reportagem (20,6%), sendo registrados casos onde
reporteres e cinegrafistas sdo substituidos por elementos graficos (15,4%), que muitas vezes
sdo0 os logotipos das empresas, por exemplo. Isso nos levou a pensar no baixo aproveitamento
de um saber metadiscursivo que mostra e “mostra como mostra”, uma vez que nas pecas a
tentativa de esconder os equipamentos contraditoriamente sinaliza para a existéncia deles. O
esfor¢o para esconder as marcas da enunciagdo — aquilo que denuncia quem e como se gravam
as imagens —, acaba gerando o apagamento ou distra¢do do olhar para determinados entornos
considerados pouco informativos ou capazes de demandar mais tempo para serem explicados.

A escritura filmica que determina as condi¢des de gravagao das cenas poderia ser melhor
aproveitada para aumentar os efeitos de um crer absoluto que pode ser conferido pelo
protagonismo da cdmera. Enquanto na configuragao cldssica do cinema “[...] o ponto de vista é
o ponto em que se coloca o espectador para seguir o filme e, portanto, o ponto especifico que
se ocupa na sala” (CASETTI e DI CHIO, 2007, p.207, tradugdo nossa)'®®, no telejornalismo em
360 graus esse contrato e concordancia de leitura, embora possa ser orientado, corre o risco de
ndo ser atendido prontamente pelo espectador, que dele pode ndo apenas desviar como retoma-
lo em outro momento.

Também nos colocamos diante de um impasse relacionado a focalizagdo. Na tentativa
de compreender melhor a definicdo dessa expressdo, nos orientamos quanto as colocagdes de
Casetti e Di Chio (2007) que sinalizam as seguintes situagdes: a) ha casos onde o ponto de vista
do narrador e do narratario coincidem e assim o ver, o saber € o crer sio compativeis entre si;
mas também ha situacdes onde b) o ponto de vista do narrador pode ser superior ao do narratario

e isso significa que o ver, o saber e o crer do narrador sdo mais completos que os do narratario;

136 No original: el punto de vista es el punto en el que se coloca el espectador para seguir el film, y por ello el punto
concreto que ocupa en la sala.
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e por fim o ¢) ponto de vista do narrador sendo inferior ao do narratario. Nesse caso, o ver,
saber e crer dele pesariam menos (CASETTI e DI CHIO, 2007, p.213). Se a perspectiva do
telejornalismo em 360 graus implica um estar com e um ver total pontuamos aqui que o
primeiro tipo de focalizacdo citado (narrador e narratario coincidindo) seria o mais eficaz nesse
tipo de narrativa.

Nos 344 videos analisados para esta pesquisa, um total de 32,3% registrou como
principal recurso técnico de captacdo o uso da camera a altura dos olhos do espectador. Em
outros 23,8% das pecas notamos o uso da camera a altura dos olhos do espectador aliado a outro
recurso. Em 18,3% dos videos a camera foi colocada em elevacao da altura dos olhos (fosse em
capacetes, sendo erguidas com ajuda de tripé ou posicionadas em algum espago da loca¢do), o
que causava um efeito de distanciamento da cena, apesar do poder de dirigir o olhar para vérios
espacos dela.

Em algumas pecgas analisadas, essa cdmera colocada em capacetes ou tripés, por
exemplo, nos remeteu a uma ideia de automatismo e aleatoriedade na captacdo. Juan Martin
Prada (2018) menciona a necessidade de pensar as implicagdes de uma captacdo de imagens
puramente técnica, sem uma mirada humana que a oriente, uma vez que ha uma infinidade de
cameras que “registram tudo permanentemente sem que haja olhos humanos que olhem as
imagens que captam” (PRADA, 2018, p.8)!¥.

Ao entender a camera como narratdrio pontuamos aqui a importancia da defini¢ao do
olhar, pois o sentido carece de direcionamento dado por uma interacdo minima, do contrario o
espectador sente-se perdido, de modo que a ampliagdo da oferta visual ndo significa, de pronto
e imediato, a ampliagdo da compreensdo do cendrio mostrado. A instdncia mididtica, mesmo
quando ausente da cena, precisa orientar quanto ao direcionamento do olhar e isso pode

acontecer:

[...] quando os personagens olham em dire¢do a camera, o que instaura um
olhar que olha diretamente nos olhos do enunciatario/espectador. Isto resulta
em uma ruptura do espago diegético instaurada pelos elementos em cena,
fazendo com que tanto o enunciatario como o enunciador instalem-se no
enunciado, deixem de ser simples testemunhas e passem a ser implicados na
acdo. (SPINELLI, 2010, p.83).

Essa colocagao ilustra como ¢ possivel inscrever como narratario, com maior efeito de

subjetividade, quem vé esse tipo de producdo. Entre as competéncias necessdrias para a

137 No original: Infinidad de cAmaras registran todo permanentemente sin que haya ojos humanos que miren las
imagenes que captan.
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producdo do enunciado no telejornalismo em 360 graus, estdo: a encarnacdo do espectador
como narratario através da cdmera; um ver total que seja orientado por uma pedagogia da
visualidade, por mais que se fale em uma autonomia no direcionamento do olhar, essa
“liberdade” em olhar ao redor pode se constituir em observagdo desprovida de sentido; um
narrador que prescreve como deve ser o recorrido pela cena; da atuagdo do narratario para quem
as imagens se apresentam numa determinada situacdo que se torna parte constitutiva daquilo

que faz dele um enunciado (FECHINE, 269).

6.3  Dispersao visual relacionada aos aspectos de montagem

Na montagem dos videos foi percebido que a transicdo mais utilizada foi o corte seco
(39%), seguido do plano sequéncia (36,6%) e do efeito “dissolve” (14,5%). Considerando a
linguagem cinematografica em que o ponto de vista Unico ¢ o mais adequado para simular o
olhar de um personagem-espectador, que deveria estar diretamente dentro da a¢do e implicado
na a¢do, ndo se pode cortar, sob pena de comprometer o efeito de imersdo. Por isso a sugestao
de optar por um unico plano continuo — ou o plano sequéncia — sem a presenga do artificio da
montagem, pois esta poderia quebrar o efeito de imersao (MACHADO, 2002). Vale destacar
que pesquisadores da linguagem visual em tempos de internet mencionam que “a tecnologia do
video esférico exige repensar a linguagem audiovisual alheia ao enquadre como base da
composicdo, mas em nenhum caso incompativel com a montagem por sequéncias.” (PRADA,
2018, p.139)!88,

Em relacdo as inserc¢des feitas nas pecas analisadas, identificamos que 29,4% fizeram
uso dos recursos dos créditos (nome do entrevistado, identificacdo do local, identificacdo do
nome dos reporteres via lettering), enquanto em outros 14,8% dos videos foram usados
logotipos. Um total de 35,8% dos videos nao fez uso de nenhum desses recursos. Os principais
enquadramentos utilizados no telejornalismo para televisor sdo plano geral, plano de conjunto,
plano americano, plano médio, close e plano detalhe, sendo essas praticas muitas vezes
reproduzidas para pecas feitas para a veiculagcdo em plataformas de video na internet.

Entre os principais movimentos de cdmera no telejornalismo temos a panoramica ou
pan, travelling, zoom in e zoom out € no que se refere as principais angulacdes no

telejornalismo, temos a camera alta ou plongée e camera baixa ou contra-plongée. Isso posto,

138 No original: La tecnologia del video esférico exige un replanteamiento del linguaje audiovisual ajeno al
encuadre como base de la composicion, pero em ninguun caso incompatible con el montaje por secuencias.
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temos que as produgdes foram analisadas levando em consideragdo as principais caracteristicas
relacionadas a duragdo; plataforma de divulgag¢ao/consumo; molduras visuais promovidas pelos
enquadramentos, movimentos de cAmera e angulagdo (que caracterizam a montagem).

Nos celulares com giroscopio!®® e utilizando fones é possivel ter uma visualizagdo com
mais efeito de imersdo e presenca, movendo o celular para os lados, cima e baixo, tendo uma
visdo em 360 graus dos ambientes. Acessada via computadores (desktop ou notebooks), a
mobilidade do campo visual ird depender diretamente do uso do cursor/mouse, para que possam
ser realizados os movimentos de camera, o que pode levar a processos de dispersdo visual (uma

vez que pop-ups e notificagdes em geral podem invadir a tela).

6.4  Baixo aproveitamento de efeitos de imersio e presenca

Um numero revelador € o que diz respeito ao uso de recursos para guiar a atengdo do
telespectador, uma vez que em 72,7% (250 pecas da amostra) ndo se utiliza nenhum recurso,
enquanto que em apenas 16,3% dos casos a voz do narrador (jornalista) ou a voz dos
entrevistados (4,7%) sdo utilizados. Objetos e sujeitos em movimento (2,6%), luzes, cores e
sons sao estratégias praticamente inexploradas nessas narrativas.

Ao fazer uma andlise de pegas noticiosas em video 360 graus, o pesquisador Jodo
Marques (2016) diagnosticou uma certa dificuldade do telespectador/utilizador em identificar
pontos de interesse — fisicos, de entrevistados, destaque ou focos — nas cenas mostradas. Por
esta razdo, ele defende a ideia de que a adi¢do de informacdo dindmica que acompanha o campo
visual do utilizador ajuda no processo de diminui¢do de ambiguidades na localizacdo de
informac¢do no espaco de um video 360 graus (MARQUES, 2016), tornando mais facil a
compreensdo do contetido mostrado. Ele também aponta para a necessidade de construir um
conjunto de boas praticas jornalisticas para a concepc¢ao, criagdo e difusdo de noticias através
das plataformas de realidade virtual para jornalistas que comegam a adotar meios como o video
360 graus no seu ambiente de trabalho (MARQUES, 2016).

Iniciativas que tentam orientar quanto a produg¢ao de pautas e produtos feitos com videos

esféricos podem ser vistas em trabalhos como o de Luciano Costa (2019), que aponta aspectos

139 Trata-se de um sensor que usa a forga da gravidade para sinalizar a posi¢do de um objeto no espago. Em um
celular, ele consegue detectar se vocé girar o aparelho no seu proprio eixo, e saber se ele esta apontado para cima
ou para baixo. Desse modo, o celular pode ser inserido dentro de 6culos de Realidade Virtual, de modo a aumentar
o efeito de presenga e imersdo com a narrativa.
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tedricos e técnicos para um modelo narrativo na perspectiva dos 360 graus. Sobre essa adi¢ao
de elementos graficos que reagem ao movimento do utilizador, mas que ndo estdo fixos ao video
360 graus, integram elementos que podem ser apontadores visuais, legendagem ou pontos
coloridos com texto (MARQUES, 2016). Na lista de anota¢des dindmicas podem ser
acrescentadas ainda: legendagem, contornos, setas, mapa e blissola e até mesmo a estratégia
visual do desfoque — todos podem ser importantes recursos para evitar o problema de foco
narrativo nos videos em 360 graus.

Apoiado por outros pesquisadores, Jodo Marques (2016, p.20) cita que “[...] a remocao
da decisdo do contexto (enquadramento sobretudo, controlavel pelo utilizador) retirada das
maos do jornalista ¢ vantajosa.”, no entanto, ele mesmo assume que ha “a dificuldade, na
perspectiva do utilizador, em identificar pontos de interesse fisicos ou sujeitos, assim como
pontos de destaque ou foco numa cena” (MARQUES, 2016, p.1).

Os recursos sonoros, que poderiam atuar como importantes sistemas de orientacao nesse
tipo de video, ndo sdo elaborados. Em relacdo aos efeitos sonoros, foi constatado que em 61,9%
dos videos sdo utilizados sons ambientes, um total de 13,4% faz uso de trilha sonora e 18,6%

faz uso de, pelo menos, dois destes recursos combinados.

6.5  Novas dinamicas da informacio telejornalistica

Si todo son imdagenes, mas vale que aprendamos a nadar
entre ellas — Ingrid Guardiola

Os valores-noticia, considerados elementos centrais da cultura jornalistica de acordo
com Traquina (2005), atravessam tempos e suportes € permanecem orientando os profissionais
sobre como acomodar escolhas editoriais de acordo com as tecnologias que temos ao nosso
alcance. Entre os valores de sele¢do o autor elenca a morte, proximidade, relevancia, novidade
tempo, notabilidade, inesperado, conflito/controvérsia, infracao e escandalo. E também valores
de construcdo, a saber, simplificacdo, amplificagdo, relevancia, personaliza¢do, dramatizagao e
consonancia. Quanto a esses aspectos, os videos em 360 graus observados e descritos nesta tese
ndo apresentam grandes rupturas ou altera¢des relacionados a esses valores — o que ndo significa
dizer que uma proxima gera¢ao, mais madura em termos de dominio de técnicas e da propria
narrativa, nao venha a fazé-lo.

No que tange ao valor de selecdo relacionado a morte (TRAQUINA, 2005), o que se

acende aqui ¢ muito mais um sinal de alerta: o de que esse tipo de visualidade em 360 graus,
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que abrange um campo visual mais potente e amplo, ndo seja utilizado fora dos entornos éticos
do jornalismo. Em alguns casos analisados a captacdo dos videos em 360 graus se assemelha a
video-reportagem, em que o reporter produz sozinho o material e “[...] filma, entrevista, conta
a historia, edita e pode até apresentar a reportagem que fez. Isso se contrapde a equipe
tradicional que reune reporter, produtor, editor, cinegrafista, iluminador, responsavel pelo dudio
e motorista” (BARBEIRO; LIMA, 2002, p.74).

As demais caracteristicas que coincidem sdo: imagens sempre em movimento; tom
coloquial nos offs (quando ha off); reporter como personagem na medida em que contextualiza
as imagens gravadas; narra¢cdo simultanea e “[...] como o repérter narra em cima dos fatos que
estdo acontecendo, hd maior transmissao de emogdes” e “privilegia a informagao em detrimento
da qualidade plastica” (Ibidem, p.75).

Sobre a qualidade plastica das imagens, a motivagdo para tal diverge entre a video-
reportagem tratada por Barbeiro e Lima (2002) e os videos em 360 graus estudados aqui. No
primeiro caso, trata-se de um formato usado em pautas mais fortes enquanto que no segundo, a
baixa qualidade das imagens pode estar associada tanto ao tipo de tecnologia de captacdo das
cameras em 360 graus quanto a falta de estabelecimento de uma linguagem, como

descreveremos mais adiante.

6.5.1 Personalizacdo em duas perspectivas

O valor de construcdo da noticia pela perspectiva da personalizag¢do, proposta por
Traquina (2005), menciona especificamente a valorizagdo das pessoas que estdo envolvidas no
acontecimento. Pelo menos quatro videos'®® do corpus analisado nesta tese focam em
entrevistas, mas nos demais casos, as atengdes ndo foram dadas exclusivamente a
personalidades, por assim dizer. No entanto, percebemos que os videos em 360 graus
produzidos no Brasil organizam a personalizagdo sob duas perspectivas.

A primeira delas, se relacionada a um consumo personalizado e prioritariamente
individual. De acordo com Crary (2012), foi no final do século XVI que a camara escura
comecou a assumir importancia na delimitacdo e defini¢do entre observador ¢ mundo. Isso

porque, antes de mais nada, esse aparato “[...] realiza uma operacao de individuagdo; ou seja,

1% Da TV Record, temos entrevistas com os jogadores William e Balbuena (http:/bit.ly/36qDzvv e
http://bit.ly/2NBqlDn) e ainda entrevistas realizadas pelo portal Gl (http://bit.ly/20DRoFA e
http://bit.ly/20DRoFA). Acesso em: 10 fev. 2021.
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ela necessariamente define um observador isolado, recluso e auténomo em seus confins
escuros” (CRARY, 2012, p.45). Essa indicacdo de um novo modelo de subjetividade e um novo
efeito-sujeito ¢ interessante de ser considerado nas interpretacdes e estudos envolvendo os
videos esféricos, pois esse formato parte do principio que a pessoa que ird assistir ao video em
360 graus vai executar comandos basicos na tela — rotacionar e dar zoom, por exemplo. Esse
consumo individualizado levanta uma contradi¢do, na medida em que ““¢ muito dificil preservar
valores como solidariedade num ambiente tecnoldégico que prospera com base na
personalizacdo e em experiéncias Unicas e individuais” (MOROZOV, 2018, p.47).

A televisdo, enquanto grande texto comunicacional, e o televisor, enquanto aparelho que
ocupa fisicamente um lugar especifico nas residéncias, tem a caracteristica de unificar
informagdes — seja pela forma de consumo, que pode ser compartilhada, seja no préprio modelo
de distribuicdo, que acontece em horarios especificos. Mas a linguagem televisiva quando
compartilhada por telas (como ¢ o caso dos videos em 360 graus) fragmenta esse consumo,
tornando-o prioritariamente individual. Tal situacdo toca diretamente na situacao receptiva das
mensagens televisivas, apontadas como prioritariamente feitas no espaco familiar (SODRE,
2010). Se nesse caso a “asticia semiotica do video consiste em adaptar o mundo a Otica
familiar” (Idem, p. 59), no caso das produgdes em 360 graus, a imagem que interpela o interator
em qualquer espaco — desde que ele esteja portando o aparato capaz de exibir essas imagens.

A segunda perspectiva de personalizagdo encontrada no conteudo produzido no Brasil
vem do locus, lugar onde ocorrem as informagdes divulgadas através dessa abordagem em 360
graus. Como demonstrado no ponto 6.1.3 desta tese, um total de 61,6% de videos traz assuntos
majoritariamente locais ou regionais, sem uma abordagem de tematicas que tragam realidades
de outros paises para as discussdes ali travadas. Isso estd em consondncia com a ideia de
aproximacdo do publico, sobretudo em termos geograficos (TRAQUINA, 2005), mas ao
mesmo tempo contraria uma das previsdes e expectativas feitas para o uso desse tipo de
material, previsto para ser utilizado em pautas para falar de grupos estigmatizados, esteredtipos

sociais e tematicas sociais (RODRIGUEZ, 2018; CASTEJON, 2017; PEREZ-SEIIO, 2018).

6.5.2 O uso de imagens pobres

A miniaturizagdo das tecnologias, incluindo as cameras de video, fizeram surgir
produgdes visuais que, embora tenham registros precarios do ponto de vista da qualidade, sdo
poderosas quanto ao que podem captar. Um exemplo disso sdo as minicameras do tipo GoPro,

popularizadas através do uso de esportes de acdo e que sdo anexadas nos capacetes de ciclistas
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e motociclistas. Ao flagrarem situacdes inusitadas que vao desde assaltos até acidentes, podem
ser utilizadas como provas ou testemunhos desses ocorridos. No caso das cadmeras que captam
imagens em 360 graus, recomenda-se utilizar um material que ofereca uma maior portabilidade;
que ndo exija uma alta especializa¢do técnica; que possa incorporar fungdes adicionais de
gravacdo de forma remota, fazer transmissdo ao vivo e publicar automaticamente nas redes
sociais (BENITEZ, 2019).

A portabilidade dessas cameras, pelo tamanho e capacidade de geracdo de imagens ¢é ao
mesmo tempo um trunfo e um entrave. Quando o assunto sdo videos esféricos, a qualidade das
imagens merece aten¢do. Estamos falando concretamente de videos captados em boa resolugao;
fazer o uso do audio de algum entrevistado situando o telespectador quanto a cena mostrada;
utilizar uma sequéncia logica de costura de imagens para a compreensdo do tema tratado; uso
de som ambiente para contextualizar melhor o cenario captado. A auséncia desses recursos nas
pecas analisadas nesta tese causa ndo apenas uma sensacdo de incompletude informacional
como de empobrecimento da propria investida da utilizagdo de uma tecnologia emergente. No
entanto, ¢ importante considerar que esta linguagem encontra-se em seus primordios, ainda em
construcao.

Nao se trata aqui de fazer uma comparagao injusta, considerando por exemplo que “[...]
o grande apelo da HDTV ¢ sem duvida a definicio da imagem que transmite”
(PATERNOSTRO, 1999, p. 51). O intuito ¢ alertar para essa possibilidade de melhoria pois a
otimizagdo imagética que foi amplamente reivindicada e possibilitada através da tecnologia de
imagens em alta defini¢cdo ndo se aplica, pelo menos na materialidade analisada aqui nesta tese,
nos videos em 360 graus — que hora aparecem pixelados ou com imagens em baixa resolucao,
que sofrem interferéncia direta da velocidade e capacidade de conectividade da internet para
sua completa exibicdo e fluidez. E isso pode influenciar diretamente nos tdo reivindicados
efeitos de imersao previstos para essas narrativas.

Reconhecemos que a analise de qualidade da imagem — ou seja, o que define se uma
imagem ¢ boa ou ndo — ndo foi um ponto merecidamente aprofundado em termos analiticos
nesta tese, mas que se destacou como um incomodo recorrente apds o contato com a
materialidade e visualiza¢do das pecas. Os videos demonstram certo nivel de precariedade,
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algumas com pixelamento'”" que impedem de ver o entorno que est4 sendo gravado.

%1 Quando a imagem que deveria ser homogénea, mas apresenta pequenos elementos quadrados.
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A estudiosa Hito Steyerl (2018), que se volta as pesquisas de circulagdo massiva de
imagens, utiliza a expressdo imagens pobres para se referir a essas producdes precarias, feita
com uso das cameras de celulares, computadores pessoais ou formas ndo convencionais de
distribuicdo. Segundo Steyerl, essa producdo se caracteriza especialmente pelas baixas
resolugdes, por serem populares, que podem ser feitas por muita gente e que perdem em matéria,
mas ganham em velocidade. Para a pesquisadora, somente a tecnologia digital poderia produzir
uma imagem tdo deteriorada ja desde o inicio (STEYERL, 2018). Em consonancia com essa
abordagem, Ingrid Guardiola (2019) também destaca as imagens gravadas com telefones
moveis, de baixa defini¢do e alta imperfei¢do narrativa — situagdo frequentemente encontrada
nos videos que descrevemos nessa tese.

No Jornalismo, Carvalho (2011) destaca que essas imagens precarias, pautadas na
estética do acaso ou do ao vivo, sdo marcadas pela falta de qualidade da imagem, seja pela perda
de foco, ma exposicao de luz, impossibilidade de aproximag¢do do objeto a ser filmado ou uso
de equipamentos de uso comum (celulares, cAmeras amadoras, de seguranga). O pesquisador
destaca que ndo ¢ necessariamente imagens retiradas de um ao vivo, “[...] mas sim de imagens
que através da precariedade denotam um registro mais espontaneo, isto ¢, menos controlado”
(CARVALHO, 2011, p.9).

Ao descrever o que chamam de processos das imagens produzidas em fluxo, utilizando
como um dos exemplos o video Prisdo do reporter da midia Ninja (sem autoria, 2013), os
pesquisadores Alexandre Rocha da Silva e Bruno Leites (2017) mencionam a figura do
reporter-manifestante. Em um dos trechos analisados por eles, essa figura “[...] tenta
desesperadamente direcionar a cdmera para o espago nao permitido, o buraco negro e hostil as
cameras do interior do carro da policia em que estava detido um outro repdrter-manifestante”
(SILVA; LEITES, 2017, p. 11). Esses desmantelamentos visuais acabam sendo refletidos na

entrega imagética, que assim ¢ apresentada pelos autores:

A imagem sente o caminhar, perde o foco, desenquadra, quase cai. A camera
se dirige na direcdo do grupo de manifestantes com convicgdo, mas sem
possuir um objetivo claro do ponto de vista do objeto a ser gravado. O objetivo
da camera ¢ estar em presenca, ¢ fazer o transito de um lado a outro. Assim,
os corpos vao entrando e saindo do enquadramento, quase sempre em partes,
cabegas, pernas, maos que ndo seguem quaisquer regras de composi¢do. A
imagem nao cessa de se movimentar e, no movimento, ndo procura as
melhores composi¢des, nem os instantes privilegiados do movimento, nem os
objetos significativos. O valor da imagem aqui € sobretudo o de estar junto,
estar no fluxo do acontecimento (SILVA; LEITES, 2017, p.13).
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Ao falar de imagens feitas em protestos, os autores citam que ndo raramente sao
registradas agressoes diretas a cdmera, que ocorrem sobretudo com maos, cassetetes e sprays
de pimenta, chegando ao ponto de dirigir-se a cAmera para tornd-la inoperante (SILVA;
LEITES, 2017). Nenhuma dessas a¢des violentas foram registradas nos trés videos pertencentes
ao inventdrio desta tese e que tratam diretamente desses temas.

Em Veja video 360 e protestos em dia de pedido de impeachment (2016) e Veja video
360 da manifestagdo na Avenida Paulista (2016), ambos veiculados pela Folha de Sao Paulo,
o que temos ¢ um conjunto de imagens que chega a ser excessivamente genérico, sem um fio
narrativo. As imagens foram feitas em uma altura que ndo simula a do olhar humano — a camera
¢ colocada em um capacete — e limita-se a registrar o entorno sem descrevé-lo. Com uma
imagem mais pixelada, em alguns trechos a visualiza¢do das imagens chega a ser incomoda.
Em Protestos de mulheres em Sdo Paulo (2017), publicado pelo G1, temos imagens com menos
ruidos, passiveis de serem melhor analisadas e com mais elementos descritivos. Caracteres
sinalizavam e descreviam as cenas, com frases como “coletivos feministas se reuniram na
Avenida Paulista” e “mulheres levaram faixas e cartazes contra a violéncia e o assédio sexual”.

Ao chamar de portadores de cAmeras — e ndo cameraman ou cinegrafistas — as pessoas
que vao as ruas gravar protestos e publicar em redes sociais por conta propria, Silva e Leites
(2017) afirmam que “qualquer um pode se tornar um produtor de imagens e a ideia de autoria
se reconfigura” (2017, p. 11). Na cobertura jornalistica de manifestacdes, ha casos em que as
imagens “[...] provenientes de uma massa em fluxo e muitas vezes sem autoria individual sao
narrativizadas quando chegam aos noticidrios de televisdo, aos sites de compartilhamentos de
videos na internet e as redes sociais” (SILVA; LEITES, 2017, p.3).

A diferencga proposta aqui para o uso das imagens captadas em 360 graus ¢ que embora
erraticas no sentido da dispersdo visual ocasionada pelo natural processo de captagdo, elas
sejam intencionalmente captadas ou orientadas por jornalistas. Flagrantes de abordagens
policiais, inclusive proferidas contra a propria imprensa, podem ter uma maior oferta de
detalhes a partir do uso desses videos esféricos.

Essas imagens tremidas também podem ser encaradas como sindnimo de uma tomada
real, ndo ensaiada, ndo mediada (WINSTON, 2003 apud LEBBLANC, 2009, p.53). Essa ideia
de espontaneidade, no sentido de flagrante, de factualidade, de rapidez entre o processo de
captacdo e acesso as imagens, que no jornalismo se aproxima muito do efeito de exclusividade,
da noticia em primeira mao, precisa encontrar nas narrativas em 360 graus um caminho muito
proprio, que inclui ndo apenas a oferta visual esférica. Inclusive ¢ justamente a falta de uma

ancoragem visual que pode provocar mais incomodos do que propriamente sensagdo de
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ineditismo. Em todo caso, relembramos aqui que o problema ndo sdo as imagens —mas o olhar
que nelas se projeta e o que delas deriva (GUARDIOLA, 2019). E sobre essa postura, que
transita entre a mediag¢do jornalistica e os processos de educacdo do olhar, que falaremos

adiante.

6.5.3 Mais que a camera, ensinar a ver

A analise da materialidade foi uma importante baliza para nos indicar até onde e como
se manifestaram esses “[...] modos inovadores de visualizacdo e experimentagdo de imagens e
suas narrativas” (GAUTERIO, 2019, p. 86). Isso nos levou a considerar contradi¢des, rupturas
e permanéncias para as quais podemos lancar olhares mais atentos: a autonomia do
direcionamento do olhar por parte do publico; o aprofundamento do campo de visdo como
elemento de aprofundamento contextual; o estabelecimento de uma pedagogia de praticas do
olhar esférico e uma didatica profissional que repercuta a importancia de olhar ao redor de uma
realidade tida como normal sdo apenas algumas delas.

Ao tentar plasmar teorias e praticas da visualidade em 360 graus, encontramos previsdes
que nao se cumpriram. O exercicio analitico feito nesta etapa da tese nos levou a refletir que a
presenca, unicamente, da camera que capta em 360 graus ndo atesta ou garante a encarnagao da
pessoa que interage e assiste como participante imerso no video — o que poderia auxiliar nos
efeitos de imersdo e sensacdo de presenga. Para isso, precisariamos de repdrteres ou
entrevistados falando diretamente para a camera, com uma constru¢do textual que envolva o
interator ou com ferramentas visuais que ndo apenas o transportem, mas também os orientem
para e dentro da cena narrada.

Se Mondzain (2017) alertava que a imagem por si mesma ndo pode matar, aqui
chamamos a atengdo para o fato de que o excesso da oferta de uma visualidade do entorno
também ndo seja a garantia de mais informagao, imersdo ou empatia. Uma situacdo que ilustra
isso ¢ o que Arlindo Machado (1997) comenta sobre a cobertura da CNN na guerra do Golfo.
Para ele, foi o melhor exemplo de que ver televisdo pode ser uma atividade intelectual estafante,
pois segundo ele, exigiu do espectador um estado de alerta e de responsabilidade como poucos
outros meios o fazem. Na tentativa de exibir tudo, a cobertura exigia que as pessoas estivessem
muito ativas para compreender as entrelinhas ou alinhavar os fragmentos desconexos que se

sucediam no fluxo televisual.
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Embora esse conflito tenha sido intensamente exibido pela televisdo, o fluxo
ininterrupto do relato visual acabou tornando-se um quebra cabega, em a organiza¢do de um
relato coerente. Evidentemente o contexto, que era de uma censura militar, e os objetivos de
transmissdo eram outros, bem distintos do que analisamos aqui na tese. Mas ndo seria um
exagero fazer um paralelo entre esses excessos e falhas visuais desse caso da guerra do Golfo
transmitida pela televisdo e aquelas experimentadas pelos videos esféricos produzidos aqui no
Brasil, pelo menos nesse periodo analisado (entre 2016 e 2019). Em ambos os casos,
acreditamos que realidade esta 14, pronta para revelar-se a quem sabe busca-la (MACHADO,
1997), mas certamente um posicionamento jornalistico no sentido de organizar, mediar e narrar
essas imagens faria diferenca nesse processo de orientagdo.

Tomando como pardmetro as atitudes comunicativas da camera objetiva irreal
(CASETTIL; DI CHIO, 2007) como uma forma de comunicar o ponto de vista — que
correspondem a uma condizente orientacdo quanto as caracteristicas das configuracdes
enunciativas no telejornalismo 360 graus — percebemos que essa propositura de um ver total
precisa ser melhor aproveitada para que essa poténcia visual trazida pela visualidade em 360
graus nao se resuma a mera dispersao do olhar — por isso insistimos em uma pedagogia do olhar
ao entorno.

Nao se trata de apenas importar um formato oferecido por empresas de tecnologia e ver
refletido nos usos experimentais um mero recebimento de instru¢des e orientagdes das
plataformas que possibilitam esse olhar em 360 graus. As necessidades jornalisticas também
precisam ser atendidas. Ao menos na fase de producdo visual brasileira analisada aqui — situada
entre 2016 e 2019 —, a visualidade em 360 graus trata-se mais de instrumento de dispersao ou
novidade do que de aprofundamento.

Observamos uma dinamica contraria a uma tensao antiga, que vé um descompasso entre
a lentiddo da vida universitaria e o ritmo veloz da atividade noticiosa, que tenta ser espelho da
vida cotidiana (MELO, 2003). No caso dos videos em 360 graus, identificamos que havia uma
espécie de prescrigdo ndo apenas das tecnologias a serem utilizadas, mas também dos temas a
serem explorados e que, no entanto, ndo foram totalmente cumpridas.

De uma maneira geral, as pecas produzidas e veiculadas no Brasil ndo atendem aos
critérios e pedagogias disponibilizadas pelas plataformas. Nao podemos aqui afirmar se tratar
de rejei¢do, desconhecimento ou a mera insisténcia num processo de montagem jornalistica
seguindo o modelo tradicional televisivo. O que se observa sdo pecas desconectadas e distantes
do que se propde uma visualidade em 360 graus. A visdo para os videos esféricos, como foi

proposta e idealizada pelos primeiros entusiastas do tema, apresenta mais um processo de
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descontinuidade do que de institucionalizagdo ou absor¢ao em grande volume por parte dos
usuarios. Solicitar das pessoas, constantemente de cabegas baixas e de olhares fixos nas telas
dos celulares, que olhem ao redor ndo ¢ tarefa que se completa unicamente com a oferta de uma
tecnologia.

Nao consideramos que a falta de aderéncia a essas pedagogias das plataformas acarrete
no principal erro dessas praticas, mas sim, a auséncia de um pensamento critico referente a
necessidade de observagdo dos entornos como potentes areas visuais onde se manifestam
importantes deixas simbolicas, capazes de nos oferecer compreensdes mais robustas de um
contexto. Essas deixas simbdlicas de que falamos sdo aqui compreendidas pela perspectiva de
Thompson (2011) e se caracterizam como sinais ndo verbais. Sao gestos, tom de voz e reagdes
corporais que funcionam como recursos para reduzir a ambiguidade da mensagem, reforgar
sentidos que estdo sendo expressos e tornar mais efetiva a compreensdo daquilo que
gostariamos de comunicar.

Um exemplo de como essas pistas imagéticas estdo sendo ampliadas acontece quando
assistimos, através de uma transmissdo de video online, os bastidores da realizacdo de um
programa de radio. Os streamings mostram em tempo real os bastidores, as reagdes de locutores
ante uma pergunta, o posicionamento dos profissionais no estiidio, a gesticulagdo enquanto
falam. Em alguns casos, ter acesso a essa oferta visual pode significar também um
aprofundamento de camada informacional. Isto é, entender, ndo apenas pela voz, mas pelos
gestos e trejeitos, o que estd sendo dito ou tentando ser disfar¢ado e ocultado.

Algo que pode ser otimizado nas producdes jornalisticas dessa natureza seria a
possibilidade de explorar mais a potencialidade da perspectiva em primeira pessoa, fazendo
com que os interatores fossem parte da narrativa, ndo apenas replicando praticas e elementos
enunciativos da construcdo textual do telejornalismo para televisor. Isso incluiria
concretamente: apontar, com gestos, voz ou recursos graficos, para onde se deve dirigir o olhar
e no minimo ter no reporter/jornalista a pessoa que conversa diretamente para a cdmera com
uma construcdo textual que implique proximidade.

Para que um interator (narratrio) tivesse maior efeito de subjetividade, atuando como
um partner, como citado em tdpicos anteriores, seria necessario ir além do jogo de visualidades
em 360 e incluir estratégias de simulagdo do tu, tratando a cdmera como tal. Lancar um olhar
mais atencioso as pecas nos obrigou a pensar criticamente sobre o uso dessa tecnologia. Inseri-
la unicamente em uma cena e reproduzir esse material em um canal, embora seja um canal

jornalistico, ndo a transforma automaticamente numa reportagem.
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Entre as possiveis motivacdes para esses desencontros, destacamos que para algumas
organizagdes jornalisticas o uso dessas tecnologias ¢ “mais experimental ou para marcar
presenga com a ‘novidade’ que necessariamente uma estratégia pensada e visando oferecer um
conteudo aprofundado para o usudrio” (COSTA VIEIRA et al., 2020, p.58). No que diz respeito
a realidade virtual, ha pesquisas que sugerem que esta se “manteve como ferramenta de midia
majoritariamente experimental, cujo propdsito ainda nao foi, e talvez continuard sendo esta sua
principal caracteristica, circunscrito a dominios narrativos especificos” (MONTEIRO;
ALVARENGA, 2020, p.127).

O contato direto com esses dados e a leitura da literatura relacionado ao tema
pavimentou o caminho para que pudéssemos melhor refletir sobre a pergunta principal desta
tese: como o ato de olhar ao redor com uso de cameras 360 graus afeta o telejornalismo? Fazer
uma analise das frequéncias encontradas nesta materialidade respondeu parcialmente a
pergunta principal deste trabalho. Passada uma fase fortemente marcada pela euforia
tecnoldgica e experimentalismos, nos resta refletir sobre as principais fragilidades apontadas ao
longo dessa tese, trazendo reflexdes sobre a aplicabilidade de uma visualidade do entorno e das
formas contemporaneas de apresentar a informagao telejornalistica.

Possuir recursos tecnologicos para olhar o entorno e tratd-lo como potencial de
informagdo ¢ importante, mas ela ndo ¢ a garantia por si mesma que esse olhar ao redor

aconteca.

A multiplicagdo das imagens pode conduzir a uma anestesia dos sentidos, a
uma cegueira temporal, a um desafeto vital e moral. A multiplicacdo pode
fazer que a informacao seja redundante, pode fazer de relatos falsos virais ou
alimentar a distragio coletiva (GUARDIOLA, 2019, p.18)!%2,

Para isso, seria preciso um processo educativo do olhar. Se tomamos por caminho uma
perspectiva educomunicacional, a midia no Brasil ¢ considerada uma instancia de educacao
informal, na medida em que acontece cotidianamente, de forma espontanea na convivéncia com
familiares, amigos, colegas e interlocutores ocasionais (ALMEIDA, 2016). No entanto, essa
midia eventualmente pode abrir espacos para a educagdo formal, que € estruturada, organizada,

sistematica, intencionalmente planejada e avaliada. Um exemplo disso sdo as emissoras de radio

e TV educativas. Dessa abordagem educomunicativa, extraimos um ponto de reflexdo a partir

192 No original: La multiplicacion de las imagenes puede conducir a uma anestesia de los sentidos, a una ceguera
temporal, a una desafeccion vital y moral. La multiplicacion puede hacer que la informacion sea redundante, puede
hacer virales relatos falsos o alimentar la distraccion colectiva.
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da figura do pedagogo da comunicagdo, que atua expondo diversos pontos de vista sobre
assuntos, além de oferecer subsidios para que as pessoas comparem argumentos contraditorios,
reflitam e tirem suas proprias conclusdes, uma atitude que “cabe nos mais diversos espagos: na
escola, nos jornais, nas organizagdes, nas comunidades” (ALMEIDA, 2016, p. 20).

E por essa perspectiva de oferecer contrapontos e a maior quantidade possivel de
argumentos que orientem uma interpretacdo propria que encaramos a figura do jornalista. O
profissional que opera a tecnologia aqui estudada, as cameras 360 graus para capturar imagens
do entorno, ndo deve ser entendido apenas como um portador da tltima moda em tecnologia ou
equipamento que represente certo grau de inovagdo e atualizagao do meio de comunicacio que
ele representa. Estar em posse de uma camera desse tipo recorda-nos muito mais a relagao entre
o reporter e o gravador, na qual esse instrumento pode ndo apenas assegurar certo grau de
exatiddo ao relato, como possibilitar que os interatores possam fazer avaliagdes proprias acerca
do que ¢ exibido.

Se para o radio a gravagdo ¢ um dispositivo de seguranga, ja que trechos podem ser
suprimidos, editados ou regravados (LAGE, 2003), na televisdo — e aqui entendemos as
produgdes audiovisuais para as mais diversas telas — a gravacao das imagens no caso de uma
entrevista, por exemplo, “[...] devassa a intimidade do entrevistado, a partir de dados como sua
roupa, seus gestos, seu olhar, a expressao facial e o ambiente” (LAGE, 2003 p.38).

A jornalista Margarita Riviere (2003) afirma que ¢ um mal entendido pensar que os
meios de comunicagdo ndo educam. Ainda que ndo seja a maneira ideal, “os meios de
comunica¢do sdo educac¢do [...] ndo se justifica que se ignore o grande mal entendido que
impede entender o sistema de educacdo permanente em que estamos através do jornalismo e da
comunicagdo em geral” (RIVIERE, 2003, p. 157, tradugdo nossa)'®?. Reconhecer o papel
educativo dos meios ¢ uma reivindicagdo ndo apenas de Rivicre, que alerta para uma certa
resisténcia desses profissionais em se reconhecerem como tal, como também ¢ um
posicionamento chave para compreender o uso das cameras 360 graus enquanto possiveis
recursos de orientar o olhar.

Evidentemente ndo estamos aqui falando de uma educagdo formal, do ponto de vista de

uma instituicdo. Trata-se, portanto, de colocar em discussdo hdbitos, polémicas que geram

193 No original: Los medios de comunicacién son educacion. Hay que decirlo con claridad. No es uma afirmacion
radical o exagerada. A los periodistas no nos gusta 107 pensar que somos educadores- yo misma no me He dado
cuenta de este papel educador, la verdad, hasta hace bien poco — pero esto no justifica que se ignore el gran
malentendido que impide entender el sistema de educacion permanente en el que estamos a través del periodismo
y de la comunicacion en general (RIVIERE, 2003, p.157).
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reflexdes e informagdes que interferem na maneira de se posicionar no mundo. O grande trunfo
e promessa desse tipo de jornalismo seria a ideia de olhar ao redor, mirar entornos € com isso
poderiamos enxergar invisibilidades, ampliar nosso campo imagético e semantico, mas atentos
ao perigo de associar de forma apressada essa abundancia visual com o equivalente abundancia
informacional.

A pressao discursiva da inovacdo na visualidade jornalistica através de dispositivos de
cameras que captam em 360 graus ndo reverberou em um conjunto de praticas capazes de
sustentar um modelo. Constatada uma materialidade que contraria os usos previstos pelo
panorama bibliografico que estipulava determinadas usabilidades para essas cameras no
jornalismo, sugerimos como propositura a apresentagdo de uma pedagogia do ver, focando na
apresentacdo dos entornos visuais, considerando-os como potentes areas onde se manifestam
importantes deixas simbolicas, capazes de nos oferecer compreensdes mais robustas sobre os

fatos.

6.6  Formas de jornalismo

Aprendi [com minha mde] a ouvir com paciéncia e cuidado, e nunca
interromper, mesmo quando as pessoas estdo tendo muita dificuldade para
explicar, porque durante esses momentos de hesitagdo... as pessoas revelam
muito — Gay Talese

Aqui retomamos a questdo central da pesquisa: como o ato de olhar ao redor com uso
de cameras 360 graus afeta o telejornalismo? A primeira hipotese levantada nesta tese era a de
que o olhar ao redor com uso de cameras que captam em 360 graus gerava novas dindmicas da
informagdo telejornalistica. Essa hipotese foi parcialmente comprovada na medida em que
identificamos novas dinamicas que se caracterizariam por: uma maior oferta do campo visual e
necessidade de adaptacdo das narrativas ao que ¢ mostrado no entorno; refor¢o da perspectiva
de equipes multidisciplinares na elaboragdo de produtos jornalisticos, na medida em que sao
necessarios profissionais do campo da tecnologia para otimizar e oferecer melhores recursos de
p6s-produgdo do material.

No entanto, ao sinalizar que foram parcialmente comprovadas, nos referimos
especificamente a uma comparagao ao que foi desenhado, proposto e esperado dessa tecnologia
num primeiro momento, através das empresas, de noticias sobre o tema, da propria literatura
académica que trata do jornalismo feito com cameras em 360 graus. Desse modo, hd uma

necessidade de aprimoramento das variaveis relacionadas ao olhar ao redor (explicadas no
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topico 6.2), bem como aspectos relacionados a dispersdo visual, que poderiam ser corrigidos
através de aprimoramento da montagem dos videos. Quanto ao topico relacionado a imersdo, a
nossa propositura se situa muito mais em substituir esse intento pela perspectiva da investigacdo
dos entornos.

A segunda hipdtese era a de que a visualidade em 360 graus orienta o telespectador para
uma investigacdo de deixas simbdlicas presentes no entorno dos fatos narrados. Esta hipotese
ndo foi comprovada na materialidade analisada. Como descrito nos topicos 6.2 € 6.4, a dispersao
visual relacionada aos aspectos de montagem; o baixo aproveitamento dos efeitos de imersao e
presenca e a pouca aplicabilidade de pedagogias prévias referentes a tecnologia 360 graus nos
deixam a impressdo de que o material produzido no Brasil entre 2016 e 2019 carece de uma
pauta, um objetivo, e inclusive uma localiza¢do mais adequada para esse tipo de recurso visual
dentro do jornalismo. Reforcamos aqui que estas conclusdes derivam de um estudo limitado ao
Brasil, composto por um conteido com qualidades distintas e publicados em veiculos que
investiram pouco em parcerias com grandes empresas de tecnologia para a compra, testagem e
treinamento de jornalistas em relagdo ao aprimoramento e uso desses equipamentos.

A descri¢do dos detalhes que compunham as 344 pegas em 360 graus de 28 meios de
comunicag¢do do Brasil nos faz atentar para o fato de que a reportagem telejornalistica “[...] ndo
se resume, obviamente, a for¢a das imagens e as maravilhas da tecnologia” (BARBEIRO;
LIMA, 2002, p.16) e nesse cenario, “o discurso e a palavra sdo matérias-primas essenciais no
jornalismo da TV” (Ibidem, p.16). Sabemos que as mesmas orientagdes usadas para as
producdes de conteudo para TV ndo devem ser meramente transpostas para as praticas em
telejornalismo em 360 graus. No entanto, consideramos que cada tecnologia herda algumas
possibilidades de praticas e linguagens daquelas que a antecedem. Nesse caso, processos de pré
e pos-producdo careciam de mais firmeza no que diz respeito ao objetivo a ser alcangcado com
o uso dessa tecnologia. E quanto a isso, ndo custa lembrar que ela “[...] ndo pode imprimir o
contetido e o ritmo das noticias, esta ¢ uma atribuicao dos jornalistas” (BARBEIRO; LIMA,
2002, p.19). A seguir, comentamos justamente sobre essas maneiras de imprimir conteudo e

ritmo que emergem a partir do uso dessas cameras.

6.6.1 “Tivemos que aprender por conta propria”

Buscando entender um pouco mais das rotinas de producao de videos em 360 graus e

como essa proposta visual chegou as redacdes dos meios de comunicacdo, entrevistamos
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jornalistas que participaram ativamente dos projetos envolvendo inovagdo. Na Espanha!®* o

contato foi feito com Esther Pérez-Amat, que compde a equipe de contetido do Laboratério de
Radiotelevisdo Espanhola (RTVE), a corporacdo de radio e televisdo publica estatal da
Espanha. De acordo com informagdes repassadas por ela, a iniciativa do laboratorio na RTVE
nasceu em 2011, dentro do portal rtve.es, com o objetivo de experimentar novas narrativas
digitais. A jornalista fez mencdo ao termo pedagogia ao comentar a importancia de educar a
audiéncia:
[...] Vocé precisa fazer pedagogias, educar, ensinar a eles o que significa RV,
o que significa 360, o que significa colocar 6culos, que vocé tem que explicar
que pode olhar para cima, para baixo, que tudo esta ao seu redor. E nosso
trabalho que o publico se familiarize com esses termos e saiba o que sao 360,

o que significa uma experiéncia de RV, o que significa usar 6culos (PEREZ-
AMAT, 2020, informacao verbal, tradugdo nossa).

Apesar de estar se referindo ao comportamento da audiéncia de outro pais, foi
interessante estabelecer uma conexao entre essa fala e os dados divulgados no Brasil pela
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua - Tecnologia da Informagdo e
Comunicac¢ao (PNAD Continua TIC) de 2018. Divulgada em abril de 2020 pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), os nimeros demonstram que, pelo menos, trés em
cada quatro brasileiros tem acesso a internet e, entre eles, o celular era o equipamento mais
usado.

Entre aqueles que ndo tém celular no Brasil, 28% alegam que o aparelho telefonico ¢
caro e 24,2% afirmaram que falta interesse em ter o equipamento. Um dado revelador veio com
a porcentagem de 19,8% dos entrevistados que disseram ndo saber usar o celular. Por isso a
insisténcia em discutir pedagogias, ensinos, conhecimentos e orienta¢des, dado que ndo se trata
apenas de ter o acesso a determinada tecnologia, como mera oferta de equipamento — mas
sobretudo de estabelecer linguagens a partir delas, apropriagdes condizentes com determinados
objetivos.

Nao estar habilitado a manejar uma tecnologia também ¢ uma preocupagdo dos
jornalistas, inclusive esse fluxo se da por duas vias: num primeiro momento, entendendo que

os meios de comunicagdo atuam na alfabetizacio digital das audiéncias (CANEDA; PEREZ-

194 As atividades de entrevistas a estudiosos e jornalistas espanhois integram o resultado parcial das investigagdes
feitas pela autora da tese durante uma estancia doutoral feita no periodo de janeiro a abril de 2021, na Facultad de
Comunicacion da Universidad de Sevilla. A pesquisa foi feita através de um incentivo da Fundagao Carolina e da
Secretaria General Iberoamericana (SEGIB).



201

SEIJO; GARCIA, 2020) e por outro lado, observando como os proprios jornalistas se adaptam
em sistema continuo quanto as mudangas técnicas inerentes as praticas da profissdo. Essa
preocupagdo, inclusive, foi expressa na fala de um dos entrevistados desta tese, que menciona
“a gente precisa [grifo nosso] experimentar formatos e linguagens para engajar a audiéncia”
(BOTTREL, 2020, informagao verbal).

No Brasil, também entrevistamos o subeditor do Nucleo de Criacdo Multimidia do
Jornal Estado de Minas (Diarios Associados Minas), Rafael Alves. O jornalista comentou que
no inicio do projeto envolvendo videos esféricos, a empresa de tecnologia Samsung apoiou a
iniciativa e chegou a emprestar cAmeras para a equipe. Mas os processos de captagdo e
publicagdo foram feitos de forma experimental. “Tivemos de aprender por conta propria como
gravar, editar, remover elementos, incluir informacdes e publicar de forma acessivel para os
leitores” (ALVES, 2021, informagao verbal).

O depoimento de Rafael Alves nessa entrevista nos lembrou de duas proposituras
pedagbgicas que emergem dessas cameras em 360 graus e que apresentam semelhangas com
praticas descritas durante uma sistematiza¢do de modalidades no uso didatico dos videos feita
por Joan Ferrés (1994). Defensor de uma educagdo audiovisual, Ferrés descreva seis
modalidades que podem ser utilizadas em escolas, a saber: o video-li¢ao; video-apoio; video-
processo; programa motivador; programa mini-conceitual e video interativo. Destacamos
aquelas que consideramos mais proximas ao objeto de estudo desta tese.

A primeira delas, ¢ o video-processo. Essa modalidade acontece numa situacdo em que
a camera faz possivel uma dindmica de aprendizagem e “[...] neste caso a aprendizagem se
realiza basicamente mediante o processo de producdo: busca de informagdo, elaboragcdo do
roteiro, gravagdo com a cimera, sonorizagdo” (FERRES, 1994, p. 37, tradugdo nossa)'®>. A
entrega de cameras 360 graus as equipes de jornalismo nas redagdes — e em alguns casos,
compradas com o dinheiro dos proprios reporteres, movidos pela curiosidade — ilustra esse
aprendizado através dos proprios processos de elaboragdo.

O especialista em educacdo em comunicacdo audiovisual também elenca o video
interativo como modalidade. Este ocorre quando o usuario pode apresentar uma demanda que
sera respondida pelo video. No caso dos videos em 360, a interatividade ocorre com o
movimento do olhar ao redor, a0 movimentar a cdmera para observar o entorno. Ferrés também

alerta que o video pode se converter em um jogo, um instrumento ludico que possibilita um

195 No original: [...] en este caso el aprendizaje se realiza basicamente mediante el proceso de produccién: bisqueda
de informacidn, elaboracién del guién, grabacion con la cdmara, sonorizacion (FERRES, 1994, p.37).
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entretenimento criativo (FERRES, 1994) mas que nem por isso escapa de um processo de
aprendizagem, visando assimilar as regras internas de uma forma de expressdo. Tal

apontamento nos levou a uma outra reflexdo, discutida a seguir.

6.6.2 “Nao ¢ vantajoso, mas ¢ divertido”

Nos dez primeiros anos da chegada ao Brasil, a televisdo ainda era considerada um
artigo de luxo (PATERNOSTRO, 1999, p.29), semelhante ao que aconteceu com os aparelhos
celulares, antes de apresentarem pregos relativamente populares. Ao comparar o tempo de
oferta e maturag@o da linguagem televisiva com as linguagens audiovisuais contemporaneas ¢
curioso pensar que o televisor no Brasil foi encarado, a principio, como uma mera e curiosa
inovagio tecnologica, um brinquedo da elite (SODRE, 2010).

E essa novidade tecnolédgica que chegou na década de 50 precisou de um tempo de
maturacdo até o estabelecimento de uma rotina produtiva, com uma linguagem telejornalistica,
uma pedagogia de fazer e consumir imagens e “[...] s6 depois de 1967 se poderia falar de um
sistema informativo” (SODRE, 2010 p.85). Com isso, ndo se limita apenas aos aspectos
tecnologicos ou estéticos, mas como cadeias de atividades. Situacdo semelhante podemos estar
vivenciando agora com a chegada de novos aparatos Opticos, muitas vezes encarados como
brinquedos ou acessorios da moda — como as cameras em 360 graus. Em entrevista concedida
a autora dessa tese, Fred Bottrel, entdo subeditor do Jornal Estado de Minas, do Diarios

Associados Minas, comenta que:

Quando a gente decidiu que a gente ia comecar essa experimentagdo [grifo
nosso] com 360, em 2018, a gente contou com o apoio da Samsung, que
emprestou pra gente duas cdmeras e a gente tinha também uma boa conversa
com eles pra tirar davidas, eles colocavam os técnicos a disposi¢do porque a
gente ndo sabia como fazer, né? A gente aprendeu a fazer. A gente teve um
tempo pra poder estudar, pra poder experimentar (BOTTREL, 2021,
informacao verbal).

Vistas como novidades ofertadas por empresas de tecnologia, o material é encarado com
um aspecto que beira o ludico e faz com que esses aparatos Opticos ou efeitos de visualidade
assumam um carater quase que diversional, tanto por parte dos jornalistas quanto para o proprio
publico. Essa foi uma das impressdes que tivemos ao entrevistar o coordenador de Contetdo
Digital do Fantastico, da Rede Globo e integrante direto da equipe do Fant360, Marcelo Sarkis,

que declarou:
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[...] é muito divertido [grifo nosso] vocé€ mexer, manipular imagem, mas a
gente entende que ndo seja uma coisa pra todo mundo e que ndo seja uma
coisa que todo mundo vai fazer. Mas ¢ isso, no nosso caso, a gente entendeu
que ndo era uma coisa para fazer sempre e sim, em forma de temporadas, que
tava (sic) funcionando assim e assim ficou (SARKIS, 2020).

Essa perspectiva diversional das cdmeras em 360 graus nos lembra as impressoes de
Jonathan Crary (2012), que escreve como os aparelhos Opticos, especialmente aqueles
anteriores a 1850, se tornaram formas de entretenimento de massas. Ele usa como exemplo o
estereoscopio e menciona que os observadores repetiam, varias vezes, a transformagdo sem
esforco das imagens paralelas, bidimensionais e enfadonha dos cartdes em uma tentadora
aparicdo de profundidade (CRARY, 2012). Mas que, pelo menos nesse caso, o contetido das
imagens eram bem menos importantes do que “[...] a rotina incansavel de mover um cartio apds
o outro e de criar o mesmo efeito repetidamente, mecanicamente” (CRARY, 2012, p.128).

A auséncia de fios narrativos e pecas declaradamente experimentais aproximam o0s
videos esféricos dos estereoscopios, quando encarados apenas como “cartdes mondtonos e
produzidos em massa [...] cada vez mais transubstanciados em uma visao obrigatdria e sedutora
do ‘real’” (CRARY, 2012, p.128). Isso nos leva a compreender que o foco estd muito mais na
experiéncia Optica, em carater de novidade, do que propriamente na informagao que pode estar
contida ali. Com processos de producdo e veiculacdo pouco consolidados, os videos em 360
graus funcionam mais como uma espécie de “prestacao de contas” de atualiza¢des tecnologicas
das redagdes. Sabe-se que “[...] ha diversas maneiras de se captar uma historia. O 360 ¢ mais
uma, e pode sim ser uma opg¢ao para a redacao, mas ¢ preciso que o fluxo de trabalho seja mais
simples para ele, de fato, se tornar uma opgao real” (ACQUARONE, 2021, informacao verbal).
O que notamos ¢ que, a semelhanca do que acontecia com os estereoscopicos, a impressao que
temos ¢ a de que “as experiéncias Opticas que fabricam sdo claramente separadas das imagens
usadas no dispositivo” (CRARY, 2012, p.129). E o resultado desse desequilibrio sdo essas
imagens desgarradas e apartadas de orienta¢cdes minimas do telejornalismo.

Pesquisadores do tema mencionam o fato de que, embora possa ser legal e até
emocionalmente impactante, utilizar videos esféricos ¢ apenas uma nova forma de producao de
filmes (MABROOK e SINGER, 2019). Mas foi a fala de Patricia Maria Alves, editora
Multimidia da Folha de Londrina, que nos chamou a atenc¢do por reforgar essa perspectiva da

diversdo do piiblico. E dela a frase que intitula esse topico, quando declara:

[...] eu gosto particularmente de jornalismo em 360. Ndo ¢ vantajoso. Mas é
divertido [grifo nosso]. Tem muito espaco a se explorar nessa linguagem e
tem muito a se evoluir. Mas o problema ¢ agora ndo esta mais se produzindo
cameras para esse fim. Entdo vamos ter toda uma adaptacdo novamente para
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fazer o 360 talvez direto do celular. O publico se interessa por tudo o que ¢é
divertido, novo e facil de lidar. As vezes o jornalismo 360 ndo é. E da trabalho
(ALVES, 2021, informagao verbal).

Uma das justificativas dadas pelos entrevistados para o uso desse conteudo pelos meios
de comunicacdo era a conquista de audiéncia. As publicagdes que envolvem processos
considerados modernos ou inovadores, como essas que envolvem as cdmeras em 360 graus, sao
tratadas como produgdes voltadas “[...] para todas as idades, mas, sobretudo, para os jovens”
(Portal G1, 2021)!°6. Essa visdo também ¢é compartilhada por produtores visuais que se
aventuram nessas experiéncias, como ¢ o caso do diretor de cinema e publicidade Eric
Laurence, que em 2021 langou um documentario'®” nesse formato e declarou que “Percebo que
o publico jovem precisa se conectar mais com o Rio Capibaribe [tema do documentério]. A
linguagem e tecnologia de videos em 360 graus pode gerar esse interesse € aproximagao”.

Moretzsohn (2012) analisa esse aspecto ludico pelo viés do fetichismo da internet e
aponta ressalvas nesse discurso de diversdo — que inclusive ¢ amplamente divulgado por
empresas como o Facebook. A professora explica que essa € a logica da excitagdo permanente,
“[...] previsivelmente canalizada para atividades ludicas, que alimentam uma das industrias
mais lucrativas da atualidade” (MORETZSOHN, 2012, p.317). Incorporando essas
argumentacdes para refletir os usos e aplicagdes dos videos em 360 graus, identificamos um
importante ponto de consonancia com o que ¢ dito pela autora e o que constatamos através das
andlises dos videos.

No ponto 6.1.3 demonstramos que assuntos como cultura, esportes e lazer sdo os temais
mais utilizados nas produgdes em 360 graus feitas no Brasil no periodo de 2016 a 2019,
contradizendo expectativas de que esses conteudos seriam vastamente explorados em temas
relacionados a causas sociais, gerando empatia. Na entrevista que fizemos com Marcelo Sarkis
(2020), coordenador de contetido digital do Fantéstico, ele confirma essa abordagem ludica ao
dizer que “[...] a gente entendeu que o Fant360 faria mais sentido se fosse um contetdo leve,
um conteudo divertido [grifo nosso], de turismo, levar as pessoas para outros lugares”. Em outro
trecho, ele fala de uma diversdo mais associada ao processo de consumo e contato com as
imagens e alega que “[...] ¢ muito divertido vocé mexer, manipular imagem, mas a gente
entende que ndo seja uma coisa pra todo mundo e que ndo seja uma coisa que todo mundo vai

fazer” (SARKIS, 2020).

196 Texto da noticia disponivel em: https://glo.bo/3hKsP2s. Acesso em: 17 jul. 2021.

%7 Disponivel na integra em: https:/bit.ly/3kxF1FE. Acesso em: 17 jul. 2021.
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Em artigo publicado por Melo e Menezes (2020) avaliando o uso de videos feitos em
360 graus por meios de comunicacao da regido do Nordeste brasileiro, nos chamou a atengdo o
posicionamento do editor de inovacao do jornal Correio da Bahia, Juan Torres. Ao comentar
que a empresa nao produziu conteudos em 360, ele diz que essa tecnologia ja saiu do radar de

interesses, uma vez que deixou de ser novidade. E completa dizendo:

Embora os equipamentos hoje estejam mais acessiveis, poucas redacdes na
regido t€m condi¢des de adquiri-los. Além disso, ha uma barreira de entrada
relativamente grande porque além dos equipamentos ¢ necessario algum
treinamento para fazer a captag@o das imagens da maneira adequada e, depois,
de familiarizagdo com softwares que fagcam a combinagdo dessas imagens.
Além disso, até pela experiéncia de veiculos estrangeiros, vejo que ainda ndo
esta muito claro se o engajamento dos leitores com esse tipo de contetido vale
o custo de produzi-lo (TORRES apud MELO e MENEZES, 2020, p.238).

Quando se trata de audiovisual, ndo ¢ demais pontuar o que alerta Ferrés (1994) que o
primordial ndo ¢ uma questdo de meios e sim de linguagens. Nos proximos topicos elaboramos
as nossas propostas de apropria¢do das cdmeras 360 graus a partir das descri¢des dos dados e
analises feitas na se¢do 06, mas considerando quais (re)orientacdes do uso das imagens
podemos aproveitar desses meios. Estamos buscando, portanto, o que sugere Ferrés: uma
linguagem que emerge da tecnologia estudada aqui. Mais especificamente, o que essa
linguagem ensina aos jornalistas.

Para além do uso tecnologico, nos vale pensar qual o uso social dessa possibilidade de
expansdo visual. Para isso, nos orientamos da perspectiva de que toda imagem esta vinculada a
uma operag¢do, um conteiido ¢ uma técnica (RANCIERE, 2011 apud GUARDIOLA, 2019,
p.115). A operacdo em questdo aqui ¢ o uso das cameras em 360 graus para o jornalismo; a
propositura de contetdo sdo as pautas focadas nos géneros informativos e interpretativos e a
técnica inclui sinalizar elementos que orientam o publico a espiar, vigiar e adotar as imagens

do entorno (bastidores e transparéncia) como elementos da narrativa.

6.6.3 Espiar e vigiar

Desvendar realidades ocultas e trazé-las a publico ¢ uma atitude que acompanha o
jornalismo h& muito tempo e ¢ bastante tentador imaginar que “[...] as novas tecnologias criaram
novos meios poderosos de bisbilhotar” (THOMPSON, 2008, p.31). O que devemos bisbilhotar
— aqui no sentido de investigar, apurar, duvidar — e para onde dirigir a atengdo, também ¢ tarefa

do jornalismo. Em outras palavras, ¢ definir a pauta. A nossa sugestdo de propositura de uso
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das cameras em 360 graus ¢ a de que se trata de uma visdo movida pela curiosidade e
investigacdo, consciente de que os entornos podem ser reveladores.

Apenas para citar como exemplo, ha casos em que a empresa de televisdo —um meio de
comunicagdo, uma emissora —, através da equipe de producdo, entra em contato com um 6rgao
publico para marcar uma entrevista. Vamos supor que a pauta aqui seja sobre uma dentincia de
falta de medicamentos e condi¢des precarias nos equipamentos de saude, o que afeta
diretamente a secretaria de saide de uma cidade. No contato que antecede a gravagdo se
negociam quem sera o entrevistado, se explica a pauta e se marca a locacdo, ou seja, 0 espago
de visualidade onde a equipe de reportagem ird ndo apenas entrevistar pessoas, mas utilizar
como cendrio de referéncia para a contextualizagdo do tema tratado.

Nao sdo raras as situagdes onde as assessorias das prefeituras elegem espagos que foram
recentemente reformados, pintados ou que receberam um tratamento prévio que reforcem o
enquadramento requerido para uma boa imagem a ser passada. Essa boa imagem estd muito
mais no plano discursivo, de refor¢o de preservacdo de reputagdo, muito mais do que o
visualmente estético. As cameras em 360 graus poderiam quebrar esse enquadramento, na
medida em que podem fazer escapar entornos que a assessoria nao elegeu aparecer, mas que
sdo de interesse publico e que refor¢am a denuncia prévia, motivadora do contato e entrevista
solicitada. No entanto, ha que se considerar algumas relagdes prévias entre instituicdes e a
edi¢do do telejornal para saber o que serd mostrado e o que merece atengdo do olhar dos
telespectadores. Por essa perspectiva, o problema ndo reside numa incapacidade tecnologica,
sejam elas de questdes técnicas de imagens ou fragilidades logisticas, mas sim nas
intencionalidades e acordos humanos.

Ter essa perspectiva da técnica como media¢cdo, nem boa nem ma (PINTO, 2005a,
p-327) e que tem de ser por defini¢do humana, nos ajuda a pensar melhor essa questao. Por essa
razo, Alvaro Vieira Pinto (2005) alerta para que possamos discernir entre a ideia de que ha
uma autonomia na técnica e por outro lado, de que a tecnologia domina o homem. Sendo este
ultimo um comportamento de quem nao compreende “[...] que o homem até hoje s6 foi, e ainda
em largas partes do mundo continua sendo, escravo de outro homem [...] somente 0 homem
tem o poder de escravizar o homem” (PINTO, 2005b, p. 734).

A camera enquanto instrumento pode registrar mais do que o espaco. Podem ser
flagrados os comportamentos de figuras publicas e seus assessores. Um gesto que denuncia
constrangimento, uma orienta¢ao dada ao pé do ouvido, um olhar de reprovacao. E isso estd em
consonancia com o que ja apontam outros pesquisadores, que citam que essas mudancas

tecnologicas fizeram com que “[...] ficasse cada vez mais dificil encobrir o comportamento
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privado de lideres politicos e de outras figuras publicas” (THOMPSON, 2008, p.31) uma vez
que “[...] fornecem uma poderosa gama de aparelhos que podem ser utilizados para transportar
comportamentos escusos para regioes expostas” (idem). A prudéncia aqui estd em ponderar que
o fato de registrar essas imagens ndo garantem a inibi¢do de determinados comportamentos —
sendo as vezes tdo somente a dentincia imagética que embora dotada de sentido e capaz de
despertar algum nivel de revolta, ainda assim precisa ultrapassar barreiras editoriais.

Barbeiro e Lima (2002, p. 17) mencionam que “[...] ndo se pode acompanhar os gestos,
o semblante, os tiques do entrevistado, mas ndo se perde a noticia”. No caso das imagens
captadas em 360 graus, podemos ter acesso justamente a isso que falam os autores, desses
descartes imagéticos, antes tidos ora como dispensaveis ora como ndo convenientes de serem
expostos, mas que agora podem ser ndo apenas detectados como se constituir em importante
material analitico tanto para o jornalista (que pode selecionar, indicar e apontar para eles na
narracdo), como para o telespectador (que também pode exercer esse olhar curioso e
investigativo, mediante a orientacdo do jornalista). Nas orientacdes para o telejornalismo temos

que:

[...] o close, ou a camera fechada em determinadas paisagens, ¢ capaz de
excluir outras informagdes intencionalmente ocultadas, como um discurso do
presidente que mostre apenas o seu rosto ndo permite que manifestantes
oposicionistas sejam mostrados. A propria selecdo de imagens ¢ feita no
momento em que os fatos ocorrem e também pode ser manipulada
(BARBEIRO; LIMA, 2002, p.17).

Para isso, o processo de pos-produgdo ¢ fundamental no uso de produgdes jornalisticas
feitas com cameras em 360 graus, pois ndo apenas escaneia o entorno gravado como localiza e
sinaliza esses comportamentos que deverdo ser apontados e descritos como complementares a
compreensdo. Em A4 arte do Cinema: uma introdugdo, os autores Bordwell e Thompson (1995)
afirmam que nossos olhos e cérebros sao mais aptos para sinalizar as diferengas do que para se
concentrar em estimulos uniformes e prolongados. Por isso que a cena a ser vista deve ser
atraente mediante uso de mudangas de luz, forma, movimento e outros aspectos da imagem. O
olhar ¢ intencional e nossas suposi¢des e expectativas sobre o que buscamos nos conduzem a
buscar algo concreto (BORDWELL e THOMPSON, 1995). Mas se uma das proposituras de
uso da camera em 360 graus ¢ permitir que o telespectador possa visualizar detalhes que
passariam despercebidos (BENITEZ, 2019) ou pior, prontamente descartados nos processos de
edi¢do dos videos, faz-se necessario uma orientacdo prévia. E essa orientacdo ¢ tanto de um
ponto de vista operacional quanto de repertdrio critico, pressupde um olhar questionador para

0 que se V€.
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A observacdo da materialidade analisada para esta tese também nos alerta para o
lembrete de ndo correr o risco de produzir o que Virilio (1998) chama de vision sin mirada
(visdao sem olhar), onde a video-camera se utiliza do computador para estabelecer uma conexao
— conexao esta que ndo prioriza um telespectador. Seriam imagens realizadas pela maquina
(nesse caso, as cameras em 360 graus) para a maquina (um smartphone, um notebook, etc.) e
ndo enderecada a uma visualidade de um alguém que assiste. Por mais que haja uma localizag¢ao
escolhida pelo jornalista para situar a cadmera 360 graus, ndo ha muitas vezes um
acompanhamento dessa captacdo — como existe, por exemplo, quando ha um /ink ao vivo
televisivo onde o cinegrafista entra em consonancia com o repdrter e estd atento aos seus
movimentos.

Por entender de forma muito apressada que para a camera 360 funcionar basta
unicamente estar presente num espaco, temos produgdes com uma auséncia de orientagdo, a
ponto de se tornarem confusas e pouco atrativas: de tanto mostrar, 0 que querem comunicar,
afinal? O processo de gravacdo e pods-producdo deve considerar como fator de grande
importancia a condugdo do olhar do telespectador, que embora livre, precisa ser orientado

quanto a finalidade daquela oferta imagética.

6.6.4 Bastidores e transparéncia

Observar o trabalho dos repoérteres e bisbilhotar bastidores, de maneira que o publico
fique encantado com a tecnologia e esteja ainda mais perto da noticia. Quando o reporter Fabio
Borges descreve e apresenta as cdmeras em 360 graus em 2017, durante uma matéria veiculada
na RedeTV!, ¢ nesses termos que ele se refere ao uso de videos esféricos. Dando boas-vindas a

nova era da informagdo, o reporter descreve no off que:

Com uma camera convencional s6 € possivel filmar o que esta diante da lente.
Mas tudo que esta posicionado atras da camera fica escondido dos olhos do
telespectador. J4 com a tecnologia de filmagem em 360 graus, a cdmera
registra absolutamente tudo que esta ao redor. Com isso, a partir de agora,
vocé telespectador vai poder literalmente acompanhar os bastidores da noticia.
E ¢ vocé quem controla o dngulo da imagem (BORGES, 2017)'8,

Curiosamente localizamos apenas 11 videos gravados em 360 graus no canal do

YouTube da RedeTV!, embora eles tenham sido apontados como revolucionérios para o

198 Video disponivel em: https://bit.ly/3A3ZpTy. Acesso em: 02 ago. 2021.
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telejornalismo e fossem representantes da nova era da informacgdo — como consta no texto da
matéria. A descricao dessas cameras, feita em 2017, ndo parece tio distante dos sentimentos de
esperancas e expectativas da gerag¢do dos anos 1970 em relagdo a tecnologia, que se aproximava
muito de um discurso do “[...] computador como fonte de transparéncia e inteligibilidade”
(SFEZ, 2000, p.249).

Nas publicidades da Apple e da IBM eram exibidas “[...] mdquinas conviviais,
antitecnocraticas, instrumentos de transparéncia universal” (SFEZ, 2000, p.250) e o peso
atribuido a essa palavra ¢ fortemente sentido no jornalismo, sendo utilizada quase como uma
mencdo magica, sendo uma das principais reivindicagdes sociais e politicas das sociedades
democraticas nas ultimas quatro décadas (CHRISTOFOLETTI; BECKER, 2020). Nao ¢ de se
espantar, portanto, que essas tecnologias tenham sido divulgadas como recursos capazes de
dotar de transparéncia a informacdo que se transmite pois os videos esféricos teriam a
capacidade de impedir a ocultacdo do que acontece ao redor da gravagdo (DE LA CASA,
JULIAN, SIDORENKO BAUTISTA, 2017).

Ha quem discorde dessas promessas e aponte que vivemos em uma era de profunda
assimetria epistémica, onde a “[...] hipervisibilidade do cidaddao como individuo — monitorado
por todo tipo de dispositivo inteligente — ¢ acompanhada da crescente hiperinvisibilidade de
todos os outros agentes” (MOROZOV, 2018, p.113), dai a emergente desconfianga nessas
possibilidades de olhar ao redor que sdo oferecidas aos jornalistas e ao publico. A discussao
ndo se inicia e nem para por aqui. Para ter uma dimensdo de ha quanto tempo a objetividade
das imagens vem sendo discutida, Jonathan Crary (2012) registra que por volta do ano de 1703
o filésofo Leibniz, ao descrever a cdmara escura, menciona que “ela ndo ¢ um dispositivo
receptor passivo, mas estd dotada de uma capacidade inerente de estruturar as ideias que recebe”
(CRARY, 2012, p.55). Algumas questdes envolvendo a transparéncia e imagens podem ser
entendidas a partir das artes e pinturas.

De acordo com Crary (2012), uma preocupacido do século XVIII ¢ justamente o de
assegurar a transparéncia em detrimento da opacidade e foram muitos os filosofos e fisicos que
discutiam o quanto “[...] era fundamental neutralizar o poder de distor¢do de um meio — seja a
lente, o ar ou um liquido” (CRARY, 2012, p.68). O autor menciona ainda que, apesar das
tentativas de autenticacdo e naturalizacdo desse pensamento, a experiéncia visual perdeu, no
século XIX, as pretensdes de ser evidentemente verdadeiras e demonstraveis, como se valia a
camara escura para estabelecer a verdade. Assim, a cimara obscura “[...] jA ndo ¢ mais sindnimo
de producdo da verdade nem de um observador posicionado para ter uma visdo verdadeira”

(CRARY, 2012, p.38).
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Ao empreender esse estudo sobre cameras 360 graus, percebemos que um certo grau de
otimismo ainda se faz presente, na medida em que autores inserem esses recursos tecnologicos
como caminhos para oferecer possiveis refor¢os a uma transparéncia das imagens exibidas, uma
vez que haveria pouca margem para esconder ou manipular a realidade (HERRANZ,
SIDORENKO; CANTERO, 2019). Reconhecendo as limitagcdes dessas visibilidades
promovidas pelas cameras 360 graus, concordamos que mais do que tornar publico um fato, é
preciso apontar as situagdes e as circunstancias relacionadas a ele, a fim de que o receptor possa
confronta-lo com sua propria cultura, analisd-lo e formar opinido (MELO; CORDENONSSI,
2008, p.2). Vale a reflexdo de que “[...] certas formas de experiéncia visual, em geral
consideradas acriticamente como ‘realistas’, vinculam-se a teorias ndo veridicas da visdo, que
tém por efeito aniquilar a existéncia de um mundo real” (CRARY, 2012, p.23).

Na Comunicagdo ¢ curioso atentar como as tecnologias se comportam e sdo
apresentadas como solugdes para desafios que vao desde a busca da verdade, transparéncia até
a verificagdo dos fatos e precisdo nas informagdes repassadas. No entanto, estamos conscientes
de que “[...] um contexto com maior transparéncia pode enganar, pois a oferta de informagdes
ndo garante correcdo, integridade, imparcialidade ou exata interpretacdo por parte das
audiéncias” (CHRISTOFOLETTI, s/d, p.6).

A transparéncia como valor ético para o jornalismo € objeto de interesse do grupo de
Pesquisa Observatorio da Etica Jornalistica (objETHOS), liderado pelo professor Rogério
Christofoletti, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Segundo o pesquisador, na
Orbita da transparéncia também gravitam temas como o controle social, a corrosdo da
privacidade e da intimidade, e a vigilancia de todos por todos. Considerando o jornalismo como
instrumento de vigilancia de poderes, o autor comenta sobre a ampla disponibilidade de
tecnologias da informagdo, apontadas como um dos fatores a contribuir para o atual clamor
global pela transparéncia.

Nesse cendrio, as cameras em 360 graus poderiam ter uma dupla capacidade de
contribuir com essa transparéncia pois mostra tanto o processo de gravagdo e indicios de
bastidores, deixas simbolicas do proprio jornalista (ou operador da camera), como por outro
lado ampliam a visdo que os telespectadores t€ém dos entrevistados e do que se passa ao redor.
Ha uma diferenca a ser destacada aqui. Enquanto as “cadmeras de video-vigilancia [...]
pretendem se passar por moscas pousadas na parede, camufladas no mobilidrio urbano e na
arquitetura dos espagos” (LEBLANC, 2009, p.13), as cameras em 360 graus operaram até aqui

como cameras visiveis — e visiveis ndo apenas como aparato para quem estava sendo gravado,
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mas também para quem consome esse tipo de contetido (como demonstrado no topico 2.3 desta
tese).

A transparéncia aqui estaria mais relacionada com a revelagdo do entorno do que
propriamente como uma prestagdo de contas das técnicas empregadas. Nao se trata de uma
camera oculta pois até a disposi¢ao do proprio aparato impede isso, uma vez que necessita estar
visivel e posicionado corretamente para a eficiente captagdo do entorno. A diferenga que ha
entre uma camera apontada para o rosto de um entrevistado — que a0 mesmo tempo serve como
um lembrete de que ele estd sendo gravado — de uma camera em 30 graus ¢ que ela pode tornar-
se contraditoriamente cdmoda na medida em que ndo se sabe, no momento da captagdo, para
onde ela estd apontando.

Destacamos ainda que os circuitos de video-vigilancia sdo apontados como recursos
para:

[...] monitorar o transito e garantir o bom funcionamento das vias publicas,
detectando acidentes e recenseando veiculos e pessoas; auxiliando na
identifica¢do de criminosos e servindo como prova de delito em julgamento;
registrando certos tipos de comportamentos julgados inadequados — maus
tratos em criangas, desempenho insatisfatorio de empregados, desordem
publica (LEBLANC, 2009, p.13).

Essas imagens operam como recurso complementar aos fatos narrados — o que ¢
importante para contextualizar e aprofundar. As cadmeras em 360 graus de que estamos falando,
no entanto, ndo servem a circuitos de vigilancia e sim aos circuitos produtivos de praticas
jornalisticas e a elas deve satisfagdes minimas de funcionamento, apropriando-se de técnicas
que ndo desconsiderem a dimensdo didatica que tem as imagens, aproveitando-se de todas as
suas faculdades ao invés de reproduzi-las de maneira mecanica e sem medir consequéncias
(DOMINGUEZ, 2021, p.39). Isso justifica a proposi¢io de uma pedagogia propria e nio apenas
de inseri-las como solucdo para os problemas enfrentados pelo jornalismo, entre eles, a

transparéncia.

6.6.5 A visualidade em 360 graus

A propositura da visualidade em 360 graus que defendemos nesta tese ndo diz respeito
a uma mera descentralidade na abordagem de um tema. Nao estamos tratando das varias versoes
de um mesmo fato narrado em diferentes plataformas pelas quais o interator vai acessa-las,
dando um giro de noticias e desfrutando das mais diferentes versdes de uma situacdo. Trata-se

mais de um posicionamento relacionado a mobilidade visual, mas mantido num tUnico circuito
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de informacdo e visualidade: um video, que embora necessite de titulo, descricdo e uma
plataforma que o abarque, tenha autonomia informativa. O telejornalismo em 360 graus
operaria como uma espécie de cadmera de apoio a investigacdo que além de um mostrar, ajuda
no processo de inquiri¢do visual.

Essa mirada pode ao mesmo tempo questionar e trazer novas proposituras a ideia de
enquadramento jornalistico (enviesado) e ao mesmo tempo atuar como vetor de verificagdo e
credibilidade, pois trata-se de uma camera presente que muito mais do que assegurar uma
presengca no 14 (onde o fato acontece), serve como instrumento analitico para situagdes
(protestos, manifesta¢des). Deixa de ser refém de um ponto de visualidade ao qual o jornalista
confere importancia para ter uma visao do entorno resguardada.

Um apontamento diretamente ligado a ideia das decisdes visuais e responsabilidades
assumidas ao eleger angulos, diz respeito a precisdo. Isso porque esses videos estdo inseridos
em plataformas (YouTube e Facebook) que fomentam uma distragdo permanente dos seus
usuarios (GUARDIOLA, 2019). Ao apontar para dois paradoxos dos videos em 360 graus, a
pesquisadora Tanja Aitamurto (2018) defende que, ao passo em que o video 360° ¢ vendido
como estratégia para fortalecer a precisdo — ao permitir que o usuario escolha o seu
enquadramento —, também enfraquece ao oferecer tanta informagao que ele pode perder aquilo
que ¢ mais importante.

O segundo paradoxo ¢ o de que manipulando imagens auténticas, os jornalistas podem
comprometer as nocdes basicas de precisdo e objetividade, isso porque a visdo esférica
possibilitada pelas imagens em 360 graus, em combinacdo com técnicas avancadas de
manipulacdo, permite construir novas camadas para representar o denotativo e o conotativo
relacionados a aspectos das imagens em 360 graus. Sendo “denotativo” os elementos factuais
e “conotativo” os elementos simbolicos das imagens jornalisticas (AITAMURTO, 2018).1%° A
preocupacdo da autora se refere ao fato de que os desenvolvimentos tecnologicos no video em
360 graus tém o potencial de gerar novas defini¢des de precisdo e objetividade no jornalismo
visual (AITAMURTO, 2018), inclusive podendo complicar essa precisao.

Gerenciar essa ideia de precisdo seria uma tarefa a ser pensada ja no processo de
elaboracdo da pauta, definindo objetivamente qual a pauta do jornalismo feito em 360 graus.

O Instagram, por exemplo, utiliza de lembretes e orientacdes para os usudrios, educa-os antes

199 The spherical view in 360° video, in combination with advanced manipulation techniques, allows constructing
new layers for representing the denotative and connotative aspects of 360° imagery. Here, “denotative” refers to
the factual elements and “connotative” to the symbolic elements of the journalistic imagery.
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de disponibilizar um recurso de visualidade. Antes de langar um formato visual, a plataforma
disponibiliza sempre um video orientativo, demonstrando exatamente o que € como mostrar. A
plataforma atribui valores aos formatos, como por exemplo para utilizar o recurso dos stories,
opte por mostrar momentos do seu cotidiano. Eles sdo divertidos, casuais e s6 duram 24 horas
(INSTAGRAM, 2021)*®, H4 ai uma defini¢do e orientagdo minima para o uso. Ainda que
existam orientagdes prévias vindas das plataformas para os temas e situagdes de usos dos videos
em 360 graus, percebemos certos desvios dessas proposituras — como observamos em topicos
anteriores, quando descrevemos detalhes das unidades audiovisuais analisadas.

Ao encarar a noticia como uma realidade social construida, Alsina (1993) afirma que
ndo existe um conceito universal para defini-la, mas que ela é o produto de uma sociedade
concreta. Ao falar disso, o autor menciona a existéncia de dois grandes grupos de abordagem:
os que consideram a noticia como espelho da realidade (e aqui o conceito de objetividade ¢
muito estimado) e os que consideram a noticia como uma constru¢do da realidade
(reconhecendo que ela s6 da conta de alguns elementos do real) - a produgdo jornalistica feita
com videos em 360 graus ndo escapa de ser uma construcao visual.

A noticia ¢, tanto quanto em outros meios, “[...] uma representacao social da realidade
cotidiana produzida institucionalmente que se manifesta na construcdo de um mundo
possivel”! (ALSINA, 1993, p.185). Nesse cenario de inimeras tentativas de representar ou
fidelizar o real, de contar e documentar o cotidiano, os recursos tecnolégicos surgiram com
promessas. Propostas que iam desde a facilitacdo da rotina dos jornalistas até mesmo a
capacidade de potencializar os efeitos de real narrados.

Barbeiro e Lima (2002, p.17) apontam que no telejornal os acontecimentos
transformados em noticias sdo retratados sempre “[...] enfocando tomadas em primeiro plano
de pessoas que falam diretamente para a camera, sejam reporteres ou entrevistados”. No caso
das cameras em 360 graus, para que conseguissemos esse efeito, a camera deveria ser
posicionada na altura dos olhos do entrevistado, que deveria receber uma orientacao prévia para
dirigir o olhar ndo para o repérter/jornalista que encabeca a entrevista e sim manter o olhar fixo
para a camera — situag@o que ndo ¢ vista com frequéncia nas pecas analisadas.

Ha, ainda, as proposituras de que o video em 360 graus seja amplificador da facticidade,

uma vez que os usudrios podem livremente explorar uma cena sem a restri¢do dos frames de

200 Informagdes disponiveis em: http://bit.ly/2ZxuMFy. Acesso em 19 fev. 2021.

201 Noticia es una representacion social de la realidade cotidiana producida institucionalmente que se manifesta en
la constitucion de un mundo posible (ALSINA, 1993, p.185).
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um narrador ou jornalista (MABROOK e SINGER, 2019). Esse apagamento ou invisibilizacao
da figura do jornalista em detrimento do protagonismo da cdmera — como se ela pudesse
informar por si s6, sendo a imagem reproduzida ali a esséncia comunicativa — nos lembrou a
argumentacdo de Arlindo Machado (1997), quando fala do cinéma verité, que pretendia fazer
com que o evento falasse por si mesmo, com as vozes que ja o constituiam e com as imagens
que j& o definem, sem haver com isso a intervencao explicita dos realizadores € com um minimo
de mediagdo. No entanto, Machado alerta que a menos que nds sejamos os protagonistas das
narrativas (e como explicado nos pontos 6.1.5 e 6.4 desta tese, isso ndo ocorre), 0s eventos
surgirdo para nés mediados por reporteres, porta-vozes, testemunhas e toda uma multidao de
sujeitos falantes considerados competentes para construir versdes do que acontece
(MACHADO, 1997). Para esse autor, no telejornal s6 existem mediacdes sendo elas inclusive
as condigoes dos relatos televisuais. Desse modo, a visdo 360 pressupde alguns cuidados e

orientagdes, para os quais damos destaques a dois deles:

6.6.5.1 Escanear para observar

A exploracdo do olhar na superficie das imagens foi chamada por Flusser (2001) de
escaneio. Esse momento de fazer um repouso mais atencioso do olhar para as imagens ¢ afetado
por fatores que vao desde o tempo de exposi¢ao até o contetido e condi¢gdes de disponibilizacao
das imagens. O processo de escanear para observar acontece em etapas que se complementam
e vao desde o olhar do jornalista que seleciona, trata, aponta e define o que informa; bem como
de um interator que recebe, avalia, analisa e percebe esse contetido. Mas isso ndo ¢ tarefa
simples.

Vivemos em um entorno midiatico que ¢ saturado de imagens e isso pode chegar a
empobrecer a nossa capacidade de compreensdao (GUARDIOLA, 2019). Nesse sentido,
compete a noés recolher entre todas as imagens que nos sdo ofertadas “[...] aquelas que
consideramos dignas de representar, visibilizar e transformar, para fazer surgir delas novos
significados” (Idem, 2019, p.45). O papel do jornalismo nessa tarefa ¢ o de encurtar e decupar
(com a ética que lhe cabe) esse processo de entrega visual em 360 graus.

No livro de estilo para produgdes em 360 graus do portal Jornalismo Porto Net (JPN),
202

um projeto da Licenciatura em Ciéncias da Comunica¢do da Universidade do Porto*"~ ¢é

202 Disponivel em http://bit.ly/3t3Rx0P. Acesso em: 08 mar. 2021.
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mencionado que “[...] um plano de 10 a 25 segundos ¢ o ideal para dar tempo para o utilizador
poder observar as varias perspectivas do que se esta passar no ambito da esfera”. H4 ainda
recomendacdes de que o plano estitico deva durar entre seis a 12 segundos e plano em
movimento com no minimo 20 segundos. Estudos desenvolvidos no Brasil apontam que “[...]
cenas longas proporcionam a exploracdo de todo o ambiente, mas também podem tornar-se
monotonas. Cenas muito curtas podem ser dinamicas, mas ndo da tempo suficiente para serem
exploradas em sua totalidade” (COSTA, 2019, p. 183). A nossa preocupag¢do aqui, no entanto,
ndo se refere unicamente ao tempo de exposicao visual de cada cena, mas principalmente como

essas sinalizagdes visuais sdo feitas — sejam elas em dez ou 20 segundos.

6.6.5.2 Reforgar o jornalismo como orientagdo

Apenas em termos comparativos, podemos citar que ha uma solidez de pauta e critérios
de uso para acionar um /ink ao vivo, por exemplo. Definir a pauta para esse conteido em 360
graus significa definir onde instalar esse recurso e o que buscar com ele. Sobre isso vale pensar
nas ligdes deixadas pela incorporacdo dos arbitros assistentes de video (VAR) para o futebol.
Eles passaram a fazer parte da narrativa visual do esporte considerando a intensidade das
disputas somadas “[...] as inimeras cAmeras para a transmissao dos jogos, que revelam detalhes
que os arbitros, por mais preparados que estejam, ndo podem perceber, dado a limitagdo
humana” (CBF, 2019, p.10).

Embora a abordagem usada no manual de uso dessas cdmeras tenha nos remetido a ideia
de um solucionismo tecnolégico (MOROZOV, 2018), pois falam que elas “trouxeram para o
futebol muito mais justica e ética” (CBF, 2019, p.10), € interessante pensar a defini¢cdo de uso.
O intuito de fazer testes com o VAR ¢ corrigir erros claros e 6bvios e lidar com incidentes sérios
perdidos em situagdes especificas capazes de alterar uma partida de futebol (CBF, 2019, p.154).
Quando ha um incidente a ser revisado a partir de uma suspeita de que algo grave ndo foi
percebido, o arbitro deve ter a decisdo final para definir se foi gol ou ndo, pénalti ou nao.

O jornalista, aqui tomado como esse arbitro da informagao, também pode ser visto como
a pessoa que ira definir o que é noticia ou ndo, o que merece ser revisado ou nio. E o profissional
que orienta e decide. No documento que guia o uso dessas imagens no futebol, esta registrado
o desafio operacional para identificar os melhores angulos da camera (CBF, 2019, p.117),
situacdo semelhante enfrentada por esta tese na medida em que buscamos encontrar os angulos
para captacdes imagéticas feitas em sistema de 360 graus. No documento que menciona como

tratar e usar imagens utilizadas para o VAR, comenta-se sobre a possibilidade de exibir varios
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angulos de replay diferentes na tela, de modo que fossem mostrados a0 mesmo tempo. Mas as
experiéncias durante as partidas-teste mostraram que as revisdes em campo funcionam melhor
quando o arbitro tem a filmagem de apenas um dngulo [grifo nosso] de cdmera para a revisao
(CBF, 2019).

Pensar as cameras 360 para o jornalismo nesses termos de excedente visual nos auxilia
pensar em quais locais e com quais finalidades instalar esse tipo de mirada. Seja ela grafica ou
representada na figura do reporter, seja em dudio ou recursos visuais inseridos na pos-produgao,
a orientacdo configura-se como indispensavel. Em uma época de superavit audiovisual
(GUARDIOLA, 2019), “[...] navegamos por esses entornos de excessos iconicos, renunciamos
a prestar aten¢do a eles, a dar-lhes valor, a reter eles na memoria” (idem, 2019, p.58)*%. O
jornalismo como emissor de visualidades ndo apenas oferta como tem a missao de organizar e
contar o mundo e nesse sentido vale aqui a mesma regra empregada para o telejornalismo para
televisor, de que “o reporter deve desenvolver a compreensdo da imagem. A regra ¢: imagem e
palavras andam juntas” (BARBEIRO e LIMA, 2002, p.69).

Essa regra se poe ainda mais atual quando consideramos que as imagens estdo hoje
numa cultura da interface, com uma atividade permanente dos usuarios no entorno das telas.
Assim, tanto a narrativa como o significado da informacao “se deixa nas maos do usuario, uma
espécie de flaneur de dados, um navegante cibernético em um entorno de arquitetura liquida”
(GUARDIOLA, 2019, p.67)?%4. O jornalismo é também bussola. Ao mencionar a utilizagdo dos
videos em 360 graus, a pesquisadora Ingrid Guardiola (2019) cita que esse usuario até mesmo
sai de um patamar de navegador para uma pessoa rodeada hipnoticamente pelas imagens. As
produgdes feitas com cameras em 360 graus com fins jornalisticos ndo podem simplesmente se
furtar de exercer o papel mediador, cravando nessa unidade audiovisual recursos que ancorem

essa produ¢do num nivel de credibilidade pois:

Deveria ser evidente: o jornalista ¢ aquele profissional autorizado a estar onde
o publico ndo pode estar, e por isso tem direito ao acesso a fontes através das
quais pode apurar as informagdes necessarias a sociedade. Este ¢ nada menos
que o status conferido pelo velho conceito de “quarto poder”, que, apesar de
problematico — pois mascara a defesa de interesses particularistas em nome do
interesse geral —, ¢ o que garante ao jornalista o reconhecimento social de seu
papel de mediador (MORETZSOHN, 2014, p.254).

203 No original: [...] navegamos por estos entornos de excesos iconicos, renunciamos a prestarles atencion, a darles
um valor, a retenerlos en la memoria (GUARDIOLA, 2019, p.58).

204 No original: [...] se deja en manos del usudrio, una especie de flaneur de datos, um navegante cibernético en un
entorno de arquitectura liquida (GUARDIOLA, 2019, p.67).
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Para além de utilizar as plataformas, os jornalistas necessitam imputar nas produgdes o
que concerne a categoria: orientar; selecionar o que ¢ relevante, informar. Por ser um formato
recente, ndo custa lembrar da importancia de estabelecer conexdes com as expectativas dos
leitores e telespectadores diante do jornalismo. E isso inclui desde fiscalizar o poder e fortalecer
a democracia até verificar a veracidade das informag¢des (REGINATO e BENETTI, 2018) — no
caso das cameras em 360 graus, at¢ mesmo contestar versdes através de imagens

comprobatdrias, controversas.
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7 CONCLUSAO

¢La solucion? Hacer periodismo — José Miguel Larraya.

Escrever esta tese com um certo distanciamento temporal entre a efervescéncia,
expectativas do lancamento e popularizacdo das cameras 360 graus e a efetiva aplicagdo em
produtos jornalisticos nos concedeu uma vantagem de observagdo em relacdo a trabalhos
anteriormente publicados. Foi uma preocupacdo constante enxergar os aspectos consistentes e
frageis desses usos, fazendo disso uma necessidade do trabalho teorico, evitando tanto quanto
possivel elaborar uma teorizagdo apressada sobre as mais recentes novidades tecnoldgicas
(MORETZSOHN, 2012). O devir tecnologico foi observado a partir de uma perspectiva menos
precipitada em confirmar ou fazer projecdes orientadas pelos discursos de empresas
patrocinadoras de tecnologia e mais centrada em questionar e apontar usos a partir da
observa¢do da materialidade, reivindicando dire¢des pautadas no jornalismo.

Focamos primeiro em descrever as praticas antes de propriamente buscar nelas
elementos confirmativos das promessas listadas por pesquisadores e investidores —
principalmente as plataformas e empresas de acessorios tecnoldgicos. Se focada unicamente
nisso, a pesquisa corria o risco de estar excessivamente datada ou com orientacdes
demasiadamente provisorias. Embora os recortes temporais sejam necessarios Como recursos a
balizar a andlise, o anseio aqui era pensar para além dos discursos da inovagao, focando nas
praticas e do que delas emergem. Na tentativa de equilibrar esse processo, para além de uma
busca e catalogacdo de videos ou de um manual de como operar essas imagens — materiais que
sd0 necessarios, ja foram publicados mas que ndo se configuravam como objetivos aqui —,
buscamos inserir o jornalismo como elemento centralizador dos debates.

As leituras feitas nos alertavam inimeras vezes para a reflexao sobre a postura adotada
ao se estudar o uso de tecnologias nessa area. Esse processo rendeu um duplo aprendizado.
Primeiro, aplicado sobre o tema em si, que carecia de solidez quanto a literatura e até mesmo
definicdo de um nome, uma categorizagdo. Se “[...] eleger o sistema de gravacdo condiciona
também a elei¢do do sistema de visio” (BENITEZ, 2019, p.183, tradugdo nossa)?®, fazia
sentido demarcar sob qual perspectiva a analise seria feita. Segundo, em como abordar o tema

partir de uma perspectiva que considere as condig¢des sociais e historicas do Brasil, pais que ndo

205 No original: Eligir el sistema de grabacién condiciona también la eleccién del sistema de visién (BENITEZ,
2019, p.183).
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apenas foi alvo das andlises como ofereceu os recursos de financiamento para esta pesquisa.
Longe de ser uma mera prestagdo de contas, esta tese ¢ também um convite para que possamos
repensar as abordagens metodoldgicas e tedricas de estudar tecnologia, especialmente num pais
que ainda enfrenta tantas chagas e lacunas sobre o assunto. Cumpre-se aqui um caminho que
envolve tanto uma parcela de contribui¢do cientifica possivel sobre o tema tratado como

também um processo de formag¢ao da autora.

7.1  Aderéncia aos objetivos de pesquisa

Com o objetivo geral de investigar quais as formas de pedagogia do olhar que emergem
no jornalismo com o uso de cameras e tecnologias em 360 graus, nosso primeiro desafio foi
identificar quais as principais caracteristicas da ldgica dessa visualidade. Isso aconteceu em um
movimento que acabou sendo de natural confronto com as respostas obtidas no exercicio de ler
e estudar as proposituras e expectativas e depois, analisando praticas. As palavras empatia e
imersdo eram atalhos sedutores, replicados incontaveis vezes em produgdes académicas que
iam se avolumando e fazendo coro a esses apelos.

Ao tempo em que realizdvamos uma revisdo tedrico-conceitual, que nos levou a
propositura da noc¢ao operatdria do telejornalismo em 360 graus (Capitulo 03) percebemos que
algumas expectativas ndo estavam sendo cumpridas — o que refor¢ava a nossa curiosidade em
compreender melhor qual o verdadeiro ponto de interesse no uso de videos esféricos, entender
o que de fato mudou com a possibilidade de captar os entornos com outros enquadramentos.
Fazer um comparativo entre as pedagogias prévias geradas para o uso desse recurso visual e as
praticas jornalisticas envolvendo essas cameras foi um caminho revelador.

Mergulhamos em estudos sobre os processos de alfabetizagdo visual televisiva,
encarando a televisdo como uma grande méaquina de ensinar a olhar (Capitulo 04). Observar as
linguagens da televisdo hertziana até o modelo contemporaneo também foi um exercicio
fundamental para perceber continuidades, rupturas e os anincios de novas alfabetiza¢des
visuais no telejornalismo — entre eles, o de olhar ao redor. Se a televisdo ndo pode ser tratada
como um mero reflexo do real, mas antes, o real do reflexo (SODRE, 2003), o fendmeno
estudado nesta tese deve ser entendido também como real do reflexo. Em se tratando de imagens
produzidas nesse contexto imagético, poderiamos citar ainda que seria possivel falar em
dispositivos geradores de real (MORETZSOHN, 2012), dada a infinita possibilidade de se

manipular as tecnologias. Visando entender como essa visualidade foi empregada por empresas
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de jornalismo do Brasil, para entdo elaborar um diagnéstico e possiveis proposituras, 0 nosso
caminho de pesquisa foi orientado por cinco objetivos especificos, descritos a seguir:

Objetivo especifico 1 - Compilar, através de um inventario, a produgdo de videos
esféricos gravados com uso de cameras 360 graus, produzidos por instdncias midiaticas no
Brasil no periodo de 2016 a 2019. Analisamos 344 unidades audiovisuais produzidas por 28
meios de comunicagdo brasileiros (Sec¢ao 05). Através de uma adaptagdo do método Benitez e
Herrera (2019), desenvolvido especificamente com fins de analisar videos esféricos,
elaboramos um inventario como condi¢do priméria de andlise. E a partir da reunido desses
dados, efetuamos um processo de codificacdo das pecas, utilizando variaveis e categorias de
analise. Sabiamos que as pecas, somente, ndo dariam todas as pistas que precisdvamos para
entender com certo grau de profundidade o fendomeno estudado.

Reconhecemos que a mera tabulagdo de dados quantitativos ndo pode nos oferecer
informagdes importantes sobre o modo de funcionamento de um telejornal (MACHADO,
1997), por exemplo. Do mesmo modo estamos conscientes de que a sistematiza¢do de dados
feita aqui ndo responde por completo a todas as duvidas e inquietagdes relacionadas ao tema
estudado. Mas considerando que estdvamos enveredando em uma area de estudo que
apresentava poucas e confusas defini¢cdes conceituais, elaborar uma catalogacdo de videos —
que ainda carece de melhorias —, nos foi bastante util inclusive para oferecer uma dimensao de
quando, como e onde as produgdes em 360 graus com fins jornalisticos estavam sendo
empregadas no Brasil.

O universo de analise ndo era definido e por isso a busca foi exaustiva, na tentativa de
reunir o0 maximo de unidades audiovisuais que pudessem ser analisadas. Mas elas, sozinhas,
ndo eram capazes de oferecer todas as respostas. Por isso, entrevistar pesquisadores e jornalistas
foi uma atividade que complementou as nossas investigagdes de uma maneira surpreendente.
Foi na conversa com essas pessoas que muitas dividas de bastidores foram tiradas — inclusive
confirmando ou confrontando suspeitas que eram levantadas a partir da codificacdo que
elaboramos.

Objetivo especifico 2 — Explicar as principais caracteristicas das produgoes
Jjornalisticas feitas em 360 graus e identificar padroes para a partir deles, tracar estratégias
de orientag¢do da visdo. O que percebemos ao observar e descrever os aspectos basicos das
pecas audiovisuais coletadas para a analise foi que, embora o uso de aplicativos especificos
para a veiculagdo tivesse sido utilizado em trés meios de comunicagao e tendo o Facebook
como uma plataforma que oferecia certas facilidades para o compartilhamento instantaneo

desses videos esféricos, foi o YouTube o maior concentrador das hospedagens desse material
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com fins jornalisticos no Brasil. Como demonstrado no ponto 5.1.3, cultura e esporte lideram
os temas mais abordados na produ¢ao de videos em 360 graus.

Longe de demonizar o uso dessa tecnologia para o infoentretenimento, a nossa
propositura ¢ de que ap0s a escolha da pauta, que os olhares voltados para esse tipo de camera
estejam relacionados a deixas que remetam a fiscalizagdo, investigacdo ou até mesmo a
denutncia, além de contetidos relacionados aos bastidores da propria realizagdo jornalistica.
Evidentemente, casos de manifestacdes publicas e coletivas de imprensa também rendem
otimas oportunidades de uso. A possibilidade de envolvimento do interator na cena mostrada
ou na historia narrada sofre interferéncias e ndo se completa por questdes que variam desde a
indefini¢do de um formato aplicado as pecas até a propria qualidade das imagens. Se feito um
exercicio comparativo com as pecas que atendem a critérios minimos de montagem (Seeking
Home**®, material utilizado como exemplo pelo YouTube) com a materialidade produzida pela
midia brasileira, percebemos essa auséncia de tratamento tanto de captacdo quanto na pos-
produgdo do material.

O estudo aqui empreendido também mostrou que os videos curtos sdo maioria nesse
tipo de producdo, alguns deles tém apenas alguns segundos de durag¢do, de modo que se torna
dificil entende-lo como uma narrativa autonoma. Além disso, ha uma tentativa de apagamento
das marcas e indicios da gravacao, seja pelo desaparecimento total da equipe de reportagem e
reporteres e jornalistas, que sdo substituidos por elementos graficos. Ha poucos casos onde sao
os jornalistas os encarregados de guiar as imagens e orientar a visao de quem assiste.

Objetivo especifico 3 — Investigar como os meios informativos que compoem o corpus
tém aplicado essa visao em 360 graus e como se incorpora ou ndo novas praticas nas rotinas
de produgdo. Refletimos, primeiramente, sobre a chegada dessas tecnologias nas redagdes e
quem ou como se ensinava sobre esses usos. Tratamos disso como pedagogias do ver e
tecnologias para aprender (ver topico 4.5), considerando intencionalidades das empresas de
tecnologia e possiveis interferéncias no fazer jornalistico. Dos manuais de telejornalismo até as
investidas pedagogicas do Google, YouTube e Facebook, coloca-se em contato discussdes que
vao desde os encantamentos tecnoldgicos até a reivindicacdo de um posicionamento dos

jornalistas quanto a essa pacifica recep¢ao de orientagdes.

206 O video documenta imagens de um campo no norte da Franga, onde migrantes e refugiados esperam conseguir
atravessar um canal para comegar uma nova vida no Reino Unido. Disponivel em: https://bit.ly/2M85Wt4. Acesso
em: 29. jan. 2021.
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Ao entregar ao publico imagens desprovidas de sentido informativo, movidas pelo
experimentalismo e diversdo (discussdes aprofundadas nos pontos 5.6.1 e 5.6.2 desta tese), ndo
¢ dificil perceber que se trata de uma tecnologia vista como acessoéria, de suporte e complemento
informacional, mas que at¢ o momento de fechamento dos escritos desta pesquisa, ndo era
estruturante. Apenas para citar como exemplo, no caso da implantagdo do HDTV, produgdes
telejornalisticas tiveram que comegar do =zero até encontrar formatos proprios
(PATERNOSTRO, 1999). A visualidade em 360 graus quando pensada sob essa perspectiva
comparativa, ndo chega a ser, portanto, uma inovagao que estremece por completo as praticas
telejornalisticas, muito embora nos traga interessantes pontos de reflexdo e ensinamentos.

Ressalte-se que embora seja um importante recurso para espiar e vigiar (ponto 6.6.3) ou
para mostrar detalhes de bastidores e causar certo efeito de transparéncia (ponto 6.6.4), a
visualidade em 360 graus — assim como recursos tecnologicos no geral —ndo € uma solugao por
si s6 como recurso para a elaboragao de jornalismo de cunho informativo e focado na vigilancia
social. Se visualizar imagens em 360 graus e mover o olhar pelo entorno for apenas um
movimento desinteressado de mover a tela, informa muito pouco. Além disso, poderiamos estar
falando ainda do que Ingrid Guardiola (2019) chama de imagens zumbis, que por um lado nao
tem um sujeito por detrds, sendo tdo somente um olhar puramente técnico e que sdo
armazenadas sem formar parte de um relato ou que, por outro lado, tenha como fungao provocar
a hipnose coletiva.

Objetivo especifico 4 — Investigar se pedagogias previstas para esse tipo de
visualidade se consolidaram como linguagem. A pouca aplicabilidade de pedagogias prévias
referentes as tecnologias em 360 graus (ponto 6.1.4) corroborou com as nossas suspeitas de que
aquilo que os videos analisados na tese tém em comum nao € propriamente o efeito de imersdo,
causado seja por uma reconstru¢do de mundo virtual, seja por simulagcdes de experiéncias
sensomotoras (ponto 6.1.5), mas a possibilidade de olhar ao redor. Em muitas situagdes o
posicionamento da camera nos remeteu a uma ideia de camera desinteressada, trazendo a tona
videos com pouco ou nenhum teor informativo, e isso refor¢a a importancia de eleger as
situacdes especificas onde inserir esse recurso visual.

Como discutido nos pontos 6.3 e 6.4 (Capitulo 06 - Resultados), o olhar do telespectador
nesse tipo de uso de cameras se configura muito mais a inser¢do de um voyeur do espago, com
auséncia de uma narrativa e conversagdo dirigida especificamente para quem esta ali
observando. Trata-se de um texto que ndo se constroi na perspectiva de uma imersao narrativa,

mas com multiplas possibilidades de vasculhar entornos. Falar de imersdo chega a ser
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contraditorio num tipo de olhar que prioriza justamente a exploragdo das imagens, uma
dispersao do olhar.

Objetivo especifico 5 — Elaborar e propor usos para a visualidade em 360 graus que
se paute para além da tecnologia, mas sem dela se apartar ou ignorar. Esse tipo de cAmera pode
ser muito mais eficaz para uma pedagogia do olhar orientada para uma investigacao do que uma
imersao do entorno — recurso que ja tem uma linguagem e adaptabilidade bem estabelecida em
videogames, por exemplo. Identificamos que as cdmeras em 360 graus, pelo menos até o
momento e como foi demonstrado aqui na tese, finalizada em 2021, ndo foram capazes de
mobilizar reformulagdes de tamanho impacto, como foi com a implantacio da alta defini¢ao
(HDTV). Ali os profissionais se viram na condi¢do de repensar e remodelar “[...] padrdes de
enquadramento, cor, iluminagdo, angulo, captacdo de dudio, producdo de cenarios, transmissao
de eventos” (PATERNOSTRO, 1999, p.54), muito embora tudo isso também faca parte da
preocupacdo estética dessa visualidade esférica.

Nesta tese alega-se que entre formas de pedagogia do olhar que emergem no jornalismo
com o uso de cameras e tecnologias em 360 graus, temos a possibilidade de leitura do descarte
imagético. Mais que a leitura, o desafio de incorporacdo desses entornos numa narrativa. O
olhar ao redor ¢ encarado aqui como possibilidade de uma nova decisdo visual (SONTAG,
2008) e ¢ incorporando esse residual de imagens que podemos espiar, vigiar e observar deixas
simbdlicas que podem ser expressas tanto pelos proprios entrevistados e atores sociais ali
colocados em tela, como também pela inquiricio do proprio entorno. Os entornos no
telejornalismo sdo tradados ora como bastidores, ora como os lugares do imprevisto — um
transeunte que invade um link ao vivo ou um acidente que ¢ flagrado por coincidéncia quando
um reporter faz uma passagem. Mas € justamente nesses lugares do acaso em que as cameras
em 360 graus poderiam operar.

O alerta aqui ¢ o de que o grande trunfo dos videos esféricos ndo ¢ apenas tentar
reproduzir graficamente um entorno a ponto de tornd-lo um mundo refeito, mas descobrir,
mediante observacdo de imagens feitas em entornos reais, como compreender e organizar
informagdes que sdo ofertadas em regime de excesso visual. Uma camera, um aparelho em si,
ndo colocaria um ponto final em décadas de estudos relacionados ao uso de imagens no
jornalismo. Tampouco as plataformas devam ser as principais detentoras das orientagdes de
pautas, do que mostrar e tornar publico, sob a justificativa de ser importante para a agenda de
discussdo das pessoas — tarefa, entre tantas outras, do jornalismo. Isso ndo significa dizer que
essa ampliacdo do quadro visual ndo venha a ser util e valida para repensar essas

complementagdes informacionais e aprofundamento de temas. Do contrario, nos acende um
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sinal de alerta para pensar em como jornalistas e as proprias universidades “[...] ainda ndo dao

0 necessario valor a cognigio pela imagem” (BARBOSA, 2021)%%7.

7.2  Respostas a pergunta central

A pergunta central da tese, como o ato de olhar ao redor com uso de cameras 360 graus
afeta o telejornalismo? ¢ respondida nos seguintes termos: (1) Produz novas vertentes de
visibilidade, que embora possiveis do ponto de vista técnico, ainda ndo estdo sendo utilizadas
em sua completude, seja por entraves logisticos encontrados nos processos internos de producao
ou por desconhecimento e at¢ mesmo indefini¢do das pautas mais adequadas; (2) estimula a
tomada de atitudes pedagdgicas mediante o uso das imagens, na medida em que prevé nao
apenas uma orientacdo em relagdo a forma de consumo quanto ao que e para onde olhar quando
se estd assistindo, por isso falar mais que ter a cdmera, o importante ¢ o ensinar a ver (6.5.3),
uma vez que faz uso de formas ndo popularizadas de distribui¢do de imagens.

Além disso, (3) oferece a possibilidade de retirar a visdo e os acontecimentos do entorno
como lugares do mero acaso, na medida em que se encontra relativamente preparada para eles
e inclusive buscando essas revelagdes visuais, possiveis de serem registradas. Tal expansao
visual, ainda que enviesada e passivel de intencionalidades, passa a exigir do jornalista uma
preocupacdo em incorporar na narrativa essas sinalizagdes do olhar. (4) Reforga a postura do
jornalismo como orientacdo, especialmente se considerarmos que a captura e veiculagdo das
imagens em 360 graus se assemelha aos processos das imagens produzidas em fluxo (LEITES
e SILVA, 2017) e pertencem a uma linguagem macro, a do telejornalismo, que nao pode ser
encarada como um simples dispositivo de reflexdo dos eventos, de natureza especular ou como
um mero recurso de aproximagao, mas antes como um efeito de mediacio (MACHADO, 1997).

Ao levar consigo uma camera que capta imagens em 360 graus, seja para uma coletiva
de imprensa ou para uma entrevista com uma personalidade, no processo de apura¢dao de uma
dentincia ou com fins de investigacdo, o que um jornalista também carrega ¢ (5) a possibilidade
de incorporagdo e melhor aproveitamento do que antes seria considerado descarte imagético.
Para isso, o jornalista deve estar consciente de que aquele aparato esta ali ndo para cumprir uma

prestacdo de contas com a mais recente invengao tecnoldgica da época e sim como um recurso

207 Informag@o por escrito (via e-mail) fornecida por Ana Mae Tavares Basto Barbosa a autora, em 16 de fevereiro
de 2021.



225

de apoio (assim como ¢ um gravador de dudio ou uma camera do tipo GoPro, por exemplo)
para encorpar a edi¢do e oferecer subsidios a montagem do material.

Por fim, (6) as producdes com videos em 360 graus dependem de rearranjos nas
redacdes, pois além de ter uma aprendizagem por conta propria por parte dos jornalistas (6.6.1),
requerem uma abordagem multidisciplinar no processo de pés-produgdo, uma vez que para a
finalizagdo e otimizacdo das mensagens nesse tipo de formato, frequentemente sao requisitados
profissionais (diretores de arte, programadores) para tarefas que fogem do escopo do jornalismo
— € que no entanto, o complementa.

A observacdo das unidades audiovisuais e o intenso contato com essas produgdes, para
além das analises, nos deixa com a sensa¢do de que se as imagens em 360 graus forem apenas
entregues aos usuarios para que se esbaldem movimentos desinteressados de mover a tela,
informam muito pouco. O processo de precisdo das imagens, que carecem de contextualizacao,
¢ bastante fragil. A tecnologia visual sem pedagogia de uso ndo enriquece a narrativa
jornalistica. Quando ndo se trata de uma visdo orientada e curiosa, no sentido de investigar
deixas simbodlicas e voltar o olhar para onde o jornalista aponta — ainda que seja para discordar
do que estd sendo mostrado —, esse uso de camera ndo passa de pirotecnia tecnoldgica, nos
termos de Tarcizio Silva (2020), que defende ainda que a tecnologia por si “[...] ndo ¢ a solug¢ao
pro jornalismo, sobretudo em temas e eventos sensiveis, sobretudo quando se trata de
normalizar o produto de corporagdes tecnoldgicas que estdo bem longe da precisdo” (SILVA,

2020, n.p).

7.3 Olhares possiveis para essas imagens

O uso dessa tecnologia aponta para novas dinamicas da informagdo telejornalistica,
formas de jornalismo e uma légica da visualidade em 360 graus — muito embora essas dindmicas
estejam de forma muito embrionaria e pouco sistematizada nos meios de comunicagdo que
arriscaram fazer o uso desses videos. E utilizamos aqui a palavra arriscar pois com o crescente
enxugamento das redacdes, cortes em orcamentos e equipes cada vez menores, o uso de alguns
recursos tecnologicos ou formatos que precisam de um nivel mais arrojado de suporte,
veiculagdo ou pdés-producdo acabam sendo colocados em segundo plano, em detrimento de um
jornalismo mais pratico e factual. Manter essas pedagogias jornalisticas mais tradicionais — com
sistemas mais solidos e orientagdes do fazer e consumir jornalismo mais massificado — ¢ mais

cdmodo do que inventar ou fomentar formas mais criticas e participativas de orientagao.
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Mesmo tendo em conta esses entraves — transponiveis e ajustaveis a medida em que as
empresas possam incorporar esses recursos —, enxergamos as cameras em 360 graus como uma
espécie de novo aparelho gravador do reporter, um material que ¢ ao mesmo tempo alvo de
consulta e de prova. Estamos falando de um tipo de cAmera que atua numa dupla fun¢do de ser
tanto o (1) recurso de captagdo e checagem do jornalista, com fins de aprofundar a narrativa. E
também (2) uma nova oferta visual para o telespectador, desde que mediante orientagdes para
a investigacdo de deixas simbolicas presentes em um entorno que passa a incorpora nas
filmagens o que seria objeto de descarte imagético.

Num contexto de tecnologia como vetor de distracdo e superabundancia de imagens,
ndo surpreende que os leitores disponham de uma atencdo parcial continua (SANTAELLA,
2013). Por isso foi desafiador refletir, durante todo o periodo de escrita desta tese, o quanto no
jornalismo as imagens por si mesmas, sem explicagcdo, podem configurar-se como dispersao.
Por ndo obedecerem a um enquadramento fixo, necessitam da mediaga@o jornalistica no sentido
de orientar para o que olhar, sem, no entanto, descartar a possibilidade de que os
interatores/telespectadores também possam encontrar ali elementos que possam ter passado
despercebidos pelos olhos do reporter.

Entre as praticas sugeridas por nés para um melhor aproveitamento no uso dos videos
esféricos, destacamos a disponibilizagdo de formas de ensino e orientacdes para deixas
simbdlicas que ndo se resumam ao uso de elementos graficos, de luz ou cores, mas de
orientag¢do narrativa do jornalista. Sugerimos que contextos propicios ou necessarios para a
utilizagdo desse tipo de camera/captacdo esférica sejam as manifestagdes politicas, pautas que
envolvam investigagdo, vigilancia e acompanhamento de debates publicos). Frisamos ainda a
importancia do uso de complementos de narrativa, tendo em conta o que revela os bastidores
de uma captacdo (se havia tensdo no ambiente, se algum repdrter foi constrangido, se o
entrevistado foi orientado a se comportar de maneira tal).

A tecnologia analisada também nos levou a caminhos humanos demais para que
somente o uso das cameras 360 graus pudessem interferir e dar respostas concretas. A
possibilidade de selecionar o que de importante devemos ver nos entornos que sao mostrados
ndo se define apenas pelas imagens dadas via tecnologia, mas antes disso, pelo que entendemos
que seja importante de ver e compartilhar, dada uma possibilidade visual. Se s3o as imagens a
converter os olhos em uma via de conhecimento (GUARDIOLA, 2019), o ensinar a aprender a
olhar ¢ também tarefa do jornalismo. Deixar que essas recomendagdes partam unicamente de

plataformas pedagogizantes seria abrir mao do papel mediador do jornalismo.
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Um dos pontos mais inquietantes no percurso de elaboracdo desta pesquisa —
especialmente na fase da revisdo bibliografica — foi notar como a comunidade académica,
através de Congressos e Grupos de Pesquisa, por exemplo, e o proprio movimento do mercado,
com lancamento de gadgets e promocao de eventos em ritmo frenético, podem assumir e fazer
circular apressadamente o uso de termos que sdo incorporados as nossas falas como uma espécie
de atalho cognitivos para determinadas praticas que podem ndo se concretizar, apesar das
expectativas criadas.

Imersdo e empatia, por exemplo, sdo expressdes que correm o risco de serem demasiado
genéricas, abrangentes e generalizantes, as vezes muito mais movidas e estimuladas por
modismos e apresentando forte consondncia com urgéncias e interesses mercadologicos na
venda de equipamentos. Em alguns casos, os termos funcionam como fortes apelos publicitarios
sobre determinados produtos, mas ndo propriamente como expressdes que traduzem sobre o
qué de novo, de tao disruptivo ou verdadeiramente eficaz determinada tecnologia nos oferece
em termos comunicacionais, seja no processo de frui¢do ou de producdo de conteudos.

As cameras em 360 graus, ora apresentadas como vantagens competitivas e alinhamento
e atualizag¢do das empresas junto ao discurso de desenvolvimento tecnoldgico, ora relacionado
a uma melhoria de qualidade jornalistica quanto a sensibilizacdo de uma audiéncia para tratar
de temas delicados, foram usadas no jornalismo como um apéndice. Ultrapassar esse estagio e
partir para a implementagao de uma orientacao visual a partir dessa tecnologia, requer processos
pedagogicos que devem emergir do jornalismo e ndo de forma unidirecional, das plataformas.
Calibrar expectativas relacionadas as tecnologias, observar os discursos euforicos tentando nao
incorpora-los de imediato na tese e aplicar mais do jornalismo configura-se como importantes
balizas para pesquisas futuras.

Uma sensagao recorrente apos o intenso contato com os videos foi de que em algumas
situagdes torna-se confuso entender qual foi, de fato, o papel do jornalista na construcio da
unidade audiovisual analisada — alids, hd casos que nos custa entender se de fato hd uma
presenca jornalistica ali, seja em niveis de captacdo até a disponibilizacdo do contetdo nas
paginas e portais dos meios de comunicagdo. Da pauta até a pos-producgdo a ideia de equipes
multidisciplinares, com profissionais das mais diversas areas, ¢ extremamente bem-vinda. A
adesdo de outros funciondrios, com linguagens da computagao, arte e publicidade ndo ¢ apenas
uma demanda atual quanto necessaria. Mas quando se trata da entrega em que o produto final
¢ jornalistico, o papel dos editores e reporteres parece estar indefinido e se mistura num jogo
de luz e sombra onde hd momentos em que os holofotes se voltam mais para a tecnologia do

que para a informagao.
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No desenrolar da pesquisa vimos as expressdes jornalismo imersivo e tecnologias
imersivas serem colocadas sob suspeita, embora ainda esteja servindo como isca e publicidade
para inimeros projetos que se revestem da perspectiva de inovacdo. Nao somente para vender

propostas jornalisticas pautadas em tendéncias tecnologicas?®®, como também na arte?*

que se
pretende imersiva, as falhas ndo estdo propriamente na tecnologia, mas na maneira como se
opera e como se conta a historia. O excesso de telas, a estrutura de montagem e filmagem
aparente e a falta de orientagdo para onde olhar, tendo apenas uma embriagante oferta visual,

faz com que o emaranhado visual informe pouco.

7.4 Limites, diferenciais e lacunas de estudo

A utilizagdo da fotografia na imprensa, a partir de 1880, somente foi implementada mais
de 30 anos ap0s sua invencao e as explicagdes para esse processo de adaptacdo tinham pontos
de semelhanca as que foram apresentadas pelos entrevistados durante a escrita dessa tese.
Justificativas de que eram materiais com custo elevado para a pds-produgdo e haviam
enfrentamentos tecnologicos de varios tipos. A televisdo seguiu um caminho semelhante e
estabeleceu-se como linguagem ap6s sequéncias de testes feitos ao longo dos anos. Se tomamos
aqui o ano de 2010 e o artigo de Nonny De La Pefia (2010) como ponto de partida para pensar
imagens em 360 graus incorporadas ao telejornalismo e considerar que esta tese foi finalizada
em meados de 2021, temos ainda um longo caminho a percorrer quando se trata de
acomodacdes e usos de videos esféricos. De modo que esta pesquisa deu conta tdo somente de
um estagio desse percurso.

Entre os diferenciais que esta tese apresenta destacamos que em relagdo ao tema tratado,
o trabalho (1) registrou e interpretou os engendramentos iniciais da visdo esférica aplicada ao
jornalismo no Brasil, esbogando um apanhado de caracteristicas que indicam como operam e
como efetivamente se comportaram essas imagens no periodo de 2016 a 2019; (2) trouxe um
corpus com uma robustez numérica que até entdo ndo havia sido demonstrada em outras
pesquisas feitas no Brasil, que frequentemente fizeram estudos mistos e partindo de
materialidades de diferentes paises; (3) focou os estudos exclusivamente em pecas produzidas,

editadas e publicadas no Brasil na tentativa de oferecer respostas mais concretas e conectadas

208 Video disponivel em: https://bit.ly/3A3ZpTy. Acesso em: 02 ago. 2021.

209 Um exemplo desse incomodo foi sentido pela autora da tese ao visitar a exposi¢do Impressionistas, em cartaz
na Espanha em 2021. Mais informagdes disponiveis em: https://bit.ly/2TTMiou. Acesso em: 02 ago. 2021.
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com a nossa realidade socio-historica; (4) aplicou uma metodologia de analise utilizada para o

mesmo objeto de estudo e com uma mostra semelhante; e por fim (5) fincou as discussdes

relacionadas a tecnologias em planos mais criticos, trazendo abordagens que ponderam a

performance de determinadas novidades. Por outro lado, entre as lacunas de estudo,

destacamos:

a)

b)

d)

A utilizagdo de 6culos estereoscopicos ndo foi avaliada em profundidade nesta tese, uma
vez que nos detivemos em observar o produto audiovisual em si, considerando que estes
funcionam muito mais como amplificadores e ndo definidores da experiéncia da
visualidade em 360 graus;

Auséncia de investigacdo acerca dos motivos da ndo consolidagdo desse formato nas
redagdes, o que demandaria pesquisas fundamentadas em teorias do newsmaking e mais
aprofundamento, com visitas presenciais e entrevistas feitas diretamente aos jornalistas
que elaboraram esse tipo de conteudo;

A falta de proposituras mais robustas para indicar caminhos para que se possa sair de
um patamar experimental para um propositivo, definindo a pauta do telejornalismo em
360 graus;

Nao foram entrevistados representantes das empresas de tecnologias desenvolvedoras
da tecnologia em questdo, que certamente dispdem de resultados e andlises de uso para
as cameras em 360 graus no jornalismo, especialmente apds o incentivo e distribuicdo
de equipamentos para meios de comunicagao;

Nao foi investigado se testes de aplicagdes de videos em 360 graus foram executados
nas redagdes dos meios de comunicagdo. Observagdes sistematicas e relatérios gerados
pelas empresas que utilizaram esses videos seriam capazes de indicar estatisticas e
impressdes que nos trariam numeros concretos relacionados a audiéncia, tempo de
contato com os videos, comentarios, erros e acertos de cada empresa — o que apontaria
caminhos para compreender motivos de abandono ou razdes que justifiquem a
permanéncia desse tipo de producao.

Esta tese abre caminhos para futuras pesquisas e firma sua importancia ao constituir-se

como anotagdes iniciais para quem vai estudar modismos tecnoldgicos da visualidade

enderegados ao jornalismo — inclusive revelando o desafio de estudar objetos que sdo langados

como grandes promessas e caem na invisibilidade ou desuso em ritmo assustador. Por isso

sugerimos a elaboracdo de mais estudos voltados a observar os ciclos de inovagao nas redagoes,

identificando aquelas que tiveram maiores percentuais de aderéncia as praticas jornalisticas.
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Como indicagdo de perspectivas futuras desta pesquisa, deixamos a provocacao de
refletir se o uso de videos esféricos para o jornalismo no Brasil precisa reavaliar estratégias ou
caminha para a verdadeira extin¢do, mediante a constatacdo de que nao se fixou como formato
narrativo por ndo fazer um bom aproveitamento das pedagogias que emergem dali — e
consideramos esse um dos principais motivos para a auséncia de sentido e exploracdo dessas
imagens. Embora a tese tenha focado tdo somente em uma das praticas imagéticas relacionadas
a televisdo contempordnea, um alerta revelado no processo de investigacdo precisa ser
compartilhado com futuros pesquisadores do tema: trata-se do risco que se corre ao investigar
ou incorporar tecnologias as redacdes e assistir como essas urgéncias tecnoldgicas se
transformam em um “museu de grandes novidades”.

Por fim, resta-nos o convite a pensar nos avangos ¢ limites do cardter gestual e
performatico dessas imagens jornalisticas, cada vez mais consumidas em sistema de
mobilidade, sintese e rapidez. A elaboracdo de estratégias para que olhar ao redor saia de um
patamar de imagens errantes e dispersas para uma informagao visual com sentido, passa pela
compreensdo da importancia da estruturagdo de uma alfabetizagdo visual televisiva que atenda
as imagens do hoje, visando estabelecer formas de otimizar a produgdo e o contato com essas
producdes. Esta tese foi tdo somente um passo para apontar caminhos de sistematizagdo para
os constantes desmantelamentos da visualidade. Espera-se que a manifestacdo dessas novas
dindmicas ndo apenas seja resultante de produtos de inovagdo mas, principalmente, de
processos vivenciados nas redagoes e pautados em orientagdes que considerem o jornalismo

como base.
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APENDICE A - QUADRO COM TERMOS, PESQUISADORES E DEFINICOES
RELACIONADAS AO JORNALISMO IMERSIVO

Quadro 2 — Desdobramentos tedrico-conceituais do jornalismo

Termo utilizado Pesquisador(a) Definicao

O participante pode [...] entrar
na historia de diversas formas:
como Ssi mesmo, como visitante
ganhando acesso em primeira
mao a uma versao virtual do
local onde a historia esta
Deep Immersive Journalism Nonny de La Pefia et al ocorrendo, ou pela perspectiva
(2010) de um personagem retratado na
historia. O participante recebe
acesso sem precedentes para as
vistas e sons e, possivelmente,
os sentimentos € emogdes que
acompanham as noticias.

E expresso em todo o seu
potencial com tecnologias e
equipamentos de realidade
virtual e imersiva, que
Periodismo inmersivo digital Eva Dominguez (2013) permitem ndo apenas a
experimentagdo visual, mas
também sensorial, de um
ambiente sintético
tridimensional.

Feito com uso de VR e video
360°, através de recriagdes
tridimensionais ou gravacdes
Adriana Pain6 Ambrosioe | em 360 graus envolvendo

Periodismo Inmersivo Maria-Isabel Rodriguez visualizag¢do através de oculos
Fidalgo (2019) especiais ou de um sistema
como as CAVEs.

Comparado a jogos ou
documentarios, uma vez que as

pecas sdo geralmente
Periodismo Inmersivo de no Gifreu Castells (2013) produzidas com software que ja
ficcion havia sido exclusivo do terreno

das plataformas de jogos e que
sdo baseados em graficos
gerados por

computador.

Captar ou gerar imagens em
movimento, mas ao invés de
fazer recortes espaciais para
enquadra-los ja prontos em

Narrativas interativas em uma tela bidimensional, todos
audiovisual panoramico para Bruno Jareta de Oliveira os angulos possiveis sdo
dispositivos moveis (2015) capturados ou gerados para

posterior exibicdo, podendo ser




em um espago fisico ou
também em uma tela que
ofereca a possibilidade de
orientacdo visual para quem
assiste ao conteudo, mediante

Experiencial media

John Pavlik (2018)

interacao.

Baseada em interatividade;
imersao; apresentagao
multissensorial; algoritmica e
orientada por dados;

perspectiva em primeira pessoa
e uma interface de usuario
natural.

Jornalismo imersivo

Antonio Baia Reis (2016)

Pratica decorrente de novas
configuragoes tecnologicas
encetadas pelos profundos
avancos no campo particular da
realidade virtual.

Jornalismo imersivo

Hollis Kool (2016)

Transmite perspectivas através
de imagens viscerais e
conteudo emotivo para criar
histérias mais persuasivas e
informativas

[...] envolve cenas animadas
baseadas em imagens reais de
video e audio que o espectador
habita através da incorporacao
moével de um avatar.

Jornalismo imersivo

Jodo Paulo Marques (2016)

O conceito de jornalismo
imersivo surge no contexto da
tecnologia de realidade virtual
aplicada a noticia.

Jornalismo imersivo

Adalton dos Anjos Fonseca
(2020)

Proposicao de que a imersdo ¢
uma categoria estruturante para
0o  jornalismo —  esse
posicionamento foi feito apds
uma extensa analise e
mapeamento teorico, onde foi
constatado que
majoritariamente, o conceito de
jornalismo  imersivo  esta
atrelado a produtos
jornalisticos que exploram a
realidade virtual. Relaciona
imersdo com questdes ligadas a
epistemologia jornalistica, para
além das transformacdes
tecnologicas mais notadas e
recorrentes apresentadas pelos
trabalhos sobre o jornalismo
imersivo e pontua novas
qualidades e inovagdes no
jornalismo.
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Jornalismo imersivo

Juan Martin Prada (2018)

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

Jornalismo imersivo

Marluci Fontana Drum
(2019)

Tenta oferecer ao seu publico
essa autenticagdo do real por
meio da experiéncia em
primeira pessoa de
determinado contexto. Para
isso, a pratica jornalistica foi
incorporando  0s  recursos
ofertados pela realidade virtual,
até entdo mais comuns na
computagdo e na projecdo de
games, para dar uma nova
roupagem as reportagens.

Jornalismo imersivo

Marcio Carneiro dos Santos
(2019)

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

Jornalismo imersivo

Ana Luisa Sanches Laws
2020

Através de tecnologias de
realidade  virtual, permite
experimentar a noticia com o
corpo  todo. Destaca a
importancia  de  despertar
emocgdes como estratégia para
melhorar respostas dos
usuarios e criar lacos com estes
tipos de conteudos.

Jornalismo imersivo

Ligia Coeli Silva Rodrigues
(2018)

Ha muito o que se refletir sobre
imersao (os conceitos,
dificuldades, limitagoes,
fungdes sociais e praticas) e
como todas essas discussoes
tétm chegado as redagoes.
Convite a reflexdo quanto a
divulgagdo, elaboragdo e
aplicacdes da imersao,
especialmente quando
anunciadas inovacdes focadas
unicamente nas exigéncias
mercadologicas, deixando em
segundo plano as
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transformagoes e
reestruturagoes de convengoes
jornalisticas.

Jornalismo imersivo

Raquel Ritter Longhi e
William Robson Cordeiro
(2018)

Termo que busca dar conta de
novas configuragdes da
linguagem  ciberjornalistica,
especialmente num cenario
carregado de  inovagdes
tecnologicas [...] tem explorado
novas tecnologias como a
Realidade Virtual, Realidade
Aumentada, imagens em
terceira  dimensdo, dentre
outras, como recursos
expressivos nos seus
conteudos.

Jornalismo imersivo de
realidade virtual

Luciano Costa (2019)

Considera a imersdo, a
transformagdo ¢ a agéncia.
Centrou-se na definicdo de
imersdo, entendida como o
envolvimento emocional dos
individuos, que suspende a
aten¢do a realidade objetiva do
mundo e provoca uma
subjetivacdo entre leitor e
conteudo.

[..] n3o s6 colocar o
observador como conhecedor
profundo de uma realidade ou

personagem, mas se
Videos em 360 graus Beatriz Augusta Costa transformar no proprio
Vieira, Débora Marx e personagem e ter experiéncias
Fernando Firmino da Silva | sensoriais na propria realidade
(2017) proposta.
Entre suas peculiaridades,
ressalta-se a ruptura do
enquadramento tradicional e
Videos em 360 graus Ana Marta M. Flores (2019) | um ponto de vista itinerante

que coloca o espectador em um
cenario de 360°

Narrativas em 360 graus de
Realidade Virtual

Thaisa Branddo Comber;
Luana Gregorio Pereira,
Fernando Firmino da Silva
(2017)

Para o jornalismo, 0os novos
formatos em 360 graus
representam possibilidades de
narrativas dindmicas e
imersivas em ambiéncia de
convergéncia jornalistica [...]
Nesse ambiente virtual, os
usuarios passam a ter acesso a
um conteudo em profundidade,
que desperta aspectos
sensoriais, ¢ busca aproximar o
usuario do fato que esta sendo
abordado, assim, fazendo com
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que o usuario sinta-se inserido
na narrativa jornalistica.

Narrativas em 360 graus

Fernando Firmino da Silva
(2017)

A imersdo ¢ um ponto central
na compreensdo das produgdes
de narrativa em 360 graus ¢ esta
imersdo ela difere do que
podemos denominar de
imersdo normal quando se ler
um livro ou se lida com alguma
midia. Sendo assim, no
jornalismo, a partir do contexto
da cultura digital com a
apropriacdo das linguagens e
dos processos da digitalizacao,
visualiza-se a perspectiva de
interagdo ¢ de profundidade
voltado para a noticia.

Narrativas com tecnologias
moveis em videos de 360
graus

Fernando Firmino da Silva
(2017)

Trata-se do titulo do projeto
"Narrativas com tecnologias
moéveis em videos de 360
graus:  Realidade  Virtual
Imersiva e inovagdo no
jornalismo", CNPq, Chamada
Universal MCTI/CNPq n o
01/2016

Narrativas imersivas no
webjornalismo e narrativas
imersivas no Ciberjornalismo

Longhi (2017)

A ideia ¢ conduzir o usudrio a
experimentar  historias em
ambientes imaginados ou
reproduzidos, numa forma de
imersdo total com o conteudo

Narrativas imersivas

Sara Pérez-Seijo et al (2017)

Se apoiam em técnicas de
realidade virtual e de gravagao
em 360 graus, recursos
procedentes do &ambito dos
videogames [...] tentam
aproximar a realidade noticiosa
ao usuario, muito mais do que
qualquer outro formato
tradicional

Narrativas imersivas

Mariana Gautério (2019)

Sdo baseadas nas tecnologias
de realidade virtual e nos
videos em 360 graus, tendo
como foco a relagdo entre elas
e como este produto esta sendo
apresentado para o publico
final, no sentido de
proporcionar experiéncias
imersivas em um ambiente
televisivo [...]Jessas narrativas
imersivas, baseadas em
ambientes em 3D, adaptadas
para telas projetadas para
receber contetido em 2D, como
¢ 0 caso da televisdo, ndo se
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convertem em iniciativas de
grande expressdo imersiva para
o publico final.

Narrativas imersivas no
telejornalismo

Edna de Mello Silva (2018)

Relaciona-se ao uso da
realidade aumentada e da
realidade virtual como
narrativas imersivas, que no
telejornalismo se apresenta
como elementos capazes de
potencializar a relagdo com o
telespectador ao ampliar os
limites da tela e diminuir a
distancia com o fato.

Narrativas jornalisticas em
360 graus

Menezes e Albuquerque
Melo (2019)

A presenga do usuario em um
cenario recriado e a sua
possivel interagdo com
elementos que compdem a
narrativa sdo fundamentais
para o desenvolvimento de
narrativas  jornalisticas em
realidade virtual.

Narrativas jornalisticas em
360 graus

Oliveira et al (2018)

Condi¢do de propiciar uma
experiéncia de imersdo ao se
consumir esses produtos. Esta
imersdo se potencializa quando
0 usuario acessa  essas
narrativas a partir de 6culos de
realidade virtual.

Reportagem imersiva com
video em 360

Benitez (2019)

aproximacao do espectador aos
fatos; oferecimento de
profundidade e originalidade,
emprega  codigos  visuais
diferenciados; requer um
tratamento especial do som;
admite diferentes graus de
representacdo do espectador;
multiplica as possibilidades de

representar um espacgo;
intensifica recursos
expressivos;  permite  um

tratamento criativo do tempo; é
capaz de gerar a sensacdo de
estar presente no fato relatado;
converte o espectador em um
participante da historia e
facilita a empatia através da
identificacdo com 0s
personagens.

Aquele que faz wuso de
tecnologias de realidade virtual
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Telejornalismo imersivo

Edna de Mello Silva (2018)

ou de realidade aumentada para
ampliar a possibilidade de
interagdo do telespectador com
a noticia.

Telejornalismo imersivo

Edna de Mello Silva e
Leandro Key HiguchiYanaze
(2019)

As produgdes de telejornalismo
imersivo baseadas em videos
360° podem

ser assistidas pelo computador,
porém com limitagdes de
navegacdo e de sensagdo de
imersdo. Ja nos

smartphones

alguns recursos podem ser
agregados dependendo do
modelo do equipamento ou do
aplicativo.

Sem duvida alguma, a sensacao
de imersdo e de presenga € mais
intensificada com o uso de
equipamentos como os Oculos
de Realidade Virtual ou do
Google Cardboard. Ja as
producdes de  Realidade
Aumentada, no <caso do
telejornalismo, podem

ser vistas pela televisdo e/ou
smartphones.

Jornalismo hiper-real

Walter Teixeira Lima Junior
e Renato Bazan (2020)

Género jornalistico que tem em
seu cerne um refor¢o da
narrativa pelo uso do espago
fisico.

Jornalismo de Imersao

Lorena Tarcia (2011)

A producdo de noticias de
maneiras a permitir as pessoas
a  experimentarem  COmo
protagonistas  situacdes ou
eventos descritos em uma
reportagem.
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APENDICE B - QUADRO COM SISTEMATIZACAO DOS PROFISSIONAIS CONSULTADOS NAS ENTREVISTAS

Quadro 3 — Profissionais entrevistados

Entrevistado

Funcao

Contato

Raquel Ritter Longhi

Professora no programa de Poés-Graduagdo em Jornalismo e do Curso de
Jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC.

Entrevista concedida por ligagdo em
video em 27 de maio de 2019.

Pavel Sidorenko Bautista

Professor da Faculdade de Comunicagao Francisco de Vitoria Universit. Doutor
em Jornalismo, pesquisador em ci€ncias sociais na ComPol, com interesse em
jornalismo, redes sociais € novas narrativas em realidade virtual e 360°.

Entrevista concedida por e-mail em
23 de maio de 2019.

Eduardo Herranz

Estudante de doutorado em Ciéncias da Informacao e Tecnologia e pesquisador
no Laboratorio de Engenharia de Software da Universidade Carlos III de Madri
(Espanha).

Entrevista concedida por e-mail em
27 de maio de 2019.

Sara Pérez-Seijo

Estudante de doutorado na Universidade de Santiago de Compostela, com
pesquisas voltadas para o jornalismo imersivo e sua implementacao pela midia
europeia, especialmente emissoras publicas.

Entrevista concedida por e-mail em
03 de junho de 2019.

Fernando Firmino da Silva

Professor da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB); é coordenador do
Grupo de Pesquisa em Jornalismo ¢ Mobilidade - MOBJOR, cadastrado no
CNPq; Coordenador do projeto de pesquisa “Narrativas com tecnologias moveis
em videos de 360 graus: Realidade Virtual Imersiva e inovagdo no jornalismo”
(Chamada Universal MCTI/CNPq No 01/2016).

Entrevista concedida por e-mail em
01 de junho de 2019.

Luciellen Souza Lima

Jornalista formada pela Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). Doutoranda
em Comunicagdo e Cultura Contemporaneas (UFBA). Mestra em Jornalismo
(UFPB). Especialista em Marketing (Facisa) e em Midia e Ascom (Cesrei).
Pesquisa jornalismo em Realidade Virtual e telejornalismo.

Entrevista concedida por e-mail em
27 de maio de 2019.

Marcelo Sarkis

Coordenador de Contetido Digital do Fantastico, da Rede Globo e integrante
direto da equipe do Fant360, projeto de Jornalismo que foi um dos alvos de
estudos desta tese.

Entrevista concedida por WhatsApp
em 10 de janeiro de 2020.

Rafael Alves

Subeditor do Nucleo de Criagdo Multimidia do Jornal Estado de Minas, do

Entrevista realizada por e-mail em

Diéarios Associados Minas. 24 de margo de 2021.
Esther Pérez-Amat Equipe de conteuido do Laboratorio de Radiotelevision Espaiiola (RTVE), | Entrevista concedida por WhatsApp
corporacdo de radio e televisdo publica estatal da Espanha. em 24 de margo de 2021.




259

Fred Bottrel Subeditor do Jornal Estado de Minas, do Diarios Associados Minas Entrevista realizada por audios via

WhatsApp em 29 de marco de 2021.

Patricia Maria Alves Editora Multimidia da Folha de Londrina Entrevista realizada por e-mail em
26 de margo de 2021.

Eduardo Acquarone Jornalista que atuou no setor de projetos digitais na Rede Globo (incluindo | Entrevista realizada por e-mail em

implantacdo de videos 360); pesquisador de narrativas no Instituto Superior de | 14 de outubro de 2021.
Ciéncias do Trabalho e da Empresa (ISCTE) em Lisboa com a tese “Imerso nas
Noticias: Como a Realidade Virtual pode ajudar o Jornalismo a Solucionar
Problemas Reais”.

Fonte: RODRIGUES (2021).
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APENDICE C - ENTREVISTA COM RAQUEL RITTER LONGHI

Raquel Ritter Longhi, professora no programa de P6s-Graduagdo em Jornalismo e do Curso de
Jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Pesquisadora nas areas de
narrativas ciberjornalisticas, jornalismo imersivo, em Realidade Virtual, Realidade Aumentada

Entrevista concedida a pesquisadora por ligacdo em video (via WhatsApp) em 27 de maio de
2019.

Duracao: 00:28:35.

Ligia Coeli: Como vocé acha que as reportagens imersivas reforcam valores classicos do
jornalismo como a veracidade, responsabilidade, humanidade, independéncia e
imparcialidade?

Raquel Longhi: Essa pergunta daria uma tese. Mas brevemente o que podemos dizer ¢ que
desde os primeiros conteudos em realidade virtual que temos visto, ja tratam de uma
aproximacao a relagdes relativas a humanizag¢do, responsabilidade social do jornalismo. Se a
gente pensar no Hunger in Los Angeles de Nonny De La Pefia, era uma sintetizagdo do que
havia numa fila de alimentos, para trazer um problema de satde publica e como isso
sensibilizou as pessoas. Quando a gente fala em Jornalismo Imersivo [incluso grandes
reportagens multimidia de contetido imersivo]. Contetidos em 360 e realidade virtual parece
exemplificar bem mais o que eu vou falar. Quando a gente fala em imersao, defendo que um
bom texto, exemplo snow fall, que usa videos, foto e infografia, conseguem dar carga de
imersdo a uma leitura que ¢ fenomenal. Do quanto ¢ imersivo. A veracidade com contetdos
como esses dois, ou captacdo em video em 360 em que toda a imagem ¢ captada, a priori, ndo
h4 uma interferéncia do profissional que capta a imagem em escolher este ou aquele quadro,
pois 0 360 capta tudo ao redor. Mas eu acho que responsabilidade, humanidade, independéncia,
veracidade, ideias caras ao jornalismo, a reportagem imersiva, que chamo de contetidos

imersivos, dao a colaborar com esses valores.
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Um conteudo bem recente, na verdade uma instalagdo Carne y Arena, ele diz o quanto foi
importante para ele fazer isso em 360 e usando realidade virtual, pois para ele ¢ um exercicio
de poder subordinar a tecnologia a dimensao humana. A tecnologia para retratar uma questao
muito forte e impactante e dar uma dimensao humana a essa questao. No cinema, tem a questao
da bidimensionalidade na tela, e com a realidade virtual rompemos esse marco porque temos
uma multidimensionalidade, onde temos a poténcia e a participagdo ativa do que acontece
naquele espaco narrativo. Tem também o “Frontline”, o “Ebola autoBreak” [2015], um
jornalismo investigativo sobre o ebola e tem uma super fun¢do social mesmo em termos de
esclarecer e de falar um problema tao grave. The Guardian que também faz coisas muito boas,
como o0 “Limbo”, sobre o momento e lugar que os imigrantes que estdo na Inglaterra esperam
uma resposta para esse asilo. Tem uma dimensdo a humanidade e da humanizagdo da
personagem. Além do 360 e a cAmera subjetiva, onde se pode verificar todos os angulos e
verdadeiros personagens, que sdo espectrais, como se eles tivessem e ndo estivessem. “The
Party”, The Guardian, e 1sso nos experienciamos, uma questdo que tem sido muito fortalecida
e tocada, com oculos de realidade virtual como ela sendo autista estaria se sentindo numa festa.

Coisas que colaboram para o nosso entendimento e trabalhando levando em conta esses valores.

Ligia Coeli: Quais boas praticas éticas e civicas deveriamos ter em conta para a elaboragao
desde género?

Raquel Longhi: Muita coisa ainda levamos da nossa profissao, inclusive do impresso, com a
questdo ética. Nao devemos esquecer que para pensar essa questdo, pensar os impactos
psicologicos, sociais e cognitivos das tecnologias de realidade virtual e aumentada. Pensar
como isso também vai se relacionar com as boas praticas. E uma tecnologia com impacto social
e psicoldgico, sobre a pessoa que coloca os O6culos para ver uma reportagem imersiva ou que
v€ uma reportagem na propria tela do celular ou computador, que podem ser imersivos em graus
diferentes. Temos que levar em conta que tem um impacto ambiental ja que estamos em
ambientes que estamos retratando e se introduzindo em alguns ambientes. Eu me lembro de The
Displacement, e como isso tem um impacto e repercussdes sobre o proprio ambiente em que 0s
personagens ddo depoimentos. Essas questdes éticas e civicas, na verdade, temos que lembrar
que elas serdo muito importantes pois sdo complexas, temos uma tecnologia que ¢
essencialmente invasiva, de certa forma, ou pervasiva, onipresente e englobadora, pois capta a

totalidade do ambiente. Complexidades éticas que devemos pensar no processo de elaboragao
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e producdo dos conteudos. Toda essa producdo deve estar combinada com diligéncia, e isso €
uma caracteristica do bom repoérter, que precisa levar em consideracdo que os ambientes
imersivos sdo mais impactantes para o visualizador, sendo assim o repoérter, produtor, criador,
precisa ser muito diligente, precisa ter zelo, ter cuidado e um esmero tanto com as pessoas
quanto com os locais que sdo objetos dessa narrativa. Cuidados dos profissionais em se expor
em determinados locais, como as guerras. Inser¢do do reporter e a ética, pois ele estd inserido

muito fortemente no ambiente.

L.C: Vocé acredita que o Jornalismo Imersivo pode atuar como ferramenta para ajudar em
questdes de representacdo das minorias e debates relacionados a esteredtipos sociais?

R.L: E um jornalismo que se presta bem a pautas especiais, mas vimos o The New York Times
com o Daily 360 com pautas de dois a trés minutos, embora eu ache que sim, se preste mais a
reportagens especiais. Uma palavra muito importante no &mbito do jornalismo imersivo, que ¢
a EMPATIA. A empatia ¢ essa identificagdo que a gente tem com o outro, entdo quando a gente
se coloca no lugar do outro ¢ mais fécil a identificacdo com o problema e questdes que afetam
esse outro. Entdo quando experienciamos, nos transportamos e a sensagao de estar 14, isso de
certa forma fortalece a nossa empatia com o outro e as questdes que estdo sendo tratadas. Nao
que isso ndo exista num bom filme, num bom livro. Uma boa historia é capaz de nos transportar,
mesmo que ndo tenhamos a imagem concreta, mesmo parecendo paradoxal mencionar isso

falando da realidade virtual.

Quando vocé se transporta para uma situagdo e frente a um personagem que estd sendo
retratado, com essa possibilidade da realidade virtual, vocé imediatamente se identifica, a
empatia acontece. Essas ferramentas sdo poderosas para colaborar na nossa empatia com
problemas sociais, das minorias. Lembro de um texto que me transportou muito, que foi uma
reportagem sobre o Fofao, do Buzzfeed, e que viralizou, que transportou para a vida de um
personagem. Na RV, como ela é capaz de nos transportar muito fortemente para esses temas,
como as minorias raciais, como a questdo das mulheres, como o imigrante, as guerras € mesmo
aqueles conteudos feito pela Nonny De La Pefia, com imagens sintéticas, Clouds Over sidra,
que também recriam ambientes sintéticos, assim como a reportagem “6X9 experiéncia de

confinamento solitario”, que embora esteja num ambiente de reportagem maior, o video em 360
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¢ sintetizado. Mesmo que a gente seja transportado em ambiente de imagens sintéticas, somos
capazes de nos sentimos imersos e de sentir empatia sobre esses problemas. Ajuda muito no

debate social.

L.C: Para vocé, que conexdo existe entre inovagdes jornalisticas emergentes e determinados
valores éticos e civicos da profissao?

R.L: Uma das coisas principais que a inovagao e as nossas producgdes de contetidos nos trazem
o fundamental ¢ que isso gera em muitos profissionais o desejo de experimentar. Acredito que
o profissional, em seu desejo de profissional, ele tem uma postura ética em relagdo ao que ele
vai construir em termos de inova¢ao. Eu me lembro que em 2016, do especial das previsdes do
futuro, Alfred Hermida da Columbia, falou dos cinco “Es” do jornalismo: Experimental e
Experiencial. Ele colocava que a experimentacdo seria um pré-requisito a sobreviver nesses
tempos de crise, e ele dizia que no jornalismo tem informacao, mas também ¢é experienciagao
com os contetidos e narrativas. Conteudos que imergem a audiéncia nessas narrativas. O
jornalista ou os produtores, grandes veiculos, estdo investindo em tecnologias para conteudos
com uma importancia social grande. A func¢do do jornalista enquanto profissional na sua ética
profissional. Uma coisa que acontece muito ¢ como o bom jornalista quer experimentar as novas
tecnologias e tem uma responsabilidade com o contetido que ele quer produzir, e isso ¢ uma
questdo de ética profissional. Lembro do trabalho de Sidcley Sobral, da Veja, que fizeram
realidades virtuais de lugares. Ele pensou em criar narrativas, e fez uma de uma manifestacao
e foi pra rua gravar a manifestacdo contra o Temer. E agora mais recentemente ele fez um
infografico sobre o salario dos jogadores do futebol do mundo usando Realidade Aumentada.
Ele foi atras da ferramenta para fazer, de convencer o editor a fazer. Tem muito empenho dos

proprios reporteres. Ajudar a fortalecer os nossos valores éticos e civicos.

L.C: Sobre as produgdes feitas na América Latina, quais as ligdes que vocé considera
importantes que os jornalistas aprendam? O que falta nas produgdes brasileiras? Ou vocé as
considera suficientes?

R.L: E uma questao de ética profissional. No Brasil ndo temos visto muito investimento nesse
tipo de tecnologia, mas sabemos que sdo tecnologias muito caras. Vemos iniciativas em jornais

que estdo bem financeiramente. O que eu tenho visto € uma producdo ainda muito timida e
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acredito que tenha a ver com a questao financeira, pois o jornal, a empresa, precisa de disposi¢ao
para criar esse tipo de contetido e envolve a questdo financeira. Sabemos que tem pessoas que
estdo fazendo com o pouco que tem, mas acho que no Brasil estamos com producdes bem
incipientes nesse sentido. Do ponto de vista de reportagens imersivas, a Folha de Sao Paulo, a
Agéncia Publica, que eu chamo de grandes reportagens multimidia. Mais bem elaboradas e
mais bem concebidas, o que exige disposicao das empresas. Precisa de tempo, equipe e inversao
financeira. Em termos de América Latina, vemos muitas redes de televisdo usando o 360,
usando YouTube e Facebook que sdo plataformas que suportam o 360. Também ha produtoras
independentes que se unem a grandes empresas de midia e fazem coisas muito interessantes em
Jornalismo Imersivo, ainda nao ¢ suficiente o que produzimos, mas temos uma inser¢ao muito

boa no jornalismo mundial quando falamos de infografia e grande reportagem multimidia.

Trabalho com o conceito de hiperinfografia, que ¢ uma infografia de caracteristicas imersivas.
Nesse tipo de producdo de grande reportagem multimidia temos varios prémios, inclusive
internacionais. Temos uma boa producao nesse sentido, mas em RA e RV, estamos numa fase

bem inicial.

L.C: Sobre Jornalismo Imersivo, vocé acredita que ¢ algo relacionado apenas a web ou sdo
processos de mudancgas no ato de ver televisao?

R.L: Considero narrativas imersivas uma coisa e Jornalismo Imersivo outra coisa. No
Jornalismo Imersivo teremos narrativas imersivas. Sempre tivemos uma no¢ao de imersao ao
ler narrativas imersivas com livros e filmes, mas as novas tecnologias colocam uma lente, uma
lupa, sobre a nossa ideia de imersao. Amplificam a possibilidade de imersdo através da imagem
captada em 360 graus. Quando falamos de Jornalismo Imersivo, uso muito a conceituagdo de
Nonny de La Pefia, que ¢ o “sentir-se 14”. Mas eu nunca deixo de falar dessas outras narrativas
capazes de nos transportar seja pelo cinema, livro. As tecnologias elas nos proporcionam uma
lente, elas fortalecem a capacidade de imersao, mas ndo que essas outras narrativas nao o fagam.
J& se falava em imersdo em videogames ou de uma obra de Proust. Pra mim nao é imersivo

porque ¢ Realidade Virtual.

[Final da entrevista]
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APENDICE D - ENTREVISTA COM PAVEL SIDORENKO BAUTISTA

Pavel Sidorenko Bautista, professor da Faculdade de Comunicac¢ao da Universidade Francisco
de Vitoria. Doutorado em Jornalismo, pesquisador em ciéncias sociais: ComPol, jornalismo,
redes sociais e novas narrativas em realidade virtual e 360°.

Entrevista concedida a pesquisadora por e-mail em 23 de maio de 2019.

Ligia Coeli: ;Como hacer para que reportajes inmersivos refuercen valores clasicos del
periodismo como la veracidad, responsabilidad, humanidad, independencia o imparcialidad?

Pavel Bautista: El periodismo inmersivo tiene que ver con la adaptacion de una nueva
tecnologia y un nuevo formato a la préctica periodistica. Con esto quiero decir que el rigor para
presentar una informacion, un reportaje o un trabajo de estas caracteristicas, debe ser el mismo
que se pone en practica a través de otros medios. Este formato no puede suponer una desmejora
ni un aligeramiento en la calidad y el profesionalismo con el que se trabaje la informacion. El
periodismo inmersivo supone una nueva via, una nueva perspectiva para contar historias, pero

siempre con el rigor y responsabilidad que distinguen al buen periodismo.

Ligia Coeli:;Qué buenas practicas éticas y civicas convendria tener en cuenta en la elaboracion
de este género?

Pavel Bautista: Creo que en el orden de la respuesta anterior, hay que hacer énfasis en que un
nuevo formato no debe suponer un cambio en la forma de trabajar las fuentes o la informacion
de cara a la audiencia. Como ocurre con otros trabajos periodisticos, el rigor marcara la
diferencia entre los buenos y los malos trabajos, y por ende, entre buenos y malos

periodistas/medios.

L.C.: ;Crees que el periodismo inmersivo puede actuar como hierramienta para ayudar en
cuestiones de representacion de las minorias y debates acerca de los estereotipos sociales?

P.B.: Sin duda alguna. El principal atributo de este formato es poder establecer una mayor

cercania entre la audiencia y el contenido. Con ello, hay posibilidad de generar mas empatia en
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el publico con respecto a lo que ven. Por tanto, estamos ante un proceso poderoso para
concienciar sobre determinados temas de interés social, no solo para reivindicar los derechos
de determinadas minorias, evidenciar problemas sociales, sino también temas tan complejos y
vitales como el cambio climatico. Considero que el formato inmersivo representa hoy un
elemento determinante y poderoso para las campaias de concienciacion del tema que se
considere.

L.C.: Para usted, ;que conexién hay entre innovaciones periodisticas emergentes y
determinados valores éticos y civicos de la profesion?

P.B.: Creo que ya lo he comentado en respuestas anteriores: el Optimo desarrollo de cualquier
formato o via de comunicacion depende del trabajo riguroso y profesional. No puede ni debe

ser de otra manera.

L.C.: {Conoces reportages hechas en América Latina? y ;Qué lecciones podemos aprender a
este respecto de los reportajes inmersivos que se producen en América Latina?

P.B.: El afo pasado logramos publicar el primer monitoreo del uso del formato con capacidad
inmersivo por parte de medios de comunicacion y periodistas latinoamericanos. Si bien es cierto
que el desarrollo es bastante inmaduro aun, podemos destacar la labor de medios como Emol
(Chile), Vice Brasil (Brasil), Todo Noticias (Argentina), O Globo (Brasil) o El Pitazo
(Venezuela). Es interesante ver la determinacion del innovacion que existe en un territorio tan
desigual, con brechas sociales muy importantes. No obstante, como mencion6 al principio de
la respuesta, atin impera cierta inmadurez en lineas generales, en lo que respecta a un destacado
desarrollo e interpretacion de las bondades del formato para abordar determinado temas, si lo
contrastamos con casos como los de NYT, USA Today, CNN, BBC, Euronews. Creo que la
voluntad por seguir trabajando el formato como una alternativa mas para informar y no como

una moda, es la clave para obtener mejor contenidos y mejores formas de contarl las historias.

[Final da entrevista]
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APENDICE E - ENTREVISTA COM EDUARDO HERRANZ

Eduardo Herranz, professor Adjunto do Departamento de Ciéncia da Computagcdo da
Universidade Carlos III de Madri, Espanha. Pesquisa sobre a vinculagdo de Gamification e
Engenharia de Software.

Entrevista concedida a pesquisadora por e-mail em 27 de maio de 2019.

Ligia Coeli: ;Como hacer para que reportajes inmersivos refuercen valores clasicos del
periodismo como la veracidad, responsabilidad, humanidad, independencia o imparcialidad?

Eduardo Herranz: Es una pregunta con una respuesta demasiado amplia y que daria para
muchisimo, pero lo importante y lo bueno del uso de la realidad virtual, por ejemplo, es situar
al usuario en la acciéon y que sea él mismo quien empatice con la situacién o saque sus propias
conclusiones, sin necesidad de tener que filtrarle la noticia a través de un texto o con una serie
de imagenes seleccionadas. La realidad virtual ha sido definida multitud de veces como "la
maquina de la empatia" (Chris Milk fue de los primeros) y esta capacidad de generar empatia
posibilita la humanidad y la transmision de mensajes emocionales. Con respecto a la veracidad,
imparcialidad, ... entiendo que son principios y valores que soporta, o deberia soportar, el
periodismo asi que todo lo que aplica en el periodismo tradicional deberia ser aplicado aqui.
Una cosa es cierta, en un video 360 es complicado introducir un gran sesgo en la escena/noticia,

mientras que una foto quizas no refleje tanto una noticia.

Ligia Coeli: ;Qué buenas practicas éticas y civicas convendria tener en cuenta en la elaboracion
de este género?

Eduardo Herranz: Como decia anteriormente, diria que las mismas practicas éticas y civicas
que el periodismo deba tener en cuenta, pero trasladadas a este nuevo medio. Con respecto al
medio en si (VR/AR), desde hace tiempo la universidad JGU de Alemania esté trabajando en
algunos codigos éticos y  buenas  précticas. Aqui tienes algunas

referencias: https://www.wired.com/beyond-the-beyond/2018/08/real-virtuality-code-ethical-

conduct/ y https://www.vrlife.news/first-vr-code-ethics/

L.C.: ;Crees que el periodismo inmersivo puede actuar como herramienta para ayudar en
cuestiones de representacion de las minorias y debates acerca de los estereotipos sociales?
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E.H.: Por supuesto que si. La técnica del Embodiment ha demostrado ser efectiva tanto para
poder eliminar o al menos modificar la percepcion acerca de las minoria y romper con los
estereotipos sociales. Esto empieza a estar demostrado tanto desde el punto de vista cientifico

como en la préactica profesional.

L.C.: Para usted, ;que conexién hay entre innovaciones periodisticas emergentes y
determinados valores éticos y civicos de la profesion?

E.H.: No podria decirte, ya que es algo muy concreto de la disciplina del periodismo, de la que
no soy experto. Sin embargo, lo que considero probado es que no existe ningun medio que
permita canalizar tanto el mensaje como la realidad virtual. La realidad aumentada ayuda a
visualizar datos, conocer una situacion concreta, pero la realidad virtual permite teletransportar
al usuario a un momento concreto, y eso la hace tnica. Si esta empatia se utiliza en favor de la

profesion y de las buenas practicas, todo el mundo saldra beneficiado.

L.C.: {Conoces reportages hechas en América Latina? y ;Qué lecciones podemos aprender a
este respecto de los reportajes inmersivos que se producen en América Latina?

E.H.: Seguro se ha hecho alguna cosa pequefia, pero de manera directa no conozco reportajes

hechos en América Latina. Mi empresa (Virtual Voyagers, www.vgers.com) hemos rodado

precisamente en muchos sitios (Japon, Filipinas, Canada, ...), salvo América Latina. Es posible
que alguna ONG ha rodado alguna cosa en América Latina para intentar concienciar de la
situacion de algunas comunidades y poner en valor su trabajo, pero no tengo conocimiento de

ello. Si fue muy notoria esta acciéon de UN en su momento: http://unvr.sdgactioncampaign.org/

[Final da entrevista]
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APENDICE F - ENTREVISTA COM SARA PEREZ-SEIJO

Sara Pérez-Seijo, pesquisadora da Universidade de Santiago de Compostela e membro do
Grupo de Pesquisa Novos Modos (Novas Midias). Estuda sobre jornalismo imersivo e uso de
videos em 360 graus pelas emissoras publicas europeias.

Entrevista concedida a pesquisadora por e-mail em 03 de junho de 2019.

Ligia Coeli: ;Como hacer para que reportajes inmersivos refuercen valores clasicos del

periodismo como la veracidad, responsabilidad, humanidad, independencia o imparcialidad?

Sara Pérez: Todo trabajo periodistico debe respetar los valores éticos fundamentales. Da igual
el tipo de medio, el formato empleado, la tecnologia usada, los tiempos de produccion...
Independientemente de estos factores, cualquier periodista o profesional de la informacion debe
garantizarle al publico que su trabajo ha sido realizado respetando los estandares éticos.
Inevitablemente toda practica va a ser subjetiva en cierto modo, sabemos de sobra que la
objetividad plena es un ideal, pero los profesionales si pueden evitar caer en la falacia, en la
discriminacion y en el sesgo oportunista. Y lo mismo con el Periodismo Inmersivo. Los medios
tienen ahora la oportunidad de aproximar la realidad al receptor mucho mas que cualquier otro
formato previo. Y aunque supone una ventaja insolita, también trae nuevos riesgos y retos. Los
periodistas no pueden dejarse llevar por la novedad y justificar el incumplimiento de los
estandares éticos en la “experimentacion” con el formato inmersivo. Forma parte de su
compromiso con la profesion y la sociedad cumplir unos minimos de responsabilidad ética sea
cual sea la tecnologia, formato o género con el que estén trabajando. Ademas, los principios
¢ticos fundamentales del periodismo son universales, podemos aplicarlo a cualquier tipo de
practica y movimiento. No sucede siempre asi con los estandares mas especificos, pues suelen

estar orientados a determinadas practicas o situaciones. Depende del codigo.

Ligia Coeli: {Qué buenas précticas éticas y civicas convendria tener en cuenta en la elaboracion

de este género?

Sara Pérez: El/La profesional o el equipo que esté detras del trabajo debe, para empezar, cumplir
los principios bésicos: precision, honestidad, diversidad, compasion, independencia y por su
puesto responsabilidad. Lo que sucede es que el Periodismo Inmersivo, y concretaré hablando

ahora de la modalidad en video 360°, trae retos nuevos asi como vuelve a poner sobre la mesa
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algunos de los viejos. He estado trabajando sobre esto porque considero que algunos medios y
profesionales utilizan de excusa la novedad del formato para justificar algunas practicas que, a
mi juicio, podrian no ser del todo “éticas”. Si hablamos de integridad de la imagen aqui surge
el gran interrogante: ;Es ético eliminar el tripode o soporte de la camara y/o su sombra? ;Se
debe considerar manipulacion de la imagen? Afectar como tal no afecta al contenido, no se
provoca un cambio sustancial en la informacion transmitida, pero no deja de ser una
intervencion a posteriori de la que el receptor probablemente no se entere nunca. The New York
Times incluy6 en The fight for Falluja un aviso informando de esta “intervencion”, pero no
hizo lo mismo en otros contenidos publicados méas tarde. Diversos cddigos éticos insisten en
que no debe haber intervencion digital en las imdgenes, estaticas o en movimiento, mas alla de
corregir algunos aspectos menores de color por ejemplo. Pero hasta ahora nunca habiamos
tenido este problema porque ningun formato permitia capturar el soporte de la cdmara (salvo
cuando habia un espejo delante claro). ;Y qué deben hacer medios y entidades profesionales?
(Respetar los estandares actuales y considerar esa eliminacién un incumplimiento de la
integridad de la imagen? ;O podria considerarse una excepcion? Es un debate que profesionales

y expertos en ética deberian tener para asi establecer un consenso de una vez por todas.

Otro problema anadido es la puesta en escena de las fuentes o sujetos que aparecen delante de
nosotros en una pieza inmersiva. En algunos casos es evidente que existe una “coreografia”
pactada entre fuente y profesionales (camina hacia la cdmara y nos habla como si estuviésemos
delante, no solo mediante miradas, sino incluso con alusiones o gestos), pero cddigos como el
de la National press Photographers Association son contrarios a esta practica. El formato
inmersivo es notablemente hibrido, bebe de influencias varias como el teatro, el documental
interactivo, el cine y los videojuegos. Pone encima de la mesa la no ficcidon, como en su
momento hizo el Nuevo Periodismo de los 60. Y es esa linea tan difusa lo que hace cuestionarse
si los estandares convencionales tienen validez en las practicas de los periodistas cuando hacen
producen inmersivo en 360°. Sobre todo si tenemos en cuenta que el fin Gltimo del formato
inmersivo es, cuando usamos gafas de realidad virtual u otros visores andlogos, generar ilusién

de presencia en la escena o mundo narrativo.

L.C.: ;Crees que el periodismo inmersivo puede actuar como hierramienta para ayudar en

cuestiones de representacion de las minorias y debates acerca de los estereotipos sociales?
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S.P.: En cierta medida ya se utiliza para dar voz a aquellos que no la tienen. El Periodismo
Inmersivo en Europa se vuelca con la crisis migratoria del Mediterraneo, como también hacen
muchas ONGs cuando producen contenido en video 360°. Es una forma de aproximar a la
sociedad una realidad que estd ahi, a nuestro lado pero que a veces determinados grupos de
poder insisten en silenciar o menospreciar. Ya no solo eso, sino que la infoxicaciéon medidtica
también ha hecho que la sociedad se insensibilice con determinadas causas. El publico esta tan
acostumbrado a consumir imagenes de victimas sobre la arena, de cuerpos ensangrentados o de
situaciones violentas que ya pocas cosas les puedan llegar a afectar realmente. Estoy
generalizando mucho, pero es una percepcion pienso que general. El Periodismo Inmersivo se
presentd precisamente como la cara B de este fast-periodismo de hoy en dia, en el que todo vale
pero cuyo consumo es superficial (nos quedamos en el titular y la foto o el video y ya). Se
presenté como una ventana a distintas realidades, al lugar de los hechos de cada informacion.
Y eso también supone una responsabilidad afiadida por parte de medios y periodistas. No es de
extrafiar que los reportajes o documentales de indole social sean tan comunes en el Periodismo
Inmersivo, pero eso no quiere decir que los medios lo estén haciendo bien. Es muy fécil caer
en el estigma o, como dice Chouliaraki (2011), en la “improper distance”. Los medios, sobre
todo los de corte mas occidental, tienden a caer en esa vision neoliberal y en ocasiones
“privilegiada” que busca la pena por encima del efecto. Y eso es un riesgo. Una cosa es intentar
empatizar y aproximar una realidad para buscar la accion (resolver el problema, ayudar a
solventar la situacion, contribuir de alguna manera...), otra muy distinta es convertir en cifras
de audiencia el sufrimiento del otro. Solo con la excusa de que hacemos “algo” al sentirnos mal

por el otro.

Si el Periodismo Inmersivo se practica de manera ética y responsable, entonces las posibilidades
son enormes. Y las tematicas sociales son las que mas y mejor se pueden aprovechar de todas
estas nuevas oportunidades, pues muchas veces se tratan de contextos y realidades alejadas de

las del publico receptor y supone una manera de traerlas hasta el salon de su casa.

L.C.: Para usted, ;que conexion hay entre innovaciones periodisticas emergentes y

determinados valores éticos y civicos de la profesion?

S.P.: Percibo una tendencia generalizada a poner como excusa la novedad cuando se pasan por
alto algunos estandares, sobre todo cuando aparece una nueva tecnologia. Pero es un problema

que se tiende a dar en los primeros momentos de experimentacion. Los medios y profesionales
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intentan explotar al maximo las posibilidades de cada innovacion, y eso hace que a veces se
pierdan de vista ciertas buenas practicas. Pero es responsabilidad del periodista velar porque
esto no suceda, al fin y al cabo el ptblico es un cliente que espera que el producto que va a
recibir (la informacién) sea honesta, veraz y precisa. Los departamentos de ética o los editores
éticos deberian estar a la orden del dia en las redacciones, pero desgraciadamente no es tan

comun este rol.

L.C.: {Conoces reportages hechas en América Latina? y ;Qué lecciones podemos aprender a

este respecto de los reportajes inmersivos que se producen en América Latina?

S.P.: Desconozco bastante la situacion del Periodismo Inmersivo en América Latina, mis
trabajos se centran en Europa mayoritariamente. Sé que el Clarin fue uno de los primeros en
apostar por el video 360° en su momento, de hecho habia lanzado su propia aplicacion, pero
pienso que lo ha dejado bastante de lado. El disefio de la app fuera bastante rompedor, pues
seguia en cierta medidas légicas tipicas de los videojuegos: el usuario podia seleccionar
opciones gracias a un punto que aparecia en pantalla y que controlaba moviendo la cabeza (con
unas gafas de realidad virtual puestas, claro). Tenia un ment interactivo muy interesante y
rompedor para la época, teniendo en cuenta que estdbamos en los albores del Periodismo

Inmersivo. Hace tiempo que no reviso su situacion.

Un reportaje que puedo mencionar es Al otro lado del rio, de El Comercio de Peru. Este
reportaje pone de manifiesto una realidad social que, desgraciadamente, sufre un determinado
sector de la poblacion peruana. Es un reportaje en el que se hace uso de la vision 360° para
aproximar una realidad social no fordnea, sino que se encuentra dentro de las fronteras del
propio territorio. Los medios europeos podrian aprender mucho dele tipo de Periodismo
Inmersivo que practica este medio. A veces parece que los ultimos avances tecnologicos solo
se pueden aplicar a grandes reportajes sobre coberturas internacionales de conflictos o contextos
de Oriente Medio o Africa, incluso de América Latina si personalizo en el caso espaiiol. No
digo que no se deba hacer, al contrario, es la Gnica forma de darles voz en nuestros territorios,
pero parece que lo de “casa”, lo que ocurre en nuestro territorio no tiene cabida en estos trabajos.
En Espafia una parte importante de la poblacion vive con escasos recursos debido a las altas
cifras de desempleo que tenemos, y no veo a ningun medio abordando esta cuestion de manera

inmersiva. Y quizés es una oportunidad para crear conciencia y denunciar la situacion, que es
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la filosofia de la corriente: mostrar para visibilizar, para saber y conocer en primera persona.

Al fin y al cabo, para acercarnos al “otro”, sea quien sea o sea de donde sea.

[Final da entrevista]



274

APENDICE G - ENTREVISTA COM FERNANDO FIRMINO DA SILVA

Fernando Firmino da Silva, professor Doutor na Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) e
coordena o grupo de pesquisa em Narrativas com Tecnologias Mdveis em Videos de 360 Graus:
Realidade Virtual Imersiva e inovag¢ao no Jornalismo.

Entrevista concedida a pesquisadora por e-mail em 01 de junho de 2019.

Ligia Coeli: Como vocé acha que as reportagens imersivas reforcam valores classicos do
jornalismo como a veracidade, responsabilidade, humanidade, independéncia e
imparcialidade?

Fernando Silva.: Nas minhas reflexdes sobre Jornalismo Imersivo identifico que as reportagens
desta natureza reforcam esses valores ou deontologias. Mas por outro lado, estamos num
contexto em que ha também uma crise de conceitos no jornalismo e questdes como veracidade
e imparcialidade ou até mesmo independéncia passam a ser balizadas por outras dimensdes que
entram em cena em contexto de instantaneidade, algoritmos e fake news. Logo, as reportagens
imersivas podem atender a um jornalismo mais aprofundado e até mesmo chegar a um putiblico
mais jovem que ja ndo consomem conteudos jornalisticos pelas plataformas classicas. Entdo,
esses valores classicos podem ser ressignificados ou até mesmo conviver com outros valores
emergentes que estdo na interface com essas tecnologias da imersdo. Creio que por tras das
reportagens imersivas o que entra forte em cena ¢ o poder da edicdo porque elas podem se
aproximar muito dos recursos da ficcdo do cinema do ponto de vista de envolvimento sensorial,
de nivel de aten¢do, de transporte para realidades que se tornam hiperrealidades. Entretanto, ¢
cedo para avaliar com dados mais consistentes os efeitos das narrativas de realidade virtual.
Tanto as tecnologias estdo em maturacdo quanto também as producdes sdo experimentais, na
maioria dos casos. Diria que temos resultados parciais sobre os efeitos. Por outro lado, hd um
conjunto de especialistas se dedicando as investigagdes sobre o fendmeno para a compreensao

exatamente das implicagdes.

Ligia Coeli: Quais boas praticas éticas e civicas deveriamos ter em conta para a elaboragao
desde género?

Fernando Silva: Considero que as narrativas em formato de realidade virtual trazem dimensoes,

digamos assim, mais complexas em relagdo as narrativas mais classicas do jornalismo.
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Elementos sensoriais, interagdo com cenas, aspectos de imersdo podem levar o usudrio a
percepcdes mais "reais" ou hiperealidades. Ou seja: o poder de convencimento ou de inducao
das narrativas de Realidade Aumentada ¢ maior e, consequentemente, a questao ética deve ser
levada em conta. Em situagdes delicadas como crimes em que se utiliza o recurso de
reconstituicdo por meio de infografias pode ter na realidade virtual uma persuasdo de fato, de
modo a desenvolver empatia e identificagdo com personagens € cenas reconstruidas
virtualmente ou gravadas em 360 graus. Logo, boas praticas seriam ser fiel ao conjunto de
fatores da realidade. Neutralidade ndo existe no contexto, mas o cuidado no trato com a
narrativa. A responsabilidade ¢ a mesma, os instrumentos de construgdo das narrativas ¢ que

nao sao.

L.C.: Vocé acredita que o jornalismo imersivo pode atuar como ferramenta para ajudar em
questdes de representacdo das minorias e debates relacionados a esteredtipos sociais?

F.S.: O jornalismo imersivo, a meu ver, faz emergir uma nova gramatica para as narrativas.
Pelo seu potencial de inducdo por meio da imersdo pode contribuir para a exploragdo de
contextos que apenas o texto ou recursos visuais atuais ndo alcanga por falta das dimensdes
sensoriais mais agugadas. E o jornalismo imersivo tem a capacidade de combinar linguagens e
transportar o usudrio para situagdes mais proximas de situagdes reais, sensoriais. Neste sentido,
penso que sim, que o jornalismo imersivo pode explorar de forma eficiente questdes de
representacdo das minorias. Entretanto, ainda depende de como ¢é explorado, que recursos sao
acionados. Creio que além da estética visual, da imersd@o com os 6culos, o audio ¢ um elemento
condutor pertinente para o contexto no sentido de condugdo de narrativas dentro do ambiente

virtual guiado por imersao.

L.C.: Para vocé, que conexdo existe entre inovagdes jornalisticas emergentes e determinados
valores éticos e civicos da profissdao?

F.S.: A tecnologia ndo ¢ neutra. Logo, ela carrega em si condi¢des que precisam ser avaliadas
para a pratica jornalistica em termos de deontologia e, principalmente, dos usos éticos.
Tomamos como exemplo as cameras escondidas utilizadas como dentncias de corrupgao e
condutas inadequadas em servicos publicos. Estes usos podem ser interpretados como de
utilidade publica pela impossibilidade de obter dados de outra maneira. Entretanto, a
banaliza¢do do recurso e até a artificialidade de montagem de flagrantes induzidos levam a

invasdo de privacidade, a questdes éticas de valor de provas forjadas e etc. Logo, entendo que
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inovagdes tecnoldgicas como a Realidade Virtual podem também carregar condigdes obscuras

e pouco éticas. Continua valendo a maxima: o que se faz com a tecnologia. Este ¢ ponto.

L.C.: Sobre as produgdes feitas na América Latina, quais as ligcdes que vocé considera
importantes que os jornalistas aprendam? O que falta nas produgdes brasileiras? Ou vocé as
considera suficientes?

F.S.: Podemos considerar os casos de produ¢des de Realidade Virtual no Brasil e na América
Latina ainda experimentais, na maioria dos casos. Falta producdes mais sistematicas que
possam estabelecer padrdes. Nao sei se poderia indicar licdes de aprendizagem para jornalistas,
mas arrisco a inferir que os jornalistas deveriam tentar entender o recurso de Realidade Virtual
como uma possibilidade avancgada para contar histérias de uma forma mais proxima do usuério,
de colocar o usudrio no centro da cena para experienciar as sensagdes. Sinto falta no Brasil de
laboratérios de inovagao dentro das redagdes ou parcerias com centros ou grupos de pesquisa
que possam fomentar o desenvolvimento de novas narrativas. H4 uma dependéncia da industria
da tecnologia quando processos inovadores poderiam emergir desta interface entre
organizacgdes jornalisticas e centros de pesquisa. O corpus de experiéncias com Realidade
Virtual no Brasil considero ainda incipiente, instavel e limitado, mas claro que esta realidade
também se aplica a outros paises, por exemplo da Europa. Aconselharia a acompanhar
producdes do The New York Times e The Guardian, mas também penso que seria possivel

avancar mais por aqui devido ao fato de termos menos amarras para experimentar € inovar.

[Final da entrevista]
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APENDICE H - ENTREVISTA COM LUCIELLEN SOUZA LIMA

Luciellen Souza Lima, jornalista e doutoranda no Programa de Pos-graduagdo em Comunicagao
e Cultura Contemporaneas da Universidade Federal da Bahia (UFBA), onde tem como areas de
Pesquisa: jornalismo digital; jornalismo movel; jornalismo imersivo; realidade virtual;
telejornalismo e jornalismo audiovisual.

Entrevista concedida a pesquisadora por e-mail em 21 de maio de 2019.

Ligia Coeli: Como vocé acha que as reportagens imersivas reforcam valores classicos do
jornalismo como a veracidade, responsabilidade, humanidade, independéncia e
imparcialidade?

Luciellen Lima: Na minha opinido, reportagens imersivas podem tanto refor¢ar quanto destruir
esses valores. Depende muito da responsabilidade da equipe durante processo de produgao.
Essa responsabilidade ¢ aumentada na medida em que reportagens imersivas trazem a sensagao,
em algum grau, de que a pessoa esté participando do fato, do acontecimento. Tudo parece mais
real, mais palpavel, mais crivel. Entdo, os cuidados com a apuragdo e com a ética devem ser
ainda maiores. Desses valores, a imparcialidade ¢ muito questionada. Também creio que o
jornalismo nem ¢ imparcial e nem nunca foi. Mas a busca pela imparcialidade (mesmo que ela
nunca seja alcancada por completo) ¢ um esfor¢o importante do jornalista para balizar a sua
atuacao.

Ligia Coeli: Quais boas praticas éticas e civicas deveriamos ter em conta para a elaboragao
desde género?

Luciellen Lima: A ética jornalistica como um todo, se levada a sério, ja € suficiente para fazer
boas reportagens imersivas. Mas, levando em considerag¢do as peculiaridades do jornalismo
imersivo, o cuidado com as sensagdes do publico ¢ um ponto extremamente importante. Ainda
ndo sabemos ao certo o que essa tecnologia pode causar as pessoas. As pesquisas estdo em
andamento e precisamos saber a quao benéfica ou maléfica pode ser uma reportagem imersiva
a partir do momento em que a pessoa coloca dculos de Realidade Virtual e se sente presente
(em algum grau) no local do acontecimento. Estamos em fase de testes e isso exige cautela.
Temas como guerra e violéncia podem mesmo causar traumas? Podem chocar demais? Que
consequéncias podem causar? Ao mesmo tempo nos defrontamos com a possibilidade de fazer
as pessoas terem mais empatia para com os personagens envolvidos na reportagem. Que valores
vamos propagar nesses contetidos? Se ha a possibilidade de convencer as pessoas com mais
facilidade, como iremos usar isso? Entdo, estamos imersos a uma série de perguntas, muitas
suposicdes e poucas respostas concretas e fundamentadas tedrica empiricamente. Por isso o
respeito com o publico deve balizar o montante de cautela que os jornalistas devem utilizar.
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L.C.: Vocé acredita que o jornalismo imersivo pode atuar como ferramenta para ajudar em
questdes de representacdo das minorias e debates relacionados a esteredtipos sociais?

L.L.: Assim como o jornalismo como um todo, o imersivo também pode ser uma ferramenta
extremamente positiva para questdes sociais e talvez ainda mais eficaz que outros meios.
Porém, depende de como essa ferramenta vai ser administrada porque a mesma eficacia pode
servir a efeitos contrarios.

L.C.: Para vocé, que conexdo existe entre inovagdes jornalisticas emergentes e determinados
valores éticos e civicos da profissao?

L.L.: Na minha opinido, todo tipo de jornalismo deve estar sempre encoberto por valores éticos,
em se tratando de inovagdo ou ndo. A inovag¢do ndo deve ser um ponto chave para aumentar
ou diminuir a ética. Entdo, quando hé essa conexao, ela apenas ¢ fruto de uma vinculagao natural
entre jornalismo e ética. Porém, nem sempre as inovagdes estdo preocupadas com a ética em si.
Algumas vezes os interesses economicos falam mais alto. E, entdo, nesses casos, vemos que ha
um desvio do jornalismo em si. Mas, o que as inovacdes jornalisticas podem fazer ¢ trazer
formas diferentes de conexao com o publico, de fazer com que o publico entre em contato com
os fatos. Podem ter o potencial de facilitar ndo sé o acesso, mas a assimilagdo da informacao.
Pode ser mais didatico e envolvente. Pode gerar empatia. Pode ser mais aprofundado,
explicativo e contextualizado. Pode conversar melhor com as novas geragdes.

L.C.: Sobre as produgdes feitas na América Latina, quais as licdes que vocé considera
importantes que os jornalistas aprendam? O que falta nas produgdes brasileiras? Vocé as
considera suficientes/satisfatorias?

L.L.: Tanto no Brasil quanto na América Latina o que vemos, em grande maioria, sdo
experimentacdes das ferramentas. Os jornalistas e produtores estdo testando diversas formas de
utilizagdo dos equipamentos e balizando a rea¢do do publico. Em termos de conteudo,
infelizmente, ndo vemos nada de muito animador. O entretenimento se sobrepde a qualquer
conteudo com caracteristicas mais jornalisticas. Entdo, na América Latina, o jornalismo em si
ainda ndo ganhou muito com as ferramentas imersivas. Ainda estamos brincando de fazer e nao
levamos a sério. Mas como a crise econdOmica estd alastrada nesses paises, ¢ dificil ver
investimentos mais substanciosos em inovac¢dao. O que vemos, na verdade, sdo redagdes sendo
desfalcadas por demissdes seguidas de demissdes e nenhum investimento. Imagino que vamos
ter que esperar essa onda negra da economia passar ou pelo menos amenizar para sabermos se
o Jornalismo Imersivo vai realmente deslanchar na América Latina ou ndo. Essa espera pode
levar alguns anos.

[Final da entrevista]
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APENDICE I - ENTREVISTA COM MARCELO SARKIS

Marcelo Sarkis: coordenador de Conteudo Digital do Fantastico, da Rede Globo. Entrevista
realizada pelo WhatsApp em 10. jan. 2020.

Duracao: 00:19:37

Ligia Coeli: Vocés elaboraram o Fant360 em 2017 e no ano de 2019, a produgdo teve uma leve
baixa. Qual a motiva¢ao? Quais os erros e acertos, vantagens e dificuldades em emplacar esse
tipo de produgado?

Marcelo Sarkis: A gente comegou em 2017 depois de entender como que seria o quadro, a série
e seguiu 2017, 2018 e 2019 dividindo em algumas temporadas. Nao teve um motivo especifico
pra gente fazer menos em 2019, a gente avalia quais as possibilidades de contetdo, quais sdo
as viagens, quais sdo os custos, onde tem interesse onde que daria reportagens legais e, em
2019, a gente fez Nova Zelandia que foi um destino que rendeu super mas que foi uma viagem
longa, um pouco mais cara e a gente resolveu fazer uma viagem so. A série continua bem e tem
bons indices de resultado. No inicio a gente sofreu muito para entender em como usar a
tecnologia do 360 na TV, que ndo ¢ uma coisa 6bvia e nem feita para isso. O [video] 360 ndo ¢
uma tecnologia pensada para a TV flat. Entdo a gente sofreu um pouco no inicio para adaptar
as imagens, para ver como que seria, como que o publico reagiria, mas a gente queria fazer uma
coisa diferente, a gente queria usar essa tecnologia, levar as pessoas para o nosso site a gente
foi aprendendo na pratica. E na hora de gravar também as primeiras temporadas, a Africa do
Sul foi 0 nosso primeiro destino, a gente ndo sabia exatamente como interagir com a camera, a
gente ndo sabia o melhor jeito de a Renata falar com a camera, de conduzir a experiéncia que a
pessoa teria na TV e no digital, na internet. Entao foram aprendizados que a gente teve fazendo

mesmo, executando. E a partir de 2018 a coisa comegou a andar mais fluida.

Ligia Coeli: Como foi pensado e executado o processo de pré e pos-producao para esse projeto?

Marcelo Sarkis: O Fant360 comegou porque eu comecei a ler bastante e pesquisar em 2016
ainda sobre essa tecnologia, sobre como isso tava crescendo, como era potente e tinhas muitas
possibilidades e comecei a ler bastante, estudar sobre isso. Vi e acompanhei muito o The New

York Times [o Daily 360], que fazia um video de 360 por dia, de jornalismo, e 0 CNN VR, que
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era o projeto da CNN. Inspirado nesses dois a gente comegou a desenhar uma coisa para o
Fantdastico. O Fantastico tem inovagao no seu DNA, faz parte do programa experimentar, testar
sem saber se vai dar certo e testar o que ha de novo e a gente fez baseado nessas duas referéncias
e foi entendendo. Eu fiz um curso em Berkeley, na Califérnia, um curso rapido de sete dias,
intensivo, com duas professoras que eram do 7he New York Times, que faziam o Daily 360.
Aprendi bastante 14, trouxe bastante referéncia e ai a gente comecgou a desenhar e a gente
entendeu que o Fant360 faria mais sentido se fosse um conteudo leve, um conteudo divertido,
de turismo, levar as pessoas para outros lugares, dar a oportunidade das pessoas verem como
sdo outros lugares, explorando também a tecnologia do 360 no digital. Entdo a gente entendeu
que esse era o melhor tipo de contetdo. Fez ali uma pesquisa de produgdo para escolher os
destinos, os trés primeiros, que foram Africa do Sul, Dubai e Las Vegas e ai fomos fazer, sem

saber exatamente qual o melhor jeito, mas aprendendo na pratica.

L.C: Como Rede Globo (ou pelo menos o Fantdstico) tem incentivado ou testado o uso de
tecnologias (cameras, fotos, uso de infograficos) para ampliar e aprofundar a cobertura dos
fatos?

M.S: O Fantastico tem inovacdo no DNA, a gente quer por natureza aqui na redacao e isso €
incentivado, a testar. Tem uma coisa nova, tem uma coisa que a gente nao sabe como funciona,
a gente ndo sabe como vai dar certo, mas vamos testar, vamos ver como ¢ que €, vamos ver
como o publico reage, vamos ver se faz sentido ou ndo. E a gente trabalha assim por natureza,
pela natureza do programa e da redag@o. Entdo a gente procura sempre e cada um a sua maneira,
cada um nos seus contetidos, no trabalho que t4 produzindo, introduzir esse tipo de cameras,
foto, infografico, ndo so para ampliar e aprofundar a cobertura dos fatos, l6gico, isso ¢ inerente,
mas também para trazer o que tem de novo, pra mostrar para o publico do Fantastico, que €
muito abrangente, o que tem de novo, o que ta sendo produzido, quais as novas formas de
produzir contetido. Entdo a gente trabalha com isso na nossa rotina, e ai se vocé olhar com
atencdo o programa pode ver que desde cameras diferentes até o 360, recursos de arte
inovadores com referéncias diferentes estdo aqui e ali permeando o programa sempre, isso faz

parte do programa e ta na cabega das pessoas que trabalham aqui.

L.C: Para vocé, por qual razio essas tecnologias (foco na visualidade em 360 graus) tem
dificuldade em se manter como pautas constantes e como modelos de producao audiovisual?
Quais seriam as vantagens e desafios?
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M.S: Virias coisas, como eu tinha dito ja também, o 360 ndo ¢ uma coisa feita pra TV. Um
conteudo feito para internet, pensado para o digital, que a gente teve que adaptar pra TV porque
a gente queria usar, mas o Fantastico ¢ um programa de TV e a gente ndo teria nem orgamento
para fazer se ndo envolvesse TV, se fosse uma coisa s6 digital. Entdo a gente teve que criar esse
hibrido e ndo ¢ o natural. Assim, se vocé pensar nas equipes, na forma de produzir contetido, a
camera 360 ndo ¢ a primeira coisa que vem a mente. Entdo a gente propositadamente e
intencionalmente a gente manteve o 360 esporadico, com temporadas. O publico ja se
acostumou, ja entende, ja sabe o que ¢ que vem e ¢ um quadro que tem um resultado incrivel
de audiéncia, as pessoas gostam, as pessoas assistem e no site, no digital, apesar de ndo ter uma
audiéncia massiva, para aquelas pessoas que vao até 14 e vao ver aquela experiéncia mesmo que
ndo sejam muitas, a gente t4 imprimindo uma marca de inovagdo no Fantastico. E ¢ muito
divertido vocé mexer, manipular imagem, mas a gente entende que ndo seja uma coisa pra todo
mundo e que ndo seja uma coisa que todo mundo vai fazer. Mas ¢ isso, no nosso caso, a gente
entendeu que ndo era uma coisa para fazer sempre e sim, em forma de temporadas, que tava

funcionando assim e assim ficou.

L.C: Vocés possuem alguma equipe/nicleo de inovacdo? Como sdo pensados € com que
frequéncia sdo pensados esses projetos ditos inovadores?

M.S: A gente ndo tem um nucleo especifico de inovagao, mas a gente tem algumas pessoas que
estdo sempre pensando nisso e que tem uma missao “informal” dentro da redacdo, de trazer o
que tem de referéncia e novidade no mundo. Eu sou uma dessas pessoas. Fico ligado, estudo,
trago, converso sempre na redacdo pra gente estar sempre antenado e sabendo como que o
mercado esta, quem estd fazendo o que, como que os veiculos de fora do Brasil estdo fazendo,
o que funcionou e o que ndo funcionou. E ai as coisas acabam saindo naturalmente. A gente
estd conversando sobre 360 e comeca a pensar em como trazer isso para o programa. A gente
ta conversando sobre inteligéncia artificial e comega a pensar em como que isso pode estar
presente no programa. A partir de algumas pessoas, identifica algumas tendéncias principais e
quais sdo as coisas mais fortes, que tendem a ficar, e a partir disso tenta trazer isso pra o
Fantastico. De um jeito ou de outro pode ser pauta, pode ser formato [como é o caso do
Fant360], pode ser discussdo, pode ser dentro do programa, das cabegas, das passagens de

bloco, ai vai. Mas a gente ndo tem um nucleo especifico que faca reunides semanais, sei 14, mas
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tem sim, pessoas que estdo sempre atentas e ligadas nisso. E voltando a repetir, eu sei que falei

varias vezes, mas tentando manter essa marca de inovacdo que td no DNA do programa.

[Final da entrevista]
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APENDICE J - ENTREVISTA COM RAFAEL ALVES

Rafael Alves: Subeditor do Nucleo de Criacdo Multimidia do Jornal Estado de Minas, do
Diérios Associados Minas.

Entrevista realizada por e-mail em 24 de marco de 2021.

Ligia Coeli: Quando o nucleo de Criagdo Multimidia foi implementado no Estado de Minas e

quais as principais motivagdes para isso?

Rafael Alves: O Nucleo de Criagdo Multimidia comecgou a ser montado com configuracio e
funcdo semelhantes as atuais no comego de 2015. A iniciativa partiu do diretor de redacao,
Carlos Marcelo Carvalho, que passou ao Fred Bottrel e a mim o trabalho de investir na produgao
de contetidos multimidia, principalmente videos, e de promover uma transposicao eficaz das
reportagens do impresso para outras plataformas. O Fred, formado também em teatro, tinha
acabado de voltar para BH, ap6s alguns anos de trabalho no Correio Braziliense, empresa do
grupo Didrios Associados. Ele tinha experiéncia na produciao de documentdrios (A Ala) e eu
trabalhava ha quase 5 anos na primeira pagina da versdo impressa do Estado de Minas, depois
de pouco mais de 10 anos trabalhando como reporter de economia e como subeditor de politica

e noticias nacionais.

A principal preocupagdo naquele momento era aproveitar reportagens do impresso que tinham
um grande apelo visual e produzir conteidos multimidias a partir delas. Essas matérias, até
entdo, perdiam essa oportunidade por serem pensadas, produzidas e distribuidas apenas para a
versdo “analdgica” do Estado de Minas. E, mesmo quando elas chegavam ao site (em.com.br)
e ao Portal Uai (uai.com.br), ambos dos Didrios Associados Minas, eram de forma nao
planejada. Ou seja, eram usados o mesmo texto, titulo e fotos do impresso. O ntcleo nasce
como uma editoria independente dentro da redagdo, pensada para desenvolver novos formatos
de narrativas, mas ainda muito ligada e, até certo ponto, dependente do contetido escrito para a

versdo impressa do Estado de Minas.

Isso mudaria no fim de 2015, principalmente a partir da tragédia do rompimento da barragem

da mineradora Samarco, em Mariana.
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Ligia Coeli: Como funciona e quantas pessoas trabalham coordenando o nucleo de Criagao
Multimidia? Chega a ser um laboratorio de inovagdo e experimentagdo dentro do jornal? O que

voceés testam de diferente?

Rafael Alves: Antes da decisdo de criar o ntcleo, a empresa tinha uma equipe de
aproximadamente seis (6) profissionais responsaveis apenas pelo tratamento de videos brutos
que chegavam por redes sociais ou pelas equipes de reportagem. O trabalho era basicamente
borrar imagens com cenas de violéncia, cortar palavras ofensivas, reduzir o tamanho do video
ou reunir sequéncias de imagens de forma simples, sem roteiro e outras intervengdes. Esses
videos eram incluidos nas matérias do site EM e do Portal Uai. Um recorte para explicar uma
diferenciagdo entre o site € 0 nosso portal. O primeiro € o site do jornal Estado de Minas, para
onde vao as matérias do impresso e todo os demais conteudos produzidos pela redagdo. O
segundo, com quase 25 anos de existéncia, ¢ um espaco que reune as matérias que vao para o
site do EM, mas também blogs parceiros e videos da TV Alterosa (filial do SBT em Minas,
também dos Diarios Associados). Nos primeiros anos da internet no Brasil, o Uai atuou também

como um provedor de internet.

A formagdo do Nucleo de Criagdo Multimidia coincidiu com uma reestruturagdo da redagao.
Poucos meses apds a criagdo, em meados de 2015, o nlcleo ja estava com uma equipe
totalmente diferente do grupo anterior, até entdo responsavel pelo tratamento de videos sem
planejamento. A estrutura do ntcleo ganhou o formato de uma editoria, com um subeditor
diretamente responsavel pela equipe (o Fred), um subeditor para fazer a ponte entre o impresso
e o digital (eu), um repérter multimidia vindo da editoria de Esportes (Renan Damasceno,
atualmente subeditor de esportes no Globo), uma reporter multimidia recém-formada (Maria
Irenilda) e uma estagiaria (Larissa Kiimpel), que no ano seguinte foi contratada e abriu vaga

para outro estagiario (Gettlio Fernandes).

Antes do fim de 2015, comecamos a experimentar técnicas de filmagem para conteudos
pensados e produzidos pelo proprio nicleo, de forma independente do impresso, ou para ilustrar
matérias especiais do impresso: animacdes simples, gravagdoes de desenhos feito a mao livre
em tempo real, modelagem, colagens de estilo pop art etc. Nessa época fomos apelidados de
Editoria Infantil pelos colegas das outras editorias, de tanta tesoura, massinha de modelar e
cartolinas que usdvamos para produzir as matérias. Essas experimentacdes foram fundamentais

para a gente criar, no fim de 2016, um quadro, atualmente semanal, chamado PraEntender. Sao
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videos explicativos de temas do momento, sempre com uma matéria de referéncia para publicar

no site.

Mas a busca por outros formatos de contar boas historias teve sua primeira grande mudanga um
ano antes. Na semana seguinte ao rompimento da barragem da Samarco em Mariana, o diretor
de redacdo, Carlos Marcelo, nos convocou e propds um desafio: usar o livro Vozes de
Tchernobil, da escritora Svetlana Alexijevich, premiado com o Nobel daquele ano, como
referéncia para contar historias de familias atingidas pela lama da mineradora. Com um trabalho
que envolveu ndo sé a equipe do nucleo, conseguimos contar, em primeira pessoa, com uma
estética cinematografica e pré-produzida, a tragédia pela voz de 16 pessoas

(https://www.em.com.br/vozes-de-mariana/). O material foi publicado no dia em que a tragédia

completou 1 més e venceu prémios no Brasil e no exterior.

No fim de 2016, iniciamos uma discussdo que envolveu toda a redagdo, na qual montamos
grupos para pensar e criar conteudos multimidias, também aproveitados para o impresso, num
caminho inverso do que era feito anos atras, para celebrar os 120 anos de Belo Horizonte, em
2017. Foram 12 especiais, um por més, e cada um com uma estética e com varias técnicas

diferentes de edi¢do, que vocé pode conferir aqui: https://www.em.com.br/especiais/bh120/. A

partir daquele momento, conseguimos levar para o restante da redacdo as preocupagdes
minimas para produzir, executar e distribuir um conteido pensado inicialmente para os

formatos digitais.

Atualmente a equipe do Nucleo de Criagdo Multimidia ¢ formada por mim (subeditor), Maria
Irenilda (reporter), Larissa Kiimpel (reporter), Jorge Lopes (reporter), Zotha (reporter

responsavel pelo Xotifala https://www.youtube.com/watch?v=7HhwPzedM I, Hudson Franco

(diagramador/designer), Luiza Rocha (estagidria) e Denys Lacerda (estagidrio). Além de videos
semanais para nosso canal do YouTube, produzimos materiais exclusivos para o IGTV do

Estado de Minas https://www.instagram.com/estadodeminas/channel/, infograficos interativos,

podcasts e tudo que for preciso para diversificar as formas de levar o contetido ao leitor.

L.C.: Ojornal chegou a receber, nesse periodo que produziu videos em 360 graus, alguma ajuda

ou incentivo de empresas de tecnologia? (Exemplo: Google, Samsung)

R.A.: Os videos em 360 graus surgiram nessa fase de grandes experimentagdes em 2017.
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Inicialmente com uma camera compra pelo proprio Fred. Tivemos de aprender por conta
propria como gravar, editar, remover elementos, incluir informagdes e publicar de forma
acessivel para os leitores. No carnaval de 2018, conseguimos com a Samsung o empréstimo de
dois (2) smartphones e uma (1) cdmera Samsung Gear 360 (segunda versdo) para tocar um
projeto de mostrar 1 bloco por dia nesse formato. Foi um trabalho insano, que comegou na
quinta de pré-carnaval e acabou sé na terga, com mais de 16 horas de trabalho s6 para conseguir

gravar, editar e publicar no mesmo dia cada um dos videos. https://bit.ly/3ILOIAT . Fora isso,

sempre fomos nods por conta propria. Em 2019, gravamos videos imersivos em 360 graus

contando historias de pessoas atingidas pela tragédia de Brumadinho https:/bit.ly/3fSDBQ9,

para a qual, infelizmente, repetimos o formato do Vozes de Mariana, com tristes semelhangas

nas historias. https://www.em.com.br/vozes-de-brumadinho/

L.C.: Qual a avaliacdo que vocés fazem desse uso de cadmeras em 360 graus? E vantajoso? O
publico se interessou ou a recepg¢ao e audiéncia ndo foi como o esperado? Quais as principais

dificuldades de fazer esse material?

R.A.: Os videos imersivos com cameras 360 graus sdo uma poderosa forma narrativa, de
aproximacao Unica do leitor com o cenario da reportagem. No fim de 2019, os videos 360 com
as histdrias de vitimas da lama em Brumadinho ganharam uma versdo em realidade virtual.
Durante um semindrio de jornalismo na faculdade Una, aqui de BH, a equipe do cerimonial
conseguiu uma parceria com uma empresa especializada em criar ambientes de imersdo. Na
ocasido, os alunos da faculdade puderam entrar numa tenda escura, usar 6culos de realidade
virtual e navegar pelas historias contadas por nds nos videos 360 graus. Foi emocionante até

para nos, que estivemos no local e produzimos os videos.

Transportar o leitor a locais aos quais somente uma equipe de reportagem normalmente tem
acesso ¢ um atrativo e uma vantagem unica dos videos imersivos com cameras 360 graus. Todos
os videos nesse formato feitos pelo Nucleo de Criagdo Multimidia tiveram audiéncia superior
a outros videos produzidos por nds, mesmo os com estética e histdrias mais s6lidas. Ha de se
considerar, porém, a exigéncia de tempo para a conclusao desse tipo de material, que exige mais
horas de edigdo e equipamentos de hardware superiores aos usados no dia a dia das edigdes dos

demais videos.
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A-PENDICE K - ENTREVISTA COM ESTHER PEREZ-AMAT

Esther Pérez-Amat: Equipo de contenido del Lab de Radiotelevision Espafiola (RTVE), la

corporacion de radio y television publica estatal en Espafia
Entrevista realizada por WhatsApp, via textos e dudios, em 24 de marco de 2021.

Ligia Coeli: Cudndo fué¢ inaugurado el Laboratorio de Inovacion de RTVE y cuales las

principales razones para eso?

Esther Pérez-Amat: El Lab nacié en el afio 2011, dentro de la web de rtve.es, con el objetivo y
experimentar con nuevas narrativas digitales. Nuestra vocacion es desarrollar proyectos con
una narrativa distinta. Combinar buenas historias con lo mejor que nos ofrece la tecnologia que
en estos momentos estd a nuestro alcance para contar esa historia. El lab estd formado por un
equipo multidisciplinar donde trabajamos personas con distintos perfiles: desarrolladores
informaticos (6), disefadores (3), realizadores (3) y contenidos (3 redactores). Al frente del

equipo estd Miriam Hernanz.

Para realizar este trabajo tenemos muchas narrativas a nuestra disposicion y en funcion de lo
que la historia necesita: audio texto, video 360° lo que nos permite crear proyectos muy
variados en temdtica y forma: webdoc, proyectos de sonido binaural, videos 360. Desarrollamos

nuevos enfoques, nuevos formatos. Hablamos nuevos lenguajes.

Adaptamos formatos a nuevos canales de distribucion y buscamos un objetivo: cubrir las
necesidades de la audiencia. Nuestro trabajo consiste en investigar, buscar e identificar buenas
historias, en dar contenido de valor para el usuario. Exploramos la mejor manera de combinar
de nuevas narrativas digitales y nuevas tecnologias. Otro de nuestros objetivos: son generar
sinergias dentro de RTVE y que nuestros proyectos tenga una dimension transversal dentro de

RTVE.

Ligia Coeli: Cémo funciona e cuantas personas trabajan en el laboratério de inovacion de

RTVE?

Esther Pérez-Amat: Como departamento de innovacion audiovisual, somos un departamento
multicisdiplinar donde trabajamos varios perfiles: desarrolladores (5), realizadores, disefiadores

(4), y periodistas (4). El nimero ha ido variando con el tiempo
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L.C: En relacion a los videos 360 grados, la RTVE recibi6 algun aporte o ayuda (sea por médio
de financiacion o por equipos de gravacion) de empresas de tecnologia? (Por ejemplo: Google,

Samsung). Huve un preparo de las equipos de periodistas para eso?

E.P.: No. Nunca hemos recibido ayuda en ese sentido. Como dentro de RTVE no tenemos la
tecnologia para realizar este tipo de proyectos siempre hemos trabajado con socios externos,
productoras audiovisuales diferentes. Y desde nuestro primer trabajo en 2016 hemos ido
aprendiendo con ellos a la par que ha ido evolucionando la tecnologia. Aun estd por definir
cémo va a encajar en la vida de las personas la VR y la RA. Estamos en el proceso de
experimentar, de crear, la popularizacion esta siendo gradual, no ha despegado del todo. Hay
un claro problema de dispositivos. La 1° experiencia suele ser muy buena: No vale q te lo
cuenten hay que vivirlo y probarlo; en el momento que tocas, pasa algo en el cerebro que te

engancha y te hace sentir la inmersion total- hay una fuerza sensorial muy potente.

Algunas De Las Lecciones Que Hemos Ido aprendiendo En El Camino: Debemos cuidar todos
estos detalles para conseguir un producto de méaxima calidad -No hay reglas fijas en la
produccion VR: No es la primera vez que oigo decir a los pioneros del sector que la RV, la
Extendida es aun un nifio pequeiio que esta creciendo....que igual que la radio, la tele o el
teléfono han evolucionado la VR y el AR también lo haré... Todos estamos explorando y
experimentando y no hay reglas de como hay que rellenar la esfera esférica, no necesita rellenar

el cine.

El éxito pasa por entender la narrativa y dar un rol definido al usuario. Nosotros no tenemos la
clave del éxito, pero si hemos comprobado que el éxito viene cuando todo el mundo dentro del
flujo de trabajo y la produccion han entendido de verdad los requisitos de una narrativa VR y

se consigue dotar de una inmersion real a la historia.

Audiencias. La poblacion ha dejado los medios tradicionales, ha cambiado sus habitos de
consumo. Hay una brecha enorme entre el consumo de los jovenes y lo adultos de mas de 50 q
han entrado en lo digital pero a través de la tele. Los jovenes directamente han abandonado la
tele y los medios tradicionales. Los medios publicos nos vemos obligados a ir a buscarles y a
adaptarnos a sus lenguajes, sus plataformas, sus expectativas... Tenemos que ir a hablar sus
lenguaje y a estar en sus dispositivos. tenemos que experimentar y dominar estas nuevas
tecnologias. Necesitamos experimentar con las historias, con las nuevas tecnologias, nuevos

formatos y plataformas... lo contrario seremos irrelevantes muy rapidamente.



289

L.C.: Como ustedes evaluan la utilizacion de las camaras 360 grados para el periodismo? O sea:

cudles son las ventajas e desventajas de esta tecnologia?

E.P.: Desvetajas? Ya comentadas. Falta de dispositivos econdmicos y que ofrezcan calidad de
imagen, tecnologia en constante evolucion. Creo que el peligro puede estar en desperdiciar estas
tecnologias, quemar el formato, usarlo para todo... sin pensar o justificar realmente pq (sic)
usamos estas tecnologias. Que de verdad haya ese efecto de primera fila, que te ofrezca estar
en un lugar exclusivo, o vivir una exp que de otro modo no podrias vivirlo ni sentirlo Es muy
importante: Hay que aprovechar las cualidades de esta nueva tecnologia. Crear contenidos,
crear experiencias que nos se podria llevar a cabo si no fuera por la realidad virtual...
aprovechar el efecto de primera fila, esa capacidad de generar empatia que nos ofrece y de

ponernos en el lugar del otro.

L.C.: La audiencia (televidentes em general) tuve interés por esa novedosa manera de muestrar

las noticias?

E.P.: Tiene su publico pero no es popular y si no estas en todos las plataformas (gafas, youtube,
web) la gente no se entera de que tienes un contenido 360° nuevo. En nuestro caso hacemos
contenidos de tematica y narrativa muy variada que pueden llegar a interesar a un grupo muy
amplio de publico y que se distribuyen en diferentes plataformas con el objetivo de llegar al
mayor nimero de usuarios posible. Cuando detectamos que nos cuesta llegar al usuario con
este tipo de formatos, no creemos que sea porque no estan familiarizados, hay una gran oferta
de contenidos digitales y todos estan luchando por captar el tiempo y la atencion del usuario.
No vienen a buscarnos, tenemos que ir a llamar su atenciéon y en este contexto es complicado
conseguir una distribucidn efectiva, llegar al movil de las personas a través de redes sociales y
conseguir que quiera explorar tu contenido. En RTVE buscamos hacer mas pedagogia de estas
nuevas tecnologias, que se vayan conociendo. No estamos tan guiados por conseguir mucha

audiéncia.

Hacer pedagogia es... Television espafiola tiene um publico muy variado, generalmente bueno,
con nuestra vertiente de plays intentamos llegar a um puiblico mas joven pero realmente tenemos

uma audiencia bastante variada, entre los 25 y los 70, 80 afios (risos). Entonces hay mucha
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gente que esto le suena a... “no tengo ni idea, ;que ¢€s realidad aumentada, realidad mixta,
realidad virtual?”. Cudndo tu les queras hacer entender que puedes estar en medio de entre dos
bailarinos vendo como bailan o hacer como entras al barco de Elcano y explorarlo, necesitas
hacer pedagogias, educacion, ensefiarles qué significa VR, qué significa 360, qué significa
ponerte unas gafas, que hay que explicar que podes mirar arriba, abajo, que esta todo al tu
alrededor. Es nuestro labor que la audiencia se vaya familiarizando con estos términos y vaya
sabiendo lo que son 360, lo que significa una experiencia VR, qué significa ponerte unas gafas.
No hay tanta gente que intienda de que estamos hablando cudndo lo hablamos de todo esto.
Entonces no sélo tenemos que experimentar para no quedarnos atras, tenemos que experimentar
para llegar a nuestras audiencias, pero nuestro labor no es tanto hacer mucho trafico, muchos
buenos nimeros... sino que esa gente se vaya conociendo qué significan todos estos términos y

esta nueva forma de consumir historias.

L.C.: Cuales son las principales dificultades para realizar este material?

Un poco viene ya marcado en las desventajas que te hido contando antes. Por un lado tiene que
estar muy justificada la historia, que tenga mucho sentido hacerla em 360 y no em video
convencional. Que realmente estea ofrecendo y aprovechando las cualidades de la realidade
virtual. Una vez que tiene esa exclusividad de contenido, ese efecto en primera fila o esa
capacidad generar empatia que no lo darias con el video 2D... depende del contenido, a veces
el entorno no es favorable, quero decir, por ejemplo, en Teatro Real, con la opera, con nuestro
proyecto de opera 360, pues no se adaptava a la narrativa VR, tu te tenias que adaptar a su
formato que ya estava hecho. Lo que tenemos hecho de que rote em VR, por centralidad son
180, no son 360, porque la outra mitad es practicamente de negro. Hay sitios en las que,
digamos, tu entras y ya esta generado el espectaculo, lo contenido que vas a gravar y no se
adapta a tu narrativa. Y eso todos entendemos que tenemos que adaptarnos a la narrativa VR o
al final no se consigue el producto mas 6timo posible. Por ejemplo, en el Elcano todo mundo
se adapto a la camara 360 y todo fue a favor de la cdmara y de la narrativa 360. Y se hicieran
cosas para poder colocar la cdmara donde nos otros queriamos que estuviera. Pero hay veces en
que no se puede, como pasa los Goya también, porque... porque molesta para la television que
haya ahi una cadmara 360 en médio del escenario, ;no? Y no estan en el sitio mas 6ptimo posible.
Entonces, neste tipo de evento es como hecho es los que no nos han dejado adaptarnos a donde
nosotros queriamos poner la cdmara pues al final se ajena muchas dificultades porque no

consigues un buen producto. Por supuesto la tecnologia como esta en continua evolucion pues
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eso significa que investes en unas camaras con unas gafas de realidad virtual que se quedan
obsoletas a los seis meses. Tampoco si consigue tener todavia una gran definicion en gafa e eso
no haz una experiencia confortable para el usudrio. No es especialmente... no nos parece
especialmente caro, osea, no seria un tema econdmico, por lo menos con las productoras que
hemos trabajado, pero si... que es muy dificil llegar que la gente conozca tu producto. Entonces
es 50% del proyecto es hacerlo pero otros 50% es venderlo. Venderlo con muchas maneras de...
como um trasnmédia o docuweb transmidia que ayude a dar mas publicidad, con promociones
em radio, en tele, en digital... intentar buscar como hacerlo en redes sociales para que la gente
se entere de tu contenido, traduciéndolo o doblando a varios idiomas como hemos hecho con el
documentario del Elcano. Cuésta a llegar a lo usuério. Aunque sea a través del Youtube, que es

la plataforma que mejor nos funciona para el 360.

L.C.: La RTVE aun apuesta en este formato?

E.P.: Como empresa publica, el objetivo de RTVE debe ser siempre cuidar todos los detalles
para crear un producto VR, AR o XR de maxima calidad. Desde el Lab creemos que debemos
seguir experimentando en la forma de contar historias inmersivas, y estar al dia de cémo

evolucionan estas nuevas tecnologias para dominar los nuevos formatos y plataformas.

A ver, a todo esto hay que afiadir que hace dos afios del App RTVE VR 360, con la primera
retransmision del alfombra roja y la gala de los Goya . Los hemos hecho dos afios seguidos,
este afio que es el tercero, hemos decidido no hacer nada. A ver, desde que empez6 la pandemia,
antes de la pandemia, por primera vez investimos en la compra de dos cdmaras 360 para tener
em propriedad y poder experimentar. Pero claro, no al nivel de la calidad que exige las cosas
que subimos a la aplicacion. ;Que ha passado? Que mientra la pandemia llevamos un afio
trabajando en casa y se hd paralisado por completo todo. Lo tnico que hicimos fue hacer
ciudades 360, también con una empresa externa aprovechando el confinamento del afio pasado
y eso es el ultimo trabajo de produccion propria nuestro que hemos hecho. Lo que ahora veras
es una cosa que es sobre arte inmersivo, es una colaboracion, una produccion del hijo de Julio
Medem y nosotros dejamos por un acuerdo de colaboracion. Le ofrecemos la plataforma, pero
no es uma produccion nuestra y dentro de la casa no hemos hecho nada todavia. Ni en directo
ni otro tipo de documental VR. Hasta que no vuelva la normalidad, o se presente algo muy

apropriado, yo veo dificil que nos vuelvamos a embarcar, de momento es seguir



292

experimentando. Pero es cierto que la aplicacion estd ahi y que és como un hijo y hay que darle
de comer, entonces... con el tiempo habra que seguir experimentando o ya intentando hacer
nosotros, dentro de la casa con las novas cdmaras, cosas un poco mas modestas pero con el

objetivo de aprender a dominar este lenguaje, estos guiones, esta forma de producir en 360.
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APENDICE L - ENTREVISTA COM FRED BOTTREL

Fred Bottrel: Subeditor do Jornal Estado de Minas, do Diarios Associados Minas?'°.
Entrevista realizada por dudios via WhatsApp em 29 de marco de 2021.

Ligia Coeli: Quando o nucleo de Criagdo Multimidia foi implementado no Estado de Minas e

quais as principais motivagdes para isso?

Fred Bottrel: O uso de cameras comegou no jornal Estado de Minas, dessas cameras 360 e dessa
tecnologia em 2018. Foi quando eu tinha feito um intercAmbio internacional em 2017 e ai 14 eu
tinha visto algumas experiéncias, eu trabalhei no HuffPost, em Washington, em 2017. E
também conheci a turma que cuidava desse tipo de producdo 14, essa turma trabalhava no
escritorio de Nova York, na verdade. Entdo foi quando eu tive contato pela primeira vez com
experiéncias jornalisticas que usavam a camera 360. E quando eu voltei pra c4, isso foi em
outubro de 2017, eu voltei e desenvolvi um projeto de inovagado pro jornal. Era um projeto que
tinha varias frentes, e ai a gente consolidou esse lugar 14, do nucleo de criagdo multimidia do
jornal como um local de experimentacao de formato. E ai a gente entendeu que o carnaval de
2018 era uma boa oportunidade pra gente comegar a experimentar a linguagem do 360 porque
teria essa possibilidade de a gente colocar as pessoas dentro do bloco, né? Entdo a gente ja sabia
de cara, assim, que a gente sempre encarou a ferramenta ndo como um recurso tecnoldgico, mas
como um recurso pra contar historia. Um recurso significativo para contar historia. Porque que
eu to escolhendo esse recurso, né? Assim, ndo ¢ qualquer histdria que pode ser contada ou que
precisa ser contada usando essa ferramenta. A historia do carnaval era uma historia legal de
contar porque a gente sabia que com um “crachdzinho” de imprensa, a gente consegue passar
dentro da corda, né? A gente consegue convencer o mogo que ta dirigindo o trio elétrico a deixar
a gente colocar a cdmera dentro da boleia do caminhdo ou no alto do trio, né? Em cima do
palco. E ai a gente consegue oferecer pro leitor, pro espectador, olhares e visdes de dentro da
coisa, que ele ndo teria de nenhuma outra forma. Entdo foi isso, essas foram as principais
motivagdes. Entender que o recurso ele agrega a histdria, ele agrega a narrativa jornalistica, e

ele permite que a gente faga essa histdoria de um jeito que seja surpreendente, diferente e capaz

210 Importante citar que o entrevistado falou do periodo em que trabalhou nesse meio de comunicagdo e comentou
as experiéncias enquanto exercia essa fun¢ao, no entanto, no periodo da entrevista, o profissional estava alocado
em outra empresa.
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de criar essa conexdao com o espectador, de uma forma tnica, né? Outros recursos fazem isso

de outras formas. O 360 faz isso desse jeito.

Ligia Coeli: Como funciona e quantas pessoas trabalham coordenando o nucleo de Criagao
Multimidia? Chega a ser um laboratorio de inovagdo e experimentagdo dentro do jornal? O que

voceés testam de diferente?

Fred Bottrel: Eu deixei o jornal em setembro do ano passado (2020), e agora eu trabalho na TV
Globo em Belo Horizonte, mas nessa época eu vim pra Belo Horizonte, na verdade eu voltei
pra Belo Horizonte pra ajudar a criar o nlicleo de criagdo multimidia. Ele ainda ndo tinha esse
nome e nem muito claro esse propdsito, mas a gente quando teve o rompimento da barragem
em Mariana, em 2015, a gente comecou a intensificar essa, esse olhar, essa profissionaliza¢ao
do olhar pra criacdo audiovisual dentro do jornal. E ai a gente conseguiu fazer projetos que
foram muito interessantes, todos eles sempre muito focados nesse ritmo de producdo, assim,
pensado no raciocinio pra que forma isso vai ter antes de ir pra producdo. Entdo a gente
conseguia pensar coisas que eram bastante interessantes e além dos videos, depois dessa
experiéncia de intercambio que eu te falei, ai a gente comegou a experimentar com podcasts, a
gente comecou a experimentar com produtos de video que eram chancelados com uma
marquinha, tipo quando a gente criou um canal de videos explicativos, chamando pra entender...
além dessas experiéncias com o 360 também, a gente ja testou também jornalismo com
realidade aumentada num projeto sobre transporte, a gente experimentava criacdo de
reportagem conectada com multiplataforma e redes sociais e reportagem que surgia primeiro
na rede social e ela tinha uma distribui¢do especifica a partir do que era a interacdo com o
publico pra depois virar uma reportagem, entdo teve um experimento muito legal durante esses
cinco anos em que eu trabalhei 14. E a turma segue, tem um legado, um entendimento de que a
gente precisa experimentar formatos e linguagens para engajar a audiéncia, ela ¢ um legado
desse trabalho.

L.C.: Ojornal chegou a receber, nesse periodo que produziu videos em 360 graus, alguma ajuda

ou incentivo de empresas de tecnologia? (Exemplo: Google, Samsung)

F.B.: Quando a gente decidiu que a gente ia comecar essa experimentacao com 360, em 2018,
a gente contou com o apoio da Samsung, que emprestou pra gente duas cameras e a gente tinha
também uma boa conversa com eles pra tirar diividas, eles colocavam os técnicos a disposi¢ao

porque a gente ndo sabia como fazer, né? A gente aprendeu a fazer. A gente teve um tempo pra
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poder estudar, pra poder experimentar, entdo o nosso primeiro piloto ele foi ao ar ja no carnaval
e era um ritmo de producdo insano, assim, porque a gente tinha duas cameras, muito pouco
tempo e a gente tinha certeza que a gente queria colocar no ar todos os dias um video. Entao
esse ritmo de produgdo pra garantir que esse negdcio fosse ao ar diariamente, ele era bastante
complexo, assim. Porque a edi¢do tinha que ter uma continuidade, porque a historinha tinha
que fazer um sentido, e era tudo aquela coisa de decisdes que vocé toma na hora, né? Vocé tem
que chegar 1a no bloco e falar uma camera vai aqui pra cima, a gente grava um hino, a outra vai
fazer um percurso que... entdo eu tinha um colega com quem eu dividi a autoria desse trabalho,
que ¢ o Renan Damasceno, e a gente ja fazia, quando chegava no local j& via se era possivel
colocar em pratica o que a gente tinha planejado mais ou menos ali, se precisava de um dez
takes, né? De uns oito takes, cada um deles com pelo menos 20 segundos de tempo util pra vocé
voltar pra redagdo e montar aquilo dentro de uma continuidade, de uma légica. O que eu mais
gosto desses, se voce jogar no Youtube “Bloco do 360 Entao Brilha”. Esse foi tipo o primeiro
e acho que ¢ um video onde essas coisas ficam mais bem feitas, assim. Tem um momento que
a gente corta pra dentro da boleia do cara e o som muda, sabe? Isso ¢ tudo edigdo, né? Isso ¢
tudo montagem. Nao foi gravado com essa continuidade, mas a gente constrdi a continuidade
no momento de entregar o produto final. Entdo, a Samsung apoiou sim, mas a gente meio que
aprendeu nos foruns, pesquisando bastante e testando. A gente s6 pode aprender porque a gente

botou a mio na massa.

L.C.: Qual a avaliacdo que vocés fazem desse uso de cadmeras em 360 graus? E vantajoso? O
publico se interessou ou a recepg¢ao e audiéncia ndo foi como o esperado? Quais as principais

dificuldades de fazer esse material?

F.B.: Eu acho que as principais dificuldades elas sdo realmente técnicas, porque a gente precisa
de uma capacidade de processamento muito grande pra dar conta desse volume de material,
entdo como a gente ndo tinha exatamente isso no jornal, a gente fez produtos que eram muito
simples. O que também por outro lado, a gente acabou transformando essa limitacdo em
inspiragdo porque eu gosto do tamanho e do formato que eles tem, sdo curtinhos e a gente
consegue entender tudo ali em pouco tempo, eu acho isso bom. A avaliagdo do publico foi
muito positiva, os videos tinham em média muito mais visualiza¢des do que os videos comuns
até porque isso ¢ um pouco evidente, né? Assim, as pessoas vao querer voltar pra ver alguma
coisa que elas ndo tinham visto da primeira vez que elas viram. Entdo quer dizer, enquanto vocé

td escolhendo olhar pra um lado, ainda mais no carnaval, vocé imagina, tem 70 mil coisas
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acontecendo do lado que vocé escolheu ndo olhar. Entdo, eu acho que as pessoas voltavam pra
poder ver de novo e isso gerava um nivel de engajamento, uma taxa de clicks maior. E era legal
também porque a gente conseguiu produzir coisas que eram multiplataforma mesmo a partir do
360 porque as fotos que a gente consegue produzir com as cameras sao fotos que permitem um
olhar muito interessante, né, pro objeto, nesse caso, pro carnaval. Entdo a gente fez paginas
graficas com aquele formato que parece um planetinha, que vocé consegue colocar a imagem
inteira num circulo. Entdo a gente fez paginas graficas lindas com isso e foi muito interessante
gerar também uma surpresa inclusive no jornal de papel, olha s6 que inusitado. E eu acho que
o que ¢ mais legal dessa historia toda € essa coisa da experimentagado e de cair pra dentro de um
novo formato, sabe? Descobrir como € que funciona, “cavucar” aquela historia, buscar uma
exceléncia narrativa naquilo enquanto vocé esta fazendo, sempre partindo desse entendimento
de que o recurso ndo € gratuito, de que a tecnologia ndo ¢ em vao, tudo o que a gente coloca,
em qualquer produto que a gente faca, tem significado. Tudo comunica, entdo porque que a
gente escolheu aquele objeto, aquela camera, porque que a gente escolheu aquela forma de
contar? Porque aquilo tem um significado que ajuda a contar a historia e que também significa.
Entdo eu acho que isso foi interessante € o que eu achei mais legal disso tudo também ¢é que
depois dessa experiéncia, que foi muito a jato, muito rapida, a gente criou um conhecimento. A
gente tinha um recurso na mao, a Samsung levou as cameras dela de volta mas eu comprei uma
pra mim, ndo aguentei ficar sem experimentar aquilo, pra mim e fiquei com ela na mao, e ai
quando teve o rompimento da barragem em Brumadinho, a barragem rompeu na sexta, eu tava
de folga. Eu fui pra Brumadinho na segunda e produzi na segunda e na terca, junto com meu
colega Renan, um documentério imersivo. Esse de oito minutos, sobre Brumadinho, mostrando
a situagdo ainda naquele calor, né? Do rompimento, daquela tragédia, daquele momento que
era muito caotico. Ali a gente estava documentado a noticia mais importante do mundo naquele
momento. Quando a gente chegava na pousada pra poder descansar, a gente bebia cerveja com
colegas do Chile, da China, de Israel, dos Estados Unidos, Itdlia. Tinha jornalistas do mundo
inteiro em Brumadinho. E a gente estava ali fazendo a captagdo de uma forma que as pessoas
sO puderam ver a partir daquele trabalho que a gente fez, porque a gente tinha se preparado pra
isso anos antes. Entdo foi muito legal porque esse doc a gente conseguiu entregar em uma
semana. Ai a gente tinha mais trabalho, mais tempo, tinha um trabalho de audio que era mais
complicado, e também de sensibilidade, um trabalho mais sensivel, mais humano e que mostrou
isso, que a gente sO conseguiu fazer nesse ritmo e com esse olhar porque a gente j& tinha
experimentado. A gente ndo tava mais batendo cabeca com a ferramenta, a gente nio tava mais

pensando “como ¢ que eu fazia” pra poder eu fazer essa edi¢do, como ¢ que eu montava isso e
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tal, porque a gente tinha criado uma metodologia durante o carnaval que era uma metodologia
que permitia agilidade. Por exemplo, a gente montava a narrativa toda sem ser em 360. A gente
montava ela com os videos sem t4 ainda modificado para o 360. O video bruto. Isso permitia
que a gente ganhasse agilidade na montagem. E depois da linha montada, a gente fazia a
subscrigdo dos clipes. E ai o arquivo ficava muito pesado e ai a gente fazia a exportacao dele.
A gente aprendeu a fazer isso fazendo. A gente entendeu que essa forma seria mais rapida,

como de fato foi.

L.C.: Qual o feedback do publico quanto a esse material? Chegaram a receber e-mails ou
mensagens elogiando ou criticando esse formato?

F.B.: A gente recebeu mensagens de elogio. As pessoas gostaram muito, a gente fez coisas que
eram surpreendentes, como entrar ao vivo em 360. Entdo vocé estava na sua casa, num sadbado
de manha de carnaval e ai o jornal entrava ao vivo, quando vocé via, vocé estava dentro do
bloco. E ai as pessoas reagiam a isso de um jeito que foi muito legal. E o resultado apareceu
tanto no volume de audiéncia que os videos geraram quanto nesses retornos que surgiam, né?

Do publico fazendo como comentario.
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APENDICE M - ENTREVISTA COM PATRICIA MARIA ALVES

Patricia Maria Alves: Editora Multimidia da Folha de Londrina.

Entrevista realizada por e-mail em 26 de marco de 2021.

Ligia Coeli: Quando o uso de cdmeras em 360 graus foi implementado na Folha de Londrina e

quais as principais motivagdes para isso?

Patricia Maria Alves: Em 2017. Com a criagdo do projeto Especial Transmidia — caderno
voltado para a exploragdo de novas linguagens em jornalismo e a publicacdo da reportagem

Rota do Café¢ — Uma viagem sobre duas rodas no Norte Pioneiro211.

Ligia Coeli: Voceés possuem um nucleo de Criagdo Multimidia? Chega a ser um laboratério de

inovacgao e experimentagdo dentro do jornal? O que vocés testam de diferente?

Patricia Maria Alves: Sim. Eu sou coordenadora desse nucleo, mas ndo ¢ separado das pautas,
nem chega a ser um laboratorio apesar de ser um sonho meu. Nés testamos todas as formas de
informar, da linguagem a novas narrativas audiovisuais, tendéncias futuristas e outras
possibilidades para a dindmica da comunica¢do. O que tem boa resposta do publico nds
adaptamos para o jornalismo didrio, outras ferramentas para jornalismo especial, e outras

descartamos quando a resposta a longo prazo nao se justifica para o jornalismo regional.

L.C.: Ojornal chegou a receber, nesse periodo que produziu videos em 360 graus, alguma ajuda

ou incentivo de empresas de tecnologia? (Exemplo: Google, Samsung)?

P.M.A.: Nao. Recebemos nesse periodo o beneficio de uma ferramenta para nosso projeto em
jornalismo de dados que o Google News Lab nos forneceu uma assinatura do Flourish. Foi o

unico beneficio que obtivemos.

21 Disponivel em: https://bit.ly/2UIRd1A. Acesso em 30 de margo de 2021.
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L.C.: Qual a avaliacdo que vocés fazem desse uso de cadmeras em 360 graus? E vantajoso? O
publico se interessou ou a recepg¢ao e audiéncia ndo foi como o esperado? Quais as principais

dificuldades de fazer esse material?

P.M.A.: Melhor do que a esperada, a recepcao do publico. Quando comegamos os softwares de
edicdo de video ndo tinham codecs ou adaptacdo para esse formato, demorou um ano para
adaptagdo dos softwares, essa foi uma das maiores dificuldades. Agora ¢ mais simples o vazio
do encontro de telas ¢ também uma chateagdo. Mas eu gosto particularmente de jornalismo em
360. Nao ¢ vantajoso. Mas ¢ divertido. Tem muito espaco a se explorar nessa linguagem e tem
muito a se evoluir. Mas o problema ¢ agora ndo estd mais se produzindo cdmeras para esse fim.
Entdo vamos ter toda uma adaptagcdo novamente para fazer o 360 talvez direto do celular. O
publico se interessa por tudo o que ¢ divertido, novo e facil de lidar. As vezes o jornalismo 360

ndo é. E da trabalho.
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APENDICE N - QUADRO DE METODOLOGIAS APLICADAS NO ESTUDO DE
VIDEOS EM 360 GRAUS NO JORNALISMO

Quadro 4 — Mapeamento de metodologias

Pesquisador

Tematica

Metodologia

Eva Dominguez
Martin (2013)

Fundamentos para um
formato jornalistico
baseado na interface e na
acao

Defini¢do de caracteristicas
narrativas da retérica imersiva
digital; matriz conceitual;
transformag¢do da matriz em
ferramenta de avaliagdo; avaliagdo
de uma mostra com carater
exploratdrio; resultados. Corpus:
216 trabalhos multimidia de ndo
ficcao (2008 ¢ 2011).

Ana Marta M.
Flores (2019)

Produc¢ao e consumo de
videos em 360° em canais
oficiais de veiculos
jornalisticos brasileiros

YouTube como plataforma de
analise, com recorte temporal de
2015 a 2018, através do aplicativo
YouTube Data Tools. Elaborou uma
rede de producgdo de videos em 360°
por canais oficiais jornalisticos
brasileiros.

Adalto dos
Anjos Fonseca
(2020)

Imersao como categoria

estruturante e indutora de

inovagdes no jornalismo
em redes digitais

Analise narrativa; analise das
reportagens e produtos; Entrevistas
semiestruturadas com agentes
produtores; corpus: sete reportagens
publicadas por meios jornalisticos do
Brasil, Espanha, EUA e Reino
Unido.

Mariana
Gautério (2019)

Como a televisao se
apropria da linguagem da
realidade virtual e dos
videos 360 graus

Revisdo de literatura a partir dos
conceitos de imaginario tecnologico;
estudo de caso, do projeto Fant360
(Rede Globo), e ESPN & Cairo
Virtual Show.

Eduardo
Henrique
Moreira (2020)

A representacdo do
discurso multimodal para
filmes 360 graus

Propde a Estrutura de Representagdo
do Discurso Filmico 360 (ERDF360)
como um método de andlise
semidtica capaz de descrever o
conteudo para forma logica do
discurso, mencionando composic¢des
audiovisuais esféricas que estruturam
o filme e identificando elementos
filmicos que conduzem o processo
interpretativo e as decisdes de por
onde navegar no ambiente esférico.




Giovanni
Guizzo da
Rocha (2020)

Representacao virtual

jornalistica e elaboracao de

proposta de matriz para
analise de contetidos
jornalisticos em RV

Teoria Fundamentada; observagao
dos aspectos de fruicdo e uso de
cinco jogos; processos de
experiéncia analisados pelo autor

Miguel Barreda-
Angeles (2018)

Jornalismo imersivo na
Espanha: Andlise da
primeira geracao de

conteudo jornalistico em

realidade virtual

Elaboracdo de uma matriz de
analise considerando trés
dimensdes: aspectos tecnologicos,
aspectos narrativos e aspectos
relacionados ao tema e tipologia de
conteudos.

Maria José
Benitez (2019)

Andlise de reportagens
imersivas com videos em
360° nos meios
jornalisticos da Espanha

Andlise do panorama de publicacdes
académicas relacionadas a videos
360°; analise de conteudo; entrevista
em profundidade; elaboracao de
“codifica¢ao” (unidade de andlise,
varidveis e categorias). Corpus: 332
reportagens publicadas em 23
empresas de comunicagdo (2015 e
2018).

Fonte: A autora (2021)
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APENDICE O - PECAS QUE CONSTITUEM O CORPUS ANALISADO NA

Usain Bolt

Meio de Titulo Ano Link
Comunicaciao
Vice Brasil Por dentro da Vila Mimosa 2016 | http://bit.ly/20uQBTJ
Vice Brasil Por dentro do ato Fora Temer 2016 | http://bit.ly/2LQo48T
Vice Brasil Por dentro da batalha do Santa | 2016 | http://bit.ly/35VrVrU
Cruz
Vice Brasil Por Dentro da Escola da NBA na | 2016 | http://bit.ly/2BLbXDc
Rocinha
Vice Brasil Por dentro de Mariana um ano | 2016 | http://bit.ly/2MpiZpf
depois
Vice Brasil Por Dentro da torcida do |2016 | http:/bit.ly/2qIOr7n
Palmeiras
Vice Brasil Por dentro da festa de Santa | 2017 http://bit.ly/2K4CgZY
Bérbara em Cod6
Vice Brasil Por dentro da cozinha de Checo | 2017 | http://bit.ly/31TPM8k
Gonzales
Vice Brasil Por Dentro da Esquadrilha da | 2017 | http://bit.ly/2MrKEUL
Fumacga
Vice Brasil Por dentro da eleicao da Corte | 2017 | http://bit.ly/2MXQsFA
LGBT
Vice Brasil Por dentro da Jamaica Brasileira | 2017 | http://bit.ly/32YtS53
Vice Brasil Por dentro do Grau 2017 | http://bit.ly/2WzoPpA
Vice Brasil Imigrantes em Sao Paulo 2017 | http://bit.ly/2GBgACE
Vice Brasil Refugiados em Sdo Paulo 2017 | http://bit.ly/2LdxTNN
Vice Brasil Por Dentro da Pipa Combate 2017 | http://bit.ly/2JFapia
Vice Brasil Por dentro do Futebol de Varzea | 2017 | http://bit.ly/34kKVyF
feminino
Vice Brasil Encarando a cidade guiado pela | 2017 | http://bit.ly/2BZ82Tp
bike
Revista Veja | Jamaica, a terra onde surgiu [ 2016 | http://bit.ly/2WFr5f3
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Revista Veja | A cidade do Rock em niimeros 2017 | http://bit.ly/2pkW1VF
Revista Veja | O santuario de elefantes, a | 2016 | http://bit.ly/2qaSid0
histéria de Maia e Guida
Revista Veja | O futuro interrompido 2016 | http://bit.ly/2qUlzqi
Revista Veja | Bento Rodrigues, a Vila que | 2016 | http://bit.ly/36mIS{8
deixou de existir
Revista Veja | A anatomia do salto de Fabiana | 2016 | http://bit.ly/328MoXv
Revista Veja | O Parque Olimpico por todos os | 2016 | http://bit.ly/2NwOug2
angulos
Revista Veja | Pedaladas urbanas 2016 | http://bit.ly/20vwbhO
Revista Veja | Uma tarde no museu 2017 | http://bit.ly/2PzKHzr
Revista Veja | Uma viagem no primeiro | 2017 | http://bit.ly/2q5C1q3
dirigivel tripulado do Brasil
TV Globo Caverna Waikato 2019 | http://bit.ly/2C5AySy
TV Globo Tirolesa 2019 | http://bit.ly/2C3vPI1
TV Globo Catapulta Humana 2019 | http://bit.ly/325D5r2
TV Globo SkyWalk 2019 | http://bit.ly/328jUgq
TV Globo Geisers 2019 | http://bit.ly/2PCQEf5
TV Globo Balanco gigante 2019 | http://bit.ly/320j1zK
TV Globo Geleira MountCook 2019 | http://bit.ly/328 AfS4
TV Globo Queenstown 2019 | http://bit.ly/34jrp5SB
TV Globo Vulcao White Island 2019 | http://bit.ly/36txtdQ
TV Globo Sol Nascente: venha dar uma | 2016 | http://bit.ly/2qqcp7x
volta na cidade cenogréfica
TV Globo Estudantes tem aula de histéria | 2017 | http://bit.ly/32Z66Fs
nos estudios globo
TV Globo Meia maratona do Rio: confira | 2016 | http://bit.ly/2KzcMnn
tudo em 360
Folhade Sao | SP Ocupada: Cine Marrocos | 2016 | http://bit.ly/34uf2E2
Paulo parte 1
Folhade Sao | SP Ocupada: Cine Marrocos | 2016 | http://bit.ly/2NElaCu
Paulo parte 2
Folha de Sdo | SP Ocupada: Viaduto do Cha 2016 | http://bit.ly/20GQKap
Paulo
Folhade Sao | SP Ocupada: Rua 07 de abril | 2016 | http://bit.ly/2C8teWV
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Paulo parte 1
Folhade Sao | SP Ocupada: Rua 07 de abril | 2016 | http://bit.ly/2JMoHxz
Paulo parte 2
Folha de Sao | Kleber Atalla percorre Sao Paulo | 2017 | http://bit.ly/327iPoV
Paulo
Folha de Sao | Visite por todos os angulos | 2018 | http://bit.ly/32b3eVp
Paulo Registan
Folha de Sdao | Sobrevoe de baldo a Capaddcia | 2017 | http://bit.ly/2NaZEpZ
Paulo
Folhade Sao | Video em 360 traz principais | 2017 | http://bit.ly/2qiBv7U
Paulo pontos turisticos da Islandia
Folha de Sdo | Visite um castelo Francés em | 2017 | http://bit.ly/32bZmUe
Paulo video 360
Folha de Sdo | Video em 360 traz descida de | 2017 | http://bit.ly/2WD3b3t
Paulo mountain  bike nos  Alpes
Franceses
Folhade Sao | Video mostra por todos os | 2017 | http://bitly/2C92Vjm
Paulo angulos a emocao de um salto de
paraquedas
Folha de Sao | Video mostra descida de esqui | 2017 | http://bit.ly/2NE4Wt5
Paulo em 360
Folha de Sdo | Video em 360 mostra | 2017 | http://bit.ly/2N9RsGA
Paulo acampamento-base do Monte
Everest
Folhade Sao | Em video 360 curador detalha | 2017 | http://bit.ly/32dbUdS
Paulo mostra no novo IMS
Folha de Sdao | Video 360 mostra cotidiano de | 2017 | http://bit.ly/2Nc1APm
Paulo aldeia indigena na periferia de
Manaus
Folha de Sdo | Parada LGBT 2017 2017 | http://bit.ly/33czHvY
Paulo
Folhade Sao | Um 360 dentro da féabrica do | 2017 | http://bit.ly/33cWbwW
Paulo samba paulista
Folhade Sao | Conheca em 360 a casa|2016 | http://bitly/2JHLI11z
Paulo modernista do 'pai’ do conjunto
nacional
Folha de Sao | Conheca em 360 o gabinete do | 2017 | http://bit.ly/2psoYPx
Paulo prefeito de Sao Paulo
Folhade Sao | Uma volta 360 na pista de | 2016 | http://bit.ly/2C6mJ6X
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Paulo interlagos

Folha de Sao | Veja o Rio Olimpico em 360 do | 2016 | http://bit.ly/2pqevU]J
Paulo alto do corcovado

Folha de Sdo | Navegue pela baifa da Guanabara | 2016 | http://bit.ly/2PHkeA7
Paulo em 360

Folha de Sao | Veja video 360 e protestos em dia | 2016 | http://bit.ly/2WNdzWN
Paulo de pedido de impeachment

Folha de Sdao | Veja em 360 bairro onde Steve | 2016 | http://bit.ly/2NO3BQT
Paulo Jobs fundou a Apple

Folhade Sao | Conheca local das futuras | 2016 | http://bit.ly/20DkZyW
Paulo instalacdes da Apple

Folha de Sdao | Veja bairro de Cupertino onde | 2016 | http://bit.ly/2Cab07m
Paulo estd a sede da Apple

Folha de Sao | Veja video 360 da manifestacdo | 2016 | http://bit.ly/32gCG5r
Paulo na Avenida Paulista

Folha de Sdo | Mirantes de Sdo Paulo 9 de julho | 2016 | http://bit.ly/2JLaPUy
Paulo

Folha de Sao | Mirantes de Sao Paulo: Museude | 2016 | http://bit.ly/36vGWkA
Paulo arte contemporanea

Folha de Sao | Mirantes de Sdo Paulo: pico do | 2016 | http://bit.ly/33cOMzb
Paulo Guaraja

Folha de Sao | Mirantes de Sao Paulo: Edificio | 2016 | http://bit.ly/339Jt20
Paulo Martinelli

Folha de Sdo | Mirantes de Sao Paulo: Pedra | 2016 | http://bit.ly/33agKtK
Paulo Grande

Folha de Sao | Contemple a praga Por do sol em | 2016 | http://bit.ly/34ukJ4P
Paulo 360

Revista Boa Vida de atleta com Juliana | 2016 | http://bit.ly/2N8H6qq
Forma Santos, do atletismo

Revista Boa Vida de atleta com Andreia | 2016 | http://bitly/36wNVcX
Forma Bandeira, do Boxe

Revista Boa Vida de atleta com Claudia | 2016 | http://bit.ly/2C6Eljb
Forma Santos, do remo

Revista Boa Vida de atleta com Izabella | 2016 | http://bit.ly/2qkYAH?2
Forma Chiapinni, do polo

Revista Boa Video 360: Boa Forma apoia luta | 2016 | http://bit.ly/2Kicdy4
Forma feminina de boxe

TV Record Experiéncia 360 na terra da | 2019 | http://bit.ly/2P1Jwhq
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rainha
TV Record Entrevista 360 jogador William | 2019 | http://bit.ly/36qDzvv
TV Record Entrevista jogador Balbuena 2019 | http://bit.ly/2NBqlDn
TV Record Reportagem do Domingo | 2016 | http://bit.ly/2C9Bzd2
Espetacular em 360
TV Record Confira os bastidores da | 2019 | http://bit.ly/34pTd8s
reportagem com artesdo de
violinos
Portal R7 Conheca em 360 a barragem da | 2019 | http://bit.ly/36uxIFc
Vale que se rompeu em
Brumadinho
Portal R7 Um dia em Paraisépolis 2016 | http://bit.ly/36tGPGm
Portal R7 Como € a vida de um pratico, o | 2016 | http://bit.ly/2NCtzXm
profissional que manobra
Portal R7 Arraid do Chi Pul Pul 2017 | http://bit.ly/33cK5Ux
Portal R7 R7 te leva para acelerar carrdes | 2017 | http://bit.ly/2C5Tv8b
em 360
Portal R7 Reportagem do R7 em, 360 no | 2017 | http://bit.ly/2C802gZ
circo
Portal R7 R7 Visita comunidade no Norte | 2017 | http://bit.ly/2JL3xzY
da Italia
Portal R7 Voando alto 2017 | http://bit.ly/2pC2IrN
Portal R7 R7 na Chapada Diamantina 2016 | http://bit.ly/2C80OhZr
Portal R7 Aprecie as belezas e conhega as | 2016 | http://bit.ly/33egM3M
histdrias dos lencdis
maranhenses
Portal R7 Jalapdo: reportagem especial em | 2016 | http://bit.ly/34owY2E
360
Portal R7 A reportagem do R7 visitou o | 2017 | http://bit.ly/2Nd8vaO
Ouvidor 63
Portal R7 Sao Francisco — Um Rio que | 2018 | http://bit.ly/30j4TZT
agoniza
Portal G1 Veja em 360 trecho do desfile da | 2018 | http://bit.ly/34ph7AR
Beija-flor
Portal G1 Mocidade 360 graus 2018 | http://bit.ly/34s2ixv
Portal G1 Mangueira em 360 graus 2018 | http://bit.ly/33cPsTH
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Portal G1 Cracolandia de Sao Paulo 2017 | http://bit.ly/2NCT;jTf
Portal G1 Protestos de mulheres em Sao | 2017 | http://bit.ly/2JIghqT
Paulo
Portal G1 Passeio em 360 pelo Lolla 2017 | http://bit.ly/20DRoFA
Portal G1 Suricato no Lolla 2017 | http://bit.ly/20DRoFA
Portal G1 The Outs — Palavras Cruzadas 2017 | http://bit.ly/20DRoFA
Portal G1 The Outs — Entrevista 2017 | http://bit.ly/20DRoFA
Portal G1 Daniel Groove — Bicicleta 2017 | http://bit.ly/20DRoFA
Portal G1 Daniel Groove — Entrevista 2017 | http://bit.ly/20DRoFA
Portal G1 Volta de Reconhecimento 2017 | http://bit.ly/20DRoFA
Portal G1 Os viérios olhares da Sapucai 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 Apaixonados pela Vila Isabel 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 Bateria Rolo Compressor 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 Musas da Gavides 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 Saia de Chita 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 Académicos do Baixo Augusta | 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 Desliga da Justica 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 Bangalafumenga 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 Bloco Brasil 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal G1 RitalLeena 2017 | http://bit.ly/2NRD3RG
Portal UAI Debate na Alterosa: os bastidores | 2018 | http://bit.ly/2NerNga
em 360 graus
Portal UAI Brumadinho em 360 graus: os | 2019 | http://bit.ly/2rbfetp
rastros do crime da Vale
Portal UAI Nova economia e inovagdo em | 2018 | http://bit.ly/36tDOWI
360 graus
Portal UAI Pena de pavao de Krishna 2018 | 2018 | http://bit.ly/2PGecQ7
Portal UAI Bloco do 360 — Tamborins | 2018 | http://bit.ly/2C5X3Yc
Tantas
Portal UAI Entao brilha, 2018 2018 | http://bit.ly/2KBQLEY
Portal UAI Video 360: magndlia 2018 2018 | http://bit.ly/2CYx9pN
Portal UAI Em 360: chama o sindico 2018 | http://bit.ly/334GN4G
Portal UAI Baianas Ozadas 2018 | http://bit.ly/2QznNZq
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Portal UAI Os bastidores da redacao do | 2018 | http://bit.ly/2r1Qzar
Estado de Minas
Portal UAI Video 360: por dentro da igreja | 2019 | http://bit.ly/2NzKY AO
da Pampulha
Globo News | Que mundo € esse? Portal de | 2019 | http://bit.ly/2qqGm7v
entrada de Pripyat
Globo News Que mundo € esse? Usina de | 2019 | http://bit.ly/20nHOe1
Chernobyl
Globo News | Visita a uma babushkana zonade | 2019 | http://bit.ly/35eTzzb
exclusdo
Globo News Bebidas e comidas tipicas na casa | 2019 | http://bit.ly/2roAFvK
de uma babushka
Globo News | Parque de diversdes em Pripyat | 2019 | http://bit.ly/32YIHVu
Globo News Estadio poliesportivo de Pripyat | 2019 | http://bit.ly/33VVad2
Globo News | A piscina Azurre 2019 | http://bit.ly/2CSVs8H
SBT Iraque 360 2017 | http://bit.ly/33blmQh
SBT Batalha de Mossul 2017 | http://bit.ly/2WFbMTe
SBT As vitimas da Batalha de Mossul | 2017 | http://bit.ly/2WB8Zuw
SBT Exército de mulheres atua na | 2017 | http://bit.ly/36uEwme
seguranga do Iraque
SBT Especial Mossul 2017 | http://bit.ly/2WCeqsY
UoleUolTab | No meio de uma torcida | 2018 | http://bit.ly/34rRmyjj
organizada de futebol
Uol e Uol Tab | Veja o bloco pilantragi em 360 | 2017 | http://bit.ly/2JLt3Fc
graus
Uol e Uol Tab | Os bastidores do programa da | 2018 | http://bit.ly/2C7cTlv
Sabrina
Uole Uol Tab | Veja como é o Triplex que | 2018 | http://bit.ly/2JN5egl
condenou Lula
Uol e Uol Tab | Video 360: por tras do ensaio da | 2017 | http://bit.ly/36x7phP
banda NXzero
Uol e Uol Tab | Em 360 Parque Volcano Bay em | 2017 | http://bit.ly/36zofMP
Orlando
Uole Uol Tab | Em 360: Arte na rua, Elvis | 2017 | http://bit.ly/2C9Zn0v
Paulistano
Uol e Uol Tab | Em 360: a cidade mais populosa | 2017 | http://bit.ly/200GL2Y
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da China
Uol e Uol Tab | CCXP em 360 2018 | http://bit.ly/2NGLzzB
Uole Uol Tab | Vocé €é a interface do novo | 2016 | http://bit.ly/33g1ifQ
mundo na realidade virtual
Uol e Uol Tab | Depressao em 360: tudo doi e | 2018 | http://bit.ly/2JNULKkW
ninguém entende
Agéncia Publica | Série Baia Episodio 1 2018 | http://bit.ly/2PMBm7w
Agéncia Publica | Série Baia Episodio 2 2018 | http://bit.ly/2NdJs7E
Agéncia Publica | Série Baia Episodio 3 2018 | http://bit.ly/2NDrkDd
Folha de Experiéncia Imersiva: Cirio de | 2018 | http://bit.ly/36rgUz7
Londrina Nazaré
Folha de Apresentacdo do grupo nen Ga 2019 | http://bit.ly/32fxoHc
Londrina
Folha de Faca um giro pela usina de Maud | 2017 | http://bit.ly/2WIlzao
Londrina
Folha de Por dentro do porto de Paranagud | 2018 | http://bit.ly/200W{UG
Londrina
Folha de Canion Guarteld 2018 | http://bit.ly/2CdQd34
Londrina
Folha de Festa Junina em Pau D'alho 2019 | http://bit.ly/200XCTk
Londrina
Folha de Conheca a figueira centendria de | 2017 | http://bit.ly/2NeF5cj
Londrina Santa Mariana
Folha de Jogos abertos do Parana 2018 2018 | http://bit.ly/34sueRL
Londrina
Folha de Jogos abertos do Parand — | 2018 | http:/bit.ly/2Nmm2Nz
Londrina Basquete
Folha de Experiéncia imersiva no alto de | 2018 | http://bit.ly/2WIITXE
Londrina uma torre de transmissao
Folha de Campo de soja em 360 2018 | http://bit.ly/36utRIm
Londrina
Folha de Eu vou contar uma histéria pra | 2018 | http://bit.ly/2CbKeM9
Londrina voces
Folha de Como se beneficiava o café em | 2017 | http://bit.ly/34wugYR
Londrina 1910
Folha de Preparacdo para a Liga Nacional | 2018 | http://bit.ly/2NJIP13

Londrina

de Handebol
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Folha de O guia Lisandro conta a histéria | 2018 | http://bit.ly/2JRGQKw
Londrina da ferrovia
Folha de Como se cultiva o café hoje em | 2017 | http://bit.ly/2NH7jeW
Londrina dia?
Folha de Pousada Marabu em Rolandia 2017 | http://bit.ly/34sbrGi
Londrina
Folha de 360 VR em 'Tirando as rodinhas' | 2018 | http://bit.ly/2CXqcFl
Londrina
Folha de Aventure-se numa experiéncia | 2017 | http://bit.ly/37eefsO
Londrina 360 VR nos caminhos da Rota do

café
Folha de 360° - A hora de votar 2018 | http://bit.ly/2PLIrVO
Londrina
Folha de 360° - A importancia do votar 2018 | http://bit.ly/33pNJKZ
Londrina
Folha de 360° - Conheca a antiga estacdo | 2018 | http://bit.ly/2NZVFgt
Londrina de Cambard
Folha de 360° - Dom Quixote 2019 | http://bit.ly/332HoEf
Londrina
Folha de 360° Na pista de Skate 2019 | http://bit.ly/3490HAS8
Londrina
Folha de O cheiro doce da natureza ao | 2017 | http://bit.ly/2XsTYva
Londrina redor
Folha de 360° No pareddo de escalada 2019 | http://bit.ly/2XEa3hT
Londrina
Folha de 360° - Viva a experiéncia sobre a | 2018 | http://bit.ly/32Y3BD7
Londrina Ponte Sao Joao
Folha de Conheca a figueira centenaria de | 2017 | http://bit.ly/2DOSEpP
Londrina Rolandia 360 VR
Folha de 360° Impressio da Folha de | 2018 | http://bit.ly/3427.7kx
Londrina Londrina
Folha de 360 VR - Rapel em prédio no | 2018 | http://bit.ly/2pCvzqA
Londrina centro de Apucarana
Folha de Conheca a Litorina com | 2018 | http://bit.ly/2CZcQIY
Londrina Comisséria de Bordo Talita
Folha de 360° - Conheca a antiga estacdo | 2018 | http://bit.ly/2CVeXgG
Londrina de Jacarezinho
Folha de 360° - Giro pela aldeia 2019 | http://bit.ly/2rbnaeg
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Londrina
Folha de 360 VR - Descubra a calmaria da | 2018 | http://bit.ly/2WQKSHI
Londrina pescaria na Foz do Rio Tibagi
Folha de Estddio Willie Davis - Maringd - | 2018 | http://bit.ly/2rbomOM
Londrina Fim de Jogo
Folha de Estadio Willie Davis - Maringa - | 2018 | http://bit.ly/2Xspjhs
Londrina A Hora do Intervalo
Folha de Um Giro pelo Demosul 2019 | http://bit.ly/2pzM5rp
Londrina
Folha de Malabares na Escola de Circo de | 2019 | http://bit.ly/201A11G
Londrina Londrina
Folha de VR- Navegue pelo Tibagi 2017 | http://bitly/2CXnl.CN
Londrina
Folha de Conheca a antiga estagao de | 2018 | http://bit.ly/33f{ZLFw
Londrina Marques dos Reis
Folha de Conheca a figueira centenaria de | 2017 | http://bit.ly/346we2k
Londrina Ribeirdo Claro 360 VR Figueira
Monte Bello
Folha de 360° - Conheca a antiga estacdo | 2018 | http://bit.ly/2DOXBPr
Londrina de Congonhas
Folha de 360° Oma's Kaffee Haus 2018 | http://bit.ly/2qjNXoF
Londrina
Folha de 28 metros e uma paisagem | 2018 | http://bit.ly/2XH2dnF
Londrina incrivel
Folha de Leilao 360 2018 | http://bit.ly/37Az81M
Londrina
Folha de As estrelas da festa chegam ao | 2018 | http://bit.ly/37ygmry
Londrina Parque
TV Jornal do Exodos, de Sebastido Salgado, | 2016 | http://bit.ly/37zPo2M
Commercio em 360 graus
TV Jornal do | Domingo de Carnaval em Olinda | 2017 | http://bit.ly/20Im9SG
Commercio
TV Jornal do | VideoJC360 Rio Formoso em | 2017 | http://bit.ly/2NZD8j2
Commercio 360 graus
TV Jornal do | VideoJC360 Hospital da | 2017 | http://bit.ly/2XaV4vf
Commercio Campanha em Rio Formoso 360
TV Jornal do | Recife 480 anos — Pontos | 2017 | http://bit.ly/34myoeE
Commercio turisticos em 360 graus
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TV Jornaldo | Video  JC360 Assembleia | 2017 | http://bit.ly/2NSDIrF
Commercio Legislativa de Pernambuco

TV Jornal do | Motion Rua do Bom Jesus 2017 | http://bit.ly/37rhBsy
Commercio

TV Jornal do | Rua do Bom Jesus 2017 | http://bit.ly/20Ln9Wy
Commercio

TV Jornal do | Parque das Esculturas Francisco | 2017 | http://bit.ly/20drWAS
Commercio Brennand

TV Jornal do | Travessia de Barco Marco Zero — | 2017 | http://bit.ly/37y4cza
Commercio Parque das Esculturas

TV Jornal do | Timelapse do Marco Zero 2017 | http://bit.ly/2QHBdCW
Commercio

TV Jornal do | Marco Zero 2017 | http://bit.ly/2riPMCe
Commercio

TV Jornal do | Recife 480 anos — Carnaval do | 2017 | http://bit.ly/2CGXc4s
Commercio Recife

TV Jornal do | Carnaval do Recife Antigo em | 2017 | http://bit.ly/2Kd9sOL
Commercio 360

TV Jornal do | Carnaval de Olinda em 360 2017 | http://bit.ly/32MWES8
Commercio

TV Jornal do | 35 anos Praca do Sebo 2016 | http://bit.ly/20f453F
Commercio

TV Jornal do | Catamaran estreia roteiro com | 2016 | http://bit.ly/33L3{3W
Commercio destino a Ilha de Deus

TV Jornal do | Pokemon-Go e Catamaran em | 2016 | http://bit.ly/2KcF2fe
Commercio 360 graus

TV Jornal do | Escola professora Isaura Franca | 2016 | http://bit.ly/33HIAOf
Commercio em Abreu e Lima

TV Jornal do | Torcedor baleado recebe alta 2016 | http://bit.ly/2q8Rwxx
Commercio

TV Jornal do | CCXP Tour em 360 graus 2017 | http://bit.ly/32MW{m8
Commercio

TV Jornal do | Veja a final do IWCQ 2016 | http://bit.ly/2CDUOXr
Commercio

TV Jornal do | Olinda 482 anos 2017 | http://bit.ly/2Xdd7B5
Commercio

TV Jornal do | Por do sol de Olinda 360 graus 2017 | http://bit.ly/37xii3v

Commercio
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TV Jornal do | Nascer do sol em Recife 2017 | http://bit.ly/2DcdrqH
Commercio

Estadao VR Estaddo - Aquério de Sao | 2017 | http://bit.ly/2QycuRp
Paulo

Estadao VR Estaddo - Aqudrio Marinho | 2017 | http://bit.ly/2rStwiK
do Rio de Janeiro

Estadado VR Estaddo - 500 milhas de | 2017 | http://bit.ly/2KF3d6q
motociclismo

Estadao VR Estadao - Sons da Paulista 2017 | http://bit.ly/332NDri

Estadao Mergulho com Karina Oliani 2016 | http://bit.ly/3341ZsW

Estadao Expedi¢dao Brasil com Karina | 2016 | http://bit.ly/2XuYlpJ
Oliani

Estadao Rapel com Karina Oliani 2016 | http://bit.ly/3341wWe

Estadao 4x4 com Karina Oliani 2016 | http://bit.ly/35k3VhO

Estadao Russia 360 graus: por dentro de | 2018 | http://bit.ly/2qsNDns
Moscou e Sdo Petersburgo

Estadao Estaddao 360: Veja imagens do | 2017 | http://bit.ly/370leiT
Sesc 24 de maio

Estadao Guilherme Arantes canta Samba | 2017 | http://bit.ly/20rlWmP
do Avido

Estadao Estaddao 360: Planta e Raiz | 2017 | http://bit.ly/33XRDLb
cantam 'Com Certeza'

Estadao Estaddo VR 360 | Serranfas del | 2018 | http://bit.ly/2QzhgOH
Hornocal - Argentina

Estadao Estaddo 360: Japan House 2017 | http://bit.ly/2s20aih

Estadao Estaddo 360: Equipamentos | 2017 | http://bit.ly/33XSewp
culturais da Avenida Paulista

Estadao Estaddo 360: esquiando em Cerro | 2017 | http://bit.ly/2QzsFOE
Bayo

Estadao Estaddo VR 360 | Paseo de Los | 2018 | http://bit.ly/2KBVII8
Colorados

Estadao Estaddo 360: Reserva Cultural 2017 | http://bit.ly/2QybbBZ

Estaddo Estaddo 360: Torcida comemora | 2018 | http://bit.ly/20wSeNg
vitéria da sele¢do na Fan Fest em
Moscou

Estadao Estaddo VR 360 | Vinicola El | 2018 | http://bit.ly/37on5En

Esteco
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Estadao Estaddo 360: Fim da missdao do | 2017 | http://bit.ly/2pC9nNi
Brasil no Haiti
Estadao Estadao MASP 2017 | http://bit.ly/2rhTGeL
Portal O Tempo | Cruzeiro X Atlético: estatisticas | 2019 | http://bit.ly/37k8udg
em 360° do classico
Jornal O dia Rock in Ri0 2017 em 360 graus | 2017 | http://bit.ly/2KCulOm
Diério de Confira em 360° trechos do | 2017 | http://bit.ly/2qrAHOw
Pernambuco espeticulo Majhd  Majhobé
Olubajé
Didrio de Palco Giratério em 360° 2017 | http://bit.1ly/2KDz5YS
Pernambuco
Diério de 50 anos da Paixdo de Cristo em | 2017 | http://bit.ly/351YaAw
Pernambuco 360°
Didrio de Montagem do Galo 2017 em 360 | 2017 | http://bit.1y/2CZITLC
Pernambuco graus
Diério de Aniversario do Recife 480 anos e | 2017 | http://bit.ly/37;YTDd
Pernambuco Olinda 482 anos
Didrio de 360 graus: No aeroporto, turistas | 2017 | http://bit.ly/2QAe7ya
Pernambuco contam suas impressoes do
Carnaval
O povo Online | Bloco Baqueta no Pré-Carnaval | 2017 | http://bit.ly/2r7KnOe
de Fortaleza 2017 em 360°
O povo Online | Luxo da Aldeia no Pré-Carnaval | 2017 | http://bit.ly/2qvSNEZ
de Fortaleza 2017 em 360°
O povo Online | Bloco Luxo da Aldeita no Pré- | 2017 | http://bit.1ly/37f7bMJ
Carnaval de Fortaleza 2017 em
360°
O povo Online | Bloco Cachorra no Pré-Carnaval | 2017 | http://bit.ly/2XtydLL
de Fortaleza 2017 em 360°
O povo Online | Bloco Glitter no Pré-Carnaval de | 2017 | http://bit.1ly/332sTQP
Fortaleza 2017 em 360°
O povo Online | Bloco Glitter no Pré-Carnaval de | 2017 | http://bit.ly/2qsllel
Fortaleza 2017 em 360°
O povo Online | Concentra Mas Nao Sai no Pré- | 2017 | http://bit.ly/341A1xT
Carnaval de Fortaleza 2017 em
360°
O povo Online | Bloco Camaledes do Vilano Pré- | 2017 | http://bit.1ly/20tklwN

Carnaval de Fortaleza 2017 em
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360°
O povo Online | Baqueta no Pré-Carnaval de | 2017 | http://bit.ly/2KBIDUa
Fortaleza 2017 em 360°
O povo Online | Chdao da Praca no Pré-Carnaval | 2017 | http://bit.ly/2003fYz
de Fortaleza 2017 em 360°
O povo Online | Bloco do Mamio no Pré- | 2017 | http://bit.ly/2KzTChO
Carnaval de Fortaleza 2017 em
360°
Correio do Povo | Rua dos Andradas #1 - Ponto de | 2019 | http://bit.ly/203nqF9
Partida
Correio do Povo | Rua dos Andradas #2 - Praca | 2019 | http://bit.ly/2qjGdD6
Brigadeiro Sampaio
Correio do Povo | Rua dos Andradas #3 - Igreja | 2019 | http://bit.ly/20vjZFU
Nossa Senhora das Dores
Correio do Povo | Rua dos Andradas #4 - Casa de | 2019 | http://bit.ly/2XuhY0O
Cultura Mario Quintana
Correio do Povo | Rua dos Andradas #5 - CCMQ | 2019 | http://bit.ly/200KunK
por dentro
Correio do Povo | Rua dos Andradas #6 - Correio | 2019 | http://bit.ly/2XrI0SD
do Povo
Revista Epoca | Tomorrowland 360 | A maior | 2016 | http://bit.ly/2KBXwpw
festa de miusica eletronica do
Brasil
Revista Epoca | Video 360 Camara  dos [ 2016 | http://bit.ly/2KRFNuL
Deputados
Revista Epoca | Beto Mansur (PRB-SP) 1é | 2016 | http://bit.ly/2QAy1sO
parecer por impeachment de
Dilma Rousseff
Revista Epoca | O muro que divide a Esplanada | 2016 | http://bit.ly/2CXtKay
dos Ministérios (2016)
Mundo ESPN | Cobertura 360° do classico | 2016 | http://bit.ly/20tgL. mA
Palmeiras x Corinthians!
Mundo ESPN | Confira a cobertura | 2016 | http://bit.ly/20xm7wW
do #Ri10360ESPN!
Mundo ESPN | Confira a visita de Gaurav Kalra | 2016 | http://bit.ly/2KBBfsc
ao Cristo Redentor
Mundo ESPN | Conheca melhor Gaurav Kalrado | 2016 | http://bit.ly/37nqO51

projeto #Ri0360ESPN
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Mundo ESPN | Onde mora o espirito esportivo? | 2017 | http://bit.ly/2s0imIZ
Mundo ESPN | O nosso 'vestidrio' € assim 2017 | http://bit.ly/2Xuycae
Mundo ESPN | Vocé certamente soube da | 2016 | http://bit.ly/20k0QIn
medalha de bronze de Poliana
Okimoto
Mundo ESPN | Quem ganhou mais medalhas de | 2016 | http://bit.ly/20kHL90
ouro? Michael Phelps ou Bob
Burnquist
Mundo ESPN | E quem disse que eles ndo | 2016 | http://bit.ly/2rr7IKX
apareceriam?
Mundo ESPN | Que ano! 2016 ficard marcado na | 2016 | http://bit.ly/33rFvRL
nossa histéria
Mundo ESPN | Primeiro dia de Rio 2016. E hora | 2016 | http://bit.ly/20myhtN
de sentar e apreciar, ndo € mesmo
Mundo ESPN | O Esporte tem dessas. De vezem | 2016 | http://bit.ly/2KWyHov
quando vocé pode estar diante do
seu idolo
Mundo ESPN | Qual é o desejo de todo o |2016 | http://bit.ly/20ncjqt
jornalista que vai as Olimpiadas?
Mundo ESPN | A gente quer morar na Rio 2016 | 2016 | http://bit.ly/2KYP6Jk
Mundo ESPN | Sabe qual a cara de quem vai para | 2016 | http://bit.ly/340ZLVd
torcer na #Ri02016naESPN
Mundo ESPN | Vocé sabe de cor o refrao de | 2016 | http://bit.ly/35ChA3q
Ragatanga?
Mundo ESPN | Poderiamos falar de chance de | 2016 | http://bit.ly/2XN4del
medalha, favoritos e etc
Mundo ESPN | Conheca melhor Ardi Dwornik | 2016 | http://bit.ly/202UVHG
do projeto #Ri0360ESPN
Huffpost Brasil | Tributo a  Ayrton  Senna | 2019 | http://bit.ly/2qDVMp9
emociona fas da velocidade no
Ibirapuera
FOX Sports A emocao de estar em campo em | 2016 | http://bit.ly/2QPM6T9
Brasil um SV Werder Bremen vs. VIB
Stuttgart
FOX Sports A visdao de dentro do campo | 2016 | http://bit.ly/2DfXIGU
Brasil durante um Hannover vs.
Borussia Monchengladbach
FOX Sports Sinta a emoc¢do de entrar na | 2016 | http://bit.ly/35wn280

Allianz Arena com a camisa do
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Brasil Bayern Miinchen
FOX Sports Porta dos Fundos em 360° ao | 2016 | http://bit.ly/2rkhBdu
Brasil vivo
FOX Sports FOX Sports - Bastidores 360 - | 2016 | http://bit.ly/35trDY1
Brasil Sao Paulo x Atlético Nacional
FOX Sports Toda a emocdo de estar em | 2016 | http://bit.ly/20ethaw
Brasil campo em um SV Darmstadt 98
vs. FC Ingolstadt 04
FOX Sports A visdo de dentro do campo | 2016 | http://bit.ly/2rqOLIb
Brasil durante um FC Ingolstadt 04 vs.
Borussia Monchengladbach
FOX Sports A emocao de estar em campo em | 2016 | http://bit.ly/2rh7TLJ
Brasil um Borussia Monchengladbach
vs. Hertha BSC
FOX Sports Renata Cordeiro d4 um giro em | 2016 | http://bit.ly/35rHMxB
Brasil 360 graus nos estudios do FOX
Sports e mostra para vocé
FOX Sports Conheca a casa do Catar em 360° | 2016 | http://bit.ly/20DES5y8
Brasil
FOX Sports Conheca a casa da Suica em 360° | 2016 | http://bit.ly/33hXvxw
Brasil
FOX Sports A emocao de estar em campo em | 2016 | http://bit.ly/339qgdRm
Brasil um Hertha Berlin vs. Bayern
Munich
FOX Sports Conheca a casa do Catar em 360° | 2016 | http://bit.ly/371irS2
Brasil - Parte 2
FOX Sports Toda a emocdo de estar em | 2016 | http://bit.ly/2KOZMKp
Brasil campo em um FC Augsburg vs
FC Kéln
FOX Sports Conheca a casa da Republica | 2016 | http://bit.ly/34gRpyZ
Brasil Tcheca em 360°
FOX Sports O FOX Sports mostra para vocé | 2016 | http://bit.ly/2KNtNdm
Brasil a casa do Japao em 360°
FOX Sports 360° da Casa do Canadd nos | 2016 | http://bit.ly/339qRyg
Brasil Jogos Rio 2016 - Parte 2
FOX Sports 360° da Casa do Canadd nos | 2016 | http://bit.ly/20Gphic
Brasil Jogos Rio 2016 - Parte 3
FOX Sports 360° da Casa da Holanda nos | 2016 | http://bit.ly/33eXpa0
Brasil Jogos Rio 2016
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FOX Sports Boa Tarde FOX ao vivo e em | 2016 | http://bit.ly/2KOSICY
Brasil 360°
FOX Sports Bom Dia FOX em 360° ao vivo | 2016 | http://bit.ly/35rIQBB
Brasil
FOX Sports 360° da Casa da Dinamarca nos | 2016 | http://bit.ly/2KQkdgb
Brasil Jogos Rio 2016
FOX Sports 360° da Casa do Canadd nos | 2016 | http://bit.ly/34ivcQW
Brasil Jogos Rio 2016 - Parte 1
FOX Sports A emocao de estar em campo em | 2016 | http://bit.ly/2qGcaFF
Brasil um Bayer 04 Leverkusen vs. VL.
Wolfsburg
FOX Sports FOX Sports mostra em 360° o | 2016 | http://bit.ly/2DadEdN
Brasil Rio olimpico muito além dos
Jogos
Radio Itatiaia | Carnaval Bel0 Itatiaia 2019 | http://bit.ly/37DmRt5
Radio Itatiaia | Carnaval Bel6 Chama o Sindico | 2019 | http://bit.ly/2DqleQR
Jornal O Video mostra em 360° areas por | 2017 | http://bit.ly/2DIN29L
Popular onde a capsula do césio-137
passou por Goiania
Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/331dF9q
Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -
Interior da Basilica 03
Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/2XVgMUN
Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -
Escadaria da Basilica
Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/37CrvaT
Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -
Externa da Basilica Lateral
Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/2KW2Cxk
Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -
Interior da Basilica 02
Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/33f4M17
Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -
Interior da Basilica 05
Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/37yvKEB
Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -
Interior da Basilica 04
Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/2rnNbHi
Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -

Altar da Basilica
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Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/2KSuiTv

Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -
Interior da Basilica 07

Jornal O Video 360° mostra festa do | 2017 | http://bit.ly/2gMcaUx

Popular Divino Pai Eterno, em Trindade -
Interior da Basilica

RedeTV! Céamera em 360 graus mostra o | 2016 | http://bit.ly/20MrubW
debate entre candidatos a prefeito

RedeTV! Video em 360 graus mostra | 2016 | http://bit.ly/2Dg201a
bastidores do debate da RedeTV'!

RedeTV! Homem-Formiga e a Vespa: veja | 2018 | http://bit.ly/2XTRwOv
em camera 360° a estrutura para
o lancamento do filme

RedeTV! Copa do Mundo: Veja treino da | 2018 | http://bit.ly/35yzWIM
selecdo em camera 360°

RedeTV! Passeie de bicicleta pela Russia | 2018 | http://bit.ly/20KWR6L
com uma camera 360°

RedeTV! Copa do Mundo: Veja em uma | 2018 | http://bit.ly/2Dg319u
camera 360° como fica a Fan Fest
em dia de jogo da Russia

RedeTV! Copa do Mundo: Conhega | 2018 | http://bit.ly/35CwkiQ
Moscou em uma camera 360°

RedeTV! Conheca uma loja de airsoft russa | 2018 | http://bit.ly/34rbiU0
em uma camera 360°

RedeTV! Copa do Mundo: Veja como é | 2018 | http://bit.ly/2XLIvLB
uma fanfest em uma camera 360°

RedeTV! Copa do Mundo: Conheca a sala | 2018 | http://bit.ly/2pSJ133
da imprensa brasileira em Sochi

RedeTV! 360° - Fabio Borges mostra os | 2017 | http://bit.ly/37ATZSI

bastidores
"Carros 3"

da pré-estreia de

Fonte: A autora (2019)
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APENDICE P - QUADRO COM AS VARIAVEIS E CATEGORIAS USADAS NA

Variavel

Categoria de analise

(V1) Codigo da peca

#001
#002
#003

(..)

(V2) Meio

AN U KWL

.Rede de TV

. Revista

. Jornal

. Digital (web)

. Agéncia de Jornalismo

. Radio

(V3) Ano

—

S N\

.2016
.2017
.2018
.2019

(V4) Duracao

—

wm kA W N

.<5:00°

. >5:01" e <10:00°
.>10:01" e < 15:00
.>15:01" € <20:00
.>20:0°

(V5) Plataforma de distribuicao

—

o I N W»n B~ W

. YouTube

. Facebook

. Twitter

. App

. Site do meio de Comunicacao
. YouTube e outro meio

. YouTube e mais de um meio

. Site/portal e Facebook
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9. Outro meio diferente

(V6) App 0. Nao
1. propria do meio
2. Criada especificamente para a reportagem
3. Plataforma de contetidos VR
(V7) Tema 1. Politica (nacional, internacional, estadual e local)

2. Economia

3. Sociedade: educagdo, religido, imigragao,
sanitaria, justica, pobreza, refugiados, problemas
sociaism comportamento

4. Terrorismo: nacional e internacional, atos
violentos contra a sociedade e guerras

5. Eventos: catéastrofes naturais, danos por acao
humana (acidentes); aspectos relacionados a
natureza

6. Ciéncia e Tecnologia: espago, clima, medicina,
telecomunicagdes

7. Cultura e espetaculos: shows, exposigoes,
arquitetura, teatro, moda, histéria, desfiles, musica e
gastronomia

8. Esportes

9. Lazer: viagens, rotas e atragdes

(V8) Finalidade principal

1. Denunciar uma situagdo ou acontecimento

2. Aprofundar sobre um tema, feito ou
acontecimento

3. Mostrar um acontecimento em seu contexto
4. Recriar uma experiéncia sensomotora
5. Visitar lugares inacessiveis ou remotos

6. Participar em eventos de alcance politico e/ou
social

7. Descrever um lugar

8. Outra

(V9) Ambito da informacéo

1. Sem determinar
2. Local ou regional

3. Nacional
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4. Internacional
5. Nacional e internacional
6

. Outro

(V10) Colocagao da camera

1. A altura dos olhos do espectador
. Zenital
. Picado

. Contrapicado

2

3

4

5. A altura dos olhos do espectador e outro

6. Varios distintos da altura dos olhos do espectador
7. Elevagdo sobre a altura dos olhos (em até 50cm)
8

. Se misturam diferentes técnicas sem critério
aparente

(V11) Representagao do Espago

1. O jornalista e a equipe/equipamento técnico
aparecem

2. O jornalista aparece e a equipe/equipamento
desaparece

3. O jornalista desaparece e a equipe/equipamento
aparece

4. O jornalista e a equipe técnica desaparecem
5. Se substituem por um elemento grafico

6. Se misturam diferentes formas sem critério
aparente

7. agujero nadir (logotipo ou grafico esférico
inserido para disfarcar a sombra do tripé ou
camera);

8. Outro

(V12) Focalizacao

1. Primeira pessoa (camera subjetiva)

. Segunda pessoa

. Zero

. Combinacdo de primeira e segunda pessoa
. Combinacdo de primeira pessoa e zero

. Combinacao de segunda pessoa e zero

. Combinacao das trés

(V13) Transi¢ao entre cenas

Sl N O »n B~ WD

. Corte
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1.
2.
3.
4.
3.

Fade in
Vinheta/bumper
Dissolve

Plano sequéncia

Se misturam diferentes técnicas de transi¢do sem

critério aparente

(V14) Sobreimpressoes

0.

1

o I N »n bk~ W

Janelas

. Cartelas ou inserts mais arrojados
. Caracteres

. Logotipos

. Bordas

. Botdes de navegacao

. Dois desses elementos

. Mais de dois desses elementos

. N3do ha uso

(V15) Papel do espectador

—

. Observador ativo
. Observador passivo
. Participante passivo
. Participante ativo

. Se combinam varios papeis sem critério aparente

(V16) Interagao social do
espectador

S| i B~ LN

—

. Olhar

. Gestos

. Voz

. Se empregam dois recursos

. Se empregam os trés recursos

(V17) Interagdo ambiental

S| B W

. Permanece de pé e/ou ndo faz nada
1.
2.

Deslocamento em um meio de transporte

Deslocamento com suas pernas (anda, correm

nada, anda de bicicleta)

3.
4.
3.

Se agacha
Dirige/conduz

Se combinam duas agodes
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. Se combinam mais de duas agoes

(V18) Grau de representagao do
avatar

. Zzero (sem representacao)
. Figura parcial
. Figura completa

. Recriagdo grafica

(V19) Recursos para guiar a
atencao

S| W

—

. Ndo se empregam

. Objetos/sujeitos em movimento
. Luzes

. Cores

. Desenfoque

. Sons

. Voz do narrador (jornalista)

. Voz do personagem (entrevistados)
. Se combinam dois recursos

. Se combinam mais de dois recursos

(V20) Efeitos sonoros

S| O 0 9 N Bk~ LN

—

[ B S BN\

. Trilha sonora

. Vozes de testemunhas

. Efeitos especiais

. Sons ambiente

. Se empregam dois recursos
. Se empregam mais de dois recursos

6.

Mudo

Fonte: A autora (2019) com base em Benitez (2019)




