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RESUMO

Esta tese investiga a interseccdo entre jornalismo imersivo, tecnologias de produgdo em 360
graus e a rececdo de informagdo no consumo de conteudos jornalisticos. Este trabalho de
investigacdo no campo do jornalismo e dos média imersivos tem por principal base empirica a
producdo de trés webdocumentarios em 360 graus, desenvolvidos durante o doutoramento:
“Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de todos”, “Nazaré: mais do que
mar, ¢ mulher” e “Refugiados 360 — os desafios do acolhimento”.

O presente estudo traca uma linha evolutiva do jornalismo, desde a ascenséo da imprensa até
as maiores transformacdes provocadas pelas novas tecnologias de informacdo e comunicacao,
com enfoque nos média imersivos. A partir da andlise das experiéncias praticas foram
identificados desafios técnicos e narrativos, bem como estratégias para potencializar o
envolvimento sensorial e emocional das audiéncias.

As concluses desta investigacdo apontam que o jornalismo imersivo em 360 graus representa
uma evolugdo significativa na forma como as narrativas jornalisticas podem promover
envolvimento e o engajamento junto as audiéncias. Os webdocumentarios em 360 graus
produzidos sugerem que a integracdo de recursos multissensoriais e a possibilidade de
exploracdo do ambiente narrativo contribuem para uma experiéncia mais profunda e
memorével, ampliando o potencial de compreensdo e identificacdo com as historias
apresentadas pelos profissionais. Além disso, a sistematizacdo dos processos e desafios
enfrentados ao longo da producao permitiu a elaboracdo de recomendacdes praticas que podem
orientar futuros projetos no campo préatico para profissionais, reforcando a importancia da
experimentacado e da reflexédo critica para o avanco do jornalismo contemporaneo. Assim, esta
tese contribui ndo apenas para o desenvolvimento tedrico do campo, mas também para a
consolidacdo de praticas inovadoras que respondem as exigéncias das audiéncias que estao cada

vez mais conectadas e participativas.

Palavras-chave: jornalismo imersivo; videos em 360 graus; audiéncias; profissionais;

inovacédo narrativa



ABSTRACT

This thesis investigates the intersection between immersive journalism, 360-degree production
technologies, and information reception in the consumption of journalistic content. This
research work in the field of journalism and immersive media has as its main empirical
foundation the production of three 360-degree webdocumentaries developed during the
doctoral program: *'Learning from the Past — Everyone's Responsibility*, "*Nazaré: More
than Sea, It's Woman”, and ""Refugees 360 — The Challenges of Sheltering"".

The present study traces an evolutionary line of journalism, from the rise of the press to the
major transformations brought about by new information and communication technologies,
with a focus on immersive media. Through the analysis of the practical experiences, technical
and narrative challenges were identified, as well as strategies to enhance the sensory and
emotional engagement of audiences.

The conclusions of this research indicate that 360-degree immersive journalism represents a
significant evolution in the way journalistic narratives can promote involvement and
engagement with audiences. The 360-degree web documentaries produced suggest that the
integration of multisensory resources and the possibility of exploring the narrative environment
contribute to a deeper and more memorable experience, expanding the potential for
understanding and identification with the stories presented by journalists. Furthermore, the
systematization of the processes and challenges encountered throughout the production enabled
the development of practical recommendations that may guide future projects in the field for
professionals, reinforcing the importance of experimentation and critical reflection for the
advancement of contemporary journalism. Thus, this thesis contributes not only to the
theoretical development of the field, but also to the consolidation of innovative practices that

respond to the demands of increasingly connected and participatory audiences.

Keywords: Immersive journalism; 360-degree videos; audiences; professionals; narrative

innovation
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INTRODUCAO

A escolha do jornalismo imersivo como tema central desta tese decorre do interesse
em compreender de que forma as novas tecnologias podem transformar a experiéncia de
consumo noticioso e aproximar o publico dos acontecimentos narrados. O jornalismo imersivo,
entendido como um formato narrativo que recorre a realidade virtual, video em 360 graus e
outras tecnologias digitais para criar uma sensacdo de presenca e participacdo no centro da
noticia, tem vindo a contribuir para transformar a forma como as historias sao contadas e vividas
(Uskali et al., 2021). Esta abordagem permite ao utilizador ndo apenas assistir a um
acontecimento, mas, como aponta Nonny de la Pefia, experienciad-lo em primeira pessoa,
potenciando niveis mais elevados de empatia, compreensdo e envolvimento emocional (de la
Pefia et al., 2010).

Um dos marcos fundadores do jornalismo imersivo foi o trabalho de Nonny de la Pefia,
que desenvolveu experiéncias inovadoras como “Gone Gitmo” (2007), uma recriagéo virtual da
prisdo da Baia de Guantanamo construida no estilo Second Life?, que permitia aos utilizadores
vivenciar o ambiente de detencdo e refletir sobre os direitos humanos (de la Pefia,
2011). Posteriormente, Nonny de la Pefia consolidou o conceito de “immersive journalism” com
projetos como “Hunger in Los Angeles”, apresentado no Sundance Film Festival em 2012, onde
utilizou realidade virtual para transportar o publico para situacbes de vulnerabilidade social,
provocando reacfes emocionais intensas e demonstrando o potencial do formato para gerar
comocdo e debate publico (VFX Voice, 2018). Estes exemplos ilustram como o jornalismo
imersivo pode abordar temas de dificil acesso ou de forte impacto social, proporcionando novas
perspetivas e experiéncias sensoriais que ultrapassam os limites do jornalismo tradicional.

Ao longo da ultima década, o jornalismo imersivo expandiu-se para as redacdes e
projetos em todo o mundo foram desenvolvidos, com iniciativas de referéncia como o The New
York Times VR, o “The Displaced”, ou o documentario “6x9” do The Guardian, que colocam

0 publico no centro de cenérios de guerra, migracdo ou reclusdo (Uskali et al., 2021). Em

! Second Life. A hiper-realidade mais conhecida é provavelmente o mundo virtual tridimensional Second Life
(SL). [...] A semelhanca de outros mundos virtuais, os utilizadores do Second Life - designados por “residentes” -
podem entrar no ambiente virtual através de um programa cliente descarregavel, sob a forma de avatares
personalizados. [...] Embora os avatares também possam desempenhar esse tipo de funcdo no Second Life (por
exemplo, quando trabalham como vendedores em lojas virtuais), o seu principal propdsito neste contexto é
proporcionar uma forma de autoapresentagdo no ambiente virtual, semelhante aquela que tem sido discutida no
contexto das motivacOes dos utilizadores para criar websites pessoais (Schau & Gilly, 2003). Defini¢do baseada
no artigo The fairyland of Second Life: Virtual social worlds and how to use them, de Andreas M. Kaplan e Michael
Haenlein, disponivel no seguinte link: https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0007681309000895
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Portugal, experiéncias como as do jornal Publico demonstram a adaptacdo local destas
narrativas, ainda que enfrentando desafios de producéo, custos e formacéo técnica. A academia
tem acompanhado este fendmeno, refletindo sobre os efeitos da presenga, compreenséo,
questBes éticas, de transparéncia e de manipula¢do que emergem com a adocao destas novas
linguagens (Hernandez-Rodriguez, 2024; Uskali et al., 2021).

A curiosidade pelo jornalismo imersivo resultou da convergéncia entre debates
academicos recentes sobre inovagdo mediatica e a evolugdo natural do percurso de investigacao
em narrativas digitais da autora. Desde o0 ano de 2017, as pesquisas no ambito do jornalismo
imersivo se intensificaram para a autora, nomeadamente no uso das camaras 360 graus e na
producdo de videos esféricos, produzindo documentarios no formato 360 graus e fulldome
apresentados em festivais e na dissertacdo de mestrado da autora. Seguindo 0s anseios por
desenvolver projetos practicos, a autora seguiu produzindo webdocumentarios em 360 graus ao
longo do doutoramento, documentarios estes que serdo detalhados nesta tese.

No contexto de 2019, as discussGes centravam-se no afastamento progressivo do
publico das plataformas tradicionais de noticias, fendmeno amplamente documentado pela
literatura internacional (Longhi, 2006; Newman et al., 2019; Pavlik, 2019). Estudos como o de
Kalogeropoulos (2019) evidenciam que, para além deste distanciamento, existe um interesse
crescente dos publicos pelas novas tecnologias moveis e formatos digitais interativos. Este
cenario abriu espaco para a hipdtese de que o jornalismo imersivo, ao incorporar elementos de
novidade tecnoldgica e proporcionar experiéncias sensoriais diferenciadas, poderia representar
uma oportunidade de renovacao e reconquista da atencdo do publico para o consumo de noticias
(Pérez-Seijo, 2021a).

Assim, esta investigacdo tem como objetivo geral analisar as produgdes jornalisticas
em videos em 360 graus, identificando as suas principais caracteristicas e avaliando o seu
potencial de envolvimento da audiéncia num contexto de afastamento crescente do publico face
ao jornalismo tradicional. A analise baseia-se na premissa de que as novas linguagens
narrativas, potenciadas pelas tecnologias imersivas, podem influenciar o interesse e o grau de
participacao das audiéncias na rececao de informacéo jornalistica.

No plano dos objetivos especificos, este trabalho de investigacdo dedica-se a analisar
detalhadamente os elementos constitutivos das narrativas imersivas, procurando compreender,
de forma segmentada, o papel de cada componente, como a imerséo, interatividade, o sentido
de presenca e a constru¢cdo do ambiente, na definicdo do que se entende atualmente por

jornalismo imersivo. Pretende-se, assim, perceber de que modo estas producdes podem

15



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

funcionar como ponte para a reaproximacao do publico ao jornalismo, podendo vir a promover
uma experiéncia mais envolvente, sensorial e emocional.

Importa sublinhar que a imersdo, enquanto conceito, sempre esteve presente no
jornalismo, como se via nas reportagens em que o jornalista se envolvia diretamente nos
acontecimentos para relatar com maior autenticidade. Contudo, o jornalismo imersivo
contemporaneo ultrapassa essa tradicdo ao recorrer a ferramentas tecnolégicas como o video
em 360 graus, a realidade virtual e a realidade aumentada, proporcionando ao utilizador a
possibilidade de interagir com a noticia e de vivenciar a experiéncia em primeira pessoa. Este
avanco tecnoldgico amplia significativamente as possibilidades de envolvimento, podendo
alcancar maiores niveis de imerséo e interacao, e redefinindo o papel do pablico na construcéo
da narrativa jornalistica.

Diante das possibilidades de ferramentas tecnoldgicas, para esta tese a autora adotou
0 uso dos videos em 360 graus, no qual o utilizador pode experienciar o contetdo usando 0s
oculos de realidade virtual, no ecrd do computador ou diretamente no ecrda do smartphone.
Assim, para nortear esta investigacdo, a pergunta principal a ser respondida é: em que medida
0 uso de videos em 360 graus pode ser integrado na pratica jornalistica como estratégia para
reforcar a compreensao, o envolvimento, a credibilidade das narrativas e para ampliar a sua
aplicabilidade temaética face aos desafios técnicos e narrativos do formato?

Para responder a esta pergunta de partida, foram delimitadas cinco questbes de
investigacdo (QI), que integram os objetivos empiricos desta tese:

QI 1: Em que medida os videos em 360 graus podem ser utilizados como recurso
imersivo para melhorar a compreensao e a retencdo de informacdes pelo pablico?

QI 2: Qual o impacto das narrativas imersivas no aumento do envolvimento do
utilizador com os contetdos jornalisticos e no seu potencial de mobiliza¢do das audiéncias?

QI 3: De que forma o uso de videos em 360 graus afeta a sensacdo de credibilidade
das narrativas jornalisticas?

QI 4: Qual a viabilidade de integrar a producdo de conteudos imersivos para 0s
profissionais nas redagdes de jornalismo em Portugal?

QI 5: Em que medida os conteudos imersivos podem ser adaptados a qualquer tema
jornalistico, tendo em conta as especificidades técnicas e narrativas do formato?

O jornalismo imersivo, entendido como a convergéncia entre narrativas jornalisticas e
tecnologias digitais capazes de envolver o publico de forma sensorial e emocional, representa

uma transformacgdo no panorama mediatico contemporaneo. Apoiado pelas possibilidades
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expandidas de experiéncias mediadas, este campo tem vindo a desafiar fronteiras tradicionais,
articulando novas formas de rececao e participacao por parte das audiéncias. A emergéncia de
ambientes imersivos, mediatizados por videos em 360 graus, realidade virtual e realidade
aumentada, evidencia a transi¢do do modelo informativo centrado na linearidade para uma
construcdo narrativa interativa e multissensorial.

Para compreender as implicacdes desta viragem, o enquadramento tedrico recorre aos
estudos de comunicagdo e aos autores que analisam a evolugdo das linguagens jornalisticas face
as mudancas tecnoldgicas. Teoricos como Pavlik (2001) e de la Pefia et al. (2010) discutem
como o jornalismo imersivo potencia novas dimensdes de envolvimento, colocando o publico
no centro da experiéncia informativa. A nogdo de “presenca mediada” (Lombard & Ditton,
1997) revela-se fundamental para explicar os mecanismos pelos quais as tecnologias imersivas
facilitam maior identificacdo, engajamento e retencdo das narrativas, redefinindo o papel do
utilizador de espetador passivo para parte integrante do universo noticioso.

Num contexto de crescente afastamento das audiéncias em relacdo ao jornalismo
tradicional, a literatura aponta para o potencial renovador do formato imersivo no reforco da
credibilidade e da relevancia do campo jornalistico. Esta abordagem critica permite analisar 0s
desafios técnicos, narrativos e éticos que emergem da producédo de contetidos imersivos, desde
a construcdo de ambientes informativos interativos até a busca pela imparcialidade e
transparéncia. Assim, 0 enquadramento tedrico ndo apenas destaca o impacto das tecnologias
de producdo em 360 graus sobre a préatica jornalistica, mas também problematiza a integracao
destas ferramentas na dinamica das redacdes e na relacdo contemporanea entre os média e as
audiéncias.

O debate em torno da credibilidade das narrativas jornalisticas ganha novas dimenses
com a apropriacdo das tecnologias imersivas, exigindo uma atencdo renovada aos principios
éticos e metodoldgicos da profissdo. Antdnio Baia Reis (2021) destaca que o envolvimento do
utilizador em ambientes virtuais ndo elimina os riscos de manipulacdo sensorial e narrativa,
tornando fundamental a definicdo de diretrizes para garantir transparéncia e responsabilidade
no jornalismo imersivo. Ao mesmo tempo, os estudos de Nonny de la Pefia et al. (2010)
sublinham a importancia de criar experiéncias auténticas e equilibradas para que a imersao sirva
a verdade jornalistica, e ndo apenas o entretenimento ou o apelo emocional.

A literatura sobre inovagéo narrativa e integragédo de novos formatos nas redacoes
analisa ndo sé as potencialidades técnicas dos videos em 360 graus, mas também as limitacdes

operacionais e contextuais que dificultam a sua adogéo generalizada. Pavlik (2001), Baia Reis

17



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

e Mark Ashmore (2022) refletem sobre os desafios estruturais enfrentados pelas redacdes
jornalisticas, as portuguesas e as internacionais, incluindo questées como formacéo técnica,
investimento em equipamentos, adequacdo dos conteudos ao perfil das audiéncias e
alinhamento com préticas éticas. Por outro lado, autores como Lombard e Ditton (1997)
defendem que, quando corretamente implementado, o jornalismo imersivo representa uma
oportunidade diferenciada de revitalizar a relacdo entre os média e o publico, contribuindo para
ampliar a identificacdo, a compreenséo e a retencdo das mensagens informativas.

A presente investigacdo adotou uma abordagem mista na aplicacdo dos inquéritos a
audiéncias e nas entrevistas, combinando metodos quantitativos e qualitativos de forma
complementar, de modo a obter uma compreensdo abrangente sobre o potencial e as limitaces
do jornalismo imersivo em videos 360 graus. Como defendem Creswell e Plano Clark (2017),
“a utilizagdo de métodos mistos permite integrar a forca de cada abordagem para responder a
questdes de investigagdo complexas de forma mais abrangente” (p. 4). O uso articulado destas
técnicas possibilitou cruzar dados numéricos com analises interpretativas mais aprofundadas,
captando tendéncias gerais, mas também nuances das sensacdes e experiéncias dos
participantes. Esta opcdo enquadra-se no paradigma pragmatico, que, segundo Flick (2018),
“privilegia a utilidade pratica e a adequag@o do método ao problema de pesquisa” (p. 56).

Para a recolha de dados junto do publico geral, foi utilizado um formulario estruturado,
concebido para recolher informacédo de natureza quantitativa. As questdes fechadas permitiram
uma andlise estatistica descritiva de variaveis relacionadas com compreensdo, retencdo de
informacao, envolvimento e sensacdo de credibilidade das narrativas jornalisticas em 360 graus.
A amostragem foi ndo probabilistica e por conveniéncia, reunindo participantes com diferentes
contextos. Como salienta Flick (2018), “em estudos exploratoérios, a escolha ndo probabilistica
justifica-se pela necessidade de obtencdo de dados a partir de grupos especificos que possam
fornecer informagdes relevantes” (p. 109).

A componente qualitativa foi aprofundada com entrevistas semiestruturadas realizadas
a onze jornalistas profissionais, sendo que alguns deles atuam também como professores de
jornalismo, no entanto, a maioria dos participantes afirmaram ter experiéncia prévia com o uso
de videos em 360 graus. A selecdo foi intencional, procurando especialistas capazes de avaliar
criticamente o formato e a estrutura de curriculo académico das universidades. Kvale e
Brinkmann (2015) defendem que “a entrevista semiestruturada proporciona um equilibrio entre

a estrutura necessaria para comparar respostas e a flexibilidade para explorar em profundidade
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as experiéncias do entrevistado” (p. 147). O guido abordou topicos como integracdo em
redacdes, impacto junto das audiéncias, desafios técnicos e narrativos.

Os dados quantitativos foram tratados com recurso a estatistica descritiva, permitindo
identificar as tendéncias. J& os dados qualitativos, provenientes das entrevistas, foram
submetidos a analise tematica (Braun & Clarke, 2006), seguindo as fases propostas pelas
autoras: “familiariza¢do com os dados, geracao de codigos iniciais, procura por temas, revisao
dos temas, definicdo e nomeacdo e producao do relatorio” (p. 87). Para reforcar o rigor analitico,
recorreu-se também as orientagdes de Guest, MacQueen e Namey (2012), para quem “a andlise
tematica aplicada serve para identificar e interpretar padrbes significativos nos dados
qualitativos, preservando a riqueza descritiva” (p. 10). Esta triangulacdo metodoldgica permitiu
construir uma viséo integrada, articulando a perspetiva das audiéncias com a dos profissionais
e académicos.

Para alcancar os objetivos propostos, esta tese estd organizada em dez capitulos,
divididos em trés partes. Os trés primeiros capitulos dedicam-se a revisdo da literatura,
abordando temas centrais como as transformagdes sociais contemporaneas, o jornalismo e 0s
dispositivos moveis, a convergéncia entre o real e o virtual, além do conceito e as préaticas do
jornalismo imersivo. A segunda parte da tese € composta pela investigacdo empirica, 0s sete
capitulos seguintes apresentam com maior detalhamento o desenho de investigacdo e 0s
métodos utilizados, além da discussdo dos achados a partir da construcdo pratica dos
webdocumentarios em 360 graus que foram produzidos como parte desta tese. Na terceira parte
sdo apresentados os potenciais e limitacbes da tese, além da identificacdo das limitacdes do
estudo.

Na primeira parte da tese, o capitulo inaugural aborda o contexto social e os habitos
que moldam a construcdo de uma sociedade a partir de investigacGes classicas (Montesquieu,
2000; Rousseau, 2011) que representam distintas correntes. Estas referéncias servem como base
para a transicdo histdrica e tedrica do pensamento social, que passa pela sociedade da
informacdo (Machlup, 1962; Bell, 1973; Serra, 1998) que privilegia a producdo, circulacdo e
gestdo da informacdo como principal motor econdmico, social e cultural, até chegar a atual
sociedade em rede (Castells, 1996). O jornalismo, por sua vez, acompanhou esta transformacéo
social e manteve a importante fungdo de analisar os acontecimentos, colocando-se como uma
forma de conhecimento (Genro Filho, 1987) e um pilar de formacdo social (Kovach &
Rosenstiel, 2007).
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Ainda no primeiro capitulo, esta tese examina as profundas transformaces técnicas e
narrativas que marcaram a passagem da imprensa tradicional para a sociedade em rede,
destacando a centralidade das tecnologias digitais na reconfiguracdo das dindmicas sociais,
economicas e comunicacionais (Castells, 1996). Neste novo contexto, o jornalismo revela-se
como um campo em constante adaptacéo, refletindo e influenciando as mudancas estruturais da
sociedade em rede, marcada pela digitalizacdo e pela ubiquidade do ciberespaco (Heinrich,
2011; Primo, 2009). A digitalizacdo dos processos jornalisticos e a emergéncia de plataformas
digitais alteraram significativamente a producdo, distribuicdo e consumo de noticias, exigindo
uma revisao dos paradigmas tradicionais do jornalismo (Barbosa, 2008; Coleman, 2018).

A parte final do primeiro capitulo dedica-se ainda a tratar do jornalismo em Portugal,
contextualizando-o no cenério global e destacando os desafios e oportunidades enfrentados
pelas redacGes nacionais na adocdo de novas tecnologias e formatos narrativos (Pereira, 1985;
Baptista & Subtil, 2016). Sdo discutidas as transformacdes institucionais, econdémicas e
culturais que impactam a producdo jornalistica, bem como a necessidade de inovacdo e
formagdo continua para garantir a relevancia e a sustentabilidade do jornalismo portugués. Este
panorama serve de base para a analise dos capitulos subsequentes, que exploram as préticas,
percecdes e impactos do jornalismo imersivo.

O segundo capitulo da tese explora o impacto dos dispositivos moveis na
transformacéo do jornalismo. A difuséo e adop¢do exponencial de smartphones, tablets e outros
gadgets digitais alterou profundamente os habitos de consumo de informacéo, tornando o

acesso as noticias mais rapido, personalizado e ubiquo (Pase, Pellanda & Cunha, 2019). Esta
mobilidade permitiu que jornalistas e cidaddos se tornassem produtores e difusores de
contetdos em tempo real, promovendo o jornalismo mével como uma das tendéncias mais
marcantes do ecossistema mediatico contemporaneo (Adornato, 2017; Briggs & Burke, 2009).

O capitulo aprofunda ainda a ubiquidade e a appificacdo do jornalismo, analisando
como a proliferacdo de aplicacfes moveis transformou o consumo, a producao e a distribuicdo
de noticias (Pase, Pellanda & Cunha, 2019). O jornalismo em forma de App ndo sé rompe com
a hierarquia tradicional da informacdo, como também estimula a personalizacdo e a
interatividade, colocando o utilizador no centro da experiéncia informativa, como afirma
Manovich (2013), “através dos aplicativos (‘apps’), a informacdo passa a ser constantemente
reorganizada, apresentada segundo as preferéncias do utilizador, promovendo assim uma

pratica comunicacional centrada na personalizacéo e na interatividade” (p. 43).
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Esta transformacédo desafia os média a repensarem as suas estratégias editoriais e a
investirem em inovacdo, para responder as expectativas de uma audiéncia habituada a
instantaneidade e a multiplicidade de fontes (Westlund, 2012). Este capitulo discute ainda a
narrativa documental e o jornalismo imersivo, destacando o papel das tecnologias imersivas,
como o video em 360 graus, na criacdo de experiéncias sensoriais e emocionais que aproximam
0 publico dos acontecimentos (de la Pefia, 2018).

Ao longo do terceiro capitulo, esta tese dedica-se a exploragdo dos conceitos
fundamentais de imersdo e presenca, elementos centrais para compreender a evolucdo das
experiéncias mediadas pelas tecnologias digitais no jornalismo contemporaneo. A imerséo,
entendida como o grau em que o utilizador se sente parte integrante de um ambiente narrativo,
e a presenca, ou sensacao de “estar 14, sdo analisadas a partir de diferentes perspetivas, tedrica
e prética (de la Pefia et al., 2010; Mabrook & Singer, 2019; Canavilhas & Giacomelli, 2021). O
capitulo discute como estas dimensdes tém sido historicamente buscadas pelo jornalismo, desde
a intencdo de transportar o leitor para o centro dos acontecimentos até a atualidade, em que as
tecnologias digitais permitem experiéncias sensoriais e interativas sem precedentes
(Dominguez, 2013).

Por fim, o capitulo examina as possibilidades do jornalismo imersivo com videos em
360 graus, destacando como este formato permite ao espetador explorar o ambiente noticioso
de forma ativa e envolvente (Nunes, 2023; Gois Falandes & Porto Rend, 2023). Os videos em
360 graus, ao romperem com 0 enquadramento tradicional e proporcionarem liberdade de
navegacdo visual, criam experiéncias informativas que promovem maior compreensao e
retencdo do contetdo (Cordeiro & Costa, 2016). O capitulo conclui que o jornalismo imersivo,
ao combinar inovacdo tecnoldgica e novas estratégias narrativas, representa uma evolucao
significativa na forma como as noticias sdo produzidas, experienciadas e compreendidas na
sociedade digital do século XXI.

A segunda parte da tese inaugura a analise empirica, iniciando-se pelo quarto capitulo,
0 qual centra-se no inquérito quantitativo junto das audiéncias e explora, de forma sistematica,
as préticas de consumo, sensagdo e envolvimento do publico portugués com o jornalismo
imersivo em 360 graus. O questionario “Perfil socioecondémico e consumo de noticias online”
foi concebido para captar diferentes dimensfes do relacionamento dos participantes com
conteudos jornalisticos digitais, tendo sido aplicado a uma amostra diversificada de portugueses
residentes dentro e fora do pais. Apesar das limitacfes inerentes a amostragem aleatéria e do

desequilibrio de género entre os respondentes, o recurso de plataformas digitais como o Google
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Docs, da divulgacdo em redes sociais e canais universitarios permitiu recolher 171 inquéritos,
sendo 170 deles validos, ampliando o alcance e a representatividade do estudo (Flick, 2018).

A anélise dos dados fomentados por esta investigagdo ndo sé valida a relevancia do
jornalismo imersivo enquanto instrumento inovador de andlise critica e experimentagcdo, mas
também aprofunda o entendimento sobre a rececdo das audiéncias em relacdo a
webdocumentarios em 360 graus. Ao combinar rigor metodologico, praticas éticas e estratégias
adaptadas ao contexto pandémico, o capitulo contribui para a discussdo académica sobre o
impacto das novas tecnologias na comunicacgéo, evidenciando o papel das plataformas digitais
enquanto facilitadoras de participacdo e mobilizacdo dos publicos em pesquisas cientificas
recentes.

O quinto capitulo da presente tese dedica-se a analise qualitativa das entrevistas
semiestruturadas realizadas com profissionais e professores de jornalismo em Portugal. Esta
etapa metodoldgica constituiu a segunda fase da investigacdo e procurou aprofundar as
percecOes, experiéncias e praticas destes especialistas relativamente a adocdo do jornalismo
imersivo e das tecnologias associadas ao video em 360 graus. Foram entrevistados onze
participantes, entre jornalistas e docentes universitarios, cujas trajetdrias profissionais
proporcionaram um leque diversificado de perspetivas sobre a integracdo de linguagens
narrativas inovadoras nas redacfes. Por motivos de distanciamento social provocados pela
pandemia de Covid-19, as entrevistas decorreram por videochamada, e todos os participantes
tiveram acesso prévio ao webdocumentario em anélise, partilhando durante a sessao reflexdes
sobre experiéncias anteriores com contetdos imersivos.

No sexto capitulo, inicia-se a fase de apresentacdo dos casos praticos da producdo de
webdocumentérios em 360 graus, sendo o primeiro estudo de caso 0 “Aprendendo com o
passado — uma responsabilidade de todos”?, a ser produzido no ambito desta investigacéo.
Este produto multimédia serviu como objeto experimental para testar as potencialidades
narrativas dos videos em 360 graus no jornalismo, permitindo observar, em contexto real, a
rececdo do publico e os desafios enfrentados durante a producgdo. De acordo com os estudos
que a autora vinha realizando desde o Mestrado, a escolha pelo formato imersivo para o
webdocumentario seguiu um processo de descobertas e desenvolvimento pratico da tecnologia,

pela intengdo de explorar novas formas de engajamento e compreensdo, indo além das

2 0 webdocumentario “Aprendendo com 0 passado — uma responsabilidade de todos” esta disponivel no
YouTube no link: https://youtu.be/a5vt8pDzI1Q0
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limitacBes do audiovisual tradicional (de la Pefia et al., 2010; Gois Falandes & Porto Reno,
2023).

Entre a teoria e a pratica, o capitulo detalha os principais desafios enfrentados na
producdo do webdocumentério imersivo. S&o abordadas questdes técnicas, como a captacdo e
a costura das imagens, a edicdo e a publicacdo do conteldo, bem como aspetos narrativos e
éticos, incluindo a escolha do tema, o posicionamento dos entrevistados e a necessidade de
garantir a veracidade e a integridade da experiéncia informativa (Oliveto, 2020; Nunes, 2023).
Estes desafios evidenciam a complexidade inerente a adocéo de novas linguagens no jornalismo
e a importancia de uma formacéo especializada para profissionais e estudantes da area.

No sétimo capitulo é apresentado o segundo estudo de caso, com 0 percurso de
concecdo, producdo e pos-producdo do webdocumentério imersivo em 360 graus “Nazaré:
mais do que mar, é mulher”?, resultado de uma investigacdo pratica orientada para a inovacao
narrativa no jornalismo digital portugués. Partindo de uma abordagem etnografica e da
proximidade com a comunidade local, a producdo do documentéario procurou dar voz e
visibilidade as mulheres da Nazaré, cujas historias de resisténcia, trabalho e tradicdo
permanecem, por vezes, ofuscadas pelo protagonismo das ondas gigantes e do universo do surf.
A opcdo pelo video em 360 graus ndo sé permitiu captar a atmosfera Unica da vila, como
também proporcionar ao espetador a possibilidade de experienciar a vivéncia local, seja pela
paisagem, pelas vozes ou pelos ambientes sonoros registados.

O oitavo capitulo documenta o processo de criacdo do terceiro estudo de caso
desenvolvido ao longo desta tese, o webdocumentario em 360 graus que ainda ndo foi
finalizado, mas é intulado “Refugiados 360 — desafios do acolhimento™*. O projeto comegou
a ser realizado em contexto pandémico, por isso enfrentou restri¢fes logisticas severas, 0 que
implicou na reformulacdo da investigacdo empirica, recorrendo inicialmente a pré-entrevistas
virtuais e, posteriormente, a uma etapa de captacdo de imagens e testemunhos prolongada pelos
anos de 2022 e 2023. A narrativa do webdocumentario em 360 graus é construida a partir dos
relatos de refugiados acolhidos em Portugal, e ndo somente |4, expondo as barreiras linguisticas,
culturais e psicoldgicas, bem como as estratégias de integracéo e resisténcia no quotidiano. O

formato imersivo, a par das entrevistas e registos sonoros captados em ambientes naturais,

3 O webdocumentario produzido em 2019 “Nazaré: mais do que mar, ¢ mulher” esta disponivel no YouTube no
link: https://youtu.be/nkWcbwO0IVVI

4 Este webdocumentario ainda nédo foi finalizado e disponibilizado para o . No entanto, o site do projeto esta
disponivel no link: https://refugees-360.com/
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procura ir além do relato factual, potenciando no espetador um envolvimento emocional e uma
sensacdo mais profunda da realidade dos deslocados (Milk, 2015; Sanchez Laws, 2019).

O capitulo nove desta tese representa um momento de transi¢do entre os fundamentos
tedricos previamente estabelecidos e a aplicacdo pratica das tecnologias imersivas. Este
capitulo delineia o percurso metodoldgico que conduz da observacgdo sistematica a experiéncia
concreta, explorando as complexidades inerentes a producdo do wedocumentario em 360 graus
“Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de todos” e as transformacgdes que
estas tecnologias introduzem na relagdo entre o espetador e a narrativa. A experiéncia da criagéo
de um guido imersivo e as dificuldades para editar um video em 360 graus sdo abordadas a
partir das experiencias vividas durante a producao do webdocumentario pela autora.

O décimo capitulo desta tese segue com uma seccdo pratica, onde sdo apresentados 0s
resultados de experiéncias empiricas realizadas no ambito desta investigacdo, articulando-se
com o desenvolvimento do “Guia Pratico de Jornalismo Imersivo”, um manual de producéo
de video em 360 graus desenvolvido de forma reflexiva ao longo do doutoramento e durante a
realizacdo dos webdocumentarios analisados nesta tese. Este recurso surge como resposta direta
as fragilidades técnicas e narrativas identificadas através das entrevistas realizadas com
professores e profissionais do jornalismo em Portugal, que evidenciaram dificuldades
recorrentes na apropriacdo do video em 360 graus, desde o dominio dos equipamentos até a
adaptacdo das linguagens visuais e sonoras as especificidades do formato. Tal como sublinham
Parisotto e Winques (2020), s6 a compreensdo dos fundamentos e limitacdes técnicas do video
em 360 graus permitird uma producdo jornalistica mais humanizada, eficaz e ajustada aos
desafios do ecossistema mediatico contemporaneo.

Por fim, o capitulo traz uma reflexao sobre a motivacdo de testar na pratica as novas
tecnologias, justificando a importancia da investigacdo aplicada no desenvolvimento de
conhecimento sobre as tecnologias imersivas e estabelecendo uma ponte fundamental entre os
alicerces tedricos da investigacao e as descobertas praticas que emergiram dos estudos de caso.

Na terceira parte desta tese sdo avaliados os resultados achados ao longo da

investigacao, apontando os potenciais e limitacdes da tese e, para concluir, as possibilidades de
investigacOes futuras. Apos a analise empirica e a discussdo dos resultados do inquérito de
investigacdo e das entrevistas semiestruturadas, foi possivel identificar o interesse dos
participantes pelos videos em 360 graus e uma preferéncia consolidada pelo consumo de

noticias online, especialmente através de websites de noticias e redes sociais. Este padrdo de

consumo reflete tendéncias globais, em que o publico, sobretudo as geracGes mais jovens,
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procura experiéncias informativas mais interativas e personalizadas, valorizando formatos
inovadores que promovam maior envolvimento e compreensdo (Newman et al., 2022). Os
dados recolhidos sugerem que o jornalismo imersivo pode ser uma resposta ao afastamento do
publico das plataformas tradicionais, ao oferecer experiéncias sensoriais e narrativas mais
proximas das expectativas contemporaneas.

Por fim, o capitulo reforca o envolvimento emocional proporcionado pelos videos em
360 graus, aliado a possibilidade de experimentar diferentes niveis de interatividade e presenca,
destacando-se como um diferencial competitivo para as redagdes que pretendem inovar e
responder as exigéncias de um publico cada vez mais digital e exigente (de la Pefia et al., 2010;
Eskiadi et al., 2024).

Além disso, andlise dos potenciais e limitacdes permitiram identificar tendéncias
relevantes para o campo do jornalismo imersivo, entre as quais se destaca o afastamento das
novas geracdes em relacdo ao jornalismo tradicional e a sua abertura para experimentar
formatos narrativos inovadores. Os dados empiricos sugerem que o publico valoriza
experiéncias mais interativas, sensoriais e personalizadas, o que reforca o potencial dos videos
em 360 graus e de outras tecnologias imersivas para revitalizar o interesse e a participacdo no
ecossistema informativo.

A tese é finalizada com a apresentacdo das limitacGes e dificuldades enfrentadas ao
longo do percurso investigativo, nomeadamente os obstaculos impostos pelo contexto
pandémico, que afetaram a recolha de dados e a realizacdo de experiéncias presenciais. Apesar
destes desafios, a investigacao contribui para o debate académico e profissional sobre o futuro
do jornalismo imersivo, sugerindo que a producdo de conteudos inovadores deve ser
acompanhada de uma reflexdo critica sobre as condi¢Ges técnicas e econdmicas da sua
implementacado. Por fim, sdo apontados caminhos para futuras investigacdes, recomendando-se
o aprofundamento do estudo sobre o impacto das narrativas imersivas na literacia mediatica, no

envolvimento do pablico e na sustentabilidade do uso e consumo dos videos em 360 graus.
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1. ACONSTRUCAO DA EXPERIENCIA
JORNALISTICA: DO SUPORTE DE PAPEL AO
AMBIENTE IMERSIVO

“A distribui¢do e o consumo de dispositivos eletronicos
redefinem o mundo dos média...” (Anderson et al., 2017,
p. 81)

Desde os primordios, a comunicacdo constitui o fundamento da vida em sociedade,
pois estabelece lagos simbolicos, partilha experiéncias, valores e conhecimentos e, assim,
garante a coesdo social (Sodré, 1996, p. 11). O ato de contar histérias, considerado por
Cavalcanti (2002, p. 6) uma arte milenar, acompanha a propria trajetoria da humanidade,
servindo ndo apenas como um transmissor de saberes, mas também para a construcdo de
identidades coletivas. Esta dimensao narrativa da comunicacdo é reconhecida como elemento
estruturante para sociedade, sendo fundamental para sua a organizacdo desde as primeiras
formas de vida comunitéria e, posteriormente, para o desenvolvimento de sociedades
complexas (Montesquieu, 2000; Maffesoli, 2007).

Posteriormente, no ambito da modernidade, a noticia emerge como um dos pilares da
esfera publica, desempenhando um papel central na construcdo de uma consciéncia coletiva e
na promogédo do debate racional acerca dos assuntos de interesse comum. Habermas (2008)
conceptualiza o espaco publico, precisamente, como esse ambiente de discussao e deliberacéo,
no qual a circulacdo de noticias e opinides contribui para a formacdo de consensos e para a
critica das estruturas de poder. Esta perspetiva € reforcada por autores como Kovach e
Rosenstiel (2007), que sublinham a impossibilidade de dissociar noticias e comunidades, dado
que o jornalismo é um dos pilares de qualquer sociedade democrética de direito.

O surgimento da imprensa no século XVII marca o inicio da circulagdo sistematica da
informacao, institucionalizando o jornalismo enquanto pratica social e cultural. Tobias Peucer,
autor daguela que é considerada como a primeira tese de doutoramento em jornalismo - datada
del690 (Atwood, & Beer, 2001), j& reconhecia o papel dos periodicos na divulgacdo de
acontecimentos relevantes para a ‘“coisa publica”, antecipando a fun¢do mediadora do
jornalismo entre sociedade e poder (Sousa, 2004, p. 32). A invenc¢do da prensa de tipos moveis
por Gutenberg, no século XV, e a subsequente expansdo da industria do papel e da impressao,
democratizaram o0 acesso a cultura escrita e permitiram o desenvolvimento de uma esfera
publica informada (Braganca, 2002; Chartier, 1994). Esta transformacéo foi decisiva para a

consolidacdo do jornalismo como instituicdo social, especialmente a partir do século XVIII,
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com o surgimento do conceito de opinido publica e o fortalecimento do papel dos jornais na
formacéo da consciéncia coletiva (Briggs & Burke, 2016).

Com o avanco do liberalismo e a consolida¢do da opinido publica, os jornais tornam-
se instrumentos centrais na mediagdo entre sociedade e poder, fendmeno que se intensifica com
a Revolucéo Industrial e a ascensdo das massas urbanas (Bell, 1973; Thompson, 1995). O jornal
deixa de ser apenas um veiculo de informac&o para se tornar também um produto comercial,
impulsionado pela publicidade e pela concorréncia (Mattelart, 1991; Thompson, 1995). Esta
dindmica insere-se num contexto de profundas mudancas sociais e tecnoldgicas, que culminam
na configuracdo da chamada Sociedade da Informacdo, caracterizada pela centralidade da
informacdo como matéria-prima e pela mediacdo das relagdes sociais através de redes
tecnoldgicas (Castells, 1999; Serra, 1998).

1.1.  Transformagdes técnicas e narrativas: da imprensa a sociedade em rede

A trajetoria do jornalismo é marcada por sucessivas revolucdes técnicas e narrativas,
cada uma delas redefinindo os modos de producéo, circulacdo e rececdo da informacgdo. A
invencdo da prensa de tipos moveis por Gutenberg representa um marco inaugural, ndo apenas
por revolucionar a producéo e a difusdo do conhecimento, mas sobretudo por democratizar o
acesso a cultura escrita, minando a hegemonia dos saberes restritos as elites eclesiasticas e
aristocraticas do século XV (Braganca, 2002; Chartier, 1994). Este avanco técnico permitiu a
passagem de uma cultura predominantemente oral e manuscrita para uma cultura impressa,
acelerando a circulacdo de ideias, o desenvolvimento da esfera publica e o surgimento de novas
modalidades de escrita, como os relatorios, avisos e noticias, que passaram a informar a
distancia e a acompanhar o movimento de pessoas e mercadorias pelo mundo moderno
(Megiani, 2019).

A imprensa, ao institucionalizar a circulacdo sistematica da informacdo, langou as
bases para o jornalismo moderno, consolidando o papel dos periddicos na mediacdo entre
sociedade e poder (Sousa, 2004). O aparecimento dos primeiros jornais, nos séculos XVI e
XVII, como aponta Ana Paula Megiani (2019) correspondeu a um aumento da curiosidade
publica e a necessidade de acompanhar acontecimentos que se tornavam cada vez mais
notdrios: como viagens, batalhas, descobertas e fendmenos naturais. A emergéncia da noticia
como mercadoria, acompanhando a industrializacdo, marca o inicio de uma nova era: a

informacdo deixa de ser privilégio de poucos e passa a ser produzida em larga escala,
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acompanhando o crescimento das cidades, a formacéo de pablicos urbanos e a consolidacéo da
opinido publica (Briggs & Burke, 2009). Para Anibal Braganca (2002):

Com a difusdo da tipografia foi chegando ao fim a
hegemonia dos saberes e dos poderes medievais na
sociedade europeia, a0 minar-se o dominio sobre a
circulacdo do saber no Ocidente enfeixado pelas abadias
e pelos monges caligrafos e antiquarios, que produziam
no isolamento de sua scriptoria para si e seus pares
(p.105).

Durante a fase historica designada Revolucdo Industrial (1760 — 1840) assiste-se a
introducdo de novas tecnologias de impressdo, como as rotativas, e a producdo industrial de
papel de baixo custo, o0 que associado a expansdo da publicidade, permitiu a massificagdo dos
jornais e a consolidacdo de grandes grupos mediaticos (Mattelart, 1991). Neste contexto, o
jornalismo profissionaliza-se e diversifica-se em géneros e formatos, sendo a reportagem um
dos mais emblematicos, ao privilegiar a observacdo direta, a contextualizacdo dos
acontecimentos e a construcdo de narrativas que procuram envolver o leitor (Carey, 1987,
Coelho et al., 2021). A reportagem, ao conjugar testemunho, anélise e narrativa, torna-se o
género hegemonico do jornalismo moderno, adaptando-se aos regimes técnicos da radio e da
televisao, que ampliaram a escala de alcance, mas também introduziram novas tensdes entre
imediatismo, profundidade e espetaculo (Sampaio, 2010).

O século XX testemunhou a ascensdo da radio, que democratizou ainda mais 0 acesso
a informacdo, sendo acessivel a popula¢fes ndo alfabetizadas e ao introduzir novas praticas de
sociabilidade, como a experiéncia auditiva partilhada (Calabre, 2002; Douglas, 1989). A radio
ndo so6 desafiou a hegemonia do jornal impresso, como também inaugurou uma era de
comunicacdo em tempo real, permitindo a transmissdo imediata de noticias e a criacdo de uma
esfera publica sonora. Por sua vez, a televisdo, ao inaugurar a era da imagem em movimento,
moldou percegdes sociais, valores culturais e padrdes de consumo, consolidando-se como
principal meio de comunicacdo de massas até a chegada da era digital (Abreu & Silva, 2011;
Torres, 2016). A televisdo, ao combinar imagem, som e narrativa, modificou a estrutura do pacto
discursivo jornalistico, promovendo uma experiéncia sensorial e emocional que ampliou o
poder de influéncia dos média sobre a sociedade (Sampaio, 2010).

A viragem para o século XXI é marcada por uma inflex&o radical: a digitalizacéo e a
emergéncia da internet e comunicagcdes moveis transformam profundamente as praticas

jornalisticas, democratizando o acesso a producéo e circulacdo de contetidos e reconfigurando
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as nocdes de autoria, temporalidade e envolvimento (Castells, 1999; Lévy, 1999; Ramonet,
2012). A internet e os dispositivos mdveis colocam a informacéo na palma da méo, promovendo
uma participacéo ativa e colaborativa dos utilizadores e desafiando o monopdlio dos grandes
meios de comunicacdo social sobre a agenda jornalistica. Neste novo ecossistema, o jornalismo
enfrenta desafios inéditos: a proliferacao de fontes, a velocidade da disseminacédo de noticias, a
necessidade de verificacdo permanente e a luta pela credibilidade num ambiente saturado de
informagdo e desinformacéo.

As experiéncias imersivas em 360 graus e realidade virtual, que emergem neste
contexto, representam uma dupla condi¢do, sdo herdeiras da tradicdo testemunhal da
reportagem e, simultaneamente, uma rutura epistemoldgica, ao substituir o relato pela
simulacdo sensorial (Baccin; Sousa; Brenol, 2017). Tecnologias como o audio espacializado e
as interfaces vestiveis transformam a dindmica narrativa, a interagdo implicita entre quem
produz e quem recebe a historia, ao introduzir novas camadas sensoriais e interativas que
modificam a experiéncia de frui¢do, deslocando o espetador de observador externo para co-
participante do espaco noticioso. Esta hibridizacdo de formatos e linguagens, intensificada pela
cultura digital, evidencia a necessidade de observar a colaboracéo e a interagdo como elementos
centrais da imersdo narrativa, como aponta Jenkins (2009) “as praticas interativas,
caracteristicas dos jogos digitais, oferecem molduras para a compreensdao dos formatos

jornalisticos que integram as logicas dos game studies” (p. 91).

1.2. Novos paradigmas para o jornalismo: a digitalizacéo e o ciberespaco

O inicio do século XXI representa uma inflexdo profunda para o jornalismo, marcada
pela digitalizacdo acelerada dos média e pela emergéncia da internet como novo territdrio de
producdo, circulagcdo e consumo de informacdo. Esta transicdo ndo se limita a migracdo de
suportes, mas implica uma reconfiguracdo estrutural das préaticas, l6gicas editoriais e modelos
de interacdo com o publico (Castells, 1999; Ramonet, 2012). A digitalizacdo, ao potenciar a
ubiquidade da informacéo, rompe com o modelo tradicional de comunicagdo unidirecional e
suporta um ecossistema onde a participagéo ativa dos utilizadores se torna central (Lévy, 1999;
Jenkins, 2009).

A internet, ao tornar-se ubiqua gracas a disseminacdo dos dispositivos moveis,
inscreve-se no cotidiano como infraestrutura essencial de acesso, producdo e partilha de
contetdos diversificados. Esta democratizagdo do acesso a informagéo permitiu a emergéncia

de multiplas vozes e fontes, fragmentando o monopolio dos grandes meios de comunicacao e
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promovendo uma cultura participativa e colaborativa (Jenkins, 2008; Scolari & Carlon, 2009).
Para tanto, como observa Pierre Lévy (1999)%, o ciberespaco ndo é apenas um canal técnico,
mas um ambiente social e cultural em permanente transformacéo, onde se constroem novas
formas de sociabilidade, conhecimento e poder.

Num cenario marcado pela multiplicidade de plataformas digitais e pela
instantaneidade da circulacéo de contetdos, o jornalismo contemporaneo depara-se com novos
desafios relacionados com a credibilidade, a qualidade informativa e a mediagcdo do espaco
publico. A proliferagdo de meios digitais e a velocidade com que as noticias sdo publicadas e
partilhadas ndo s6 ampliam o acesso a informacédo, mas também aumentam a probabilidade de
circulacdo de contetdo nao verificados ou mesmo falsos, exigindo dos profissionais do
jornalismo uma atualizacdo constante das suas competéncias e metodologias.

Neste contexto, torna-se fundamental que os jornalistas desenvolvam capacidades
avancadas de triagem, analise critica e verificacdo de dados, recorrendo a praticas como o fact-
checking, que se consolidou como um dos pilares da credibilidade jornalistica na era digital
(Diniz, 2018). O ecossistema mediatico atual, caracterizado pela presenca de novos atores
sociais e pela descentralizacdo da producdo de noticias, obriga os profissionais a atuarem nao
apenas como produtores de conteddo, mas também como curadores e mediadores, aptos a
distinguir informacdo relevante de rumores, manipulagdes e desinformacdo (Calil et. al, 2025).
A capacidade de interpretar, contextualizar e legitimar as informag@es circulantes torna-se,
assim, uma exigéncia para o exercicio do jornalismo responsavel e para a manutencdo do seu
papel enquanto mediador qualificado do debate publico (Diniz, 2018).

O fendmeno da desinformacdo, potenciado pela viralidade das redes sociais e pela
I6gica algoritmica das plataformas digitais, coloca em causa a credibilidade dos média e exige
respostas €ticas e técnicas robustas (Figueiras, 2017; Tandoc et al., 2021). Como salienta
Castells (2015), a autocomunicagéo de massas caracteriza-se pela capacidade de cada utilizador
ser simultaneamente recetor, produtor e difusor de conteudos, transformando radicalmente as
dindmicas de poder e legitimag&o no espago publico.

A convergéncia dos média, conceito central para compreender esta fase, traduz-se na
circulacdo de conteudos por diferentes plataformas e dispositivos, promovendo uma
interdependéncia entre sistemas de comunicacdo e uma complexificacdo das relacdes entre os

média corporativos e a cultura participativa (Jenkins, 2009; Scolari & Carlén, 2009). O

S Citagdo original de Pierre Lévy (1999): “um novo espago de comunicacéo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores. [...] O ciberespago €, antes de tudo, um meio de sociabilidade, de organizagdo coletiva e de
construcdo de saberes” (Lévy, 1999, p. 17).
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jornalismo digital caracteriza-se, assim, por formatos multimodais que integram texto, video,
audio, infografia e experiéncias imersivas, como a realidade virtual e os videos em 360 graus
(Baccin, Sousa & Brenol, 2017; Anderson et al., 2017).

A audiéncia, por sua vez, deixa de ser recetora passiva e pode assumir o papel de
produtora, curadora e multiplicadora de conteudos, contribuindo tanto para o enriquecimento
do debate publico como para a propagacdo de rumores e fake news (Morais, 2018; Jenkins,
2008). Esta figura hibrida, descrita por Bruns (2007) como “produser”, e por Toffler (1980)
como “prosumer”, reflete a dissolugdo das fronteiras entre amadorismo e profissionalismo,
tornando a participacdo e a colaboracao tragos distintivos da cultura digital contemporanea.

Com isso, o jornalista, para além de produtor de noticias, curador, moderador, assume
também outras funcbes, como a de programador, exigindo competéncias digitais avancadas e
uma literacia mediéatica transversal (Anderson et al., 2017; Silva & Granado, 2021). O uso
crescente de big data, algoritmos e inteligéncia artificial abre novas possibilidades para a
personalizacdo e automacao de contetudos, mas levanta questdes éticas relativas a transparéncia,
privacidade e responsabilidade editorial (Tandoc et al., 2021).

Afinal, neste contexto de fragmentacdo e sobrecarga informativa, a atencéo do publico
torna-se um recurso escasso e disputado, levando os média a investir em formatos inovadores
e estratégias de engajamento (Davenport & Beck, 2001; Fonseca, 2021). O jornalismo, para se
manter relevante, é chamado a renovar o seu pacto de confianga com o publico, apostando na
transparéncia dos processos, na ética da informacéao e na promocao da literacia mediatica como
estratégias fundamentais para a sua sustentabilidade e credibilidade (Kovach & Rosenstiel,
2007; Silva & Granado, 2021).

Assim, a digitalizacdo e o ciberespaco, estdo longe de constituirem apenas um novo
suporte técnico, representam uma rutura epistemoldgica e cultural, exigindo abordagens
interdisciplinares e uma atualizacdo permanente das préaticas profissionais e das politicas
publicas de comunicacgdo (Castells, 2015; Jenkins, 2009). O jornalismo, neste cenario, mantém-
se como mediador de sentido, mas precisa reinventar-se continuamente para responder as

exigéncias de uma sociedade hiperconectada, fragmentada e em permanente transformacao.

1.3.  Géneros, formatos e a reportagem como experiéncia
A definicdo e a evolugdo dos géneros jornalisticos constituem um dos pilares
fundamentais para a compreensdo do processo comunicativo de massas, orientando ndo s a

producdo e circulacdo das noticias, mas também a forma como estas sdo recebidas e
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interpretadas pelo publico (Ribeiro, 2001; Dunn, 2005). Os géneros, ao organizarem a pratica
jornalistica em torno de estilos e funcdes especificas, servem simultaneamente aos interesses
dos produtores, criando formas de padronizarem procedimentos e expectativas editoriais, e para
os leitores, ao facilitarem o reconhecimento e a acessibilidade das mensagens (Gomis in
Armafanzas & Noci, 1996; Dunn, 2005). Esta categorizacdo, que distingue o jornalismo
informativo, interpretativo e opinativo, responde a necessidades sociais de compreensao,
andlise e posicionamento perante os acontecimentos, sendo cada género marcado por
estratégias narrativas e discursivas proprias (Martin-Barbero, 1997).

A reportagem constitui-se como um dos géneros mais ricos e complexos do jornalismo,
“capaz de valorizar a experiéncia individual e coletiva, promover a compreensdo doS
acontecimentos e aproximar o leitor da realidade retratada” (Soares, 2010, p. 23), combinando
observacao direta, contextualizacdo e construcdo narrativa. Desde o século XIX, a reportagem
foi se afirmando como um espaco de experimentacao e inovacao, permitindo ao jornalista ndo
apenas relatar factos, mas também dar voz aos sujeitos representados e desconstruir assimetrias
sociais e politicas (Coelho et al., 2021; Motta, 2007). A centralidade da reportagem reside,
precisamente, na sua capacidade de articular objetividade e subjetividade, combinando a
verificacdo rigorosa dos factos com recursos literarios e estratégias de envolvimento do leitor,
como sublinha Motta (2013), ao analisarem a narrativa jornalistica como forma de apropriacao
do real e de atribuicdo de sentido a experiéncia social.

A narrativa da reportagem, para além de se inscrever numa tradi¢do de testemunho e
investigacdo, é também marcada pela sua abertura a experimentacdo formal e a hibridizacéo
com outras artes, como a literatura e as artes visuais (Motta, 2007). O dialogo entre jornalismo
e literatura, por exemplo, enriquece a reportagem ao permitir a apropriacdo de técnicas
narrativas, recursos estilisticos e estratégias de construcdo de personagens, tempo e espaco,
aproximando o leitor da complexidade dos acontecimentos e das suas mdultiplas dimensdes
(Motta, 2007). Esta interface é ainda mais evidente no ambiente digital, onde a reportagem se
reinventa através de formatos multimédia, narrativas interativas e experiéncias imersivas, como
os webdocumentarios e os videos em 360 graus, que ampliam o potencial de envolvimento
sensorial e cognitivo do publico (Baccin, Sousa & Brenol, 2017; Anderson et al., 2017).

A experiéncia da reportagem, enquanto metodo de conhecimento social, também se
apoia em saberes tacitos e competéncias internalizadas pelos profissionais, muitas vezes
descritos como “faro jornalistico” ou “fazeres naturais”, mas que correspondem a um método

historicamente institucionalizado e continuamente atualizado (Schwab, 2016). A reportagem,
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neste sentido, € simultaneamente uma pratica e uma epistemologia, fundada na observacao
atenta, no encontro com o “outro” e na construcdo de narrativas que procuram ndo apenas
informar, mas também interpretar, emocionar e provocar reflexdo critica sobre a realidade.

Em sintese, a reportagem permanece como um género central e dindmico do
jornalismo, capaz de integrar tradicdo e inovacdo, objetividade e subjetividade, técnica e
sensibilidade. Ao proporcionar ao publico uma experiéncia mais rica, envolvente e empatica, a
reportagem reafirma o seu papel como espago de mediacgdo, reconhecimento e atribuicdo de
sentido num mundo cada vez mais complexo e fragmentado (Schwab, 2016).

1.4.  Daimersdo narrativa a experiéncia sensorial: o jornalismo no século XXI

“A producdo jornalistica tem vindo a experimentar
sucessivas transformagdes com o objetivo de maximizar
o envolvimento dos publicos, tornando a experiéncia
noticiosa mais proxima, interativa e emocionalmente
significativa.” (Reis, 2021, p. 765)

A busca pela imersdo na historia do jornalismo, reflete o desejo de transportar o
publico para o centro da acdo e de proporcionar experiéncias sensoriais que intensifiqguem o
envolvimento com a narrativa, uma experiéncia descrita como “vivéncia de historias”
(Maschio, 2017). Esta tendéncia, que atravessa diferentes épocas e suportes mediaticos, pode
ser observada desde as primeiras experiéncias com imagens tridimensionais, como 0
estereoscopio de Wheatstone no século XIX, até a emergéncia dos dispositivos de realidade
virtual e experiéncias imersivas digitais no século XXI (Wheatstone, 1838).

No final do século XX e inicio do XXI, o conceito dos média imersivos, que também
pode ser descrito como realidade estendida (XR), consolidou-se como um campo que engloba
modalidades tecnoldgicas diversas, incluindo realidade virtual (RV), realidade aumentada
(RA), realidade mista (RM) e os videos em 360 graus. Cada uma destas modalidades apresenta
especificidades técnicas e graus distintos de imersao e intera¢do, mas todas partilham o objetivo
de intensificar a sensacdo de presenca e de participagdo do publico na narrativa (Baccin, Sousa
& Brenol, 2017; Anderson et al., 2017). A popularizacéo de dispositivos, como o Oculus Rift,
democratizou 0 acesso a estas experiéncias, tornando-as mais acessiveis e realistas, e
permitindo a sua integracdo em areas como o jornalismo, a educacdo, o entretenimento e a

salde.
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No campo jornalistico, a adogdo de tecnologias imersivas representa uma rutura
epistemoldgica e narrativa. Ao contrario dos modelos tradicionais, centrados na linearidade e
na mediacdo distante, os média imersivos permitem ao publico assumir o papel de
coparticipante, explorando ambientes noticiosos em 360 graus e experienciando
acontecimentos de forma mais proxima e sensorial (Baccin, Sousa & Brenol, 2017). Esta
transformacdo € particularmente relevante num contexto de saturacdo informativa e
fragmentacdo das audiéncias, pois oferece novas estratégias para captar a atencao do publico e
promover a empatia, a compreensdo contextual e o envolvimento emocional (Silva, 2021).

Contudo, a integragdo de tecnologias imersivas no jornalismo ndo estd isenta de
desafios e questionamentos. Estudos recentes sublinham que, apesar das promessas de
transparéncia, participacao e imersdo, ha ainda fragilidades quanto a aplicabilidade, a ética e ao
impacto destas ferramentas na producdo e rececao das noticias (Silva, 2021). A literatura aponta
para a necessidade de uma abordagem critica, que considere tanto o potencial heuristico dos
média imersivos quanto os riscos de espetacularizagdo, manipulacéo sensorial e desigualdade
de acesso (Baccin, Sousa & Brenol, 2017), mas este tema sera melhor debatido mais adiante
nesta tese.

No entanto, a emergéncia das narrativas hipertextuais e da “cultura da linkagem” no
webjornalismo do século XXI evidencia uma reorganizagdo das praticas narrativas, em que a
experiéncia do leitor se torna cada vez mais interativa, fragmentada e personalizada (Faria,
2018). A transposicdo da narrativa hipertextual para o jornalismo digital amplia as
possibilidades de exploracdo e apropriacdo da informacdo, mas também impde desafios a

coesdo, a verificacdo e a compreensdo dos contetidos.

1.5. O Jornalismo em Portugal: trajetorias e desafios

A historia da imprensa em Portugal reflete as dindmicas complexas de modernizacéo,
industrializacdo e politizacdo que marcaram profundamente a evolucdo dos média na Europa.
Desde os primeiros periddicos do seculo XV1I até a consolidagéo dos grandes diérios no século
XIX, o jornalismo portugués acompanhou e muitas vezes antecipou as transformacdes sociais
e tecnoldgicas, afirmando-se progressivamente como espago fundamental de debate publico,
dendncia social e construcao da identidade nacional (Pereira, 1895; Salgado, 1945).

A profissionalizacdo do jornalismo em Portugal intensifica-se significativamente com
a expansdo da imprensa industrial durante o século X1X e a emergéncia de jornais emblematicos

como o Diario de Noticias (1864) e O Século (1881), que introduziram modelos empresariais
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modernos, orientados para a captacdo de audiéncias urbanas e a viabilizacdo através da
publicidade. Esta fase de desenvolvimento coincide com o que Tengarrinha (2013) caracteriza
como a “idade de ouro" da imprensa portuguesa, periodo marcado pela consolidacdo de uma
opinido publica letrada e pela diversificacdo das préaticas jornalisticas.

Contudo, o percurso do jornalismo portugués ¢ marcado por longos periodos de
censura e controlo politico, que se estendem desde a implementacdo da censura prévia no século
XIX até ao regime autoritario do Estado Novo (1933-1974). Estes obstaculos para a imprensa
foram enfim superados com a Revolugdo de 25 de Abril de 1974 e a subsequente
democratizacéo do sector, que abriu caminho a liberalizacdo dos média e a emergéncia de um
novo panorama mediatico caracterizado pela pluralidade e pela competicdo (Souza & Lima,
2020; Garcia, 2015).

A chegada do século XXI trouxe consigo desafios estruturais inéditos para o
jornalismo portugués, particularmente intensificados pela migracao acelerada dos média para o
ambiente digital, pela fragmentacdo crescente das audiéncias e pela necessidade urgente de
encontrar modelos de sustentabilidade econémica num contexto caracterizado pela gratuidade
dos contetdos online e pela concorréncia global de plataformas digitais (Garcia, 2015). A
investigacdo coordenada por José Luis Garcia, em parceria com a Entidade Reguladora para a
Comunicacéo Social (ERC), demonstra que o jornalismo portugués enfrenta um "choque tecno-
liberal™ que coloca em risco tanto a qualidade informativa quanto a independéncia editorial dos

média tradicionais.

1.5.1. O perfil demografico e digital de Portugal

De acordo com os dados mais recentes do Censo de Portugal de 2024, a populacdo
total ultrapassa os dez milhdes de habitantes, sendo mais precisamente constituida por
10.749.635 pessoas®. A estrutura demografica revela uma sociedade em processo de
envelhecimento, aproximadamente 62,5% da populacdo encontra-se na faixa etaria entre 15 e
64 anos’, sendo maioritariamente do sexo feminino (5.556.158). Esta configuragcdo demogréafica
tem implicacOes directas para o consumo mediatico e para as estratégias de digitalizacdo dos

conteddos jornalisticos.

® PORDATA (2024). Base de dados Portugal contemporaneo. Fundagdo Francisco Manuel dos Santos
" Ine.pt (2025). Disponivel no website:
https://www.ine.pt/ngt_server/attachfileu.jsp?look_parentBoui=753199150&att_display=n&att _download=y
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No que se refere a penetracdo digital, de acordo com os dados publicados no Digital
News Report (Newman et al., 2023) ¢, 84,5% da populacdo portuguesa utiliza regularmente a
internet, uma percentagem que atinge niveis particularmente expressivos entre 0s segmentos
mais jovens da populagéo: mais de 90% das pessoas entre os 16 e os 34 anos séo utilizadores
activos da internet. No entanto, esta taxa decresce significativamente nas faixas etarias mais
elevadas, sendo que apenas 51,2% da populacdo com mais de 65 anos recorre habitualmente a
internet, configurando um "fosso digital" que tem implicagcdes importantes para as estratégias
de inclusdo mediatica e literacia digital.

Em Portugal, a conectividade digital revela padroes de utilizacdo elevados e
generalizados. Segundo o Anuario da Comunicacdo do Obercom (2024)°, 97,4% dos
utilizadores da internet acedem através de dispositivos moveis, confirmando o papel central do
smartphone como principal meio de ligacdo a rede. No que respeita a presenca nas plataformas
digitais, 86,5% da populacdo portuguesa mantém perfis ativos nas redes sociais, superando a
média global, estimada em cerca de 82%. A intensidade dessa participacdo é igualmente
expressiva: 0s portugueses despendem, em média, 2 horas e 28 minutos por dia nas redes
sociais, ligeiramente acima da média mundial de 2 horas e 24 minutos. Estes indicadores
colocam Portugal entre os paises europeus com maior penetracédo e tempo de utilizacdo de redes
sociais, evidenciando um ecossistema comunicacional fortemente marcado pela mobilidade,

pela sociabilidade digital e pelo consumo continuo de contetdos online.

1.5.2. Padrdes de consumo de noticias e confianca mediatica

O Digital News Report, publicado pelo Instituto Reuters (2023) oferece dados
relevantes para compreender os habitos contemporaneos de consumo noticioso em Portugal e
no mundo. A pesquisa revela que 79% dos portugueses consomem noticias através de meios
online, incluindo as redes sociais, enquanto 74% continuam a consumir noticias através da
televisdo. Estes dados evidenciam uma transi¢cdo mediatica em curso, mas nao uma substituicéo
completa dos média tradicionais pelos digitais.

Particularmente significativo € o facto de 73% dos consumidores de noticias utilizarem
o telemovel como principal dispositivo de acesso a informacgao, confirmando a centralidade dos
dispositivos moveis na reconfiguragdo dos habitos mediaticos. No entanto, a sustentabilidade

econdmica do jornalismo digital enfrenta alguns problemas a serem considerados: apenas 12%

8 Digital News Report 2023: https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2023
® Obercom. (2024). Anuério da Comunicagdo 2024. Lisboa: Observatério da Comunicagdo. Conteldo disponivel
em https://www.obercom.pt/anuario-2024/
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dos inquiridos afirmam estar dispostos a pagar por noticias online, percentagem que coloca
Portugal numa posic¢éo particularmente desafiante no contexto internacional.

A questdo da confianca mediatica constitui outro aspecto critico do panorama
jornalistico portugués. O Digital News Report (2023) indica que 61% dos portugueses confiam
nas noticias em geral, valor que representa uma quebra face aos 66% registados em 2015. Este
declinio da confianca insere-se numa tendéncia global, mas assume contornos particulares no
contexto portugués, onde a regulagdo mediatica desempenha um papel central através da
Entidade Reguladora para a Comunicacéo Social, criada em 2006, com poderes refor¢ados para

regular e fiscalizar as actividades da comunicacéo social.

1.5.3. Dinamicas de partilha e participacdo diqgital

Segundo o Digital News Report Portugal 2024 (Cardoso et al., 2024) e o Anuério da
Comunicacdo 2024 (Obercom, 2024), as trés plataformas mais utilizadas para a partilha de
noticias em Portugal sdo o Facebook (49%), o YouTube (24%) e o WhatsApp (24%), e 48% dos
utilizadores de internet afirmam partilhar noticias através de redes sociais, mensagens ou e-
mails, evidenciando a emergéncia de praticas de curadoria social que redefinem os processos
tradicionais de circulacdo noticiosa.

Esta participacdo activa dos utilizadores na circulacdo de conteudos jornalisticos
articula-se com o fendmeno mais amplo da "economia da atencéo", onde a informacdo compete
permanentemente pela atencdo de audiéncias fragmentadas e multiconectadas (Franck, 2019;
Fonseca, 2021). O contexto portugués exemplifica precisamente esta tensdo entre a abundancia
informativa proporcionada pelo ambiente digital e a capacidade limitada de processamento por
parte dos utilizadores, fendmeno que Canavilhas (2010) identifica como um dos principais

desafios do webjornalismo contemporaneo.

1.5.4. Desafios estruturais do jornalismo digital em Portugal

A transicdo digital do jornalismo portugués insere-se num contexto mais amplo de
reconfiguracdo do ecossistema mediatico europeu, mas apresenta especificidades que derivam
da estrutura econdmica do sector, dos padrdes de consumo cultural e das politicas pablicas de
comunicagdo. A investigacdo de Garcia (2015) identifica o que designa por "choque tecno-
liberal™ nos média portugueses, caracterizado pela intensificagdo da pressdo comercial, pela
precarizacdo das condi¢fes de trabalho jornalistico e pela contaminagdo crescente da

informacdo jornalistica por logicas publicitarias e de marketing.
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Este panorama exige, segundo Garcia (2015), uma reflexao critica sobre o papel do
jornalismo na sociedade democratica contemporanea e sobre as estratégias necessarias para
reforcar a confianga publica, promover a literacia mediatica e assegurar o envolvimento civico
das populagdes. A questdo da literacia mediatica assume particular relevancia numa sociedade
onde a maior parte da populagéo, segundo dados da Digital News Report (2023) 84,5% dos
portugueses utilizam a internet, mas onde persistem desigualdades significativas no acesso e na
capacidade de avaliacdo critica da informacéo.

Neste contexto, a analise da Entidade Reguladora para a Comunicagdo Social (ERC)
sobre o0s processos de regulacdo do jornalismo portugués, revela preocupagoes recorrentes com
a qualidade da informacdo, a independéncia editorial e o cumprimento dos deveres
deontoldgicos, questBes que se intensificaram com a migracdo para o ambiente digital (Miranda
& Camponez, 2017). A regulacdo mediatica em Portugal, exercida através da ERC, procura
equilibrar a liberdade de imprensa com a responsabilidade social dos média, num contexto em
qgue a multiplicacdo de canais e a velocidade de publicacdo colocam novos desafios a
verificagdo e a qualidade informativa.

Segundo Cardoso et al. (2024) e Garcia (2015), este panorama confirma que a
sociedade portuguesa se encontra numa fase de transicdo mediatica acelerada, caracterizada
pela hiperconexao digital, pela fragmentacéo das audiéncias e pela necessidade de desenvolver
novos modelos de sustentabilidade que preservem a funcdo democratica do jornalismo
enquanto promovem a adaptacdo as dinamicas da sociedade em rede. O sucesso desta transicao
dependerd, em grande medida, da capacidade de articular inovacéo tecnoldgica com qualidade
editorial, participacdo cidada com rigor profissional, e sustentabilidade econémica com

responsabilidade social.

1.5.5. Por que centrar a analise no jornalismo portuqués?

Neste contexto, a escolha metodoldgica por Portugal como recorte social desta
investigacdo fundamenta-se nos critérios epistemoldgicos e estratégicos que transcendem a
mera conveniéncia geografica. O pais apresenta-se como representativo da sociedade digital
europeia, particularmente no que se refere aos padrdes de consumo mediatico e a penetracao
das tecnologias da informagdo e comunicagdo. Como demonstram os estudos sobre o panorama
digital europeu, Portugal insere-se numa dindmica de transicdo tecnoldgica que reproduz, em
escala menor, as tendéncias observadas nos paises centrais da Unido Europeia. Por exemplo,

enquanto paises como Alemanha (94%) ou Francga (92%) apresentam taxas de penetracdo de
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internet superiores a 90% e lideram a adocao de plataformas digitais emergentes e servigos de
inteligéncia artificial, Portugal alcangcou em 2024 uma taxa de utilizacdo regular da internet de
84,5%, com elevada adeséo as redes sociais e aos dispositivos moéveis, mas ainda pautada por
desafios como o fosso digital intergeracional e niveis inferiores de digitalizacdo empresarial
(Obercom, 2024; Eurostat, 2024). Esta configuracdo evidencia que, apesar de acompanhar as
inovac0es digitais europeias, Portugal reflecte essas dindmicas em propor¢do mais moderada e
com particularidades sociais, economicas e culturais proprias.

Segundo Garcia (2020), a sociedade portuguesa caracteriza-se por uma hibridizagéo
particular entre tradicdo mediatica e inovacéo digital, configurando um ambiente propicio para
testar as potencialidades dos formatos jornalisticos emergentes. Os elevados niveis de
conectividade, conjugados com a persisténcia de préaticas de consumo mediatico tradicionais,
criam condigdes ideais para avaliar as estratégias de transi¢cdo do jornalismo convencional,
inclusive para o uso de formatos imersivos.

A escolha da populacéo portuguesa para os testes do webdocumentario em 360 graus
resulta, igualmente, de consideracGes praticas. Portugal oferece um contexto académico e
profissional suficientemente desenvolvido para garantir a disponibilidade de participantes
qualificados (estudantes universitarios, profissionais dos média e investigadores), com
competéncias digitais adequadas para avaliar criticamente as potencialidades dos formatos
imersivos.

E importante referir que a investigagdo teve inicio durante o periodo da pandemia de
Covid-19, ao longo dos anos de 2020, 2021 e 2022, contexto este que impds limitacdes
logisticas significativas a investigacBes que exigissem presenca fisica ou deslocacbes
internacionais. Portugal, ao implementar medidas de confinamento rigorosas, obrigou a

adopcao de estratégias de recolha de dados exclusivamente digitais.
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2. TRANSFORMACOES NARRATIVAS E AERA DOS
DISPOSITIVOS MOVEIS

A consolidacdo das tecnologias digitais e a ubiquidade das redes provocaram uma
reconfiguracao estrutural das préticas jornalisticas, dos formatos narrativos e da experiéncia do
publico, exigindo uma revisdo das bases epistemoldgicas e dos modelos produtivos do campo
(Barcellos, 2019). Neste novo cenario, o jornalismo documental, que é tradicionalmente
associado a investigacdo aprofundada e a construcdo de relatos que transcendem a mera
exposicdo factual, amplia o seu potencial expressivo e de envolvimento, tornando-se
protagonista na experimentacdo de novas linguagens e formatos digitais (Hudec, 1980;
Canavilhas, 2010).

O ambiente digital, marcado pela convergéncia dos média, multiplicidade de suportes
e interatividade, propicia a emergéncia de experiéncias narrativas inovadoras, como 0
webdocumentério, a reportagem multimédia e as narrativas imersivas em realidade virtual,
aumentada e videos em 360 graus (Dantas, 2020). Estas modalidades ndo apenas expandem o
repertorio do jornalismo, mas também potencializam a criacdo de experiéncias sensoriais e
empaticas, redefinindo o papel do espetador e promovendo novas formas de participacdo e
cocriacdo (Canavilhas, 2015). A ascensao das plataformas digitais e dos dispositivos maéveis,
em particular dos smartphones, revolucionou o0 acesso, a producgéo e o consumo de informacéo,
tornando o jornalismo uma préatica ubiqua, personalizada e cada vez mais dependente da
experiéncia do utilizador (Cunha, 2013).

A historia recente do jornalismo revela que a televisdo, outrora simbolo da rutura
paradigmatica face ao relato textual e ao jornalismo radiofonico, comecou a perder hegemonia
para o consumo de videos digitais e conteddos multiplataforma, especialmente entre as gerac6es
mais jovens. A internet, ao democratizar a producdo e circulacdo de conteudos, retira do
jornalista o papel exclusivo de mediador da noticia, tornando-o curador num ecossistema onde
empresas, cidadaos e artistas também publicam e disputam a atencdo do publico (Barcellos,
2019). Este processo de descentralizacdo, embora desafie o controlo editorial tradicional,
reforca a importancia do jornalismo profissional como filtro e mediador de interesse publico
num ambiente saturado de informacéo e marcado pela proliferacdo de desinformacao.

Assim, do ponto de vista técnico e cultural, a internet e os dispositivos moveis
trouxeram consigo uma série de mudancas que vdo muito além da simples adaptacdo de

contedo para as paginas da internet. A personalizacdo algoritmica, a integracdo de sensores e
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a capacidade de geolocalizacdo abriram caminho para narrativas contextuais, experiéncias
interativas e modelos de distribuicdo baseados na ubiquidade e instantaneidade (Barcellos,
2019). O jornalismo para dispositivos méveis emerge, assim, como um campo de investigacéo
e pratica que implica a producdo, edicdo, circulacdo e consumo de conteildos jornalisticos em
dispositivos portateis digitais, com conexao ubiqua e integracdo de multiplos formatos

mediaticos (Canavilhas, 2014c).

2.1.  Aceratecnoldgica e a ascensao dos dispositivos moveis

A revolucéo digital protagonizada pela internet e pelas tecnologias de comunicagéo
maoveis representam uma ruptura na estrutura comunicacional e social contemporéanea,
alterando profundamente os padrdes de interacdo e as dinamicas relacionais da humanidade.
Essa reconfiguracdo entre os aparelhos que marcaram decisivamente esta inflexdo tecnoldgica
e cultural traz destaque ao telemovel, considerado o sétimo meio de comunicacdo (Ahonen,
2008). No entanto, na versdo mais atualizada, o smartphone, que conecta e se torna um
computador na palma da mdo, provoca uma rutura nas formas de acesso a rede, que é
reconhecidamente uma revolucdo social da modernidade e desperta o interesse do mercado
(Canavilhas, 2021).

O telemovel se constitui como o Unico dos média capaz de replicar as principais
caracteristicas dos meios de comunicacdo que o antecederam, que sao o radio, televisdo e jornal,
acrescentando-lhes vantagens exclusivas como a portabilidade e a integracdo de sistemas de
pagamento, mudando o comportamento e permitindo materializar os impulsos criativos do seu
utilizador (Ahonen, 2011). Para Pellanda (2009), a revolugdo do “always on” cria um mundo
ubiquo, marcado pelas mudancas nos habitos e comportamentos dos utilizadores de
smartphones, que estdo permanentemente conectados, sem fios e recebendo informac6es a cada
instante.

Os aparelhos mdveis contemporaneos, equipados com uma multiplicidade de
funcionalidades avancadas, reconfiguraram profundamente os modos de interacdo humana e
estabeleceram-se como elementos centrais nos processos comunicacionais transversais a todas
as camadas sociais (Cunha, 2013). A magnitude desta transformacéo evidencia-se nos dados
globais mais recentes: em 2025, a penetragdo mundial de dispositivos mdveis atinge cerca
de 5,3 mil milhdes de utilizadores unicos, correspondendo a aproximadamente 67% da

populacédo global, sendo que mais de 90% destes os utilizam como principal meio de acesso a
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internet (We Are Social & Meltwater, 2025; Obercom, 2025), reforcando o estatuto dos

equipamentos madveis como infraestruturas determinantes para o cotidiano digital global.

No contexto portugués, de acordo com o estudo periodico realizado pela Bareme
Internet, esta tendéncia manifesta-se de forma particularmente acentuada, com 84,4% dos
cidadaos que residem no pais com idade superior a 15 anos estdo a utilizarem smartphones com
regularidade, traduzindo-se numa base de utilizadores que supera os 8,862 milhdes de pessoas
(Marktest, 2024). Deste total, 81,8% dos portugueses afirmam usar o smarphtone para aceder
a internet (Markest, 2024). Estes nimeros reflectem uma adopgdo tecnoldgica que transcendeu
as previsdes mais optimistas dos analistas, superando as expectativas criadas pela popularizagdo
anterior de dispositivos portateis como os radios.

A ubiquidade destes aparelhos estabeleceu-se de forma tdo profunda no cotidiano
contemporaneo que nenhum outro artefacto tecnoldgico mantém uma proximidade tao
constante com o utilizador ou desenvolve uma relacdo de dependéncia tdo intensa (Silva;
Seabra; Cunha, 2023, p. 71). Esta proximidade encontra eco na investigacdo recente, que
documenta como a utilizacdo de smartphones se disseminou através de todas as faixas etarias,
incluindo as populacdes seniores, tradicionalmente mais reticentes face a adopcao de inovacgoes
tecnoldgicas (Tilvitz & Areosa, 2023; Guidini, 2017).

A expansdo e modernizacao das infraestruturas de comunicacao sem fios constituiram
factores determinantes para esta proliferacdo exponencial, criando as condi¢des técnicas
necessarias para o desenvolvimento daquilo que a literatura especializada conceptualiza

como ecossistemas urbanos conectados. Ambientes de integracdo simbi6tica entre individuos,
sistemas automatizados e elementos da infraestrutura urbana, sustentados pelas redes moveis e
pelos multiplos agentes que participam nesta teia de conectividade permanente (Santos, 2023).

Esta realidade de hiperconexdo apenas se tornou viavel através do desenvolvimento
de redes de banda larga sem fios em escala global, processo que exigiu politicas publicas
coordenadas e investimentos estruturais significativos (Pavlik, 2014; Lemos, 2007). Contudo,
a consolidacdo desta infraestrutura digital trouxe consigo implicagfes sociais que merecem
reflexdo critica.

As transformagdes nas dinamicas relacionais constituem uma das dimensdes mais
significativas desta revolucdo tecnologica (Cunha, 2019). A comunicacdo mediada por
dispositivos moveis tornou-se predominante mesmo em contextos de proximidade fisica,
configurando aquilo que alguns investigadores identificam como um fenémeno de erosao da

proximidade tradicional (Deuze, 2006). Esta tendéncia manifesta-se na crescente preferéncia
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pela comunicacdo digital intermediada, mesmo quando os interlocutores se encontram
fisicamente proximos.

A Revolucdo Digital e a Quarta Revolucdo Industrial intensificaram os processos de
globalizagdo, desencadeando alteragBes estruturais em mdaltiplos segmentos: econémico,
cultural e social, e interferindo directamente nas formas de comunicacdo em escala mundial
(Gobbo, 2020). A actual organizacdo socioespacial encontra-se estruturada pela interaccéo
entre as novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs), que assumiram fungdes
centrais nos processos de reestruturacdo social, econdmica, produtiva e territorial (Viera;
Rodrigues, 2023).

Esta transformacao tecnologica "abasteceu o potencial evolutivo das relagdes, do viver
e sentir no ambito do novo regime de acumulacao capitalista, caracterizado pela apropriacéo e
exploracdo de dados" (Vieira & Rodrigues, 2023, p. 366). O smartphone emerge, neste
contexto, como o sistema nervoso da comunicacao liquida, facilitando a emergéncia de "uma
cultura jovem movel global™ e a consolidacdo de uma "sociabilidade em rede™ (Bauman, 2001;
Jenkins, 2009).

Os estudos empiricos revelam que a utilizacdo destas tecnologias moveis gera efeitos
significativos, incluindo alteracBes nos padrdes de atencdo, modificacdes nos processos de
aprendizagem e reconfiguracdo das relacGes interpessoais (Cunha, 2019). A vivéncia
da experiéncia de fluxo proporcionada por estes dispositivos constitui, simultaneamente, uma
potencialidade e um factor de risco, exigindo mediacdo educativa por parte de utilizadores,
familias, empresas e instituicdes formativas.

Esta convergéncia entre tecnologia movel e transformacdo social configura uma das
mudangas mais profundas da contemporaneidade, estabelecendo novos paradigmas de
comunicagéo, trabalho e sociabilidade que continuam a evoluir e a moldar as sociedades do

século XXI.

2.2.  Adaptacdo dos média: mediamorfose e remediagédo
A compreensdo das transformacgdes dos média na era digital exige uma analise
aprofundada dos conceitos de mediamorfose e remediagéo, fundamentais para explicar como
0s ecossistemas comunicacionais se reconfiguram diante da emergéncia de novas plataformas
tecnologicas. A mediamorfose, proposta por Fidler (1997), descreve um processo de
metamorfose no qual os média existentes ndo desaparecem, mas adaptam-se, coevoluem e

convergem, dando origem a formas hibridas e complexas de comunicacdo. Este fendmeno é
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impulsionado tanto pelas inovacfes técnicas quanto por pressées econdmicas, sociais e
culturais, resultando numa coexisténcia dindmica entre velhos e novos média (Ferraretto, 2021).
Segundo Fidler (1997), a evolucdo dos média ocorre em fases, sendo a linguagem
digital responsavel pela mais profunda transformacéo j& observada no sistema mediatico. A
introducdo de novos dispositivos e plataformas, como o smartphone, ndo elimina os média
anteriores, mas provoca a sua reconfiguracéo, levando a propagacéo de linguagens e formatos,
a necessidade de adaptacdo para sobrevivéncia e a criacdo de oportunidades inéditas para a
producdo e circulacdo de conteldo. Esta visdo é reforcada por Kischinhevsky (2012), que
entende a mediamorfose como uma coevolucdo mediatica, em que a media¢do comunicativa se
transforma a partir da inovacgéo tecnoldgica e da reconfiguracdo social.

No mesmo sentido, Bolter e Grusin (2000) desenvolvem o conceito de remediacdo,
segundo o qual os novos média ndo apenas substituem os anteriores, mas incorporam,
transformam e ressignificam os seus elementos. A remediacdo manifesta-se, por exemplo,
quando paginas web apresentam contetdos originalmente criados para radio ou imprensa
escrita, tornando invisiveis 0s espacos originais e criando experiéncias hibridas, onde texto,
imagem, som e interatividade se fundem num mesmo ambiente digital (Ferraretto, 2021). Esta
dindmica de absorcéo e transformacdo é central para compreender o ecossistema mediatico
contemporaneo, onde cada novo meio procura superar o anterior, mas também depende dele
para se legitimar e evoluir.

Manovich (2001) aprofunda esta discussdo ao identificar cinco principios
fundamentais da linguagem dos novos média: representacdo numerica, modularidade,
automacdo, variabilidade e transcodificacdo. Estes principios explicam a flexibilidade e
adaptabilidade dos contetdos digitais, permitindo que uma mesma narrativa seja fragmentada,
recombinada e personalizada em mdltiplos formatos e dispositivos, potenciando a emergéncia
de experiéncias mediaticas inovadoras, como o webjornalismo e o jornalismo para dispositivos
moveis (Canavilhas, 2014a).

Assim, a metamorfose dos média é um processo continuo de adaptacéo e reinvenco,
em que a coexisténcia e a convergéncia de plataformas criam oportunidades novas para a
experimentacao narrativa, a personalizacéo do conteudo e a participagédo do publico. No campo
do jornalismo, esta dindmica se traduz em sucessivas fases de adaptacdo: da simples
transposicdo dos contetdos para o digital, & autonomia dos formatos desenvolvidos para
mobile, a emancipagdo das aplicacbes e, mais recentemente, a ubiquidade e a integracdo de

multiplos dispositivos e linguagens (Canavilhas, 2009; Satuf, 2016).
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Este cenario, que se encontra em constante mutagédo ¢ também marcado por desafios,
como a necessidade de redefinir rotinas produtivas, garantir a credibilidade e a qualidade
editorial, e adaptar-se ao ritmo acelerado das inovagOes tecnoldgicas. Como destaca Jenkins
(2009), a convergéncia mediatica ndo é apenas técnica, mas também cultural e profissional,
exigindo novas competéncias, modelos de negdcio e abordagens editoriais para responder as

expectativas de uma audiéncia cada vez mais fragmentada e participativa.

2.3. Do webjornalismo ao jornalismo para dispositivos moveis

O webjornalismo, consolidado desde o inicio dos anos 2000, se estabeleceu a partir de
sete caracteristicas essenciais: hipertextualidade, memaria, multimedialidade, interatividade,
personalizacdo de conteudo, instantaneidade e ubiquidade (Canavilhas, 2014). Estas
propriedades ndo sé diferenciam o webjornalismo das formas tradicionais, mas também foram
progressivamente ampliadas e adaptadas no contexto dos dispositivos moveis, que
transformaram o consumo de noticias em experiéncias portateis, personalizadas e contextuais
(Aguado & Castellet, 2014).

A hipertextualidade se torna um elemento-chave, permitindo que o jornalismo digital
se constitua como uma rede quase inesgotavel de conexdes, em que o utilizador pode navegar
por diferentes contetidos, alterar o percurso de leitura e construir uma experiéncia informativa
descentralizada (Canavilhas, 2014b). A memoria, por sua vez, alterou as rotinas produtivas nas
redacdes, promovendo o reaproveitamento de informacGes, a producdo de narrativas
diferenciadas e a possibilidade de o proprio utilizador investigar aspetos historicos dentro da
plataforma (Palacios, 2014).

A multimedialidade, ao combinar diferentes suportes e linguagens (texto, video, audio,
graficos e animacdes), ampliou as possibilidades sensoriais do consumo jornalistico,
permitindo ao utilizador explorar contetdos de forma mais rica e envolvente (Salaverria,
2014). A interatividade, por seu lado, tornou-se essencial para o jornalismo contemporaneo,
pois o contacto e a participacao ativa dos utilizadores permitem aferir a relagdo entre publico e
contetdo, bem como compreender diferentes instancias de selecdo, intervencédo e participacao
nos processos mediaticos (Rost, 2014).

A instantaneidade, frequentemente associada ao fendmeno das breaking news, trouxe
um sentido de atualidade e velocidade sem precedentes, forcando os media a reconfigurarem-
se para responder as exigéncias do ambiente digital, embora tenha também colocado desafios a

verificacdo e a qualidade da informag&o (Bastos, 2012). A personalizacdo, ainda que de dificil
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concretizacdo plena, tornou-se um dos grandes desafios do jornalismo digital, com os média a

tentarem adaptar seus conteudos aos interesses, horarios e contextos geolocalizados de cada
utilizador (Lorenz, 2014).
Por fim, a ubiquidade se consolidou como um conceito-chave na transigdo do
webjornalismo para o jornalismo para dispositivos moveis, implicando que qualquer pessoa,
em qualquer lugar, tenha acesso a uma rede de comunicacdo interativa em tempo real (Pavlik,
2014; Silva, 2015). Esta caracteristica, que concretiza a ideia de McLuhan (1964) de uma aldeia
global, € hoje considerada uma fase propria e essencial do jornalismo para dispositivos méveis.

A evolucéo do jornalismo para dispositivos mdveis pode ser dividida em diferentes
fases: adaptacdo, que trata da transposicdo de contetdos simples para redes lentas e ecras
pequenos; autonomia, que € o desenvolvimento de contetdos especificos para mobile;
emancipacao, que trata da emergéncia de aplicacBes, multifuncionalidade e novas narrativas;
multiplataforma, que ¢ a integracéo de varios dispositivos e formatos; e a ubiquidade, que é o
acesso continuo, personalizado e omnipresente. Cada uma destas fases trouxe avangos
significativos na producdo, edigdo, circulacdo e consumo de contelidos jornalisticos em
dispositivos portateis digitais (Canavilhas, 2009; Silva, 2013, 2015).

Esta transformacdo foi acompanhada por desafios e oportunidades, nas quais as
redacgdes tiveram de se adaptar, desenvolver novas competéncias profissionais e explorar as
potencialidades dos dispositivos moveis para criar experiéncias jornalisticas mais ricas,
interativas e personalizadas. O jornalismo para dispositivos mdveis, ao incorporar as
caracteristicas do webjornalismo e ao explorar as affordances técnicas dos smartphones e
tablets, se tornou um campo dindmico e inovador, capaz de responder as exigéncias de uma

audiéncia cada vez mais conectada, movel e participativa (Amarante, 2021).

2.4. Ubiquidade, “Appificacdo” e as novas narrativas
A ubiquidade se tornou o paradigma fundamental do jornalismo digital
contemporaneo, permitindo que a informacdo circule em tempo real, em qualquer lugar e
através de multiplos dispositivos, o que transforma radicalmente a experiéncia do utilizador e
0s modos de produgéo e consumo de noticias (Pavlik, 2014). Este novo ecossistema mediatico
é marcado pela appificacdo®® dos conteudos jornalisticos, ou seja, pela adaptacdo e

desenvolvimento de aplicagGes nativas para dispositivos maoveis, que exploram de forma

100 processo de “appificacdo”, entendido como a transformagcéo de servigos em aplicagGes méveis, é central neste
estudo. A partir daqui, utilizaremos o termo appificacéo para nos referirmos a este fenémeno.
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inovadora as potencialidades dos sensores e funcionalidades dos smartphones, como o GPS,
giroscopio, acelerébmetro, NFC e as camaras, para criar narrativas geolocalizadas, experiéncias
em realidade aumentada e virtual, e uma personalizagcdo avangada dos contetidos (Palacios et
al., 2015; Empinotti, 2020).

Assim, a experiéncia do utilizador se tornou um elemento importante para o sucesso
das estratégias digitais dos média, exigindo investimento continuo em design, usabilidade e
inovacdo narrativa para garantir que as aplicacGes oferecam uma interacdo fluida, intuitiva e
envolvente. Tecnologias emergentes como a fotogrametria e a videogrametria tém sido
integradas para proporcionar experiéncias jornalisticas mais imersivas e sensoriais, ampliando
0 potencial de engajamento do puablico (Cohrs et al., 2021; Canavilhas & Giacomelli,
2021). Esta aposta na imersividade e na interatividade é reforcada pela capacidade dos
dispositivos moveis de combinar diferentes sentidos, como a visao, audi¢do e tato, o que
permite ao jornalismo explorar novas linguagens e formatos, especialmente em tablets, que tém
impulsionado mudancas significativas nas redacdes ao contrario dos smartphones, que muitas
vezes apenas reproduzem o jornalismo online tradicional (Canavilhas & Giacomelli, 2021).

Outro aspeto relevante é a personalizacdo algoritmica, que se tornou parte na
distribuicdo de noticias. Embora amplamente utilizada para recomendar conteddos, a
personalizacdo levanta questdes sobre a diversidade informativa e o papel dos editores na
mediacdo do conteldo, especialmente entre 0s jovens consumidores de noticias (Impactum
Journals, 2024). A ubiquidade dos algoritmos, contudo, tem diminuido as preocupacfes da
audiéncia sobre os efeitos da personalizacdo, mas destaca a necessidade de um jornalismo que
equilibre personalizacéo e pluralidade para manter uma esfera publica informada e diversificada
(Baldi et al., 2022).

A appificacd@o ndo apenas facilita o acesso e a portabilidade, mas também transforma
as rotinas produtivas e as linguagens jornalisticas. Assim, ubiquidade e appificacdo sdo forgas
centrais que reconfiguram o jornalismo contemporaneo, impulsionando a inovacéo narrativa, a
experimentacdo sensorial e a personalizagdo da experiéncia noticiosa, mas também colocando
desafios éticos e editoriais quanto a diversidade, a mediacdo e a responsabilidade social do
jornalismo digital (Baldi et al., 2022).

2.5. Ojornalismo documental e as novas possibilidades narrativas

O documentario como tratamento criativo da realidade e
0 jornalismo narrativo— que tem como expressao maxima
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a prépria reportagem, porém com liberdade estilistica—
pertencem a um grupo que foge as restricdes criativas e
de interpretacdo da atualidade (Reis, 2010, p.4).

O jornalismo documental é um formato de documentario utilizado para narrar fatos,
utilizando-se de ferramentas comuns tanto ao jornalismo quanto ao documentario, que Sao 0s
recursos documentais, as imagens de arquivos, testemunhos, entrevistas aprofundadas e a
pesquisa historica (Ramos, 2008) que levam a construcdo de narrativas mais densas e
interpretativas sobre acontecimentos narrados. Essa abordagem busca ultrapassar o imediato,
aproximando-se da investigacao social e cultural, e frequentemente adota técnicas provenientes
do cinema documental, da literatura e das ciéncias sociais. Segundo Souza (2009), “a relagdo
entre jornalismo e documentario se d& quando a noticia ajuda no encadeamento da narrativa
documental, sendo por isso utilizada com frequéncia nos documentarios” (p. 164).

Ao migrar para o ambiente digital, o jornalismo documental encontrou terreno fértil

para a experimentacdo de novas possibilidades narrativas e para a expansao do seu potencial
expressivo e de envolvimento. A digitalizacdo ndo s6 permitiu a emergéncia de formatos
inovadores, como 0 webdocumentario, a reportagem multimédia e as experiéncias imersivas
em realidade virtual e videos em 360 graus, mas também transformou radicalmente as ldgicas
de producado, circulacdo e recep¢do dos conteudos jornalisticos (Gaudenzi, 2013; Gifreu, 2013).
Estes novos formatos digitais exploram a convergéncia de linguagens (texto, video,

audio, graficos) e a interatividade, proporcionando experiéncias sensoriais, empaticas e
personalizadas ao utilizador, em contraste com a linearidade e a passividade do consumo
tradicional (Nichols, 2010; Manovich, 2001). A ascensao das plataformas digitais revolucionou
a producdo e o consumo de documentérios, tornando-os acessiveis globalmente, reduzindo
custos e promovendo uma liberdade criativa sem precedentes (Nash, Hight & Summerhayes,
2014; Aston & Gaudenzi, 2012). Os criadores de documentarios digitais ja ndo estdo limitados
por restricdes de tempo ou formato, podendo experimentar diferentes estilos narrativos,
duracdes e abordagens, o que incentiva a inovacgdo e a criatividade no campo do documentério.
Além disso, a possibilidade de interacéo direta com o publico e 0 acesso a dados de
visualizagdo permitem ajustar conteidos e estratégias narrativas em tempo real, criando um
didlogo dindmico entre os produtores e a audiéncia. Como destaca Gaudenzi (2013), a agdo do
utilizador e a coautoria participativa sdo affordances fundamentais do webdocumentério,
proporcionando ao publico um papel ativo na constru¢do do sentido e na navegacdo das

histdrias. Esta logica participativa, embora democratize o acesso e a autonomia, traz também

49



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

desafios éticos e de representacdo, sobretudo quando se trata de narrativas sensiveis, como as
que envolvem refugiados ou minorias (Gaudenzi, 2013).

No contexto do ambiente digital, a fluidez, a variabilidade e a modularidade das
narrativas documentais sdo potencializadas. Manovich (2001) sublinha que o
webdocumentario, por exemplo, pode apresentar diferentes versdes de uma mesma narrativa,
variando em extensdo e profundidade de detalhes, adaptando-se as preferéncias do utilizador e
amultiplicidade de ecrés e dispositivos disponiveis. Esta flexibilidade narrativa é reforcada pela
auséncia de um padrdo estético uniforme, permitindo a integracdo de diferentes linguagens e
recursos multimédia numa producédo simultaneamente mais visual, interativa e personalizada
(Fidalgo & Arnaiz, 2013).

Contudo, a democratizacdo do acesso e da producdo de contetidos no ambiente digital
ndo elimina os desafios da curadoria, da credibilidade e da ética jornalistica. O papel do
jornalista, embora descentralizado, mantém-se como mediador, curador e garante da qualidade
e do interesse publico da informacéo (Lage, 2001; Primo, 2009). A proliferacdo de contetdos,
a interferéncia dos algoritmos e a fragmentacdo das audiéncias exigem novas competéncias e
estratégias editoriais para garantir a relevancia e o impacto social do jornalismo documental
digital.

Por fim, a integracdo das tecnologias imersivas e das plataformas digitais no
jornalismo documental ndo s6 amplia o repertorio estético e informativo, mas também redefine
0 papel do espetador, promovendo experiéncias sensoriais, empaticas e participativas que
desafiam os limites tradicionais do género. O webdocumentério, enquanto formato inovador,
destaca-se como um laboratério privilegiado para a experimentacdo narrativa, a educagdo
mediatica e a promo¢do do pensamento critico numa sociedade cada vez mais digital e

hiperconectada.

2.6.  Anarrativa documental e jornalismo imersivo
A narrativa documental no jornalismo, também conhecida como jornalismo narrativo,
que Muniz Sodré definide como “narrar, é contar uma histéria” (Sodré, 2009, p. 181) é o
formato de noticiar uma histéria com a maior riqueza de detalhes possivel, mas sem esquecer a

estrutura jornalistica, como aponta Andrés Puerta:

O jornalismo narrativo é jornalismo porque, embora
utilize diversas técnicas e recursos, nao inventa nada. Seu
compromisso ¢ informar. E narrativo porque busca contar
historias, tornando-as divertidas para os leitores e com tal
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grau de profundidade que se tornem um reflexo de sua
época. (...) Narrar é detalhar as a¢des de personagens em
um lugar especifico; uma boa narrativa ndo pode ser
abstraida do contexto (Puerta, 2011, p. 47)*L.

Este jornalismo narrativo documental atravessa uma fase de profunda reinvencéo,
impulsionada pela convergéncia entre tradigdo investigativa e inovagdo tecnoldgica. O
webdocumentario, enquanto formato emergente, representa uma evolucdo significativa na
forma de contar historias jornalisticas ao conjugar os principios do documentario classico com
as potencialidades interativas e multimédia da web (Gaudenzi, 2013; Gifreu, 2013). Esta
modalidade permite ao utilizador ndo apenas assistir, mas também navegar pela narrativa,
escolher percursos e personalizar a experiéncia, o que aprofunda o envolvimento e a
compreensdo dos temas abordados (Nichols, 2010; Fidalgo & Arnaiz, 2013).

A revolugéo digital alargou significativamente as fronteiras da narrativa documental,
dando origem a novos formatos como o webdocumentario. Ao contrario do documentario
cléassico, geralmente linear e unidirecional, o webdocumentario caracteriza-se por uma estrutura
ndo linear, associada a possibilidade de navegacdo, exploracdo de contetdos diversificados e
maultiplos percursos interativos. Esta inovacdo tecnoldgica é especialmente relevante quando se
utilizam videos em 360 graus, que permitem ao espetador interagir diretamente com o conteudo,
escolhendo angulos de visualizagao, explorando ambientes e influenciando, em alguma medida,
o desenrolar da historia. Como aponta Sandra Gaudenzi, “o webdocumentario propde uma
experiéncia documental participativa, onde o utilizador é chamado a atuar, selecionar, construir
percursos e, dessa forma, personalizar a narrativa” (Gaudenzi, 2013, p.36).

No contexto desta tese, o termo webdocumentario € utilizado para designar os projetos
que recorrem a videos em 360 graus e promovem uma experiéncia de visualizacao
personalizada e ativa. Tal decisdo fundamenta-se no entendimento contemporaneo do género,
que enfatiza a integracdo dos média interativos, plataformas digitais e a participacéo do publico.
Luiz Fernando de Oliveira reforca este enquadramento ao afirmar que o webdocumentério esta
associado a ambientes digitais que potencializam a navegabilidade, a exploragdo e a agéncia do
utilizador dentro da propria obra, marcando uma disting¢éo crucial em relagdo ao documentario

tradicional (Oliveira, 2017, p.54). Assim, a utilizacdo crescente de videos em 360 graus legitima

1 Traducdo livre da autora com base no texto original de Andres Puerta: El periodismo narrativo es periodismo
porque, aunque utilice diversas técnicas y distintos recursos, no inventa nada, porque en él estd presente el
compromiso de informar, y es narrativo porque busca contar historias, hacerlas entretenidas para los lectores y con
tal grado de profundidad que se conviertan en un reflejo de su época. (...) Narrar es detallar las acciones de unos
personajes en un lugar determinado, una buena narracién no puede abstraerse del contexto (Puerta, 2011,
p. 47).
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a classificacdo da obra como webdocumentario, pois proporciona ao espetador um papel
intervencionista e dindmico na experiéncia narrativa.

A ascensdo das plataformas digitais tem transformado a producdo e o consumo de
documentérios, tornando-os acessiveis globalmente, reduzindo custos e promovendo liberdade
criativa (Nash, Hight & Summerhayes, 2014; Aston & Gaudenzi, 2012). O feedback imediato
do pablico e o acesso a dados de visualizacdo permitem ajustar conteldos e estratégias
narrativas em tempo real, promovendo um dialogo dindmico entre produtores e audiéncia.

No contexto digital contemporaneo, o jornalismo imersivo surge como resposta a
saturacdo informativa e a fragmentacdo das audiéncias, explorando técnicas visuais e interativas
que colocam o pablico no centro da experiéncia narrativa. A utilizacao de videos em 360 graus,
realidade virtual e aumentada, e experiéncias sensoriais, como demonstram estudos de caso da
BBC e do The New York Times, permite estratégias de aproximacao entre o espetador e a
realidade retratada, promovendo maior empatia, participacdo e exercicio da cidadania (Motta,
2007; Castells, 2003; Lévy, 1999). A sensacdo de presenca proporcionada por estas tecnologias
tém sido apontada como responsavel por gerar contextualizacdo, conexao e sensibilidade com
0 acontecimento, alterando a compreensdo dos factos e a relagcdo do publico com o contetdo
noticioso (Vidal Nunes; 2023; Foletto; Souza, 2020).

Contudo, a producdo de webdocumentarios e de jornalismo imersivo insere desafios
técnicos e editoriais significativos para a producdo do conteudo. Exige equipas
multidisciplinares, dominio de ferramentas digitais avancadas e um cuidado especial com a
usabilidade e a navegacdo intuitiva, de modo a garantir que a experiéncia seja acessivel a
publicos diversos (Nichols, 2010). A complexidade do design interativo e a necessidade de
integrar diferentes médias (texto, video, audio, gréficos, animagdo) tornam o processo de
producdo mais demorado e oneroso do que os formatos tradicionais.

Apesar destes desafios, a unido do webdocumentario com o jornalismo imersivo,
nomeadamente webdocumentario imersivo, destaca-se pela sua capacidade de apresentar
informagdo complexa de forma acessivel e personalizada, se tornando ferramenta eficaz para
educar, consciencializar e envolver o puablico em questdes relevantes (Vidal Nunes, 2023). A
natureza interativa destes formatos permite que o utilizador assuma um papel ativo na
construcdo do sentido, escolhendo os aspetos da historia que mais lhe interessam e
personalizando a sua experiéncia de consumo (Tarapanoff, 2017).

Por fim, a integracéo de recursos tecnologicos imersivos, como a realidade virtual, os

videos em 360 graus e a appificacdo dos contetdos, estd a provocar uma reconfiguracdo da
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narrativa jornalistica e a desafiar os padrbes estabelecidos pela profissdo (Tarapanoff,
2017). Esta inovacdo, a0 mesmo tempo que amplia o repertorio estético e informativo do
jornalismo, exige reflexdo ética sobre os limites entre informacéo e ficgdo, bem como sobre o
papel do jornalista enquanto mediador num ambiente de crescente participacdo do publico e de
automatizacao dos processos.

53



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

3. DO REAL AO VIRTUAL: OS CONCEITQOS,
DISPOSITIVOS E PRATICAS NARRATIVAS

A transformacéo digital do jornalismo, impulsionada pelo avanco das tecnologias de
informac&o, pela ubiquidade das redes e pela emergéncia de dispositivos moveis e ambientes
virtuais, inaugurou uma nova era para a narrativa jornalistica. O jornalismo imersivo surge
neste contexto como um campo inovador, articulando as potencialidades da realidade virtual,
da realidade aumentada e dos videos em 360 graus com os principios classicos da reportagem
e da investigacdo (de la Pefa et al., 2010; Dominguez, 2017). O desafio contemporaneo ndo é
apenas informar, mas envolver o publico de modo sensorial, emocional e cognitivo,
promovendo empatia, compreensao e participacdo ativa.

A virtualidade e a virtualizacéo da sociedade sdo fendmenos centrais para compreender
esta nova era do jornalismo. Segundo Lévy (1999), o virtual ndo se opGe ao real, mas representa
uma poténcia, uma realidade em estado de possibilidade que se manifesta nas mdaltiplas
interacBes digitais que compdem o cotidiano. Essa virtualizagdo € um processo continuo e
intrinseco as rotinas sociais, em que objetos fisicos sdo substituidos por suas representacdes
eletrbnicas, como a transicdo do CD para a musica digital ou do livro impresso para o E-book
(Vicente, 2017). Essa desmaterializacdo cria novos espacos e temporalidades no ciberespaco,
onde as fronteiras entre publico e privado, real e virtual, se tornam fluidas e porosas
(Baudrillard, 2008). Com isso, mesmo que distante, € possivel perceber que a construcao de
simulacdo do real, também pode ser considerada uma realidade.

Assim, a realidade virtual e as tecnologias imersivas sdo expressdes maximas dessa
virtualizacéo, oferecendo ambientes que simulam ou ampliam o real, gerando experiéncias que
desafiam a percepcdo tradicional de espaco e tempo (Milgram & Kishino, 1994). O conceito de
"virtualidade continua™ descreve um espectro que vai do ambiente puramente real ao puramente
virtual, incluindo todas as formas hibridas intermediarias (Milgram & Kishino, 1994). Assim,
a oposicéo entre real e virtual perde sentido, pois o virtual € uma dimensao real, ainda que ndo
tangivel, que integra a experiéncia humana (Lévy, 1999).

Essa virtualizacdo da sociedade tem implicagdes profundas para o jornalismo. Como
mediador entre 0 acontecimento e o publico, o jornalismo deve lidar com a construcdo de
multiplas realidades, interpretando e apresentando fatos que sdo simultaneamente concretos e
mediados digitalmente (Gomis, 1991; Traquina, 2005). O conceito de realismo virtual, proposto

por Heim (1998), enfatiza a dimenséo funcional e pragmatica da realidade virtual, que ganha
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peso ontoldgico por suas aplicacdes praticas, incluindo a producéo jornalistica. Castells (1999;
2015) chama a essa experiéncia "virtualidade real”, reconhecendo que as pessoas vivem

diversas realidades tecnoldgicas articuladas com suas necessidades sociais e culturais.

3.1.  Conceitos: imersao e presenca

No jornalismo imersivo, a virtualidade se manifesta na capacidade de criar ambientes
que transportam o utilizador para dentro da noticia, oferecendo uma experiéncia que transcende
a mera observacdo passiva. A imersao, entendida como o grau de envolvimento sensorial e
cognitivo, e a presenca, a sensacao subjetiva de "estar 1a", sdo conceitos centrais para a eficacia
dessas narrativas (Owen et al., 2015; Cummings & Bailenson, 2015). A empatia, por sua vez, é
0 objetivo ultimo, permitindo que o publico ndo apenas compreenda, mas sinta a realidade
retratada, promovendo uma conexao emocional profunda (Milk, 2015; Sanchez Laws, 2019).

Ao longo da dltima década, o jornalismo imersivo consolidou-se como objeto de
investigagcdo e pratica experimental, embora o campo ainda seja recente e o volume de
pesquisas, apesar de crescente, permaneca limitado (Hardee & McMahan, 2017; Watson, 2017).
A definicdo mais consensual, proposta por de la Pefia et al. (2010), descreve o jornalismo
imersivo como a producdo de noticias em formatos que permitem ao publico vivenciar em
primeira pessoa 0s acontecimentos relatados, recorrendo frequentemente a tecnologias de
realidade virtual. Esta abordagem representa uma evolucgdo do ideal histérico do jornalismo de
imersdo, em que o reporter se aproxima do acontecimento para relatar de forma mais honesta e
préxima da experiéncia vivida (Dominguez, 2017).

A literatura especializada distingue diferentes niveis de imersdo, desde experiéncias
superficiais, como videos em 360 graus, até ambientes virtuais profundamente imersivos, onde
0 utilizador é transportado para cenarios noticiosos e pode interagir ativamente (Mazuryk &
Gervautz, 1996; de la Pefia et al., 2010). A imersao, neste contexto, ndo depende apenas das
propriedades técnicas dos dispositivos, mas também das motivacdes, expectativas e cognicdo
dos utilizadores (Shin & Biocca, 2017). A presenga, ou Seja, a sensacao subjetiva de “estar 1a”,
é um dos objetivos centrais, sendo fundamental para a eficacia da experiéncia imersiva (Owen
et al., 2015; Cummings & Bailenson, 2015).

A imersdo e a presenca séo, portanto, conceitos interdependentes: enquanto a imerséo
se refere ao grau de envolvimento do utilizador com o contelddo, a presenca é a sensacdo
psicologica de estar no local reportado, sendo ambas essenciais para o impacto do jornalismo
imersivo (Cadoz, 1994; Witmer & Singer, 1998; Dominguez, 2013). O potencial destas
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experiéncias reside na capacidade de provocar respostas emocionais intensas, gerar empatia e
promover mudancas de atitude, razao pela qual a realidade virtual tem sido descrita como uma
“maquina da empatia” (Milk, 2015; Sanchez Laws, 2019), mas, este conceito vem sendo
colocado a prova.
Estar imerso em um ambiente digital implica experimentar uma conexdo sensorial e
psicoldgica intensa com o espaco simulado, resultando em uma sensacéo de fluxo continuo de
experiéncias e envolvimento. Em vez de ser apenas um espetador, o utilizador torna-se um
participante ativo, interagindo com estimulos que despertam emocdes, ativam processos
cognitivos e estimulam a imaginacéo para além das possibilidades do quotidiano (Witmer &
Singer, 1998; Massarolo & Mesquita, 2014). Trata-se de um estado em que o ambiente virtual
é percebido como prazeroso e envolvente, capaz de reduzir a distancia critica entre o individuo
e aobra, intensificando o compromisso emocional com a narrativa (Murray, 2003; Grau, 2003).
A imersdo pode ser compreendida como um processo de transi¢cdo mental, no qual o
utilizador deixa gradualmente o mundo fisico para se integrar a uma realidade alternativa
construida digitalmente. Essa passagem € facilitada tanto por dispositivos tecnolégicos, como
headsets de realidade virtual, auscultadores e interfaces tateis, quanto pela qualidade narrativa
e pelo apelo emocional do contetdo (Dominguez, 2013). O envolvimento profundo depende da
capacidade da histdria capturar a atencdo do utilizador, promovendo uma entrega total aos
estimulos sensoriais e emocionais proporcionados pela experiéncia digital (Murray, 2003).
Assim, Janet Murray diz que “a experiéncia digital verdadeiramente envolvente depende da
capacidade da tecnologia de criar ambientes interativos que promovem o sentimento de
presenca (‘immersion’) e possibilitam ao utilizador agir e influenciar o mundo virtual” (Murray,
2003, p.99)

Além dos aspectos tecnoldgicos, a imersdo é fortemente mediada pela imaginacéo e
pela crenca do utilizador. Quanto maior o envolvimento e a concentracdo do publico na
narrativa, mais solida sera a sua aceitacdo daquela realidade alternativa, tornando a experiéncia
subjetiva ainda mais intensa (Murray, 2003; Longhi, 2000). Elementos como a interatividade,
a possibilidade de manipular o ambiente e a liberdade de escolha dentro do espago virtual
reforgcam o sentimento de agéncia e de presenga, aproximando o utilizador do universo narrativo
(Slater & Wilbur, 1997).

O jornalismo imersivo propBe uma inversdo significativa em relacdo ao paradigma
tradicional da reportagem. Em vez de centrar a experiéncia no reporter, que se desloca ao local

dos acontecimentos para relatar e envolver o leitor através do texto, o objetivo passa a ser
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transportar o proprio utilizador para o coracdo do evento, recorrendo a recursos tecnoldgicos e
narrativas virtuais (Hidalgo & Barrero, 2016; Longhi, 2016). Esta mudanca de foco, viabilizada
por dispositivos mdveis e tecnologias como videos em 360 graus e realidade virtual, procura
aproximar o consumidor do facto, promovendo uma experiéncia de presenca e envolvimento
direto com o contetdo.

Este sentido de presenca é atingido através de diferentes graus e niveis de imerséo, que
vao desde experiéncias mais superficiais até simulagdes altamente envolventes, sobretudo em
ambientes de realidade virtual (Steuer, 1992; Slater & Wilbur, 1997; Pérez-Seijo, 2021a). O
percurso do jornalismo, que passa pelo jornalismo de imersédo e pelo jornalismo narrativo,
culmina no jornalismo imersivo, onde a presenca se torna um conceito central e distintivo.

Investigadores como Archer e Finger (2018), baseando-se em estudos prévios (Batson
et al.,, 2002; Galinsky, Ku & Wang, 2005), demonstraram que 0 envolvimento empatico
proporcionado pelas experiéncias imersivas pode reduzir esteredtipos, melhorar a comunicagéo
e favorecer atitudes mais positivas entre o pablico e o contetdo noticioso. O processo empaético,
nesse contexto, evolui de uma separacao clara entre sujeito e objeto para uma convergéncia
emocional, reforcando a ligacdo afetiva com a narrativa apresentada, conforme esta

representado na Figura 1.

No Empathy Empathizing Too Much Empathy

Subject | Subject Subject Object

Emotional Convergence
Cognitive Empathic Responding Personal Distress
Perspective-taking Pro-social behaviour Mortal Salience

G Empathetic Media

Figura 1. Processo empatico em produgdes imersivas. Reproducado: Archer (2018) 12

12 Reprodugéo da imgem disponivel em: https://immerse.news/dismantling-the-metrics-of-empathy-in-360-video-
b03d013123ae
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No entanto, criar empatia através de conteddos imersivos nao é um resultado garantido.
Mesmo grandes projetos de empresas dos media podem falhar em provocar envolvimento
emocional, levando o utilizador a abandonar a experiéncia sem qualquer impacto social
significativo (Van Damme et al., 2016). Murray (2003) reforca que a empatia ndo decorre
automaticamente da utilizacdo de dispositivos de realidade virtual, mas depende de escolhas
editoriais criteriosas, como a selecdo de historias e o desenvolvimento de narrativas adaptadas
ao meio, préaticas estas que ja sao dominadas pelo jornalismo tradicional.

Assim, o jornalismo imersivo ndo apenas explora novas linguagens e tecnologias, mas
também exige uma abordagem ética e narrativa refinada para garantir que o envolvimento
sensorial e emocional do publico se traduza em compreensdo critica e participagdo ativa. A
eficacia destas experiéncias depende tanto da inovacdo tecnolégica quanto da qualidade

editorial e do respeito pelos principios fundamentais do jornalismo.

3.2.  Umbreve relato: do estereoscdpio aos 6culos de realidade virtual
A trajetdria dos dispositivos imersivos que culminaram no jornalismo imersivo
contemporaneo comeca no século XIX, com invengdes que ja buscavam expandir os limites da
percepcao humana. Em 1838, Charles Wheatstone apresentou o estereoscopio (Figura 2), um
dispositivo éptico que criava a ilusdo de profundidade tridimensional ao projetar imagens
separadas para cada olho.

Figura 2. O primeiro estereoscdpio criado por Charles Wheatstone'®

13 A imagem esta disponivel no site
https://kingscollections.org/exhibitions/archives/wheatstone/optics/stereoscope
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O sucesso da estereoscopia foi ampliado por David Brewster, que em 1849
desenvolveu uma versao portéatil e mais acessivel, popularizando a visualizacdo de imagens em
3D em larga escala (Figura 3). Nos Estados Unidos, Oliver Holmes aperfeicoou ainda mais o
estereoscopio, tornando-o um objeto de consumo domeéstico entre 1870 e 1920 (Pase, Vargas &
Rocha, 2020).

Figura 3. Exemplar portatil do Estereoscépio de Brewster'

O século XX trouxe avancos decisivos. Em 1929, Edward Link criou o Link Trainer,
0 primeiro simulador de voo eletromecanico, usado para treinar pilotos militares. Poucos anos
depois, Stanley Weinbaum, em 1935, antecipou o conceito de realidade virtual ao descrever o
Pygmalion’s Spectacles, um par de 6culos capaz de transportar o utilizador para ambientes
sensoriais ficticios, incluindo visdo, som, toque e cheiro (Weinbaum, 2015; Della Croche et al.,
2016). Em 1939, a empresa ViewMaster langou um estereoscopio para ver imagens coloridas

em 3D (Figura 4), consolidando o fascinio popular por experiéncias visuais imersivas.

14 Fotografia disponibilizada por Alessandro Nassiri. Museo Nacional de Ciéncia e Tecnologia Leonardo da Vinci.
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Figura 4. Um exemplo de campanhas publicitarias de 1939 sobre o View Master®®

Em 1957, Morton Heilig criou o Sensorama (Figura 5), uma cabine multimodal que
proporcionava experiéncias audiovisuais multissensoriais, incluindo vento, vibragéo e aromas,

projetando o utilizador num passeio virtual por Nova lorque (Burdea & Coiffet, 2003).

Avg. 28, 1962 "L HELG 3,050,870 Introducing . . .

T SENSOrama g

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

e 3D

* WIDE VISION
« MOTION
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STERED-SOUND

* AROMAS
| * WIND
g *  VIBRATIONS
;' OPATENTED
X
X INVENTOR
Mowron LAy
o SENSORAMA, INC, 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
Dephes . Coolo TEL (213) 459-2162

Figura 5. Ilustracdo do Sensorama de Morton Heilig'®

Heilig também desenvolveu o Telesphere Mask (Figura 6), considerado o primeiro
head-mounted display (HMD), antecipando a I6gica dos 6culos de realidade virtual (Rheingold,
1997).

15 Imagem disponivel no site: https://www.retrowaste.com/1930s/toys-in-the-1930s/view-master-sawyers/
16 Imagem disponivel no site: https://www.radiantvisionsystems.com/blog/blast-past-virtual-reality
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Figura 6. The Telesphere Mask, invengéo de Morton Heilig!’

Os anos 1960 e 1970 foram férteis em inovacdes. Charles Comeau e James Bryan
apresentaram o Headsight, um HMD com rastreamento magnético de movimentos, enquanto
Ivan Sutherland, no MIT, criou o Sketchpad e o conceito do Ultimate Display, culminando na
Espada de Damocles (Figura 7), o primeiro HMD com rastreamento de cabeca e imagens
tridimensionais geradas por computador (Kirner & Kirner, 2011). Myron Krueger, por sua vez,
introduziu o conceito de “realidade artificial” com o Videoplace, precursor da interagdo

corporal em ambientes digitais (Krueger, 1983).

Ao

Figura 7. O primeiro Display de Realidade Virtual — Sword of Damocles®®

17 Reprodugéo da imagem disponivel no site: www.mortonheilig.com
18 Imagem disponivel no site: https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-
damocles-head-mounted-display
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A década de 1980 viu o desenvolvimento do SuperCockpit, um simulador de voo com
interfaces visuais e tateis avangadas, e a popularizacao do termo “realidade virtual” por Jaron
Lanier, que também desenvolveu luvas e HMDs para interacdo em ambientes digitais
(Rheingold, 1997; Heim, 1998). Em 1991, Jonathan Waldern criou o termo Virtuality e, em
parceria com a IBM, lancou jogos em realidade virtual com HMDs e comandos. O filme “The
Lawnmower Man” (1992) popularizou o conceito de realidade virtual para o grande publico.

O final dos anos 1990 e inicio dos 2000 foram marcados por uma estagnacdo da
realidade virtual, com poucas inovacfes até o ressurgimento do interesse, impulsionado pela
evolucdo dos computadores pessoais e da internet. O langcamento do Oculus Rift (Figura 8),
inicialmente um projeto independente de Palmer Luckey, e a aposta de gigantes como Facebook
e Google (com o Cardboard), democratizaram o acesso a HMDs, tornando-0s mais acessiveis
e integrados ao quotidiano digital (Costa, 2019).

19

Figura 8. Prot6tipo do Oculus Rift apresentado no Festival Sundance em 2012

Entdo, a partir de 2010, com a publicacdo do artigo seminal de Nonny de la Pefia et
al., o jornalismo imersivo consolidou-se como campo de investigacdo e pratica, explorando as
potencialidades dos HMDs, videos em 360 graus e ambientes virtuais para criar experiéncias
noticiosas em primeira pessoa (de la Pefia et al., 2010). Projetos como Gone Gitmo, The
IPSRESS Experience e Hunger in Los Angeles, da Emblematic Group, demonstraram o
potencial dos ambientes virtuais para gerar empatia, presenca e envolvimento emocional,

inaugurando uma nova era para a narrativa jornalistica (Dominguez, 2015; Watson, 2017).

19 Imagem disponivel em https://de.ifixit.com/Wiki/Oculus_Rift Troubleshooting
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3.3.  Realidades: virtual, aumentada e mista

A compreenséo das realidades virtual, aumentada e mista € fundamental para a anélise
das novas linguagens e experiéncias proporcionadas pelo jornalismo imersivo. Estas trés
categorias de realidade, embora frequentemente agrupadas no contexto dos “média imersivos”,
apresentam diferencas conceituais e operacionais que impactam diretamente a producao,
distribuicdo e rececdo das narrativas jornalisticas contemporaneas.

O termo realidade virtual tem seu registo inicial em 1938, como aponta Rocha (2020),
qguando o ensaista francés Antonin Artaud, em uma peca teatral, fala sobre historias e
representacdes em cima do palco. Mas, € em 1950, com o surgimento do Sensorama de Morton
Heilig, que o termo ganha forca e passa a ser definida como um ambiente totalmente gerado
por computador, no qual o utilizador é transportado para um espaco simulado, separado do
mundo fisico. Para que essa experiéncia em realidade virtual possa ser completamente
alcancada, se faz necessario o uso de dispositivos como head-mounted displays (HMDs),
auscultadores e, frequentemente, controladores manuais, que permitem ao utilizador mergulhar
num universo tridimensional, interagir com objetos e personagens virtuais e experimentar

sensacOes de presenca e agéncia (Burdea & Coiffet, 2003; de la Pefia et al., 2010).

Entrar numa maquina de RV ndo é um exercicio trivial.
Mesmo hoje, se quiser visitar o ciberespaco, é necessario
por luvas equipadas com sensores e cobrir a cara com um
capacete, ou talvez acomodar-se dentro de um facto
inteiro. O portal para o pais da RV consiste agora no que
Jaron Lanier, que comercializa estes dispositivos, chama
de “roupa computadorizada”. (Rheingold, 1997, p.130)

Assim, pesquisadores como Burdea & Coiffet (2003) aponta que a realidade virtual se
forma a partir de um triangulo composto por trés elementos essenciais: imersao, interacdo e
imaginacdo (Figura 9). Assim, a imersao exige um mergulho em realidades que ndo nos cercam
(Huhtamo, 1995) e, mais do que isso, 0 acreditar naquele ambiente virtual que estad sendo

mostrado.
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VIRTUAL REALITY TRIANGLE

|3

Figura 9. O triangulo da Realidade Virtual e seus trés elementos®

Relativo ao grau de imersdo, este é determinado pela qualidade sensorial da simulacéo,
pelo realismo dos ambientes e pela capacidade de resposta do sistema aos movimentos do
utilizador. Para Adams (1994), a imersdo pode atingir trés niveis: passiva, exploratoria ou
interativa, as quais estao ligadas ao quanto é permitido ao utilizador explorar a experiéncia.

Assim como a realidade virtual, a realidade aumentada teve as suas primeiras
experiéncias em 1960, mas ainda no ambito académico e empresarial, chegando ao publico
depois de 2010. Diferente da realidade virtual, a realidade aumentada distingue-se por sobrepor
elementos digitais, como imagens, graficos, sons ou dados, ao ambiente fisico real, sem exigir
o “transporte” completo do utilizador para um universo virtual.

A realidade aumentada, geralmente, é experienciada através de dispositivos maveis,
tablets, 6culos inteligentes ou mesmo ecras transparentes, que projetam informacdes virtuais no
campo de visdo do utilizador, enriquecendo a sensacdo do mundo real (Azuma, 1997; Kirner &
Tori, 2006). Como ferramenta para o jornalismo imersivo, a tecnologia tem sido explorada para
adicionar camadas de informacéo a reportagens impressas, visualizagcdes de dados em tempo
real e experiéncias interativas, como hologramas em transmissdes televisivas ou graficos 3D
em aplicagbes noticiosas (Billinghurst, Clark & Lee, 2015; Cordeiro & Costa, 2016). O
principal diferencial da realidade aumentada é que o utilizador permanece ancorado no seu
contexto fisico, mas com acesso a conteudos digitais integrados de forma contextualizada e

responsiva.

20 Reprodugéo da imagem: Virtual Reality Technology - Second Edition (Burdea & Coiffet, 2003, p. 04)
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Na tecnologia de realidade mista, também chamada de realidade estendida ou cross
reality, que significa o cruzamento de realidades, representa a convergéncia entre os mundos
real e virtual, permitindo a interacdo simultdnea com objetos fisicos e digitais num mesmo
espaco. A realidade mista integra elementos da realidade virtual e da realidade aumentada,
criando ambientes hibridos nos quais o utilizador pode manipular objetos virtuais que
respondem as leis da fisica do mundo real, ou trazer elementos do mundo fisico para dentro do
ambiente virtual (Milgram & Kishino, 1994; Kirner & Tori, 2006). Como aponta Kirner & Tori
(2006),

ao misturar cenas reais com virtuais, a realidade
misturada vai além da capacidade de a realidade virtual
concretizar o imaginario ou reproduzir o real. Agora, a
realidade misturada incorpora elementos virtuais ao

ambiente real ou leva elementos reais ao ambiente
virtual, complementando os ambientes. (p. 23)

O objetivo da realidade mista é criar experiéncias tdo realistas e integradas que o
utilizador ndo perceba a diferenga entre o que é fisico e o que é virtual, promovendo uma
sensacao de continuidade e co-presenca entre ambos os dominios.

No contexto do jornalismo imersivo, estas trés realidades oferecem diferentes graus de
imersdo e presenca. A imersdo, entendida como o envolvimento sensorial, cognitivo e
emocional do utilizador com o conteudo, € maximizada na realidade virtual, onde o utilizador
é completamente “transportado” para um novo ambiente. Na realidade aumentada, a imerséo é
mais limitada, pois o utilizador mantém-se consciente do seu entorno fisico, mas pode ser
intensificada pela qualidade e relevancia dos elementos digitais sobrepostos. Na realidade
mista, por sua vez, a imersdo é potencializada ao combinar o melhor dos dois mundos,
permitindo experiéncias interativas, colaborativas e altamente personalizadas (Aitamurto et al.,
2022; Pérez-Seijo, 2021a).

A presenca, conceito central nestas experiéncias, refere-se a sensacdo subjetiva de
“estar 14”, seja num ambiente totalmente virtual, num espaco fisico enriquecido por elementos
digitais, ou numa fusdo de ambos. A literatura distingue entre presenca fisica (sensacédo de estar
num local), presenca social (sensagéo de outros atores como reais) e autopresenca (identificacao
com um avatar ou corpo virtual) (Lee, 2004; Lombard & Ditton, 1997; Slater, 2009). No
jornalismo imersivo, a presenca é fundamental para promover o envolvimento emocional e a
empatia do publico com as historias e personagens retratados (de la Pefa et al., 2010; Milk,
2015).
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A distincdo entre realidades é, portanto, essencial para a producéo e analise critica do
jornalismo imersivo. A realidade virtual destaca-se pelo seu potencial de criar ambientes
totalmente simulados e experiéncias de alta imerséo; a realidade aumentada, pela capacidade
de enriquecer o mundo real com informacé&o digital contextualizada; e a realidade mista, pela
integracdo fluida entre o fisico e o virtual, abrindo caminho para novas formas de narrativa,
participacdo e engajamento no ecossistema mediatico digital (Gynnild et al., 2020; Kirner &
Tori, 2006).

3.4. Osvideos em 360 graus
Os videos em 360 graus representam um dos avangos mais significativos no campo do
jornalismo imersivo, destacando-se como o formato central desta investigacdo e como uma das
principais portas de entrada para experiéncias noticiosas sensoriais e envolventes. Este formato
permite ao utilizador uma visualizacdo omnidirecional do ambiente, colocando-o no centro da
narrativa e oferecendo-lhe a possibilidade de escolher, em tempo real, para onde olhar e como
interagir com o espaco noticioso (EImezeny, Edenhofer & Wimmer, 2018; Pérez-Seijo, 2021a).

A producdo de videos em 360 graus exige o0 uso de camaras especiais, equipadas com

multiplas lentes esféricas, capazes de captar simultaneamente tudo o que acontece ao redor. O
resultado é uma imagem panoramica que pode ser explorada tanto em ecrds convencionais,
através do rato ou do touchscreen, como em dispositivos méveis com sensores eletrénicos de
movimento (giroscépio?!), ou ainda em headsets de realidade virtual (Sheikh et al., 2016; Pérez-
Seijo & Garcia, 2018). Esta flexibilidade de consumo democratizou o acesso ao jornalismo
imersivo, tornando-o mais acessivel a diferentes publicos e plataformas.

Ao contrario da realidade virtual, que exige a construcdo de ambientes digitais
completos, os videos em 360 graus partem da captacdo de imagens reais, 0 que simplifica o
processo de producéo e reduz custos, sem sacrificar o potencial de imersdo (Paino, Rodriguez
& Ruiz, 2019). A edigdo destes conteudos, embora menos complexa do que a reconstrucao
virtual, requer atencdo especial ao processo de costura (stitching) das imagens captadas por
diferentes lentes, bem como a escolha do ponto de posicionamento da cdmara, iluminagéo e

planeamento do espago, para garantir uma experiéncia fluida e envolvente (Oliveto, 2020).

2L O giroscopio é um sensor fundamental nos smartphones modernos, responsavel por medir a velocidade angular
e a orientacdo do dispositivo em torno dos seus proprios eixos. Diferentemente do acelerémetro, que deteta
movimentos lineares, 0 giroscopio permite identificar rotagdes e inclinagdes precisas, possibilitando o
reconhecimento de gestos, a navegacdo em ambientes de realidade virtual, o ajuste automatico da orientagdo do
ecrd e a estabilizacdo de imagens em fotografias e videos Kumar, S., & Hancke, G. P. (2014).
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A popularizacdo dos videos em 360 graus foi acelerada pelo suporte de plataformas
como YouTube, Facebook e Vimeo, que desde 2015 passaram a permitir a partilha e o consumo
destes conteldos em computadores, dispositivos moveis e headsets de realidade virtual. Esta
integracdo facilitou a distribuicdo em larga escala e impulsionou a ado¢do do formato por
redacdes e produtores independentes, que passaram a experimentar novas linguagens narrativas
e estratégias de engajamento (Mabrook & Singer, 2019; Pérez-Seijo & Garcia, 2018).

No contexto jornalistico, os videos em 360 graus sdo frequentemente utilizados para
reportagens de campo, cobertura de eventos em tempo real e reconstrugdo de ambientes
historicos ou situacoes de crise. A possibilidade de transmitir em direto, explorada por algumas
camaras avancadas, ampliou ainda mais as potencialidades do formato, permitindo ao publico
acompanhar acontecimentos de grande relevancia social com um grau de proximidade e
envolvimento inedito (Hardee & McMahan, 2017).

A experiéncia imersiva proporcionada pelos videos em 360 graus é caracterizada por
um elevado grau de presenca, definida como a sensagdo psicologica de “estar 14 no local do
acontecimento (Owen et al., 2015; Witmer & Singer, 1998). Embora o utilizador permaneca
passivo em termos de interacdo direta com o ambiente, a liberdade de escolha do angulo de
visdo e a possibilidade de explorar o espaco narrativo a partir da sua prépria perspetiva
promovem um envolvimento sensorial e cognitivo superior ao do audiovisual tradicional
(Cataldo, 2022).

No entanto, a auséncia de uma interatividade plena, que é caracteristica nos ambientes
de realidade virtual, levanta debates sobre os limites do formato. Alguns autores defendem que
os videos em 360 graus devem ser entendidos como uma realidade imersiva, mas ndo como
realidade virtual propriamente dita, pois ndo permitem ao utilizador manipular objetos ou
influenciar o desenrolar da narrativa (Sidorenko, Cantero & Herranz, 2017; Slater & Vives,
2016). Outros, como Pavlik (2019), sugerem que o formato pode ser visto como uma “realidade
virtual cinematica”, funcionando como uma ponte entre o audiovisual tradicional e as
experiéncias interativas de realidade virtual.

Em relacdo a questdes éticas, a producdo de videos em 360 graus também levanta
pontos especificos. O jornalista, ao perder parte do controlo sobre o enquadramento e a atencéo
do publico, precisa repensar o papel da mediacéo editorial, garantindo clareza sobre quem € o
comunicador envolvido e evitando a ilusdo de neutralidade ou de auséncia de autoria (Kool,

2016; Hardee, 2016). A transparéncia sobre as escolhas narrativas, a identificacdo dos autores
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e o respeito pela privacidade e dignidade dos sujeitos filmados sdo principios essenciais para a
credibilidade do jornalismo imersivo.

A formacéo de profissionais capazes de produzir, editar e distribuir videos em 360
graus é outro desafio para o campo. Embora algumas camaras incluam software proprio para
facilitar o processo de edicdo, a complexidade técnica e a necessidade de competéncias
multidisciplinares, que vao da captacdo de imagem ao design de som e a narrativa visual,
exigem investimento em formac&o e atualizacdo constante (Pérez-Seijo & Garcia, 2018).

Outro elemento central nas discussdes sobre o impacto dos videos em 360 graus € a
empatia. Estudos demonstram que este formato intensifica a resposta emocional do puablico,
promovendo uma maior compreensao e identificacdo com os sujeitos retratados e os temas
abordados (Chirico et al., 2016; Sanchez Laws, 2019). A proximidade proporcionada pela
imersdo visual e sonora facilita a criagdo de uma ligagéo afetiva entre o espetador e a narrativa,
tornando os videos em 360 graus ferramentas eficazes para campanhas de sensibilizacdo e
educacdo (Hill, 2005).

O potencial dos videos em 360 graus para transformar a experiéncia jornalistica reside
na sua capacidade de criar uma sensacéo de proximidade, presenca e envolvimento, sem exigir
a reconstrucdo total do ambiente virtual. Este equilibrio entre realismo, simplicidade técnica e
impacto sensorial torna o formato especialmente adequado para reportagens de campo,
documentérios e projetos educativos, onde a experiéncia do utilizador é essencial para a

compreensdo dos temas abordados (Dominguez, 2013; Gynnild et al., 2020).

3.5.  Aspossibilidades do jornalismo imersivo

A ascensdo das tecnologias digitais e da internet de alta velocidade transformou
radicalmente o ecossistema do jornalismo, abrindo espago para experiéncias noticiosas
inovadoras e sensoriais. O desenvolvimento de dispositivos moveis e vestiveis, aliados a
proliferacdo de plataformas digitais, permitiu que o jornalismo migrasse para uma era de
experimentacao narrativa, onde a imersao do utilizador se tornou elemento central (Blair, 2014;
Pavlik, 2019). Este contexto impulsionou a consolidacéo do jornalismo imersivo, uma pratica
gue se apoia em narrativas multissensoriais e interativas para envolver o publico de forma mais
profunda e significativa (Pavlik, 2019).

O termo “jornalismo imersivo” consolidou-se a partir dos trabalhos de Nonny de la
Pefia e equipa, que definiram este campo como a producéo de noticias em formatos capazes de

proporcionar ao publico uma experiéncia em primeira pessoa dos acontecimentos relatados,
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recorrendo a ambientes virtuais, videos em 360 graus e outras tecnologias sensoriais (de la Pefia
et al., 2010). A proposta original, desenvolvida no Center for New Media, da Universidade de
Columbia, onde os pesquisadores John Pavlik e Larry Pryor ja antecipavam a importancia de
captar a atencdo do publico através da imerséo, defendendo que a ligagdo emocional e sensorial
com o conteudo é essencial para a eficacia da mensagem jornalistica.

A definicdo de jornalismo imersivo baseia-se em trés pilares: a ilusdo de lugar, a
verossimilhancga dos acontecimentos e a sensacdo de posse do corpo virtual. A iluséo de lugar
refere-se a experiéncia subjetiva de “estar” num espaco virtual, mesmo sabendo que se trata de
uma simulacdo. Este efeito é potenciado pelas contingéncias sensoriomotoras, ou seja, pelas
regras implicitas que associam os movimentos do corpo do utilizador as mudancas de sensacéao
no ambiente virtual (Vives & Slater, 2005; Slater, 2009). J& a verossimilhanca diz respeito a
plausibilidade dos eventos representados, sendo fundamental para que o utilizador aceite a
narrativa como real, mesmo que tenha consciéncia da sua artificialidade.

Ja a terceira dimenséo, a de propriedade do corpo virtual, diz respeito a sensacao de
que o avatar ou representacdo digital no ambiente virtual é, de facto, uma extenséo do préprio
corpo do utilizador. Este fenémeno, estudado pela neurociéncia, demonstra a elasticidade do
cérebro humano em aceitar a ilusdo de distor¢do corporal, reforcando a intensidade da
experiéncia imersiva (Costa, 2017).

A partir destas bases conceptuais, o jornalismo imersivo expandiu-se e diversificou-
se, dando origem a subcampos como o jornalismo em realidade virtual, o jornalismo orientado
a imersdo e o jornalismo com videos em 360 graus (Sirkkunen et al., 2016; Fonseca, 2021,
Pérez-Seijo, 2021a). A discussdo sobre a legitimidade dos videos em 360 graus como formato
imersivo foi intensa, mas a literatura recente reconhece que, apesar de parecerem experiéncias
passivas, estes videos inserem a audiéncia no acontecimento e promovem uma experiéncia em
primeira pessoa (Steed et al., 2018; Pérez-Seijo, 2021a, 2021b).

O espectro das tecnologias imersivas no jornalismo inclui tanto os videos em 360 graus
guanto as experiéncias em realidade virtual, ambas permitindo que o utilizador assuma um
papel ativo na definicdo da sua experiéncia de consumo (Gynnild et al., 2020; Kangasniemi,
2021). Esta capacidade de escolha e personalizacao reforca a conex@o emocional com pessoas,
historias e ambientes, tornando o jornalismo imersivo uma resposta ao desinteresse crescente
pelas noticias tradicionais e um motor de renovacao das préaticas jornalisticas (Sanchez-Laws,
2019).
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O potencial do jornalismo imersivo vai além da apresentacdo factual dos
acontecimentos, o objetivo é proporcionar ao publico a oportunidade de vivenciar situacoes,
experimentar emocdes e refletir sobre contextos que, de outra forma, lhe seriam inacessiveis
(Bailenson, 2018; Sanchez-Laws, 2019). A experiéncia imersiva pode, por exemplo, ajudar a
sensibilizar o publico para questdes ambientais, sociais ou humanitarias, promovendo uma
compreensdo mais profunda e empatica dos temas abordados.

E importante distinguir o jornalismo imersivo do chamado jornalismo de imers&o, que,
embora partilhe a intencdo de envolver o publico, baseia-se em técnicas de reportagem
investigativa, com protagonismo do reporter e foco na experiéncia direta do jornalista no terreno
(Passos & Orlandini, 2008; Dominguez, 2017).

No entanto, a proliferacdo de terminologias e abordagens conceptuais levou
investigadores como Lima e Barbosa (2022) a proporem uma padronizacdo dos conceitos,
defendendo o uso do termo “jornalismo imersivo” para evitar confusdes e garantir rigor na
andlise dos objetos de estudo. Esta tese adota essa recomendagdo, reconhecendo que 0s
resultados obtidos se inserem no universo das reportagens imersivas e do jornalismo imersivo
com videos em 360 graus (Benitez de Gracia, 2019; Pérez-Seijo, 2021a, 2021b).

3.5.1. Jornalismo imersivo na pratica

Os primeiros projetos de jornalismo imersivo comegaram a surgir no final dos anos
1990 e inicio dos anos 2000, impulsionados por centros académicos como o Center for New
Media, da Universidade de Columbia, e o Integrated Media Systems Center, da Universidade
do Sul da Califérnia. Experiéncias com camaras omnidirecionais, audio posicional e head
tracking permitiram as primeiras reportagens em 360 graus, como a cobertura da parada da
Irish Lesbian and Gay Organization em Nova lorque e a reportagem sobre a morte de Amadou
Diallo (Pavlik, 2001).

A figura de Nonny de la Pefia destaca-se como referéncia incontornavel no campo,
tendo fundado a Emblematic Group e desenvolvido diversos projetos relevantes para a area,
sendo Hunger in Los Angeles o mais marcante para a disseminagdo do jornalismo imersivo.
Estes trabalhos exploraram a combinagdo de evidéncias documentais, modelagem 3D e
interacdo em ambientes virtuais para criar experiéncias noticiosas que desafiam os limites entre
o real e o virtual (Dominguez, 2015; Hardee & McMahan, 2017; Longhi & Caetano, 2019).

A producéo de contetdos imersivos rapidamente se expandiu para além do ambiente

académico, com empresas como a Within, fundada por Chris Milk, e o Emblematic Group, que
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passaram a apostar em tematicas de interesse global, como os direitos humanos e as crises
humanitarias. Projetos como Clouds Over Sidra e Projeto Siria tornaram-se emblematicos pelo
seu impacto emocional e capacidade de gerar empatia, sendo frequentemente descritos como
“maquinas de empatia” (Steed et al., 2018; Gynnild et al., 2020).

Apesar do entusiasmo, a adocdo de tecnologias imersivas pelas redacdes tradicionais
se viu muito limitada por fatores economicos e pela necessidade de competéncias técnicas
especializadas, muitas vezes ausentes nas equipas jornalisticas (Garcia-Avilés et al., 2018;
Canavilhas, 2022). Para contornar estas barreiras, muitos dos média optaram por parcerias com
empresas tecnologicas e pela utilizacdo de videos em 360 graus, uma solucdo mais acessivel e
flexivel do que a producéo integral em realidade virtual (Benitez de Gracia, 2019; Pérez-Seijo,
2021a).

O jornalismo imersivo com videos em 360 graus ganhou tracdo em redacfes como The
New York Times, BBC, CNN e, em Portugal, com o Pablico, que investiram em equipas
dedicadas e parcerias estratégicas para produzir reportagens didrias e séries documentais
interativas. O The New York Times, por exemplo, distribuiu milhdes de Google Cardboards aos
seus assinantes e langou projetos como The Daily 360 e The Displaced, que exploraram novas
formas de engajamento e participacdo do publico (Sidorenko, de Julian & Herranz de la Casa,
2017).

A experiéncia do utilizador com os videos em 360 graus caracteriza-se pela
possibilidade de explorar o ambiente noticioso a partir de maltiplos &ngulos, promovendo uma
sensacdo de presenca e envolvimento que ultrapassa o consumo passivo do audiovisual
tradicional (Cataldo, 2022). O impacto destas experiéncias tem sido objeto de investigacdo
académica, com estudos a apontarem para 0 aumento da empatia, da compreensao e da retencao

de informacéo por parte do publico (Chirico et al., 2016; Sanchez Laws, 2019).

3.5.2. Daascensdo ao declinio

O presente e o futuro do jornalismo imersivo tém sido marcados por ciclos de
entusiasmo, estabilizacdo e, mais recentemente, sinais de retracdo na producdo por parte dos
grandes grupos mediaticos internacionais. Em Portugal, assim como em outros mercados,
observa-se uma diminuicdo significativa na publicacdo de conteddos imersivos, especialmente
videos em 360 graus e experiéncias em realidade virtual, o que reflete uma tendéncia global de
declinio deste formato em redacGes tradicionais (Caballero, Sidorenko & Herranz de la Casa,

2021). Em contraste, o interesse académico pelo tema continua a crescer, com um nimero

71



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

expressivo de estudos publicados e novas linhas de investigacdo a serem abertas, demonstrando
que, embora a producdo pratica tenha arrefecido, o debate tedrico e experimental permanece
relevante (Herrera Damas & Benitez de Gracia, 2022).

Entre as raz0es apontadas para a retracdo do jornalismo imersivo nas redagdes,
destacam-se as limitacOes técnicas e econdémicas. Profissionais e investigadores concordam que
a necessidade de equipamentos especificos, como head-mounted displays (HMDs), pode ser
um entrave a adogdo em larga escala, a0 mesmo tempo que o custo elevado de produgdo e a
dificuldade de monetizacéo tornam o modelo pouco sustentavel para empresas jornalisticas em
crise (Barbosa & Peérez-Seijo in Herrera Damas & Benitez de Gracia, 2022). Além disso, ha o
risco de producdes superficiais, feitas apenas para explorar a tecnologia, sem um compromisso
real com a qualidade narrativa ou a relevancia jornalistica, o que pode resultar em experiéncias
sensoriais desconfortaveis ou em saturacdo do publico (Baia Reis & Sanchez-Laws in Herrera
Damas & Benitez de Gracia, 2022).

Outro fator que contribui para o recuo das producdes imersivas € a dificuldade de
consolidar audiéncias fiéis e engajadas. Relatos de profissionais de veiculos como The New
York Times, Publico e El Pais, por exemplo, apontam que, apesar do investimento inicial e de
projetos inovadores, a adesdo do publico ndo correspondeu as expectativas, levando ao
abandono ou a integracdo pontual de contetdos imersivos em narrativas multimédia mais
tradicionais (Canavilhas & Giacomelli, 2021; Hidalgo, Majuelos & Garcia, 2022). O
esgotamento de recursos, a falta de financiamento e a auséncia de retorno imediato em termos
de audiéncia e receitas sdo frequentemente citados como obstaculos a continuidade destes

projetos.
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Gréfico 1. Evolucdo anual das reportagens em 360 graus do NYT?

Apesar deste cendrio, ha consenso entre académicos e profissionais de que o
jornalismo imersivo ainda possui potencial para se reinventar, sobretudo se for capaz de se
adaptar aos interesses de nichos especificos e de investir em literacia digital, tanto para
produtores quanto para consumidores (Herrera Damas & Benitez de Gracia, 2022). O desafio
passa por aprofundar o conhecimento sobre as reais necessidades e expectativas do publico,
desenvolver métricas adequadas para avaliar o impacto das experiéncias imersivas e promover
uma cultura de inovacdo que va além do mero fascinio tecnoldgico, priorizando a qualidade

narrativa, a ética e o0 compromisso social do jornalismo.

22 O gréfico ilustra a quantidade estimada de reportagens em 360 graus publicadas pelo New York Times entre
2015 e 2020, evidenciando o rapido crescimento inicial, seguido por um declinio continuo, refletindo as
transformagdes tecnoldgicas e editoriais do periodo.
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PARTE Il — Investigacdo Empirica
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4. INQUERITO QUANTITATIVO AAUDIENCIAS

Como base para o desenvolvimento deste trabalho empirico, uma revisdo da literatura
foi realizada ao longo dos trés primeiros capitulos tedricos desta tese de doutoramento, na qual
se analisou a relacdo dos média com a sociedade, a popularizacdo dos dispositivos moveis até
as novas formas narrativas em ambientes virtuais. Foram abordadas questes relativas a
sobrecarga de informacdo e a multiconexdo para inserir a hipétese do uso de narrativas
inovadoras, nomeadamente os videos em 360 graus, para atrair e reter a atencao dos utilizadores
para 0s média.

Para fins de investigacdo e como componente documental desta tese doutoral, a verséo
em portugués do webdocumentario “Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de
todos”?, com duracdo de pouco mais de 11 minutos, narrado pela jornalista portuguesa Marta
Cardoso, foi incorporado como parte metodoldgica desta tese. E importante destacar que as
decisbes metodoldgicas e a formacdo dos grupos focais foram profundamente influenciadas
pelo contexto social e sanitario instaurado a partir de 2020, quando a pandemia da Covid-19
levou a declaracdo de emergéncia global pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS)#, em 11
de marc¢o daqguele ano. A partir desse momento, 0 mundo assistiu ao encerramento de fronteiras,
a paralisacdo do comércio local e a imposicdo de restricbes severas a circulacdo de pessoas,
medidas que impactaram diretamente o desenvolvimento de pesquisas de campo e a dindmica
dos grupos de discussao.

Neste cenario, a adocdo de uma metodologia rigorosa tornou-se ainda mais importante
para garantir a validade e a fiabilidade dos resultados, especialmente em estudos qualitativos
que dependem da interagdo em grupos focais. A necessidade de distanciamento social impos a
migracdo para ambientes virtuais, o que, conforme analisam Elesbéo et al. (2023), ampliou o
alcance geogréafico dos participantes, mas também trouxe desafios relacionados a dindmica das
interacOes, a gestdo do tempo e ao acesso desigual as tecnologias digitais. Estes fatores exigiram
um planeamento criterioso e o desenvolvimento de estratégias inovadoras para manter a
qualidade dos debates e a riqueza das informagdes recolhidas, mesmo num contexto de

adversidade e distanciamento.

23 0 webdocumentario esta disponivel no YouTube através do link: https://youtu.be/a5vt8pDzIQ0
24 A declaragdo da Organizagdo Mundial da Sadde aconteceu em 11 de marco de 2020, conforme é possivel
perceber no link: https://news.un.org/pt/story/2020/03/1706881
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O desenho desta investigacdo foi concebido para ampliar o entendimento tedrico e
pratico sobre as narrativas jornalisticas em 360 graus e o potencial da imersdo, com o objetivo
de construir um arcabougo conceptual robusto para avaliar o uso do webdocumentario como
ferramenta de analise da tecnologia do uso de videos em 360 graus nas redagdes jornalisticas.
A revisdo bibliografica, desenvolvida a partir de material ja consolidado, incluindo livros,
artigos cientificos, dissertacdes e teses, foi complementada por uma pesquisa exploratoria de
experiéncias praticas em 360 graus. Este percurso metodolégico permitiu identificar resultados
importantes: (a) a constatacdo de que a pratica jornalistica imersiva se ancora numa
epistemologia da experiéncia e em estratégias de narrativas densas; (b) a valoriza¢ao do impacto
como métrica complementar a mensuracdo editorial tradicional; e (c) o reconhecimento do
potencial inovador da imersdo jornalistica como técnica e como relacdo entre utilizadores e
produtos (Fonseca, 2020).

O trabalho de Fonseca (2020) foi fundamental para orientar a pesquisa desta tese, ao
mapear a produgdo académica sobre jornalismo imersivo entre 2012 e 2019, sistematizando
metodologias como questionarios, entrevistas com profissionais, analise de produto e contetdo,
rececdo, pesquisa exploratoria, experimental, grupos focais e pesquisa documental.

A estrutura da pesquisa foi organizada em trés fases cronoldgicas: analise inicial da
tematica, exploragdo do material e tratamento dos resultados obtidos. Conforme Bardin (1977),
trata-se de um conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes que, por meio de
procedimentos sistematicos e objetivos de descri¢do do contetdo das mensagens, possibilitam
a inferéncia de conhecimentos sobre as condi¢Ges de producdo e rececdo dessas mensagens,
sejam indicadores quantitativos ou qualitativos.

Importa ainda sublinhar que, por se tratar de uma amostra aleatoria de portugueses
residentes dentro e fora do pais, algumas limitaces foram reconhecidas, nomeadamente a
dificuldade em garantir uma representatividade proporcional da populacdo portuguesa. O
equilibrio entre os géneros ndo foi alcangado, com 121 participantes do sexo feminino (71,2%)
e 49 do sexo masculino (28,8%), num total de 170 inquéritos aplicados. Na segunda fase da
investigacdo, a amostra foi composta por onze profissionais de comunicagdo em Portugal,
distribuidos entre profissionais do setor e professores universitarios. Todos os participantes
foram devidamente informados sobre o caracter académico e doutoral do estudo, tendo assinado
um termo de consentimento para participacdo, em conformidade com as boas praticas éticas da

investigacdo cientifica.
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O documento, com 0 nome “Questionario de perfil socioeconomico e consumo de
noticias online”?, contendo 26 questdes foi preenchido por 171 pessoas, sendo que apenas uma
ndo concordou com os termos de aceitacdo de participacdo na investigacdo online. Assim, as
restantes 170 pessoas concordaram em participar na investigacao, preenchendo o formul&rio de
forma livre e espontanea, sem a supervisdo da investigadora. O tempo estimado para a
realizacdo do questionario autoexplicativo era de 10 minutos, variando para cada participante,
de acordo com a velocidade e familiaridade de cada um com a plataforma utilizada.

Este percurso metodoldgico, marcado pela adaptacdo a um contexto global de
incerteza e pela busca de rigor cientifico, permitiu ndo apenas validar a abordagem escolhida,
mas também contribuir para o avanco do conhecimento sobre as potencialidades e os desafios
do jornalismo imersivo, sobretudo no que diz respeito a utilizacdo de webdocumentarios em
360 graus como instrumentos de inovacéo e andlise critica no campo da comunicagao.

Compreender a rececdo das audiéncias ao jornalismo imersivo exige analisar de que
forma o puablico se relaciona com as préticas jornalisticas contemporaneas. Por isso, a primeira
etapa desta pesquisa envolveu a aplicacdo de um questionario online que foi desenvolvido na
ferramenta online Google Docs e permaneceu disponivel para respostas entre os dias 6 de
setembro e 01 de novembro de 2020, totalizando quase 60 dias, 0 que possibilitou uma recolha
robusta de dados em diferentes contextos e regides. A publicacéo do link para chamar as pessoas
a participar era feita semanalmente, em redes sociais como Facebook, WhatsApp e em listas de
estudantes com a colaboragdo dos professores da Universidade Lusdfona que compartilharam
e convidaram os alunos a responder ao inquérito.

Esta estratégia de distribuicdo, amplamente reconhecida em investigacdes académicas
recentes, permitiu alcancar um universo diversificado de participantes, incluindo universitarios,
jornalistas e membros do publico em geral, ampliando o alcance geogréafico e social da amostra
(Alvez et al., 2023).

Os resultados obtidos evidenciam a eficacia das redes sociais e dos aplicativos de
mensagens instantdneas como ferramentas para mobilizar participantes e recolher dados de
forma répida e eficiente, promovendo uma participacdo ativa dos grupos-alvo e assegurando
uma amostra composta por distintas faixas etarias, niveis de escolaridade e experiéncias
profissionais.

Tal abordagem metodoldgica reforca o potencial das plataformas digitais para a

recolha de informacgdes relevantes e atualizadas, essenciais para analises de opinido e

%5 O inquérito de investigacao esta disponivel no “Apéndice A” desta tese.
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comportamento em ambientes conectados. Conforme destacado por Alves et al. (2023), o uso
de ambientes digitais ndo s6é amplia o alcance da pesquisa, como também contribui para a
diversidade e representatividade dos dados, elementos fundamentais para a compreensao das

dindmicas de rececdo e envolvimento do publico com o jornalismo imersivo.

4.1. Inquérito quantitativo

O inquérito quantitativo foi estruturado em seis sec¢des tematicas, sendo a primeira
somente dedicada as explicagdes sobre o ambito da pesquisa. As demais se¢des tinham o
objetivo de analisar o perfil dos entrevistados, seus habitos de consumo de noticias online e, em
especial, suas experiéncias e percepcdes em relacdo aos videos em 360 graus. A primeira parte
do questionario, que se inicia na denominada “Seccdo 2”, que estd disponivel para os
participantes que aceitaram as condicdes de participacdo, buscou caracterizar o perfil do
consumidor de noticias em Portugal, tradicionalmente visto como recetor, mas cada vez mais
ativo no ecossistema digital (Jenkins, 2006; Canavilhas, 2015).

Apbs a recolha dos dados sociodemogréaficos, na segunda seccdo, observou-se que a
maioria dos participantes se encontra na faixa etaria dos 30 a 39 anos (20,6%), seguidos pelos
grupos de 40 a 49 anos (16,5%) e 20 a 29 anos (14,1%). Estes resultados refletem tendéncias
observadas em outras investigacdes sobre consumo digital, que apontam para uma maior
participacdo de adultos jovens e de meia-idade em pesquisas online (Newman et al., 2023).

No que diz respeito ao nivel de escolaridade, a amostra revelou um predominio de
participantes com formacdo superior: 40,6% declararam ter concluido uma licenciatura ou
bacharelado, enquanto 28,2% estdo atualmente matriculados no ensino superior. Além disso,
cerca de 10% possuem formacao pos-graduada, incluindo mestrado e doutoramento, enquanto
apenas 1% declarou o ensino médio como nivel mais elevado de escolaridade. Estes dados
corroboram com estudos que indicam uma maior propensdo a participacdo em pesquisas digitais
entre individuos com maior escolaridade (Hargittai & Walejko, 2008).

Quanto a ocupacdo, a maioria dos respondentes (aproximadamente 77%) exerce
atividades profissionais fora do jornalismo. Do restante dos participantes, 12,9% afirmaram ser
jornalistas profissionais, e cerca de 10% identificaram-se como estudantes, alguns deles
especificamente na area do jornalismo. Entre os respondentes que atuam no jornalismo (12,9%),
apenas 6,5% deles mantém vinculo formal com empresas de comunicagéo social em Portugal,
enquanto outros 6,4% se identificam como jornalistas sem vinculo formal ativo. Assim,

observa-se que a maior parte da amostra (76,5%) ndo exerce a carreira profissional no
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jornalismo, o que amplia a diversidade de perspectivas presentes na pesquisa e reforca a
relevancia dos dados para compreender a rececdo do jornalismo imersivo junto ao publico geral
(Canavilhas, 2015; Newman et al., 2023).

A terceira sec¢do do inquérito foi dedicada a aprofundar o perfil de utilizacdo da
internet entre os participantes, com especial atencdo aos habitos de acesso e consumo de
noticias em ambientes digitais. O objetivo desta etapa foi mapear a frequéncia de uso da
internet, identificar os principais dispositivos utilizados para acessar conte(ldos noticiosos e
compreender o papel das redes sociais como porta de entrada para o jornalismo digital. Esta
abordagem é fundamental para contextualizar as mudancas nos padrdes de consumo
informativo, que tém sido profundamente impactadas pela ubiquidade das tecnologias digitais
e pela multiplicidade de plataformas disponiveis (Newman et al., 2023; Canavilhas, 2015).

Ao investigar a frequéncia de acesso a internet e aos sites de noticias, bem como a
utilizacdo de redes sociais para esse fim, esta sec¢cdo busca captar as nuances do comportamento
informativo contemporaneo. Estudos recentes apontam que a mobilidade, a personalizacdo e a
integracdo entre redes sociais e plataformas jornalisticas sdo fatores determinantes para a
construcdo de novas rotinas de consumo de noticias, especialmente entre pablicos mais jovens
e conectados (Newman et al., 2023). A escolha do dispositivo, seja ele um smartphone,
computador ou tablet, também influencia a experiéncia de leitura, o engajamento e a percepg¢éo
de credibilidade das informagdes (Canavilhas, 2015).

Dessa forma, a analise dos dados desta seccdo permitira compreender ndo apenas o
alcance e a penetracdo das tecnologias digitais no cotidiano dos participantes, mas também o
modo como essas ferramentas moldam o acesso a informacao, a selecdo de fontes e a construcdo
de habitos jornalisticos em Portugal. Estes resultados sdo essenciais para interpretar, nas etapas
seguintes da pesquisa, como o perfil de utilizador da internet pode influenciar a rececdo e o
envolvimento com contetdos jornalisticos imersivos em 360 graus.

Nas questdes referentes ao uso da internet, observou-se que quase a totalidade dos
participantes (98,2%) declarou utilizar a internet diariamente, conforme Grafico 2. Este dado
confirma tendéncias ja apontadas por pesquisas internacionais, que destacam a centralidade da
internet no cotidiano informativo das sociedades contemporaneas, especialmente em contextos

urbanos e entre publicos mais escolarizados (Newman et al., 2023; Hargittai & Walejko, 2008).
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Com que frequéncia costuma aceder a internet?

170 respostas

@ N3o uso internet
@ Esporadicamente uso internet
Uso internet todos os dias

Grafico 2. Dados sobre a frequéncia de utilizagéo da internet

Além disso, os dados nacionais confirmam que Portugal acompanha a tendéncia global
de crescente penetracdo da internet. Segundo o INE (2024), cerca de 87% dos agregados
familiares portugueses tinham acesso & internet em 2023, valor que tem vindo a aumentar de
forma consistente na Gltima década. Este crescimento é particularmente notério entre as faixas
etarias mais jovens, mas também se observa um aumento significativo do uso entre os adultos
mais velhos, refletindo um processo de incluséo digital progressiva (INE, 2024; Cardoso et al.,
2023). Estes resultados corroboram a ideia de que a internet se tornou uma infraestrutura
essencial para o acesso a informagdo, comunicagdo e servicos em Portugal, acompanhando
tendéncias observadas noutros paises europeus (Eurostat, 2024).

No panorama internacional, observa-se que a utilizacdo diaria da internet atingiu niveis
quase universais em muitos paises desenvolvidos, sendo que, em 2023, cerca de 66% da
populacdo mundial ja tinha acesso a internet, segundo dados da Unido Internacional das
TelecomunicacBes (UIT, 2023). Esta expansdo global tem sido impulsionada ndo sé pela
disseminacdo de dispositivos mdveis, mas também pelo desenvolvimento de infraestruturas
digitais e pela crescente digitalizacdo de servicos publicos e privados (Albuguerque & Costa,
2025). Estudos recentes sublinham ainda que a internet desempenha um papel central na
mediacdo das relagdes sociais, no acesso a informagéo e na participacdo civica, reforcando a
sua importancia na vida quotidiana das sociedades contemporaneas (Newman et al., 2023; van
Deursen & Helsper, 2018).

Quanto ao acesso a sites de noticias, 65,9% dos respondentes afirmaram consultar
essas plataformas diariamente, enquanto 32,9% relataram fazé-lo de forma esporadica,

conforme Grafico 3. Estes resultados corroboram estudos que evidenciam a crescente
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preferéncia pelo consumo de noticias em ambiente digital, em detrimento dos meios
tradicionais, e apontam para a consolidacdo dos sites jornalisticos como fontes primarias de

informagao (Canavilhas, 2015; Newman et al., 2023).

Com que frequéncia acede a sites de noticias?

170 respostas

@ Nunca acedo a sites de noticias

@ Esporadicamente acedo a sites de
noticias

Acedo todos os dias a sites de noticias

Gréfico 3. Dados sobre a frequéncia de uso de sites de noticias

Para além da preferéncia pelos sites jornalisticos, importa destacar a diversificacdo dos
dispositivos utilizados para aceder as noticias. Em Portugal, a utilizacdo de smartphones para a
leitura de noticias online tem vindo a aumentar de forma expressiva, sobretudo entre os mais
jovens, refletindo uma tendéncia global de mobilidade e acesso instantaneo a informacéo
(Cardoso et al., 2023; Newman et al., 2023). Esta mobilidade permite ndo s6 um consumo mais
frequente e disperso ao longo do dia, mas também influencia os formatos preferidos,
privilegiando conteddos mais curtos, visuais e adaptados a navegacao em ecras de pequenas
dimens@es (Canavilhas, 2015).

Outro aspeto relevante refere-se a confianca e a sensacdo de credibilidade das fontes
digitais. Embora os sites de noticias continuem a ser considerados fontes fiaveis por uma parte
significativa dos utilizadores, observa-se uma crescente preocupacdo com a disseminacdo de
desinformacdo e noticias falsas no ambiente online (Newman et al., 2023; Cardoso et al., 2022).
Este contexto tem levado os consumidores de noticias a adotarem estratégias de verificacdo e a
recorrer, com maior frequéncia, a marcas jornalisticas reconhecidas e a fontes multiplas, numa
tentativa de garantir a fiabilidade da informacdo consumida. Assim, a consolidacdo dos sites
jornalisticos como fontes primarias de informacdo estd intrinsecamente ligada & capacidade

destas plataformas em manter padrdes elevados de rigor e transparéncia editorial.
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No que se refere ao papel das redes sociais como porta de entrada para o consumo de
noticias, a maioria dos entrevistados (58,2%) afirmou acessar noticias por meio dessas
plataformas, enquanto outros 38,8% o fazem esporadicamente, conforme Grafico 4. Esta
tendéncia ¢ amplamente discutida na literatura, que ressalta o papel das redes sociais na
disseminacdo de conteudos noticiosos e na formacdo de rotinas informativas mais
fragmentadas, personalizadas e mediadas por algoritmos (Hermida et al., 2012; Newman et al.,
2023).

Com que frequéncia acede a noticias pelas redes sociais?
170 respostas

@ Nunca acedo a noticias pelas redes
sociais

@ Esporadicamente acedo a noticias pelas
redes sociais
Acedo todos os dias a noticias pelas
redes sociais

Grafico 4. Dados sobre o uso das redes sociais

A centralidade das redes sociais como porta de entrada para 0 consumo de noticias em
Portugal é confirmada por diversos estudos académicos, que apontam o Facebook como a
principal plataforma utilizada para aceder a contetdos noticiosos, seguido pelo YouTube e, em
menor escala, pelo X (antigo Twitter) (Sixto-Garcia et al., 2024). Segundo dados levantados
pela Markest (2024), o estudo realizado demonstra que o Facebook ainda continua a ser a rede
social com maior penetracdo em Portugal. Afinal, quase 90% dos portugueses que utilizam
redes sociais tem uma conta criada no Facebook. No entanto, de acordo com o estudo “Os
Portugueses e as Redes Sociais”, o Instagram foi a plataforma de redes sociais mais referida
pelos pesquisados (34,2%). Com isso, € possivel perceber que a partilha de noticias e a
participagdo em discussfes sobre temas de atualidade ocorrem predominantemente nestas
plataformas, com os utilizadores portugueses a preferirem comentar e interagir sobre noticias
nas redes sociais em vez de o fazerem diretamente nos sites jornalisticos.

Esta dindmica contribui para a formacao de rotinas informativas mais fragmentadas e

personalizadas, mediadas por algoritmos que filtram e priorizam contetdos de acordo com as
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preferéncias individuais dos utilizadores. Para Sixto-Garcia, Duarte-Melo e Andrade (2024) o
papel das redes sociais vai além da simples distribuicdo de noticias, promovendo também a
viralizagdo de conteudos e a participacdo ativa dos publicos na criacdo e disseminacdo de
informacdo. Estudos recentes sublinham que a maioria dos média online portugueses utilizam
pelo menos duas redes sociais para difundir noticias (Sixto-Garcia et al., 2024), aproveitando a
proximidade com as audiéncias e a possibilidade de os contetidos serem facilmente partilhados
e comentados, o que reforca a importancia destas plataformas na mediacdo do consumo
informativo contemporéneo.

Em relag&o aos dispositivos utilizados para aceder a internet, o smartphone/telemoével
foi apontado como principal ferramenta por 98,2% dos participantes, seguido do
computador/portatil (76,5%) e do tablet (13,5%), de acordo com o Gréfico 5. A predominancia
do acesso movel confirma a ubiquidade dos dispositivos portateis e a preferéncia dos
utilizadores por solucdes que oferecem mobilidade, rapidez e acessibilidade, em consonéancia

com as tendéncias globais de consumo digital (Canavilhas, 2015; Westlund, 2012).

Em qual destes dispositivos costuma aceder a internet?
170 respostas

Smartphone/Telemovel —167 (98,2%)

Computador/Laptop 130 (76,5%)

Tablet 23 (13,5%)
Smart TV 29 (17,1%)

Consola de jogos

Tv

0 50 100 150 200

Gréfico 5. Dados sobre quais dispositivos sdo utilizados

A crescente preferéncia pelo acesso a internet através de dispositivos mdveis tem vindo
a transformar ndo apenas os habitos de consumo, mas também a forma como a informacéo é
produzida e distribuida. Esta mobilidade digital favorece o acesso continuo a contetdos

informativos, redes sociais e servi¢os, promovendo uma experiéncia de consumo fragmentada
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e instantanea, que influencia tanto a frequéncia como a duracdo das interagdes online
(Canavilhas, 2015; Westlund, 2012; Cardoso et al., 2024).

Por outro lado, a persisténcia do computador portatil como segundo dispositivo mais
utilizado sugere que, apesar da centralidade do telemdvel, ha ainda contextos em que os
utilizadores privilegiam ecrds maiores e interfaces mais robustas, nomeadamente para
atividades que exigem maior concentracdo, como o trabalho académico, a leitura aprofundada
ou a producdo de conteudos (Westlund, 2012; Oliveira, 2021). O tablet, por sua vez, mantém
uma presenca residual, sendo mais utilizado em contextos especificos, como a leitura de livros
digitais ou o consumo de multimédia em ambiente doméstico (Oliveira, 2021). Estes dados
refletem a coexisténcia de diferentes dispositivos no quotidiano digital dos portugueses,
confirmando a tendéncia para a multiplicidade de acessos e a adaptagdo dos utilizadores as
potencialidades de cada tecnologia.

Os fatores que motivam a escolha do dispositivo também foram analisados,
destacando-se a facilidade de uso (87,1%), o habito (60%) e a praticidade (57,1%) como
principais razbes, conforme o Gréfico 6. Estes achados estdo alinhados com investigacdes
recentes que sublinham a importancia da experiéncia do utilizador, da conveniéncia e da
integracdo dos dispositivos moveis na vida cotidiana como determinantes para a adogdo e

fidelizacdo de plataformas digitais de noticias (Westlund, 2012; Newman et al., 2023).

Que fatores o levam a escolher estes dispositivos?
170 respostas

148 (87,1%)

Facilidade no uso

Praticidade

Costume de usar o dispositivo 102 (60%)

Confianga no conteido

0 50 100 150

Gréfico 6. Dados sobre fatores que levam a escolha dos dispositivos
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A literatura académica destaca que a personalizacdo proporcionada pelos dispositivos
moveis e pelas aplicacOes digitais reforca a sensacéo de utilidade e relevancia, incentivando o
uso recorrente destes equipamentos para o consumo de noticias (Canavilhas, 2015; Strombéck
et al., 2020). A possibilidade de configurar alertas, selecionar temas de interesse e aceder
rapidamente a contetdos atualizados contribui para uma experiéncia mais adaptada as
necessidades individuais dos utilizadores, promovendo ndo s6 0 engajamento, mas também a
lealdade as plataformas digitais escolhidas (Canavilhas, 2015; Westlund, 2012). Estes fatores,
aliados a portabilidade e a integracdo dos dispositivos mdveis em multiplos contextos do
quotidiano, explicam a preferéncia crescente por solucdes digitais que conciliam comodidade,
rapidez e personalizacdo no acesso a informacao.

Os resultados iniciais desta seccdo evidenciam a centralidade da internet e
dos dispositivos moveis no cotidiano informativo dos participantes, refletindo tendéncias ja
destacadas na literatura sobre jornalismo em ambiente digital. A frequéncia elevada de acesso
a internet e o uso predominante do smartphone para consumo de noticias confirmam a
ubiquidade das tecnologias digitais e a preferéncia dos utilizadores por solu¢bes que oferecem
mobilidade, praticidade e rapidez (Canavilhas, 2015; Newman et al., 2023). Este cenario
reforca a necessidade de adaptacdo continua das redacfes e produtores de conteudo as
dindmicas de acesso e consumo mediadas por plataformas digitais.

Além disso, a relevancia das redes sociais como porta de entrada para 0 consumo
de noticias evidencia o papel crescente dessas plataformas na mediacdo do acesso a
informagdo, promovendo rotinas informativas mais fragmentadas, personalizadas e
influenciadas por algoritmos (Hermida et al., 2012). Este fendmeno levanta
desafios importantes para o jornalismo, sobretudo no que diz respeito a credibilidade,
a diversidade de fontes e a construcdo de uma esfera pablica informada e plural.

Em sintese, os achados desta etapa da pesquisa mostram que o perfil do utilizador de
noticias em Portugal é marcado por uma elevada conectividade, preferéncia por
dispositivos méveis e forte influéncia das redes sociais no encontro e no compartilhamento de
contetdos jornalisticos. Estes resultados corroboram estudos recentes que apontam para a
necessidade de inovacdo constante nas estratégias de producdo e distribuicdo de noticias,
de modo a responder as expectativas de publicos cada vez mais digitais, mdveis e interativos
(Newman et al., 2023; Westlund, 2012).

A quarta seccdo do inquérito foi desenhada para aprofundar a compreensdo sobre 0s
habitos de consumo de noticias dos participantes, com especial destaque para as preferéncias
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relativas aos meios utilizados, a frequéncia de acesso por tipo de dispositivo, aos formatos de
conteddo privilegiados (texto, audio ou video) e a identificacdo dos sites de noticias
mais consultados. Esta abordagem é fundamental para captar as tendéncias actuais do
consumo mediatico, num contexto em que a multiplicidade de plataformas e a convergéncia
digital tém vindo a transformar profundamente as rotinas informativas dos cidadaos (Newman
et al., 2023; Canavilhas, 2015).

A literatura recente destaca que a escolha do meio e do formato de consumo de
noticias esta fortemente associada a mobilidade, a personalizacdo e a conveniéncia
proporcionadas pelos dispositivos digitais, nomeadamente smartphones, tablets e
computadores portateis (Westlund, 2012). Além disso, observa-se uma crescente valorizagdo
dos formatos audiovisuais e multimédia, em detrimento do texto tradicional, sobretudo entre os
publicos mais jovens e digitalmente conectados, o que tem impulsionado a aposta das redacoes
em conteddos em video e audio, como podcasts e reportagens visuais (Newman et al., 2023).

Neste contexto, a analise dos dados recolhidos permite ndo sé identificar as
plataformas e formatos preferidos pelos utilizadores portugueses, mas também compreender de
que forma estas escolhas influenciam o envolvimento, a retencdo da informacdo e a
confianca nas marcas jornalisticas. Estes resultados sdo particularmente relevantes
para orientar estratégias editoriais e de inovacdo no jornalismo digital, respondendo
as exigéncias de publicos cada vez mais fragmentados, seletivos e exigentes em relacdo a
experiéncia de consumo noticioso (Canavilhas, 2015; Westlund, 2012).

No que se refere aos meios preferidos para o consumo de noticias, os dados do
inquérito indicam que os sites de jornais sdo a principal fonte utilizada pelos participantes
(71,2%), seguidos da televisdo (68,8%) e das redes sociais online (42,9%), conforme Gréfico
7. Este resultado confirma tendéncias ja destacadas na literatura, que apontam para a crescente
importancia dos meios digitais, sem, contudo, desvalorizar o papel persistente da televiséo
como fonte relevante de informacéo, especialmente em contextos de maior credibilidade e
cobertura de eventos de grande impacto (Newman et al., 2023; Canavilhas, 2015). Quanto a
frequéncia de consumo, observa-se uma predominancia do acesso via smartphones, com 102
entrevistados a referirem que este é o dispositivo utilizado com maior regularidade, o que
reforga a centralidade da mobilidade e da conveniéncia no consumo noticioso contemporaneo
(Westlund, 2012).
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Que tipo de meio prefere para consumir noticias?
170 respostas

Jornais impressos —37 (21,8%)

Revistas

Radio 56 (32,9%)

Televiséo —117 (68,8%)

Sites de jornais —124.(71:2%)

Redes sociais online ~73 (42,9%)

Nao vejo noticias

0 25 50 75 100 125

Gréfico 7. Dados sobre os meios preferidos pelos participantes

Para além da ascensdo dos meios digitais, € importante sublinhar que o consumo de
noticias em Portugal se caracteriza por uma légica multiplataforma, em que muitos utilizadores
combinam diferentes meios para se manterem informados. Estudos recentes demonstram que,
embora os dispositivos méveis e os sites de noticias online sejam cada vez mais centrais, a
televisdo mantém um papel relevante, sobretudo em situacGes de acontecimentos inesperados
ou de grande relevancia publica, como crises politicas ou catastrofes naturais (Cardoso,
Espanha & Lapa, 2023; Stromback et al., 2020). Esta complementaridade entre meios digitais
e tradicionais reflete uma adaptacdo dos habitos dos portugueses a oferta informativa
disponivel, permitindo-lhes aceder a diferentes perspetivas e formatos consoante o contexto e
a necessidade informativa (Oliveira, 2021).

A facilidade de acesso, a atualizacdo constante e a integracdo de funcionalidades
multimédia tornam os meios digitais particularmente atrativos para as geracdes mais jovens,
que valorizam a rapidez e a flexibilidade na obtencéo de informacdo (Newman et al., 2023). No
entanto, a literatura alerta para o risco de fragmentacdo do consumo noticioso e para a tendéncia
de formagdo de “bolhas informativas”, potenciadas pelos algoritmos das plataformas digitais,
0 que pode limitar a diversidade de fontes e perspetivas a que os utilizadores sé@o expostos
(Strombéck et al., 2020; Pariser, 2011).

Relativamente aos formatos de conteudo, a maioria dos participantes revelou uma
preferéncia pelo texto (79,4%), sequido do video (61,8%) e do audio (50,6%), de acordo com

o Grafico 8. Estes dados estdo em linha com investigacdes recentes que evidenciam a resiliéncia
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do texto como formato principal, mas também o crescimento do consumo de conteldos
audiovisuais e sonoros, impulsionado pelo aumento da oferta de podcasts e reportagens
multimédia (Newman et al., 2023; Westlund, 2012).

Em qual(is) formato(s) prefere consumir noticias?
170 respostas

Texto 135 (79,4%)

Audio

Video 105 (61,8%)

0 50 100 150

Grafico 8. Dados sobre o consumo de noticias

Outro aspeto relevante identificado nesta analise é a persisténcia da televisdo como um
meio significativo para o consumo de noticias, inclusive entre os pablicos mais jovens. Este
fendmeno pode ser explicado, em parte, pelos habitos de consumo partilhados no contexto
familiar, uma vez que a televisdo continua a desempenhar um papel agregador e intergeracional
no quotidiano das familias portuguesas (Madden, Lenhart & Fontaine, 2017; Silveira & Amaral,
2018).

Esta tendéncia corrobora as conclusdes de Cardoso, Paisana e Pinto-Martinho (2022),
que sublinham a valorizagcdo do conteudo jornalistico televisivo por parte dos portugueses,
sobretudo quando comparado com outros meios tradicionais. Os autores destacam ainda que,
no segmento jovem, a televisdo mantém uma relevancia comparavel a das redes sociais como
fonte de acesso a informacao, evidenciando um equilibrio entre tradi¢do e inovagdo no consumo
medidtico (Cardoso, Paisana & Pinto-Martinho, 2022).

Os dados nacionais mais recentes apontam que, embora 79% dos portugueses recorram
a internet para aceder a noticias, apenas 19,6% o fazem através das redes sociais, sendo esta
percentagem maioritariamente sustentada pelas geragdes mais novas (Cardoso, Paisana &
Pinto-Martinho, 2022). Estes resultados reforcam a ideia de que, apesar da crescente
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digitalizacdo, a televisdo mantém um papel central na paisagem mediatica portuguesa,
funcionando como elo entre diferentes geracdes e garantindo a continuidade de praticas
informativas tradicionais.

No que diz respeito aos websites de noticias mais consultados, na questdo de multipla
escolha, o Publico destaca-se como um dos titulos mais referidos (88 respostas, 51,8%), seguido
do Correio da Manha (79 respostas, 46,5%), Diario de Noticias (76 respostas, 44,7%) e
Expresso (71 respostas, 41,8%), conforme Gréafico 9. Estes resultados refletem a relevancia
continuada da imprensa de referéncia e de grande circulacdo em Portugal, mesmo num contexto
de transformacédo digital acelerada. A preferéncia por marcas jornalisticas estabelecidas sugere
que, apesar da fragmentacao e da diversidade de fontes, o publico ainda valoriza a credibilidade

e a tradicdo associadas aos principais titulos nacionais (Newman et al., 2023; Canavilhas, 2015).

Em que site costuma consumir noticias online?
170 respostas

SIC 88 (51,8%)
Publico 88 (51,8%)
Diario de Noticias —76 (44,7%)
RTP —66 (38,8%)
TVI 59 (34,7%)
Sapo —37 (21,8%)
Correio da Manha —36 (21,2%)
Observador —79 (46,5%)
Expresso —71(41,8%)
MSN 7 (4,1%)
Outros —49 (28,8%)

0 20 40 60 80 100

Grafico 9. Dados sobre o consumo de noticias online

Os resultados da terceira sec¢do do inqueérito evidenciam que os habitos de consumo
de noticias dos participantes sdo marcados por uma elevada flexibilidade e adaptabilidade,
refletindo um cenario mediatico em constante transformacao. A analise das respostas revela que
os utilizadores portugueses tendem a adotar estratégias hibridas de acesso a informacdo,
alternando entre diferentes plataformas e dispositivos conforme a conveniéncia, o contexto e 0
tipo de conteido procurado. Esta tendéncia confirma a emergéncia de um “consumo noticioso
liquido”, caracterizado pela fluidez e pela capacidade de integracdo de multiplas fontes e

formatos, em linha com o conceito de ecossistema informativo digital proposto por
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Boczkowski, Mitchelstein e Matassi (2018). O envolvimento ativo dos utilizadores, que
selecionam, partilham e comentam noticias, reforca a ideia de um publico cada vez mais
participativo e critico na sua relacdo com os média (Hermida, 2020).

Os dados sugerem que, apesar da centralidade das plataformas digitais, persiste uma
preocupacdo significativa com a credibilidade e a fiabilidade das fontes de informacdo. Os
participantes demonstram uma tendéncia para privilegiar marcas jornalisticas reconhecidas e
recorrer a multiplas fontes para validar os contetdos consumidos, 0 que indica uma crescente
literacia mediatica e uma consciéncia dos riscos associados a desinformacdo no ambiente digital
(Fletcher & Nielsen, 2018). Estes achados sublinham a importancia de promover competéncias
de avaliacdo critica da informacdo e de reforcar o papel das instituicdes jornalisticas como
pilares de confianga num ecossistema noticioso cada vez mais fragmentado e dinamico (Clark
& Marchi, 2017).

A quinta seccdo do inquérito foi dedicada & avaliagdo do conhecimento e da
experiéncia dos participantes relativamente as tecnologias imersivas, com especial destaque
para os videos em 360 graus e a realidade virtual. Estas tecnologias tém vindo a transformar o
panorama mediatico, proporcionando novas formas de envolvimento do publico e ampliando
as possibilidades narrativas do jornalismo contemporaneo. Segundo Rodrigues (2022), a
adocdo de camaras 360 graus e de ambientes virtuais no jornalismo representa uma inovacgao
significativa, ao permitir experiéncias mais interativas e sensoriais, que aproximam o utilizador
dos acontecimentos retratados. Além disso, estudos recentes destacam que a imersao
proporcionada pelos videos em 360 graus pode contribuir para uma sensacao mais intensa de
verossimilhanca e para o fortalecimento do envolvimento civico dos publicos, ao estimular uma
participacdo mais consciente e informada (Nunes, 2023). Esta seccdo, portanto, procurou aferir
até que ponto os participantes conhecem, utilizam e valorizam estas novas linguagens
medidticas no contexto do consumo noticioso.

Nesta parte, os participantes foram questionados sobre o seu grau de familiaridade com
esses formatos, se ja haviam experimentado reportagens imersivas, e se manifestavam interesse
em conhecer e consumir conteddo deste tipo. Além disso, foi investigado o uso de dispositivos
especificos, como os 6culos de realidade virtual, para compreender o nivel de acesso e
envolvimento com essas tecnologias emergentes (Pérez-Seijo, 2021a; Dominguez, 2017).

Este enfoque é fundamental, pois o conhecimento prévio e a experiéncia direta com
tecnologias imersivas influenciam significativamente a sensagéo, o envolvimento e a aceitacao

do publico em relagéo a contetdos jornalisticos inovadores (Sanchez Laws, 2019; Milk, 2015).
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Estudos indicam que a familiaridade com dispositivos de realidade virtual esta associada a uma
maior predisposicao para explorar narrativas imersivas, 0 que reforca a importancia de avaliar
esses fatores em pesquisas que visam compreender a rece¢do e o impacto do jornalismo
imersivo (Chirico et al., 2016).

Para além do publico geral, esta sec¢do do inquérito reservou perguntas exclusivas
para profissionais da comunicacdo e estudantes da area, com o objetivo de mapear 0 grau de
incorporacéo e utilizagdo pratica dessas tecnologias no meio profissional e académico. Essa
distingdo permite analisar ndo s6 a difusdo do conhecimento técnico, mas também os desafios
e oportunidades enfrentados pelos jornalistas na adocdo de formatos imersivos, tema
amplamente discutido na literatura especializada (Fonseca, 2020; Parisotto & Winques, 2020).
Assim, a analise desta sec¢do contribui para uma compreensdo mais abrangente do ecossistema
do jornalismo imersivo em Portugal, incluindo tanto a perspetiva do consumidor quanto a do
produtor.

Em contraste, segundo dados do Grafico 10, uma minoria expressiva dos participantes
(35,9%) relatou ja ter tido algum contacto com videos em 360 graus ou experiéncias de
realidade virtual, ainda que, na maioria dos casos, esse contacto tenha ocorrido de forma pontual
e ndo regular. Este padréo sugere que, embora haja curiosidade e interesse inicial por parte de
alguns utilizadores, a integracdo efetiva destas tecnologias no quotidiano informativo
permanece incipiente. Factores como o custo dos equipamentos, a necessidade de competéncias
técnicas especificas e a escassez de contetdos jornalisticos produzidos em formatos imersivos
sdo frequentemente apontados como barreiras a adocdo mais ampla destas ferramentas (Pérez-
Seijo, 2021b; Nunes, 2023). Além disso, a auséncia de uma cultura mediatica consolidada em
torno do jornalismo imersivo pode limitar o reconhecimento do seu potencial enquanto recurso

informativo e experiencial.

Ja assistiu uma reportagem com videos em 360 graus/ realidade virtual?

170 respostas

® sim
® Nao

Gréfico 10. Dados sobre consumo de reportagens em 360 graus
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Por outro lado, os dados qualitativos recolhidos sugerem que os participantes que ja
tiveram contacto com reportagens em 360 graus ou realidade virtual tendem a valorizar
positivamente a experiéncia, destacando o maior envolvimento emocional e a sensacdo de
proximidade com os acontecimentos relatados. Esta sensacdo esta alinhada com investigacGes
que identificam um aumento da empatia e do interesse civico entre os utilizadores expostos a
narrativas imersivas, sobretudo quando estas sdo utilizadas para abordar temas de relevancia
social ou humanitaria (Pavlik & Bridges, 2013; Nunes, 2023). No entanto, a analise também
indica que a sustentabilidade do jornalismo imersivo depende ndo s6 da inovagdo tecnoldgica,
mas tambeém da capacidade das redac6es em criar conteudos relevantes, acessiveis e adaptados
as preferéncias do pablico, promovendo uma literacia mediatica que incentive 0 uso critico e
informado destas novas linguagens.

No que diz respeito ao interesse pelo formato, observa-se que 37,1% dos inquiridos
manifestaram vontade de conhecer videos em 360 graus, enquanto 28,8% afirmaram conhecer
o formato, mas ndo demonstram interesse em explora-lo. Por outro lado, uma parcela relevante
(24,1%) declarou ja conhecer o formato e ter interesse em aprofundar o seu conhecimento,
conforme Gréfico 11. Estes resultados sugerem que o potencial de expansdo do jornalismo
imersivo depende ndo apenas da disponibilidade tecnoldgica, mas também de estratégias de

sensibilizacdo e de literacia mediatica, como defendem Sanchez Laws (2019) e Milk (2015).

Tem interesse em conhecer o formato de video em 360 graus?

170 respostas

® Sim

® Nzo
Ja conhego o formato e quero saber
mais

@ Ja conheco o formato e ndo tenho
interesse

Gréfico 11. Dados sobre interesse no formato de videos em 360 graus

Além disso, a literatura académica destaca que o impacto do jornalismo imersivo vai
além do simples acesso a tecnologia, envolvendo dimensdes emocionais e sensoriais que podem

restabelecer o envolvimento do publico com temas complexos e, muitas vezes, distantes da sua
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realidade quotidiana. Experiéncias imersivas, como videos em 360 graus e reportagens em
realidade virtual, ttm demonstrado potencial para criar lacos de empatia e promover uma
compreensdo mais profunda dos acontecimentos, ao permitir que o utilizador se sinta presente
no centro da narrativa. Contudo, autores como Pavlik (2001) e Nonny de la Pefia et al. (2010)
alertam para a importancia de equilibrar o uso destas tecnologias com principios éticos e de
transparéncia, de modo a evitar manipula¢fes emocionais e garantir que a inovacao tecnoldgica
esteja alinhada ao interesse publico e a qualidade da informacéo jornalistica.

Neste sentido, o desenvolvimento de estratégias de literacia mediatica torna-se
fundamental para que o publico possa interpretar criticamente as experiéncias proporcionadas
pelo jornalismo imersivo e reconhecer tanto o seu potencial quanto os seus limites. O
fortalecimento destas competéncias, aliado a producdo de conteldos relevantes e acessiveis,
pode contribuir para uma adocdo mais consciente e significativa destas tecnologias,
promovendo nao apenas a inovacao narrativa, mas também o fortalecimento do papel social do
jornalismo na era digital (de la Pefia et al., 2010; Pavlik, 2001).

Relativamente a utilizacdo de dculos de realidade virtual, a maioria dos participantes
(57,1%) ja teve contacto com este tipo de dispositivo. Entre estes, 42,4% relataram ter gostado
da experiéncia, enquanto apenas 11,2% ndo apreciaram, conforme Grafico 12 e o Gréfico 13.
Apesar do contacto significativo com 6culos de realidade virtual entre os participantes, a adogdo
regular deste tipo de tecnologia continua a ser limitada por diversos obstaculos, nomeadamente
0 custo elevado dos dispositivos, a necessidade de hardware compativel e a curva de
aprendizagem associada ao seu uso. Estudos recentes sublinham que, para muitos utilizadores,
a experiéncia inicial pode ser condicionada por dificuldades técnicas, desconforto fisico ou falta
de conteldos relevantes, fatores que acabam por desmotivar a utilizagdo continuada (Chirico et
al., 2016). Além disso, a escassez de suporte técnico e a auséncia de uma oferta diversificada
de experiéncias adaptadas aos interesses do publico contribuem para a sensacdo de que a
realidade virtual permanece, em grande medida, um recurso experimental e ndo uma ferramenta
integrada no quotidiano informativo ou de entretenimento (Parisotto & Winques, 2020).

Neste contexto, a literatura académica aponta para a importancia de estratégias que
promovam a experimentacao pratica e a literacia tecnologica, tanto em ambientes educativos
como em espacos publicos de acesso partilhado (como bibliotecas e centros culturais). A
realizacdo de workshops, demonstragdes interativas e projetos colaborativos pode nao so
reduzir as barreiras técnicas, mas também evidenciar o valor acrescentado dos conteddos

imersivos, incentivando a apropriagdo critica e criativa destes recursos (Slater & Sanchez-
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Vives, 2016). Para que os videos em 360 graus se afirmem como uma tecnologia de uso
corrente, é essencial investir na formacéo de utilizadores e na producéo de experiéncias que
respondam a necessidades concretas, ultrapassando o apelo inicial da novidade e promovendo
a integracdo sustentavel da imersédo digital na vida quotidiana.

Ja utilizou 6culos de realidade virtual?
170 respostas

® Sim
@® Nao

Gréfico 12. Dados sobre o uso de 6culos de realidade virtual

Se sim, gostou da experiéncia?
170 respostas

® Sim
® Nzo
0 Nunca utilizei 6culos de realidade virtual

Gréfico 13. Dados sobre a experiéncia

Ainda na quinta seccdo dedicada ao jornalismo imersivo, foram incluidas duas
questdes especificas direcionadas a participantes que se identificaram como profissionais ou
estudantes de jornalismo. Os dados revelam que a maioria dos respondentes (64,1%) ndo atua
na area, 0 que esta alinhado com a tendéncia observada em outras pesquisas de que o jornalismo
imersivo ainda é um campo em desenvolvimento, com baixa penetracdo entre profissionais do

sector (Pérez-Seijo, 2021a; Fonseca, 2020).
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Entre os participantes, 31,2% afirmaram nunca ter tido a oportunidade de trabalhar
com a producdo de conteidos noticiosos em 360 graus. Apenas uma pequena parcela (4,7%)
relatou ja ter tido essa experiéncia préatica, de acordo com o Gréafico 14. Este resultado evidencia
as barreiras técnicas, financeiras e formativas que ainda limitam a adoc&o de formatos imersivos
nas redacdes e nos cursos de comunicacao, conforme discutido por Parisotto e Winques (2020)
e Dominguez (2017).

[Por favor, s6 responda se atua na area do jornalismo ou é estudante de jornalismo] J4 teve a

oportunidade de trabalhar com a produgao de contetdo noticioso em 360 graus?
170 respostas

® sim
@ Nao

Nao sou jornalista

Gréfico 14. Dados sobre oportunidade de trabalhar com videos em 360 graus

No que diz respeito ao interesse em produzir contetdos jornalisticos em 360 graus, a
24,1% dos participantes manifestou vontade de explorar o formato, enquanto apenas 12,9%
declararam ndo ter interesse em trabalhar com videos em 360 graus, conforme Grafico 15. Estes
dados sugerem que, apesar das limitacdes atuais, existe uma abertura significativa entre os
futuros e atuais profissionais para experimentar novas linguagens narrativas, desde que haja
acesso a formacdo adequada e recursos técnicos (Parisotto & Winques, 2020; Sanchez Laws,
2019).
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[Por favor, sé responda se atua na érea do jornalismo ou é estudante de jornalismo] Tem interesse
em produzir contetdo jornalistico com videos em 360 graus?

170 respostas

@® Sim
® Nzo

Nao sou jornalista

Graéfico 15. Dados sobre interesse em produzir conteido em 360 graus

Os resultados obtidos junto aos profissionais do jornalismo e estudantes de
comunicacgdo evidenciam uma lacuna significativa entre o interesse declarado e a experiéncia
pratica na producdo de videos em 360 graus. Embora a maioria dos jornalistas inquiridos
manifeste vontade de explorar este formato, poucos tiveram efetivamente acesso a
oportunidades de formacdo ou a recursos técnicos para desenvolver conteddos imersivos. Esta
realidade reflete desafios identificados na literatura, que aponta para a necessidade de
investimento em capacitagdo técnica, atualizacdo curricular e acesso a equipamentos adequados
como fatores determinantes para a integracdo sustentdvel das tecnologias imersivas no
jornalismo (Dominguez, 2017; Pérez-Seijo, 2016).

A auséncia de experiéncias praticas entre os profissionais pode ser interpretada como
um sintoma das limitacdes estruturais presentes nas redacdes portuguesas, e nao sé deles,
muitas vezes marcadas por restricdes orcamentais e por uma cultura organizacional ainda pouco
aberta a experimentacéo tecnoldgica (Garcia-Avilés & Carvajal, 2020). No entanto, o interesse
demonstrado sugere um potencial de renovacao e inovagao, caso sejam criadas condigdes para
a experimentacdo e o desenvolvimento de projetos-piloto em ambientes de trabalho e ensino.
O fortalecimento de parcerias entre universidades, redagOes e centros de inovagdo pode
desempenhar um papel crucial para aproximar jornalistas das possibilidades narrativas
oferecidas pelos videos em 360 graus, promovendo uma cultura profissional mais aberta a
adocdo de novas linguagens mediaticas.

Na sexta e ultima secc¢do do inqueérito, os participantes foram convidados a demonstrar
0 seu interesse em participar na proxima fase da investigacdo, que consistiria numa entrevista

online acompanhada da exibicdo do webdocumentario produzido em 360 graus. A maioria dos
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participantes (62,4%) optou por ndo participar nesta etapa subsequente, enquanto 37,6%
manifestaram disponibilidade para colaborar, autorizando o uso dos seus enderecos de e-mail

no inicio do questionario para posterior contacto (Grafico 16).

A segunda parte desta investigacdo sera composta pela exibicdo de um webdocumentéario em 360

graus, seguida de uma entrevista a ser realizada de ...patia entre produto e utilizador. Aceita participar?
170 respostas

® Sim
® Nao

Gréfico 16. Dados sobre a aceitacdo da participacao na segunda fase da investigagéo

A taxa de aceitacdo observada nesta fase estd em consonancia com estudos que
analisam a participacdo voluntaria em investigacfes qualitativas, especialmente quando estas
envolvem etapas adicionais, como entrevistas ou experiéncias imersivas. Pesquisas recentes
sublinham que fatores como o tempo disponivel, o interesse pelo tema, a familiaridade com as
tecnologias propostas e a sensacao de relevancia do estudo influenciam significativamente a
disposicao dos participantes em avancar para fases mais interativas da investigacdo (Newman
etal., 2023).

A utilizacdo de questionarios online como etapa inicial de recrutamento tem-se
mostrado eficaz para identificar perfis mais engajados e dispostos a participar em estudos
qualitativos aprofundados, como entrevistas semiestruturadas ou grupos focais, sobretudo em
contextos de investigagdo sobre os médias digitais e experiéncias audiovisuais inovadoras
(Hargittai & Walejko, 2008; Alvez et al., 2023). Esta abordagem metodologica permite, assim,
selecionar uma amostra mais alinhada com os objetivos da pesquisa, garantindo a continuidade
e a qualidade das fases subsequentes do estudo.

O inquerito realizado permitiu identificar mudangas significativas nos habitos de
consumo noticioso, sobretudo entre os publicos mais jovens, que demonstram um afastamento

crescente dos formatos tradicionais em favor de plataformas digitais, com destaque para as
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redes sociais. Estes resultados estdo em consonancia com investigac@es anteriores que apontam
para a preferéncia por contetdos mais dindmicos, interativos e acessiveis em dispositivos
moveis, fendmeno que desafia os média a repensarem as suas estratégias de producdo e
distribuicdo de noticias (Melro & Pereira, 2016; Kilppe Felizardo, 2023). O jornalismo
imersivo, em particular através de videos em 360 graus, surge como uma alternativa promissora
para captar a atencdo deste segmento, oferecendo experiéncias mais envolventes e

personalizadas, capazes de restabelecer a ligacdo com a informacao jornalistica.
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5. ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS A
PROFISSIONAIS

A segunda fase desta investigacdo é composta pela formacdo de dois grupos de
entrevistados que se voluntariaram para participar de uma chamada de video online. Ao final
do inquérito gquantitativo, os respondentes autorizaram o uso dos seus dados, como nome,
profissdo e e-mail para contacto para a participacdo nesta segunda fase. Assim, diante do foco
da pesquisa, 20 participantes foram selecionados para a etapa das entrevistas, no entanto,
somente sete aceitaram participar das entrevistas. Para além dos inquéritos, alguns profissionais
da area e professores de comunicacdo foram contactados pela autora a partir do
encaminhamento da proposta de investigacdo da autora por professores da Universidade
Luséfona, como a Professora Doutora Célia Quico e Professora Doutora Carla Cardoso. Os
critérios utilizados para a selecdo dos participantes foram: area de atuacdo profissional e
formacdo em comunicacdo. Os entrevistados foram contactados e aqueles que aceitaram
participar da videochamada puderam escolher a data mais apropriada dentro de um calendario
disponibilizado pela autora via plataforma Doodle.

A data prevista para a realizacdo das entrevistas estava compreendida entre os dias 13
de novembro e 03 de dezembro de 2020, conforme pode ser observado na Figura 10. Durante
este periodo, os participantes manifestaram um melhor horario para a realizacdo de uma
entrevista, o convite foi enviado e confirmado por e-mail para participar individualmente numa
chamada de video via Zoom de aproximadamente 30 a 40 minutos, com o objetivo de recolher
mais dados e observacdes participativas de cada um dos profissionais. Assim que 0s
participantes confirmaram a presenca na videochamada para a participacdo na entrevista, o link
do webdocumentério “Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de todos”? foi
enviado com a confirmacdo por e-mail a todos os participantes. No entanto, mesmo com a
prévia disponibilizacdo, para evitar que o participante ndo tivesse conhecimento amplo do

webdocumentério, a reproducdo do video foi realizada no inicio de cada entrevista.

% ink do webdocumentério “Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de todes” que foi enviado
aos participantes da entrevista: https://youtu.be/a5vt8pDz1Q0
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Nome Profisséo Data da entrevista | Forma da entrevista
Carlos Andrade Professor + Jornalista 13/11/2020 online
Helena Garrido Professora + Jornalista 23/11/2020 online
Daniel Cataléo Professor + RTP 23/11/2020 online
Manuel Matola Jornalista 23/11/2020 online
Daniel Cruzeiro Professor + SIC 24/11/2020 online
Rafael Antunes Professor + SIC 24/11/2020 online
Marta Cardoso Jornalista - DW 25/11/2020 online
Jodo Miranda Jornalista + Professor 25/11/2020 online
Paulo Agostinho | Jornalista - E@GORA 30/11/2020 online
Carolina Pescada | Jornalista - Publico 30/11/2020 online
Sibila Lind Jornalista - Publico 03/12/2020 online

Figura 10. Tabela desenvolvida pela autora com a lista das informacg6es sobre 0s entrevistados

Devido & distancia geografica e ao contexto de confinamento imposto pela Covid-19,
que restringiu a interacdo social, ndo foi possivel realizar a entrevista de forma presencial, 0
que inviabilizou a disponibilizacdo dos 6culos de realidade virtual aos entrevistados. Ainda
assim, como a maioria dos participantes manifestaram conhecer e ja ter utilizado a tecnologia,
os entrevistados foram convidados a partilhar as suas experiéncias anteriores com videos em
360 graus e realidade virtual, enriquecendo a discussdo com diferentes perspetivas sobre 0 uso
destas tecnologias.

Para além disso, a decisdo pelo uso da entrevista semiestruturada como método
empirico se da por se tratar de uma técnica qualitativa amplamente utilizada em investigacoes
sociais e comunicacionais, caracterizada pelo equilibrio entre estrutura e flexibilidade. Neste
modelo, o investigador parte de um guido previamente elaborado com perguntas-chave, mas
mantém abertura para explorar temas emergentes a partir das respostas dos participantes,
permitindo aprofundar questdes relevantes que possam surgir durante a conversa (Quivy et al.,
2019; Flick, 2018). Esta abordagem distingue-se das entrevistas estruturadas, que seguem
rigorosamente um roteiro fixo, e das entrevistas ndo estruturadas, que se baseiam numa
conversacdo livre, proporcionando assim um ambiente propicio a recolha de dados detalhados
e contextuais.

A escolha da entrevista semiestruturada nesta investigacdo justifica-se pela

necessidade de obter dados aprofundados sobre as sensacGes, experiéncias e praticas dos
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profissionais de comunicacdo e professores universitarios relativamente ao jornalismo imersivo
e a adocdo de tecnologias inovadoras nas redacGes. Este método € especialmente adequado
quando se pretende compreender fendmenos complexos e dindmicos, uma vez que permite
captar ndo so6 opinides, mas também motivaces, duvidas e exemplos concretos do quotidiano
profissional (Kallio et al., 2016). A flexibilidade do formato facilita a adaptacdo das perguntas
ao perfil e a experiéncia de cada entrevistado, enriquecendo a analise com multiplas perspetivas.
Além disso, a utilizagdo de dois guibes de entrevista diferenciados, um com questdes
voltadas a pratica das rotinas de redacdes jornalisticas e seus desafios, e outro, para 0s
profissionais que atuam também como professores, o qual permitiu ajustar o foco da discussédo
as especificidades do curriculo académico, mas fazendo com que ambos os inquéritos aplicados
para cada grupo permitissem a recolha tanto observacoes pedagdgicas como reflexdes sobre
desafios e oportunidades nas redagdes. Esta estratégia metodoldgica reforca a validade dos
dados obtidos, ao garantir que as respostas sdo contextualizadas e relevantes para os objetivos
da investigacdo (Goncalves et al., 2021). A gravacao e transcri¢do integral das entrevistas
asseguraram a fidelidade das informacgdes recolhidas e permitiram uma analise rigorosa e
sistematica dos discursos.

Por fim, a aplicacdo da entrevista semiestruturada revelou-se fundamental para captar
nuances e detalhes que dificilmente emergiriam em métodos quantitativos ou em questionarios
fechados. O contacto direto e individual com os participantes, aliado a possibilidade de
aprofundar temas espontaneamente, contribuiu para uma compreensdo mais rica e integrada dos
desafios, expectativas e percecdes em torno do jornalismo imersivo em Portugal. Assim, este
modelo metodol6égico mostrou-se ndo apenas adequado, mas essencial para os objetivos desta

segunda fase da investigacao.

5.1. Observagdes dos jornalistas profissionais

O grupo de participantes é composto por sete profissionais que atuam ou ja atuaram
em oOrgdos de comunicagdo em Portugal, como o jornal Publico, SIC e RTP. Para estes
participantes, foram delineadas questfes relacionadas ndo s6 ao uso e a disseminacdo da
tecnologia nas redacdes, mas também sobre as possibilidades de trabalhar com o formato de
videos em 360 graus dentro dos seus respetivos locais de trabalho, conforme se pode verificar
no questiondrio disponivel na integra no “Apéndice B” desta tese. Para delinear o guido da
entrevista semiestruturada, os topicos abordados com os participantes foram subdividos aqui

para melhor explicar os resultados observados.

101



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

5.1.1. Barreiras tecnolégicas e institucionais a adocdo do video em 360 graus

A anélise das respostas evidencia que a ado¢do do video em 360 graus nas redacoes
portuguesas esta fortemente condicionada por fatores institucionais, tecnoldgicos e culturais. O
entusiasmo demonstrado por profissionais como Daniel Cataldo, que alia a experiéncia
jornalistica a docéncia em novas tecnologias, confirma a relevancia do capital humano e da
formacdo continua para a integracdo bem-sucedida de formatos inovadores (Dominguez, 2017;
Garcia-Avilés & Carvajal, 2020). O profissional define o seu perfil da seguinte forma:

"[..] sou jornalista, apresentador de televisdo
especializado e sou professor na éarea de novas
tecnologias, tenho um programa mesmo sobre isso, sobre
internet. E, portanto, dai também estou exposto aos novos
médias e a tecnologia. E, portanto, também, desde o
inicio me apaixonei pelo video 360 [graus] e pela
realidade virtual” (Daniel Catalao, RTP).

O grupo incluiu tanto profissionais com carreiras consolidadas, como doutores em
Ciéncias da Comunicacdo com décadas de experiéncia, além de jornalistas em inicio de carreira,
como é o caso de Sibila Lind e Carolina Pescada, ambas com passagens pelo jornal Publico.
Segundo estes profissionais, as experiéncias iniciais com o video em 360 graus foram marcadas
por projetos experimentais e, muitas vezes, a dependéncia de parcerias externas para acesso a
equipamentos, como relatado por Carolina Pescada, revela a fragilidade estrutural das redagoes
face a rapida evolucdo tecnoldgica, situacdo também identificada em estudos internacionais
sobre jornalismo imersivo (Pérez-Seijo, 2016). Esta limitacdo tecnoldgica, aliada a incerteza
institucional quanto ao retorno do investimento, contribui para a descontinuidade de projetos e
dificulta a consolidacdo do video em 360 graus como linguagem jornalistica recorrente. Para

Carolina Pescada,

“[...] o jornal deixou de ter também essa aposta tdo grande
no 360 [graus], porque eu dependia também de uma
parceria com Samsung, que nos fornecia o material.
Deixamos de ter essa parceria, portanto deixamos de ter
esse material do jornal para fazer o 360 [graus], embora
eu tenha uma camera pessoal e de vez em quando
continue a fazer coisas para o jornal, e desde entdo me
dedico a fazer videos ‘normais’” (Carolina Pescada,
Publico).
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Sibila Lind, também destaca a importancia das equipas motivadas em ultrapassar essas
barreiras, “[...] foi o fato de termos uma equipa multimidia que também era muito aberta a
experimentar novos formatos, novas tecnologias”. A jornalista ainda reconhece que “o incentivo
[para o 360 graus] foi muito também de ver os outros. Basta uma midia comegar a utilizar que
jase abre o olho e pensa ‘Epa, isso € interessante, vale a pena?’”, ela também complementa que
perceber o jornal The New York Times a fazer conteddos em 360 graus foi um impulso para
comegar a pensar em desenvolver contetdos usando a tecnologia.

Porém, o jornalista Paulo Agostinho enfatiza que a adogdo do formato em 360 graus
requer recursos e planeamento, destacando que nem todas as estruturas jornalisticas estdo

preparadas:

"Eu acho que o 360 [graus] serd uma evolucédo natural da
digitalizacdo e da integracdo do jornalismo de
multiplataforma. [...] Agora, é necessario, depois ter a
capacidade de producéo e planeamento, e as maiorias das
organizacdes acharam que era fécil, [a situacdo mudou]
era melhor poupar recursos na area do planeamento ou na
area da produgdo. [...] Assim, é necessario recursos de
planeamento e que muitas vezes as organiza¢fes ndo tém,
porque estdo muito ocupadas com o trabalho. [...] E eu
costumo sempre dizer uma analogia, que o jornalismo
tem a &gua pelo peito e esta a bracear para tentar nadar.
[...] Eu ndo sei se as estruturas jornalisticas estardo
preparadas para isso" (Paulo Agostinho, jornalista).

Além da falta de recursos, os profissionais destacaram a auséncia de politicas
institucionais de investimento e continuidade, o que faz com que muitas iniciativas terminem.
Tal contexto reforca a natureza experimental e, por vezes, efémera da ado¢do do video 360

graus no jornalismo.

5.1.2. Limitacdes e potencialidades narrativas do jornalismo imersivo

Outro aspeto relevante é a necessidade de repensar a narrativa jornalistica para o
ambiente imersivo. A adocdo de novas tecnologias foi identificada como um motor de
experimentacdo e adaptacdo profissional. Rafael Antunes, com percurso académico e
profissional focado em transmedia e inovacao, destacou a importancia de explorar diferentes
portas de entrada para a narrativa, testando como as historias podem ganhar novas dimensoes
no ambiente 360 graus, transferindo o controlo do enquadramento do jornalista para o publico,
exigindo uma reinvencdo do papel do repdrter e uma abordagem narrativa mais aberta e

participativa (Dominguez, 2017; de la Pefia et al., 2010).
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Esta descentralizacdo do ponto de vista, embora potencialize o envolvimento do
publico, também pode fragmentar a atencéo e dificultar a transmissdo de mensagens complexas,
exigindo novas competéncias de planeamento e edi¢do por parte dos jornalistas (Garcia-Avilés
& Carvajal, 2020). A literatura sublinha que a adoc¢do de tecnologias imersivas implica ndo
apenas o dominio técnico, mas também uma compreensao critica das suas potencialidades e
limitacGes narrativas (Rocha & Rocha, 2024). A necessidade de repensar a linguagem narrativa

também esté entre os principais desafios apontados. Como salientou Rafael Antunes:

“[...] contar uma histdria tradicional em 360 [graus] ¢é
muito dificil, pois, quando contas com uma camara de
cinema ou uma camara de video tradicional, em peso e
angulo, tu, como realizador, como contador de histérias,
apontas para onde a pessoa quer ver e estas a indicar o
caminho. [...]Nds damos ao espetador a possibilidade de
explorar 0 mundo, que é em 360 graus, que é o que
estamos acostumados a fazer” (Rafael Antunes, SIC)

Neste contexto, a formacédo académica e a criatividade sao apontadas como elementos-
chave para o desenvolvimento de profissionais capazes de explorar plenamente as
potencialidades do jornalismo imersivo e de adaptar as linguagens as exigéncias de audiéncias
cada vez mais digitais (Goncalves et al., 2021). Daniel Cataldo sublinhou que, além da
producdo, a auséncia de um “por trds da camara” e a necessidade de planear cuidadosamente
cada gravacdo tornam o processo mais complexo e exigente do ponto de vista técnico e
logistico. Daniel aponta a limitacdo de acesso a dispositivos e a exigéncia de interacdo como

entraves ao envolvimento do publico:

"O video 360 [graus] e a realidade virtual tem sempre
uma dificuldade positiva em relagéo ao televisor normal,
ao proprio telemovel. E que as pessoas S30 preguicosas,
as pessoas gostam de sentar-se, olhar e ver. E este tipo de
video exige interacdo. E tem uma barreira tecnologica, de
fato, ou tu tens os 6culos, ou ndo tens. E, portanto, se vai
comprar os 6culos para desfrutar dos conteddos, vai te
custar, ndo é uma coisa que seja barata. E logico que
estamos a falar de um nicho grande a nivel mundial, que
tem muito a ver com games. Mas tem essa dificuldade, a
maior dificuldade para a vitdria desse tipo de conteido
tem sido os dispositivos. Porque tens que procurar 0s
dispositivos e depois tens que desfrutar daquilo. O video
360 [graus], como ja se percebeu, é muito bonito, mas as
pessoas sdo preguicosas, ndo interagem" (Daniel Catal&o,
RTP).
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Assim, as observacdes coletadas durante as entrevistas com os participantes reforcam
0 debate sobre como a narrativa em 360 graus exige novas estratégias criativas, mas também

oferece oportunidades singulares de envolvimento do publico.

5.1.3. Desafios técnhicos e operacionais na producao

A experiéncia de producéo revelou ainda dificuldades préaticas, como a necessidade de
controlar remotamente a cadmara, a elevada exigéncia de processamento dos ficheiros de
imagem e a limitacdo dos equipamentos informaticos disponiveis nas redacfes. Carolina
Pescada referiu que, no inicio, a falta de preparacdo tecnoldgica dificultou o trabalho,
especialmente devido a lentiddo dos computadores e a complexidade dos softwares de edicdo
para videos em 360 graus:

“[...] logo que eu comecei, em termos de filmagem,
quando comecei a filmar foi a dificuldade de perceber
que se eu estivesse ao pé da camara eu apareceria, entdo
a dificuldade de ter de deixar a camara e controla-la a
distancia, que é o que fago: escolho onde acho que vai dar
o melhor plano, deixo a cAmara. E ha sempre ali uma
quarta parte de sorte, de ver se ocorre tudo bem a
distancia. Essa foi a pior parte, porque no 360 [graus] ndo
ha como fugir. Depois, em termos de software, eu noto
que os computadores tém de ser muito rapidos, porque a
imagem é muito pesada e na altura, quando comecei a
fazer isso no Publico, ndo estdvamos muito bem-
preparados para isso e 0s computadores eram muito
lentos” (Carolina Pescada).

As barreiras tecnologicas, especialmente as relacionadas com o0s equipamentos
necessarios para producdo de contetdo imersivo, foram identificadas como os principais
entraves a adopcdo destes formatos nas redacGes jornalisticas. Para além disso, o0 dominio
técnico da edicdo de video e, principalmente em 360 graus, configura-se como uma exigéncia
pouco frequente entre jornalistas, pois tradicionalmente nao corresponde ao perfil da funcéo.
Tal como sublinha Dominguez (2013): ““A maioria dos jornalistas ndo tem formac&o especifica
em edicdo de contetdos digitais, o que limita o potencial narrativo das novas linguagens

imersivas” (p. 38).

5.1.4. Barreiras ao consumo e envolvimento das audiéncias

A barreira tecnologica nédo se limita a producdo, estendendo-se também ao consumo.

O acesso a dispositivos compativeis, como oOculos de realidade virtual, ainda é restrito e
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representa um desafio para a massificacao do formato, tal como apontado pelos entrevistados e
confirmado por estudos recentes (Parisotto & Winques, 2020; Pérez-Seijo, 2016).
Paralelamente, a necessidade de promover a literacia digital entre o publico torna-se evidente,
uma vez que a experiéncia imersiva exige um envolvimento ativo, contrastando com o consumo
passivo dos meios audiovisuais tradicionais (Santaella, 2010).

Como aponta a jornalista Sibila Lind, “...0 mais complicado foi o acesso, nem todos
tém acesso a ter os 6culos VR, enfim, (...) tivemos também aquela questdo da tecnologia, do
acesso as pessoas. Acho que o mais complicado foi 0 acesso, nem todos tém acesso a ter 0s
oculos VR...”. Ainda para Carolina Pescada a dificuldade da massificacdo do uso dos 6culos de
RV e 0 uso da tecnologia estdo ligadas a dificuldade de os utilizadores entender como funciona

a tecnologia. Segundo a jornalista,

“acho que as dificuldades sdo, ainda hoje, que ha pessoas
que ndo conseguem perceber ainda como funciona e
acabam por ter que exigir mais interatividade as pessoas,
e isso pode ser bom, e tem também as suas desvantagens.
[...] Eu tenho que navegar na imagem, é mais cansativo
[Além disso], esperar uma hora a navegar para um video
360 [graus] ja era de mais, portanto exige mais também
da interacdo com o leitor. E um leitor que ndo perceba
como que funciona, acaba por ndo conseguir ver nada”
(Carolina Pescada)

O video em 360 graus exige uma interacdo ativa do espetador, o que contrasta com o
consumo passivo tradicional de contetdos audiovisuais. Esta necessidade de envolvimento
pode limitar o alcance e o impacto das reportagens, sobretudo junto de publicos menos

familiarizados com tecnologias digitais. Como destaca Daniel Cataléo,

“o video 360 [graus], como ja se percebeu, ¢ muito
bonito, mas as pessoas sdo preguicosas, ndo interagem.
Nos telemdveis é um bocadinho mais facil, porque
quando se mexe no telemdvel, aquilo hd um movimento,
e, portanto, percebe que o video nao é igual, alguma coisa
esta a acontecer ali. Aquilo esta a acontecer, e, portanto,
eu posso tocar. Mas acho que ha de se insistir, até com
novas formas de interacdo que possam surgir € novas
linguagens, novos grafismos. Mas acho que ndo se pode
perder essas ferramentas no jornalismo, acho que nédo se
deve perder” (Daniel Cataldo)

As observagdes podem demonstrar a importancia do acesso a dispositivos apropriados,
da necessidade de interacdo ativa por parte do publico e das limitacGes das audiéncias para a

fruico total dos conteudos imersivos em 360 graus.
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5.1.5. Relacdo entre formacio, criatividade e inovacdo profissional

A formacdo académica e a criatividade surgem, assim, como fatores determinantes
para a consolidacao do jornalismo imersivo. Daniel Cataldo defende uma aposta mais forte na
literacia digital desde o ensino basico, estimulando a criatividade e a experimentacdo com as
ferramentas digitais disponiveis. SO assim sera possivel formar jornalistas capazes de explorar
as potencialidades do video em 360 graus e de outras tecnologias emergentes, adaptando as
linguagens e as narrativas as exigéncias de um publico cada vez mais digital. Segundo o

jornalista,

“[...] o que eu defendo é que, mesmo antes da
Universidade, o ensino tem de mudar um bocadinho,
estimular a criatividade, integrar as tecnologias e depois
na Universidade o que vai fazer ¢é aperfeigoar todas essas
gramaéticas, narrativas, com diversas linguagens e abrir
para essa experimentacdo. S6 que muitas vezes vocé quer
que o aluno va e experimente e faga coisas, mas eles nao
tém sequer as bases, quanto mais para poderem ir mais
além e quebrar as regras. Tudo tem de ser fortemente
explorado, mas, muitas vezes, é mais dinamizado para 0s
engenheiros, pela capacidade de engenharia que existe,
do que propriamente depois na comunicagdo em si. SO
muito mais tarde é que se tira partido disso” (Daniel
Catal&o).

Por fim, as mais de seis horas de entrevistas gravadas com os profissionais
demonstraram que, apesar das dificuldades técnicas, institucionais e de literacia, 0s
profissionais reconhecem o potencial do video em 360 graus para criar experiéncias
jornalisticas mais envolventes e impactantes. Em sintese, os testemunhos recolhidos
demonstram que a capacidade do video em 360 graus para transformar a experiéncia jornalistica
depende de um ecossistema que combine inovacdo tecnoldgica, formacao especializada e
abertura institucional a experimentacdo. O sucesso do jornalismo imersivo exige ndo apenas
investimento em equipamentos e competéncias, mas também uma reflexdo critica sobre as
praticas narrativas e as necessidades reais do publico, promovendo um equilibrio entre
criatividade, rigor e relevancia informativa (Dominguez, 2017; Rocha & Rocha, 2024; Garcia-
Avilés & Carvajal, 2020).
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5.2. Observacdes dos professores de comunicacgao

A integracdo de videos em 360 graus nas redacgdes jornalisticas e no ensino superior
de comunicagdo tem vindo a ganhar destaque no debate académico e profissional, refletindo
uma procura por linguagens narrativas inovadoras capazes de responder aos desafios do
ecossistema mediatico contemporaneo. Em Portugal, esta tendéncia acompanha o movimento
internacional de experimentacdo com formatos imersivos, embora a adogéo efetiva ainda se
depare com obstéculos estruturais, como a disponibilidade de recursos tecnoldgicos, a formagao
especializada e a resisténcia & mudanca em contextos institucionais (Rodrigues, 2022; Santos,
2023). As entrevistas semiestruturadas realizadas com jornalistas profissionais que também se
dedicam a docéncia no ensino superior de comunicacdo, tiveram algumas questdes
complementares ao questionario inicial, permitiram mapear percecGes, resisténcias e
potencialidades associadas ao jornalismo imersivo, destacando a necessidade de uma

abordagem critica e pedagdgica para a sua adocdo (Rodrigues, 2022).

5.2.1. Oportunidades de reforco da transparéncia e credibilidade jornalistica

As entrevistas realizadas com os quatro jornalistas e professores de comunicagdo
evidenciaram percec@es diversas sobre o uso de videos em 360 graus nas redacdes jornalisticas,
refletindo tanto o entusiasmo quanto a cautela perante as potencialidades e desafios da
tecnologia. Embora alguns docentes admitam ter pouca familiaridade pratica com o formato,
reconhecem o valor pedagdgico e a importancia de expor 0s estudantes de jornalismo a novas
linguagens audiovisuais. Para a professora Helena Garrido, por exemplo, a integracdo de videos
imersivos pode contribuir para um jornalismo mais rigoroso e transparente, permitindo ao
publico aceder a contextos mais amplos e a diferentes perspetivas de um mesmo acontecimento,
podendo reduzir o risco de manipulagéo visual e promovendo maior confianga na informagéo

transmitida:

“[...] [os videos 360 graus sdo] um contributo, mais é
importante para o jornalismo, que seja mais rigoroso, por
que, qual é o problema do jornalismo atual por vezes? E
0 contexto, ndo é? Com esses tipos de videos imersivos 0
contexto e algumas suspeitas sobre o que se pode
construir por um jornalista, ndo se da a dar a realidade.
[...] Obviamente, para uma maior transparéncia, nao é s
0 rigor, porque os jornalistas fazem o possivel e o
impossivel para serem rigorosos, mas contribuir para
uma maior transparéncia com o telespetador,” (Helena
Garrido).
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No entanto, por outro lado, surgem preocupagdes quanto ao impacto emocional e a
necessidade de distanciamento critico na experiéncia do espetador. Uma referéncia académica
que corrobora as preocupacdes expressas pelo professor Carlos Andrade sobre o impacto
emocional e a necessidade de distanciamento critico no consumo de videos em 360 graus é o
trabalho de Nonny de la Pefia et al. (2010). Os autores discutem como experiéncias imersivas
podem intensificar a resposta emocional do publico, ao mesmo tempo que alertam para o risco
de que a imersdo excessiva comprometa a analise critica e a objetividade, especialmente em
contextos jornalisticos sensiveis. Eles defendem que o jornalista deve atuar como mediador,
fornecendo enquadramento e contexto para que o espetador possa interpretar a realidade de

forma informada e ética. O professor Carlos Andrade descreve gue:

[...] a questdo é: eu também acho que, enquanto eu,
consumidor de informacdo, e os outros, devemos ter
algum distanciamento em relacdo a matéria que esta
sendo tratada, e espero, que o enviador profissional, que
é o jornalista, me ajude a dar inputs, informacéo, que
permita a mim distancia-lo e consiga formar uma
opinido” (Carlos Andrade).

Os profissionais reconheceram o potencial do video em 360 graus para proporcionar
mais contexto e transparéncia a narrativa jornalistica, reduzindo a margem para manipulagéo
ou enviesamento visual e promovendo a confianca na informac&o transmitida. Este beneficio,
contudo, é acompanhado pelo alerta para a necessidade de distanciamento critico e
enguadramento informativo por parte dos jornalistas, para evitar o risco de espetacularizacao

ou diluicdo do rigor profissional.

5.2.2. Jornalismo imersivo no curriculo académico

A discussdo sobre a insercdo do jornalismo imersivo no curriculo académico revelou
consenso quanto a necessidade de adaptacdo, mas com algumas divergéncias sobre a melhor
forma de o fazer. O professor Daniel Cruzeiro defende que a tecnologia deve ser acolhida de
forma critica e integrada nas praticas pedagogicas, desde que acompanhada de critérios
jornalisticos cléssicos e de uma reflexdo sobre os riscos de espetacularizagdo da informagéo.
Sublinha ainda que a adogéo desta tecnologia nas redacgGes portuguesas enfrenta obstaculos

logisticos, como o custo dos equipamentos e a necessidade de formag&o técnica especializada:

“[...] em primeiro lugar, acho que as tecnologias
dependem do uso que fazemos delas. Portanto, nunca

109



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

entro em um discurso de “diabolizacdo” da tecnologia,
como também ndo vejo criticamente a aplicacéo de toda
e qualquer tecnologia em toda producdo de jornalismo.
Porque o jornalismo tem regras e, é um territério que
deve ser preservado. Com este enquadramento, o que eu
vejo de problematico na aplicacdo desta tecnologia no
jornalismo é quando o uso pode ser feito criticamente ou
feito de uma forma sem critérios, sem rigor, numa légica
de espetacularizar a informag&o [...] (Daniel Cruzeiro).

Uma referéncia académica que corrobora as observagdes do professor Daniel Cruzeiro
sobre os desafios logisticos e pedagdgicos na adog¢do do jornalismo imersivo € o estudo de
Santos (2023), o qual faz uma anélise sobre o potencial de adogédo do conteudo de jornalismo
imersivo. Neste trabalho, o autor destaca que o elevado custo dos equipamentos, a ergonomia
dos dispositivos e a necessidade de formacao técnica especializada sdo barreiras significativas
para a implementacdo do jornalismo imersivo em redagOes, especialmente no contexto
portugués. Alem disso, ressalta-se a importancia de uma abordagem critica e pedagdgica que
acompanhe a incorporacao dessas tecnologias, para evitar a espetacularizacdo da informacéo e
garantir a manutencdo dos critérios jornalisticos tradicionais.

Relacionado ao plano curricular, o professor Jodo Miranda questiona a pertinéncia de
criar disciplinas especificas dedicadas ao video em 360 graus, sugerindo antes a sua integracao
em unidades curriculares de audiovisual ou multiplataforma. A literatura académica aponta para
uma desconexao significativa entre o que é ensinado nas universidades e a realidade pratica das
redac@es jornalisticas, sobretudo no que diz respeito a ado¢do de formatos inovadores como os
videos em 360 graus.

Embora as instituices de ensino superior procurem incorporar novas tecnologias e
linguagens digitais nos seus curriculos, a implementacdo efetiva destes conhecimentos no
mercado de trabalho ainda € limitada, refletindo uma lacuna entre a formacao académica e as
condic@es reais das redacdes, que enfrentam restricdes or¢camentais, tecnoldgicas e culturais.
Esta disparidade dificulta a disseminacdo e aceitacdo mais ampla do jornalismo imersivo, pois
os profissionais muitas vezes ndo encontram nos seus locais de trabalho o ambiente propicio
para aplicar as competéncias adquiridas. O professor Jodo Miranda assinala a necessidade de a

universidade ocupar um papel importante para a inovacao:

[...] é evidente que podemos dizer que 0s cursos tém um
papel fundamental, de vanguarda, de promessa de
inovagdo, de funcionar como laboratérios de inovacéo,
até para as proprias redagBes. Agora, se, de facto, as
redacBes acabarem por ndo acompanhar isso, Se 0S
projetos que vao surgindo acabarem por ndo acompanhar,
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acho que também pode ser problematico” (Jodo
Miranda).

Diante dos pontos levantados pelos entrevistados, é possivel perceber que vai de
encontro com o que a literatura sublinha quanto a introducéo de tecnologias como o video em
360 graus no ensino do jornalismo, a qual exige ndo apenas a atualizacdo curricular, mas
também a criagdo de condicBes para a experimentacdo pratica, o desenvolvimento de
competéncias digitais e a reflexdo ética sobre as novas formas de produgdo e consumo de
noticias (Rodrigues, 2022). A experiéncia portuguesa revela que, apesar de iniciativas pontuais
e projetos-piloto em algumas instituicdes, persiste uma lacuna entre o potencial reconhecido
destas tecnologias e a sua efetiva integracdo nos planos de estudo e nas rotinas pedagogicas
(Santos, 2023). Esta distancia € agravada pela rapida obsolescéncia dos equipamentos, pela
necessidade de atualizacdo constante das linguagens e pela escassez de recursos para formacéo
docente, fatores que limitam a consolidacdo de praticas inovadoras de ensino e de producao
jornalistica (Rodrigues, 2022).

Do ponto de vista dos docentes entrevistados no d&mbito desta tese, o jornalismo
imersivo € visto como uma oportunidade para aproximar os estudantes das exigéncias do
mercado e das tendéncias internacionais, promovendo uma aprendizagem ativa e
multidisciplinar. No entanto, os professores alertam para a importancia de garantir que a adocao
destas tecnologias ndo se limite ao fascinio pela inovacdo, mas seja acompanhada de uma
pedagogia critica, capaz de estimular a literacia visual, a compreensdo das especificidades do
formato e a avaliacdo ética das praticas jornalisticas. A necessidade de orientar os estudantes
para 0 uso consciente e responsavel das ferramentas digitais é apontada como central para o
desenvolvimento de futuros jornalistas preparados para atuar num ambiente mediatico em
permanente transformacéo.

Além disso, a producdo de videos em 360 graus exige competéncias técnicas
especificas, que nem sempre sdo desenvolvidas durante a formacdo universitaria, criando um
desfasamento entre as potencialidades da tecnologia e a sua aplicacdo efetiva nas redagdes
(Rodrigues, 2022).

As observacoes recolhidas a partir das entrevistas com os professores evidenciaram
uma limitagcdo de tempo e de espacgo curricular, bem como a necessidade de priorizagdo de
conteddos no ensino superior, o que dificulta a inclusdo estruturada do jornalismo imersivo

como disciplina auténoma.
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5.2.3. Barreiras tecnoldgicas a audiéncias

Assim, como os profissionais, outro ponto recorrente nas entrevistas foi a barreira
tecnoldgica, tanto do lado dos produtores como dos consumidores. Os professores também
destacam que, apesar de existirem equipamentos mais acessiveis para 0s produtores, 0 acesso a
dispositivos como 6culos de realidade virtual ainda ndo é generalizado para os consumidores,
0 que limita a fruicdo plena dos contetdos imersivos, porém, ndo inviabiliza a experiéncia
imersiva, porque e possivel utilizar a tecnologia no smartphone, por exemplo.

Como destaca o professor Jodo Miranda, "[...] ha um problema concreto, que é até que
ponto. (...) E acho que essa é uma das questdes fundamentais, a classe média, na situacdo em
que estd hoje, tem capacidade para responder a esse novo formato. Pensando no contexto
portugués, com a contracdo das relagdes, (...) ndo sei". A professora Helena Garrido também
acentua as questdes financeiras como um ponto a ser considerado para produtores e
consumidores. Segundo ela, “[...] recursos humanos, qualificacdo e as restri¢des financeiras que
sd0 muito grandes nos meios de comunicagdo que se ha hoje”.

Os resultados das entrevistas evidenciam que os custos ainda elevados dos 6culos de
realidade virtual, aliados a dificuldade sentida pelo publico na sua utilizacdo recorrente,
constituem barreiras significativas a ado¢do quotidiana de videos noticiosos ou documentarios
em 360 graus por parte das audiéncias. A aquisicao destes dispositivos, bem como a necessidade
de dispositivos tecnoldgicos compativeis e com desempenho adequado, limita o acesso a
experiéncias imersivas, tornando a sua fruicdo um comportamento pontual e ndo parte da rotina
de consumo mediatico. Eva Dominguez corrobora esta visdo ao afirmar que “os dispositivos de
VR ainda estdo longe da massificacdo, o que restringe o seu impacto e dificulta a criacdo de
audiéncias regulares em redor do jornalismo imersivo” (Dominguez, 2017, p. 96).

Ainda que a experimentacdo narrativa em 360 graus se destaque pelo seu potencial de
envolvimento emocional, oferecendo novas possibilidades para o jornalismo e a ndo-ficgéo, a
adocdo tende a circunscrever-se a contextos esporadicos, eventos especiais, projetos educativos
ou de inovagdo. Antonio Baia Reis salienta: “ndo obstante os avangos na producao e oferta de
contetdos em realidade virtual, persistem limitacfes técnicas e econémicas que impedem a
difusdo generalizada do formato junto do grande publico” (Baia Reis, 2021, p. 11). Deste modo,
ainda que haja interesse em incluir no curriculo académico cadeiras relacionadas a inovagéo e
o0 interesse em desenvolver novos formatos jornalisticos, como os videos em 360 graus, a
experiéncia imersiva permanece, para a maioria dos utilizadores, uma exce¢do e ndo uma

pratica consolidada no quotidiano mediatico.
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6. WEBDOCUMENTARIO EM 360 GRAUS — CASO 1:
“APRENDENDO COM O PASSADO - UMA
RESPONSABILIDADE DE TODOS (2019)”

“This is the place of truth, we cannot say something
wrong, something what was not the truth. We cannot
beautify the history”?” (Andrzej Kacorzyk, Diretor
ICEAH).

No inicio da fase doutoral, € comum que o acumulo de teorias provoque ansiedade
diante do desafio de aplica-las concretamente, afinal, a aprendizagem s6 se consolida quando o
conhecimento teérico é conectado a situacdes praticas do cotidiano (Moreira, 2011). Em
setembro de 2019, a possibilidade de conhecer e fazer um registo documental no Memorial de
Auschwitz, na Poldnia, pareceu ser uma possibilidade desafiadora de produzir um projeto em
360 graus como parte pratica dos estudos que estavam a ser desenvolvidos ao longo dos Gltimos
anos.

Foi durante um curso intensivo no Memorial dentro do campo de concentragcdo de
Auschwitz, entre os dias 23 e 26 de setembro de 2019, onde as imagens foram captadas, em
diferentes formatos, mas ainda sem compreender qual seria o verdadeiro sentido que o
documentério poderia tomar. Inicialmente existia um guido, com o detalhamento de imagens
que eram consideradas essenciais para a construcdo de uma historia a ser contada dentro de um
campo de concentragdo. Contudo, durante uma das entrevistas programadas com os palestrantes
do curso, o diretor da instituicdo faz a afirmacéo citada no inicio deste capitulo que faz sentido
para aquilo que estava sendo experienciado pelos participantes e, a partir desse momento, a
historia a ser contada ganhou sentido e passou a orientar toda a producao do webdocumentario
imersivo em 360 graus realizado no Memorial de Auschwitz, na cidade de O$wigcim, na
Poldnia.

O curso oferecido pelo Centro Internacional para Educacéo sobre Auschwitz (ICEAH)
tinha como principal objetivo de especializar comunicadores acerca da abordagem mais
adequada sobre o tema Holocausto e, sobretudo, dos horrores que aconteceram em Auschwitz.
O curso baseia-se na necessidade de continuar a contar a histéria do campo de concentracdo da

forma mais real possivel, sem interferéncias, transmitindo as geracgdes futuras aquilo que as

2" Traducéo livre da autora: “Este é o lugar da verdade, nés ndo podemos dizer alguma coisa errada, alguma coisa
que ndo foi verdade. Nés ndo podemos embelezar a historia” (Andrzej Kacorzyk é diretor do Centro Internacional
para a Educacédo sobre Auschwitz e o Holocausto - ICEAH).
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vitimas passaram ndo s6 em Auschwitz, mas também noutros campos de concentracao, entre
1942 e 1945, durante a Segunda Guerra Mundial. Afinal, como discutido nos primeiros
capitulos desta tese, em tempos de desinformacéo e na era digital, torna-se cada vez mais dificil
reproduzir historias reais, excluindo opinides pessoais e distor¢des dos factos ocorridos num

dos periodos mais sombrios da historia recente.
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Figura 11. Mural de fotos de vitimas de Auschwitz?®

Assim, diante do mural (Figura 11), situado na entrada principal do Memorial, com
diversas fotografias de vitimas que ndo sobreviveram aos horrores de Auschwitz, que o
webdocumentério em 360 graus comecou a ser construido. Desafios técnicos, conceituais e

operacionais foram identificados a partir do inicio das gravacgdes, ainda dentro do memorial.

6.1. Producdo e caracteristicas técnicas do webdocumentéario 360 graus
A producdo do webdocumentario “Aprendendo com o passado — uma
responsabilidade de todos”* (2019) foi organizada pela doutoranda e exigiu ndo sO
conhecimentos praticos, como também um planeamento detalhado e a adocdo de solugdes

técnicas especificas para garantir a qualidade da experiéncia imersiva. A captacdo das imagens

28 Mural localizado na entrada do edificio onde se encontram os arquivos de registo dos prisioneiros. Reproducéo
de um trecho do webdocumentério 360° produzido pela autora.
29 Documentario esta publicado no YouTube, no link: https://www.youtube.com/watch?v=a5vt8pDzIQ0&t=31s
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em 360 graus foi realizada, na sua maioria, dentro do campo de concentracdo de Auschwitz, na
Polonia, com as entrevistas do pesquisador Piotr Setkiewicz e do diretor do ICEAH, Andrzej
Kacorzyk. A Unica imagem captada fora do campo de concentragdo foi o depoimento de um
dos sobreviventes, Gerhard Baader, que foi captado na casa do entrevistado, na cidade de
Berlim, na Alemanha. Todo o contetdo foi gravado com a utilizacdo de uma camara de acéo,
do tipo GoPro, modelo Fusion, a qual capta imagens imersivas panoramicas, que
posteriormente sdo finalizadas em 360 graus.

Em termos técnicos, o equipamento proporciona uma captacao esférica a partir do uso
de duas lentes no formato grande angular, conhecidas como fisheye, com uma angulacao de 180
graus em cada uma delas, que captam o cenario com as deformacdes necessarias para a criacdo
da viséo estereoscépica do espac¢o, simulando os graus de visdo do olho esquerdo e direito em
cada uma das lentes. Como afirmam Bordenave e Machado, o estereoscopio é constituido por

um par de lentes convexas montadas sobre um suporte (Bordenave, 1982; Machado, 1997).

Figura 12. Camara de acdo GoPro Fusion durante a gravagao®

A geracdo de videos em 360 graus com a GoPro Fusion (Figura 12) ocorre a partir da
unido das imagens captadas separadamente pelas duas lentes, mas que se completam como se
fossem uma Unica imagem, através de uma interpolacdo dos frames captados, conhecida

popularmente como costura ou stitching, que € realizada a partir do software de edicéo

30 Camara utilizada para a captacdo de imagens em 360 graus para o documentario sobre Auschwitz.
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disponibilizado pela marca da camara (Quick App). A formacéo da imagem esférica é construida
a partir da sobreposicdo dos dois campos de visdo captados, 0s quais produzem uma imagem
panoramica, que ao ser exibida no formato esférico, se torna uma imagem em 360 graus. Assim,
quando cada imagem das camaras for apresentada ao olho correspondente, as duas imagens
serdo fundidas numa unica imagem pelo cérebro, produzindo a ilusdo de visdo estereoscépica
(Johansson et al., 2001).

Tecnicamente, é importante resssaltar, que a partir de uma Unica captura em 360 graus
é possivel extrair diversos formatos de imagens. Quando os ficheiros brutos sdo importados
para o computador — com uma resolucdo de 5.2k, o que equivale a proporcdo de aspeto de
2.39:1, com 5200 pixels por 2160 pixels —, € possivel observar que sdo gerados dois videos
separadamente, um para a lente frontal e outro para a lente traseira, como € possivel ver na

Figura 13, onde sdo colocadas lado a lado cada uma das imagens produzidas pela camara.

Figura 13. Imagem da captacdo bruta das imagens da camara®

A partir das duas imagens esféricas captadas em 180 graus, o software de interpolacao
das informagdes cria uma sequéncia de partes que soma as duas lentes e forma um cubo com

sete faces abertas, a chamada imagem equirretangular, como é possivel verificar na Figura 14.

31 Informag0es da imagem: a esquerda a lente traseira e a direita a lente frontal. Imagem produzida pela autora na
captacdo de imagens para 0 webdocumentario em Auschwitz.
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Figura 14. As sete partes da imagem esférica antes da interpolag&o®

Essa imagem equirretangular é o resultado da interpolacdo dos frames, os quais
simulam uma angulagdo proxima daquilo que € visto pelo olho humano, que é de 160 graus na
horizontal e 75 graus na vertical. Este formato equirretangular com as faces abertas é costurado
no software especifico da camara, formando uma projecdo clbica que gera a imagem

panoramica esférica, como é possivel identificar na Figura 15.

Figura 15. Visdo panoramica captada no campo de concentracdo de Auschwitz®

%2 Produzida pela autora na captagéo de imagens para o documentario em Auschwitz.
33 Imagem produzida pela autora durante a captacdo das imagens do documentario, antes de serem costuradas para
formar a visualizagdo no formato esférico.
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E importante compreender que, ao contrario de uma fotografia panoramica plana (ou
reta), a imagem esférica apresenta cantos arredondados, que permitem o fecho (ou costura)
perfeito da imagem, quase sem que o utilizador do video ou da fotografia perceba que existiu
um limite para o campo visual. Como referem os investigadores Rocha, Carvalho e da Paz

(2014) ao aplicarem panoramas de imagens em camadas:

A parametrizag8o equirretangular é obtida a partir de uma
analogia das coordenadas esféricas com as coordenadas
cartesianas, dividindo-se por intervalos iguais os &ngulos
0 ¢ ¢ das dire¢des horizontal e vertical, respetivamente.
Por conseguinte, um panorama equirretangular possui
uma associacdo natural com um sistema de latitude e
longitude. (Rocha; Carvalho; da Paz, 2014)

No entanto, outros formatos ainda podem ser produzidos a partir da imagem
panordmica esférica captada por uma camara 360 graus ap6s a costura das imagens. Como é
possivel visualizar na Figura 16, este € uma forma narrativa pouco difundida, mas conhecida
como TinyPlanet. Este formato popularizou-se por ser uma imagem que permite ao visualizador
observar a cena de cima para baixo, como se estivesse acima dela. Este € um conceito visual
com foco artistico, porém pouco utilizado como forma de contar historias, principalmente

devido a distor¢do da imagem.

Figura 16. Frame da imagem esférica de Auschwitz no formato TinyPlanet®*

3 Formato de visualizacdo de cima para baixo da cena. Imagem produzida pela autora a partir das captacdes
realizadas para o webdocumentario em Auschwitz.
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Outra opcdo de projecao de imagens em 360 graus é o formato fulldome. Este é um
dos formatos considerados mais imersivos para videos captados em 360 graus, uma vez que a
projecdo ocorre ao redor do utilizador, permitindo uma maior imersédo e realismo para o
contetido que esté a ser projetado, colocando-0 no centro da cena. E possivel perceber como as

imagens sao projetadas na Figura 17. De acordo com Ed Lantz, o fulldome é

uma experiéncia que altera substancialmente o “espago
de possibilidades” ou o percurso de vida de uma pessoa:
descobrindo novos factos, culturas, ligagdes; epifania,
realizagdo, revelacdo; experiéncia espiritual, numinosa
ou de ‘unidade’; despertar para a empatia, compaixao,
amor; muitas vezes desencadeado por novos amigos,
circulos sociais; trauma, perda, medo, etc. também pode
ser transformador. Individuos transformados e mundo
transformado (Lantz, 2008).

Figura 17. Frame da projecéo em formato fulldome3®

No entanto, este formato requer a utilizacdo de um espaco especifico, em formato de
dome, que pode ser em planetarios ou tendas portateis que sdo instaladas em grandes espacos,
isso porque a projecdo esférica é direcionada para o teto (para cima) e para os lados desta

clpula.

35 Imagem disponivel em https://www.lochnessproductions.com/shows/classic_dome2.jpg
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Diante das possibilidades, é possivel afirmar que as imagens esféricas em 360 graus
oferecem diferentes formas de imerséo e apresentacao para o publico. No entanto, ndo é apenas
a tecnologia de captacdo de imagens que conta para 0 avango da tecnologia e, principalmente
do jornalismo imersivo, sdo necessarias outras ferramentas. Com o avanco da tecnologia das
camaras 360 graus e o aumento do HDR (High Dynamic Range) das lentes, o espaco limite
entre as lentes esta cada vez menor e a transicdo entre uma lente e outra esta cada vez mais
impercetivel, gerando uma sensacgdo ainda maior de experiéncia imersiva, mesmo sem ser num
ambiente de realidade virtual recriado.

O video em 360 graus permite apresentar a realidade ao redor da cdmara, ou seja, 0
ambiente real no qual a imagem esta a ser captada. Portanto, conforme descrito no capitulo trés
desta tese doutoral, é possivel dizer que as imagens em 360 graus permitem que a simulacao do
real seja a mais proxima possivel, precisamente porque “um Vvisor estereoscopico é um sistema
oOtico cujo componente final é o cérebro humano” (StereoGraphics, 1997). Quando o video em
360 graus é publicado na plataforma de videos do YouTube, por exemplo, o utilizador tem a
possibilidade de visionar os diferentes angulos da cena, seja durante o uso dos 6culos de
realidade virtual, com o rato ou com o touchscreen do smartphone. Mas, para aqueles que
optarem por experienciar o video com o uso do touchscreen do smartphone, ainda € possivel
que o utilizador faca uma aproximacdo da cena (zoom) que esta a ser reproduzida em cada
imagem, como demonstrado na Figura 18, oferecendo ainda mais uma oportunidade de

aproximacdo com o conteudo que esta sendo visionado.

Figura 18. Sequéncia de frames da imagem reproduzida em 360 graus®®

% Visualizagdo com zoom do webdocumentario reproduzido na plataforma de streaming YouTube. Imagem
produzida pela autora a partir das captagdes realizadas para 0 webdocumentério em Auschwitz.
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6.2. Os desafios da produc¢do do webdocumentario
Como webdocumentario “Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de
todos” foi um dos primeiros contetdos jornalisticos em 360 graus produzidos pela autora.
Inicialmente, o primeiro desafio esteve ligado a construcdo de um guido e storyboard para
planear cada uma das cenas que poderiam ser captadas no memorial em Auschwitz. Isso porgue,
as gravacdes decorreram durante um curso rapido de trés dias, no qual foi apresentada a historia
e a estrutura do local. No entanto, durante o curso, 0 memorial seguia aberto a visitagdo publica,
0 que causava certa dificuldade para encontrar os espacos com uma quantidade menor de
visitantes circulando.
Ao contrério do tradicional registo de imagens em formato plano, torna-se fundamental
garantir que a gravacdo em 360 graus ndo seja comprometida por constrangimentos técnicos ou
narrativos. De acordo com Laurent Lescop (2020), a narrativa construida por meio da
tecnologia 360 graus articula “uma nova gramatica”, onde conceitos como o plano, o &ngulo de
visdo e a sequéncia narrativa deixam de ser plenamente aplicaveis a linguagem cinematografica
convencional, revelando-se mais proximos das dindmicas do espago teatral e performativo. No
entanto, um erro poderia ser crucial para a perfeita execucdo da gravacdo. Afinal, desde os
primeiros testes com a camara, anteriores a gravacdo em Auschwitz, os resultados
demonstravam que o posicionamento do tripé e da cAmara poderiam comprometer o resultado.
Portanto, inicialmente, a pré-producdo do webdocumentério foi composta apenas pela
aquisicdo de equipamentos que melhorassem a captura de imagens esféricas e definir alguns
pontos que ndo poderiam ser deixados de filmar, como por exemplo, os portdes da entrada do
museu, a cdmara de gas e os trilhos do trem. Para além deste guido basico, ainda foi possivel
pesquisar mais sobre os palestrantes que estariam em contacto direto com o0 grupo que
participava do curso, identificando alguns pontos que ndo poderiam deixar de serem
questionados, como 0s humeros de vitimas e a capacidade das camaras de gas, por exemplo.
Durante as atividades do curso, utilizou-se um conjunto de equipamentos composto
pela cdmara GoPro Fusion, tripé e microfones externos para a producdo e gravacdo dos
conteudos audiovisuais. Foi elaborado um planeamento especifico de roteiros para entrevistar
participantes e captar diferentes ambientes, assegurando a diversidade de perspetivas. A maior
parte das imagens foi recolhida com o memorial disponivel ao publico. No entanto, para garantir
a qualidade e singularidade das sequéncias sem interferéncia de visitantes, foi também
autorizada a captagdo em periodos reservados, 0 que permitiu & autora registar planos mais

detalhados e isolados do espago.
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No contexto da producdo de videos em 360 graus, ha varios elementos que exigem
atencdo particular para potenciar uma experiéncia imersiva e significativa. Destaca-se, por
exemplo, a utilizacdo estratégica de pontos de interesse (POIls), recursos visuais € sonoros que
funcionam como “ancoras” para orientar o olhar do espetador ao longo do conteudo,
contribuindo para a construcdo narrativa (Brillhart, 2016). Outro aspeto essencial € a definigcdo
dos pontos de vista: ao desenhar as sequéncias, deve-se pensar ativamente na participacao do
utilizador, ou seja, se este ird envolver-se em primeira pessoa, assumindo o papel do
protagonista, ou se serd colocado numa perspetiva de terceira pessoa, como mero observador
da acdo (Bender, 2018). Estes cuidados técnicos e narrativos sdo fundamentais para explorar o
potencial das narrativas esféricas, elevando o grau de envolvimento e personalizacdo da
experiéncia.

Apos a etapa de captagdo das imagens no memorial, tornou-se evidente a necessidade
de testemunho direto de um sobrevivente, para enriquecer o webdocumentario com uma
dimensao pessoal e historica Unica. Apesar da idade avancada, um destes sobreviventes aceitou
partilhar a sua historia, contribuindo com uma perspetiva vivida dos eventos narrados. Em
Berlim, na sua residéncia na Alemanha, concedeu uma entrevista exclusiva, na qual relatou
alguns dos momentos mais marcantes da sua trajetoria, desde a deportacdo para Auschwitz
durante o Holocausto até a sua luta pela sobrevivéncia e eventual libertacdo do campo de
concentragéo.

Esta participacéo foi decisiva para conferir autenticidade a narrativa, aproximando o
publico da experiéncia real dos sobreviventes e permitindo uma compreensdo mais profunda da
dimensdo humana e historica do Holocausto. O testemunho, registado no ambiente intimo da
sua casa, proporcionou ao projeto uma ligacdo direta entre meméria individual e historia
coletiva, reforcando o papel essencial do webdocumentario como meio de preservacao e
divulgacdo da meméria viva dos acontecimentos que marcaram a humanidade.

Com todo o material recolhido, é na fase de pds-producédo que a estrutura narrativa do
documentério em 360 graus comeca verdadeiramente a ganhar forma. A elevada quantidade de
horas de gravacdo do “Aprendendo com 0 passado — uma responsabilidade de todos” exigiu
um trabalho minucioso de selecdo, organizacdo e costura das imagens, unindo diferentes
angulos captados para garantir continuidade e a unidade visual do contetido esférico. Segue-se
a decupagem, na qual se escolhem as cenas que melhor servem a narrativa, ajustando a ordem
dos acontecimentos e o ritmo do documentério. Nesta etapa, recorre-se frequentemente a

programas de edigéo profissional, como o Adobe Premiere, para efetuar os cortes necessarios e
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compor o fluxo narrativo pretendido. Posteriormente, as imagens sao objeto de tratamento,
incluindo correcdo de cor, insercdo de efeitos especiais e legendagem, tarefas realizadas, por
exemplo, com o auxilio do After Effects para garantir o acabamento visual adequado ao formato
imersivo.

A construcdo da narrativa audiovisual exige atencdo tanto técnica quanto criativa. Os
contetdos finalizados sdo exportados em formatos adequados para diferentes plataformas
digitais, tais como YouTube ou Vimeo, assegurando acessibilidade ao publico geral.
Simultaneamente, pode ser gerada uma versdo de qualidade superior, otimizada para
dispositivos de realidade virtual, permitindo ao espetador explorar o webdocumentario através
de oculos VR e assim experienciar uma envolvéncia sensorial acrescida. Tal como defende
Lescop (2017), a edigdo pode ser comparada a montagem de frases, um exercicio de “ordenar
palavras para transmitir mensagens precisas e, simultaneamente, explorar sentidos internos para
atribuir novos significados aos conteudos. No contexto da pos-producao de videos esféricos,
este trabalho ganha novos desafios e potencialidades, exigindo um equilibrio entre rigor
documental e inovacdo estética para criar experiéncias verdadeiramente imersivas e
memoraveis.

Por fim, a producdo de um webdocumentario em 360 graus enfrenta desafios
significativos em todas as etapas do processo criativo e técnico. Estes desafios, longe de serem
meramente técnicos, obrigam os autores a uma profunda reflexdo sobre o papel do espetador,
que passa de um recetor passivo para um participante ativo na construcao do sentido da obra,

apontando para uma redefinicdo do préprio conceito de narrativa documental na era digital.

6.3. O documentario e o jornalismo como base

Documentario e jornalismo sdo modos de ver, olhares
construidos historicamente por rotinas produtivas, por
transformacdes sociais, por relagdes e interesses
comerciais e politicos, por estéticas, metodologias e
técnicas inventadas por diferentes movimentos, que
sucintamente nomeamos de documentario classico,
cinejornais, cinema direto, novo jornalismo, cinema
verdade, jornalismo gonzo, documentario reflexivo,
entre outros. S8 movimentos que surgiram em
determinados momentos da historia, criaram maneiras
diferentes de representar o mundo, acreditaram realizar
obras mais proximas do real e apostaram em uma
esséncia propria a esses discursos. (Bezerra, 2014, p.21)
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A escolha pela construcdo de um documentario para retratar a historia de Auschwitz
se deu por ser a forma mais préxima de uma grande reportagem. A convergéncia entre 0s
formatos permitiu ndo s6 narrar os fatos acontecidos no local, como aprofundar as informac6es
com base em testemunhas e relatos de pessoas que se especializaram no assunto. A noticia ndo
era o holocausto, mas sim a necessidade de contar com a mais profunda riqueza de detalhes o
que aconteceu dentro do campo de concentracdo de Auschwitz, como um relato para as futuras
geracOes, sem ocultar ou repassar as informacgdes de maneira errada.

Como aponta a jornalista Eliane Brum, a narrativa de acontecimentos que ndo pode
ser esquecida é uma forma importante de documentar a noticia, “para mim, as noticias habitam
os detalhes, as vezes empoeirados, do cotidiano” (Brum, 2014, p.105). Assim, muito além do
género midiatico, o foco da pesquisa estava nos fatos apresentados pelos especialistas e no
realismo do relato do sobrevivente. Evitando interferéncias e deixando que a histdria fosse
conduzida por seus personagens, nao-ficcionais, que narraram um acontecimento, mesmo que
de amplo conhecimento do publico, mas que por vezes parece cair no esquecimento.

Assim, o noticiar foi a base da escolha narrativa do webdocumentario sobre
Auschwitz, afinal a “noticia € a socializacdo de quaisquer informacdes de carater publico, atual
e singular e que anteda a diferentes interesses” (Silva, 2009, p. 13). O conjunto de informacdes
recolhidos no campo de concentragdo, misturados as imagens reais e captadas dentro do campo,
que quase nao sofreram modificacGes desde 1945, corroboram com o acontecimento e o alcance
emocional do espetador que ndo vivenciou a época, mas experimentou a sensacao de estar la
durante os relatos. Nem de longe pode se considerar que o webdocumentario pode ser

considerado um reflexo daqui que aconteceu naguele espaco, afinal como explica Charaudeau:

O acontecimento ndo é jamais transmitido em seu estado
bruto, pois antes de ser transmitido, ele se torna objeto de
racionalizagdes: pelos critérios de selegdo dos fatos e dos
atores, pela maneira de encerra-los em categorias de
entendimento, pelos modos de visibilidade escolhidos.
(Charaudeau, 2006, p. 151)

Mas o valor-noticia é o fator mais importante para as decisdes jornalisticas e, isso, 0
“Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de todos” oferece ao seu espetador,
que diante de uma experiéncia em 360 graus, possibilitando a visdo esférica do espaco, é
colocado frente a frente com questdes dolorosas de um passado recente, onde as ideias
extremistas que se propagaram durante a Il Guerra Mundial permitiram que o holocausto

pudesse acontecer, com o genocidio de milhdes de pessoas, principalmente os judeus. Essa
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realidade ficou ainda mais latente com o uso da tecnologia, que segundo o pesquisador Stuart

Hall, através ndo sO das escolhas e selecdes, mas também da forma de representacao, gerou

algum tipo de conexdo com o0s que conheciam ou nédo aquele campo de concentragcdo. Segundo

0 pesquisador:

Se 0 mundo ndo é para ser representado como uma
confusdo de acontecimentos desordenados e ca6ticos,
entdo estes acontecimentos devem ser identificados (isto
é, designados, definidos, relacionados com outros
acontecimentos do conhecimento publico) e inseridos
num contexto social (isto é, colocados num quadro de
significados familiares ao publico) [...] Se os jornalistas
ndo dispusessem- mesmo de forma rotineira- de tais
"mapas” culturais do mundo social, ndo poderiam "dar
sentido” aos acontecimentos invulgares, inesperados e
imprevisiveis que constituem o conteudo basico do que é
"noticiavel”. (Hall, et al., 1993, p.226)

Assim, buscando trazer luz a uma temaética tdo importante para a sociedade, como 0

holocausto e os seus horrores, a escolha do documentario em 360 graus pareceu realmente ser

a escolha mais consciente para demonstrar 0 que esta acontecer por tras daquele cenario, que

como afirma Eliane Brum (2014), para que “nada esta acontecendo”, principalmente até

contarmos a historia que esta ali se passando.
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7. WEBDOCUMENTARIO EM 360 GRAUS — CASO 2:

“NAZARE: MAIS DO QUE MAR, E MULHER”

(2019)

“O mar ¢ uma fonte inesgotavel que mata a sede de
rigueza e bem-estar a quem nele trabalha. Formam-se
novas empresas, constroem-se novas habitagdes,
armazéns e fabricas: abrem-se os bracos a novos
visitantes que vém para ficar. Nessa exploséo mirifica, sd
o0 Sitio ombreia em movimento e ostentacdo. Os milagres
da nossa senhora da «Nazareth» vao-se repercutindo por
Portugal além, trazendo a este lugar, todos os dias do ano,
a par das festividades proprias de agosto e setembro”
(Granada, 1996, p.8)

Ao longo de 2019, esta investigacdo de tese doutoral foi marcada pelo compromisso

de experimentar na pratica os conceitos e métodos discutidos na literatura sobre jornalismo

imersivo, com o objetivo de criar webdocumentarios ndo-ficcionais inovadores e desenvolver

ferramentas que pudessem inspirar outros profissionais a explorar formatos narrativos

emergentes, tanto dentro como fora das redac6es. Paralelamente a producdo do documentario

“Aprendendo com o0 passado — uma responsabilidade de todos”, a pesquisadora direcionou-

se para a Nazaré, vila portuguesa que é reconhecida internacionalmente ndo sé pelas ondas

gigantes, mas também pelo protagonismo das mulheres. O projeto “Nazaré: mais do que mar,

¢ mulher”* (2019), como na Figura 19 nasceu da curiosidade e da intencdo desta doutoranda

em dar voz as moradoras locais, cujas historias de resisténcia, trabalho e tradi¢éo refletem a

forgca feminina que sustenta a comunidade.

Figura 19. Screen schot do webdocumentario "Nazaré: mais do que mar, é mulher"

37 Documentario publicado no YouTube, o qual estd disponivel para o publico em geral a partir do link:

https://youtu.be/nkWcbwOIVVI
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Ao visitar Nazaré por trés vezes para observar o surf de ondas gigantes (Figura 20)
durante o outono dos anos de 2017, 2018 e 2019, a vila chamou a atencédo por sua cultura tipica
local e pela vestimenta sempre marcante das mulheres que vivem no local. Ao conviver mais
com a cultura local, em 2019, gquestionamentos sobre o0 modo de vestir e o trabalho com o
comeércio de peixe levou esta doutoranda a buscar mais informacdes sobre a Nazaré. O primeiro
contato foi com a orientadora desta tese, a Professora Doutora Célia Quico, que é natural da

vila da Nazaré e possui uma estreita relacdo com a vila.

Figura 20. Surfistas em dia de ondas gigantes na Praia do Norte, Nazaré (2018)

A partir das historias contadas sobre como era a vida dos moradores da Nazaré, para
além das ondas gigantes e, principalmente, antes da regido se tornar um atrativo ponto de
interesse de surfistas e amantes do esporte, a ideia do webdocumentario em 360 graus comegou
anascer. Depois de estar alguns dias com um jovem surfista da regido, Tony Laureano, na época
com 16 anos de idade, surgiu a ideia junto aos surfistas locais de fazer um teste de colocar a
camara 360 graus na moto aquatica (Figura 21) e captar um pouco da atmosfera que cerca a
onda em dias de tempestade e que o fendmeno do canhdo da Nazaré acontece. Esta experiéncia
gerou algumas imagens interessantes da onda muito perto dos olhos do utilizador quando

assistidas nos 6culos de VR.
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Figura 21. Frame da imagem captada na moto aquatica de um dos surfistas na Praia do Norte, Nazaré (2019).

Com estas imagens em maos e as conversas com a Profa. Dra. Célia, comecaram as
discussbes sobre um possivel guido para 0 webdocumentario que contaria um pouco mais da

historia das mulheres que viviam para além da onda, vivendo do mar, mas sem estar ao mar.

7.1. Uma ideia que baseia o guido

O webdocumentario em 360 graus “Nazaré: mais do que mar, é mulher” comecou
a ser desenhado a partir de entrevistas com moradoras da vila da Nazaré, que partilharam
historias relevantes sobre como as mulheres viviam nas suas casas, cuidando dos filhos e sendo
as principais responsaveis pelo sustento das familias enquanto os maridos estavam embarcados,
durante meses no mar, a trabalhar na pesca.

Ao longo das ultimas décadas, muito mudou na regido. A onda que antes era vista
como algo negativo para os moradores passou a ser a principal atracdo da vila. As “ondas
gigantes da Nazaré¢” tornaram-se palco de grandes campeonatos de surf e a regido ganhou um
lugar de destaque no cenéario do desporto mundial. Assim, mais uma vez, as mulheres da Nazaré
destacam-se, precisamente porque 0s seus costumes e a forma como vivem até hoje despertam
a curiosidade dos turistas que invadem a Nazaré todos os invernos em busca da grande onda.

A escolha do formato narrativo do documentario imersivo se deu a partir das pesquisas,

como a de Shin e Biocca (2017), no qual eles concluem que é possivel perceber que esse olhar
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sobre o fendmeno a partir do conteddo em 360 graus é especialmente diferenciado para 0s
espetadores, 0s quais s@o motivados pela imersdo no conteddo, que depende ativamente do
envolvimento do receptor da informacdo, no caso, a audiéncia. O explorar das novas tecnologias
que proporcionam a experiéncia em primeira pessoa ja vem sendo testado desde Nonny de la
Pefia (2010), assim, os conteudos produzidos desde entdo revelam que a transparéncia e a
qualidade estética do material produzido fazem toda diferenca para construir, o que foi definido

por Dominguez (2013), como a retdrica imersiva.

Figura 22. Maria Santana Estrelinha, mulher da Nazaré envergando o traje tradicional na sua banca de vendas
proximo do miradouro do largo do Santuario de Nossa Senhora da Nazaré

Duas das entrevistadas sdo vendedoras de frutos secos no largo de Nossa Senhora da
Nazaré, no Sitio da Nazaré, que envergam o traje tipico da vila. Os trajes tradicionais sdo uma
das marcas distintivas da Nazaré, de acordo com Silva (1970), mais concretamente, as setes
saias do traje da mulher. A pe¢a mais proxima do corpo apresenta-se sempre em branco,
enguanto as subsequentes, em 1a ou linho, revelam uma gradacgéo progressiva de cores.

Maria Santana Estrelinha (Figura 22), além das cores de sua vestimenta, atrai turistas
gue gostam de filma-la e fotografa-la sobretudo pelos seus canticos de musicas locais, que
remetem ao passado das mulheres que aguardavam a volta dos maridos que haviam ido ao mar
para realizar a pesca. J& Maria da Nazaré (Figura 23), que também tem sua banca de vendas
préximo ao miradouro do largo do Santuario de Nossa Senhora da Nazaré, um dos pontos mais
altos da vila, de onde é possivel olhar quase que toda a vila por cima, € uma das figuras mais

marcantes, que é personagem que conta a historia dos seus antepassados no mar da Nazaré.
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Figura 23. Maria da Nazaré, mulher da Nazaré envergando o traje tradicional na sua banca de vendas proximo
do miradouro do largo do Santuério de Nossa Senhora da Nazaré

Apds as primeiras entrevistas, no inicio do més de maio de 2019, com estas e outras
mulheres da Nazaré, foi possivel entender as mudancas que aconteceram ao longo dos anos,
mas como alguns dos costumes se mantiveram. A partir das conversas iniciais e visitas em
pontos importantes da Nazaré, o guido comegou a ser desenvolvido. Como este
webdocumentério fez parte de uma fase experimental para esta doutoranda, muitas imagens
foram captadas de forma isolada a cada visita ao sitio da Nazaré.

Assim, ndo sO pelas cores, mas por toda estética da regido, o video em 360 graus
permite que os espetadores possam olhar para todos os lados dentro da esfera, o chamado “olhar
para além das lentes”. Afinal, nada fica escondido ou subentendido na cena, tudo que esta la faz
parte da historia que estd sendo contada. Assim, a escolha do formato de video em 360
graus para fazer um documentério sobre as mulheres da Nazare foi com o intuito de
proporcionar uma experiéncia imersiva e envolvente, permitindo que os espetadores se sintam
mais conectados a narrativa e a realidade das mulheres retratadas. Mesmo com as limitagdes
que os videos em 360 graus oferecem aos espetadores em relacdo a imerséo, afinal, sdo apenas
trés graus de liberdade, o que quer dizer que o espetador ndo pode se mover dentro da cena,
esse formato permite a exploracdo do ambiente em todas as direcGes, como se estivessem
presentes no local da filmagem.

Deste modo, o formato 360 graus ofereceu uma oportunidade Unica para contar

historias das mulheres da Nazaré de uma maneira mais envolvente e inclusiva. O formato
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convida os espetadores a olhar além do quadro tradicional e a explorar a complexidade das

vidas femininas em todas as diregdes.

7.2. As entrevistas que delimitaram a historia
Para contar a histéoria das mulheres da Nazaré era preciso estar proxima daquelas que
vivem na vila e que se moldaram as mudancas da sociedade, mas seguem levando a cultura de
sobrevivéncia e cuidado com a familia. Nem todas as mulheres da vila usam diariamente as sete
saias, muitas delas usam estes trajes apenas em festividades, mas o que permanece evidente é a

forca e a necessidade de seguir sustentando os filhos e mantendo o cuidado com a familia.

Figura 24. Frame retirado do webdocumentario mostrando uma mulher pescando no mar da regido da Praia do
Norte, na Nazaré

Algumas mulheres vivem da pesca, ndo embarcada (Figura 24), mas na beira da praia,
ou do mercado de peixe (Figura 25), da comercializacdo dos produtos vindos do mar. As
principais fontes de rendimento das mulheres da Nazaré eram baseadas na venda de pescado e,
sobretudo nas ultimas décadas, em actividades ligadas ao turismo. Como aponta Escalier
(1999), a venda do peixe, tecer e consertar redes, aluguéis de quartos, venda de bonecas em
trajes tipicos e outras atividades paralelas sdo exclusivas das mulheres, e para os homens, cabe

a funcéo de gerir os bens domestico.
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Figura 25. Frame da imagem das mulheres comercializando artes ligadas ao mar no tradicional Mercado de
Peixes da Nazaré

Esta realidade, dentro da vila costeira com uma area de pouco mais de 82 km?, segundo
dados do INE (2021) conta com 14.881 habitantes, mais da metade deles com idade entre 25 e
64 anos. Apesar da baixa diferenca, a populacdo é formada em sua maioria por mulheres
(7.796). Com tantas historias, a escolha narrativa s6 foi decidida apds gravar os primeiros
relatos com costureiras, artesas, professoras e vendedoras de peixe cujas vozes nortearam 0
webdocumentario.

Assim, para compor o webdocumentario foram ouvidas as mulheres nascidas e criadas
na Nazaré: Carolina Quico (comerciante), Célia Quico (professora), Cremilde Barros
(vendedora), Déris Santos (coordenadora do Museu Dr. Joaquim Manso), Fatima barroso
(artesd), Lourdes Petinga (vendedora), Maria Cecilia Louraco (artista plastica), Lurdes Petinga
(professora), Maria da Nazaré (vendedora), Maria Santana Estrelinha (vendedora). Devido a
limitagdo de tempo prevista inicialmente pela autora de até 10 minutos para o
webdocumentario, nem todas as vozes puderam inseridas no video, mas a narrativa foi
construida por todas. A decisdo pela reducéo do tempo de duracdo do documentario foi técnica,

para maior conforto durante a utilizacdo dos oculos de realidade virtual.
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Além disso, para compor a estética foram gravadas imagens no Miradouro do Sitio da
Nazaré, no Farol de Sdo Miguel de Arcanjo, no mercado municipal, na Praia da Nazaré, no
Elevador da Nazaré, na Capela de Nossa Senhora da Nazaré e no Museu Dr. Joaquim Manso,
local onde guarda uma boa parte da cultura de trajes e objetos que marcam a passagem temporal

da cultura das mulheres da Nazaré.

7.3. As questdes técnicas da producéo do video em 360 graus

O webdocumentario foi publicado no YouTube, onde os espetadores podem assistir ao
video com o uso de éculos de realidade virtual, smartphone ou no ecra. A reportagem, com
pouco mais de sete minutos, apresenta uma série de historias contadas por moradoras da Nazaré,
que ganham a sua vida e sustentam as suas familias, ainda seguindo algumas das tradi¢Ges das
suas antecessoras. Sao partilhadas memodrias, tradicGes, conceitos, ambicdes e esperancas
destas mulheres que continuam a lutar por melhores condicdes de vida e por uma
representatividade maior da mulher, que é um simbolo da vila, ainda maior do que a propria
onda gigante.

O processo de captacao de imagens com camaras de video 360 graus acontece de forma
diferente dagquela que os profissionais do audiovisual estdo acostumados. Os equipamentos
bésicos necessarios (Figura 26) para uma gravacao de videos em 360 graus sdo uma camara
com duas ou mais lentes do tipo olho de peixe para captacdo esférica e um tripé. Mas, para esta
producdo, o audio foi gravado externamente com alguns gravadores de voz que otimizam a
captacdo de audio, ndo sO dos entrevistados, também do som ambiente, que faz parte da

narrativa desenhada para contar a histéria deste webdocumentario.

Figura 26. Equipamentos basicos para captacao em 360°. Uma camara 360° do modelo GoPro Max (esq.),
gravadores Zoom H4n (centro) e um tripé (dir.).
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O desafio da producdo de um webdocumentario imersivo com imagens em 360 graus
envolve uma sequéncia de fases interligadas, cada uma com desafios, especificidades técnicas
e narrativas. O processo inicia-se com a pré-producdo, etapa em que sdo realizadas pré-
entrevistas, definicdo das personagens que fardo parte da histdria, a escolha dos locais de
gravacdo e a elaboracdo de um guido base inicial para orientar as entrevistas. Como técnica
jornalistica, na producdo de um documentario imersivo € essencial tratar os participantes nao
apenas como fontes de informacdo, mas como personagens de uma historia, tendo em conta
que, no ambiente em 360 graus, todos os angulos informam e contribuem para a humanizagéo
da pauta (Figura 27).

Portanto, a escolha dos cenarios e o planeamento do posicionamento das camaras e
dos personagens sdo fundamentais para a histdria, pois cada espaco deve agregar valor
informativo e narrativo a experiéncia imersiva. Afinal, como apontam Parisotto e Winques,
como a tecnologia de realidade virtual pretende levar o utilizador até ao local apresentado, é
preciso pensar e escolher cada local de gravacdo, pois ele também precisa informar (Parisotto
& Winques, 2020).

Figura 27. Imagem aérea panoramica captada por drone na funcédo imagem esférica, na Praia da Nazaré

Na fase de producdo, a atengdo recai sobre a captacdo das imagens e do &udio, que
demandam mais tempo para ser gravado. A deciséo foi utilizar uma cdmara 360 graus, da marca
GoPro Max, que é uma versdo mais atualizada da GoPro Fusion, mas com as mesmas
especificacbes técnicas, a qual permite registar todos os angulos simultaneamente,
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proporcionando ao espetador uma visdo completa do ambiente. O posicionamento dos
equipamentos, a iluminacéo adequada e a captacdo de audio espacial sdo aspetos essenciais para
garantir a qualidade da imersdo, como referem Parisotto e Winques (2020). Como a presenca
do reporter em cena é uma decisdo estratégica ao contar uma histéria imersiva em 360 graus,
optou-se pela auséncia de um interlocutor que faria a ligacdo entre as histérias, privilegiando a
voz das personagens e a autenticidade da narrativa, como observado em estudos de casos
jornalisticos produzidos por emissoras como a CNN, BBC e The New York Times, por exemplo.
Apos a fase de captacdo das imagens, a pos-producdo concentra-se na edicdo do

material recolhido, momento em gue o guido é ajustado conforme as imagens e audios captados
para a construcdo da narrativa. Com os dois campos de visdo — frontal e traseiro — captados,
somente apos a interpolacdo dos frames e um processo conhecido como “stiching™ ou a costura
da imagem, que é realizado em um software especifico da camara, o “Quick App”, que é possivel
formar uma imagem panoramica, como é possivel ver no processo representado na Figura 28.
Entdo, “quando cada imagem das cAmaras for apresentada ao seu olho correspondente, as duas
imagens serdo fundidas em uma Unica imagem pelo cérebro, produzindo a ilusdo de visdo

estereoscopica” (Johansson, 2001).

Figura 28. Imagens esféricas abertas. As duas lentes séo captadas simultaneamente, porém separadas (imagens
da esquerda sdo a frontal e da direita a traseira)
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Com isso, como é possivel ver na Figura 29, os sete cubos sdo formados a partir da
posicdo das imagens captadas pelas duas lentes da camara, quando fechados para formar a
imagem esférica, as margens sdo costuradas e formam o video em 360 graus. Esta imagem
fechada no formato esférico pode ser assistida em plataformas de streaming ou em players que
suportem a reproducdo de imagens esféricas ou, ainda durante o processo de edicdo, em
programas como Adobe After Effects ou Premiere, no modo de realidade virtual (Toggle VR
Video Display), o qual pode ser direcionado para todos os angulos para inserir elementos

graficos na cena.

Figura 29. As sete partes da imagem esférica. A imagem foi retirada do material captado para o documentario

Quando a imagem é fechada, ela se transforma em uma imagem panoramica que pode
ser vista de forma completa, como esté representada na Figura 30. Como as camaras estao cada
vez melhores, tecnicamente, a transicdo entre as lentes é cada vez mais imperceptivel, o que
gera maior sensacdo de experiéncia imersiva, sem a necessidade da criacdo de um ambiente
simulado em realidade virtual para ajustar o fechamento ou recriar 0 ambiente, por exemplo.
Assim, ao mostrar o entorno da imagem, um video em 360 graus pode gerar uma maior sensagao

de realidade.
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Figura 30. Imagem na visdo panoramica. A imagem é parte do video gravado em 360 graus

O olhar ao redor permitido pelos videos em 360 graus oferece aos espetadores a
sensacdo de realidade da histéria contada. Isso porque, a imersdo que oferece esse formato,
mesmo que parcial, j& que o ambiente ndo € recriado e o espetador ndo pode se mover na cena
com um avatar, como foi possivel observar no experimente de Nonny de la Pefia, Gone Gitmo,
0 qual ajuda a criar a sensacao de que o espetador esta sendo transportado para a cena. Além
disso, outro ponto importante do processo de edi¢do esta ligado a decisdo sobre o uso de efeitos,
legendas e bandas sonoras, que devem ser pautados pelo objetivo de manter a experiéncia o
mais realista e imersiva possivel, estimulando diversos sentidos como o visual e o auditivo, por
exemplo.

Para divulgacéo do documentario “Nazaré: mais do que mar, é mulher” o video foi
exportado em uma versao curta, como um teaser de apresentacédo para ser publicado nas redes
sociais o video foi exportando em formato plano, com o direcionamento do video para um

angulo apenas de 180 graus, com resolucao em 4k, como pode ser visto na Figura 31.

137



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

Figura 31. Imagem na visao flat. A imagem é parte do video gravado em 360 graus

Além disso, para demonstrar a potencialidade do uso das camaras 360 graus, uma
versao curta do teaser também foi exportada em uma versao esférica, mas por uma perspectiva
Unica, definida pela autora, de cima para baixo, o chamado tiny planet (Figura 32) ou também

conhecido como a visdo de planeta.

Figura 32. Imagem na visdo "tiny planet”. A imagem € parte do video gravado em 360 graus
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As possibilidades para a criacdo de conteddo em 360 graus sdo inumeras,
principalmente se o objetivo for alcancar o maior numero de espetadores, produzindo um
documentério ou qualquer outro formato transmedia, que pode ser publicado em diversas
plataformas, podendo ser consumido com ou sem o uso de 6culos de realidade virtual, apenas
abrindo méo de maior grau liberdade do espetador durante o processo de imersao. Mas vale a
pena fazer uma ressalva importante que, os maiores graus de imersdo so séo possiveis de serem

alcancados com os videos em 360 graus com o uso de gadgets, como os 6culos de RV.

7.4. O experienciar da histéria das mulheres da Nazaré

A etapa de avaliacdo da experiéncia do utilizador assume um papel central na validacao
de projetos jornalisticos que apostam na humanizacdo e na imersdo narrativa. Conforme
salientam Parisotto e Winques (2020), a ado¢do de meétodos qualitativos, como grupos focais,
revela-se particularmente eficaz para captar percecdes, emocdes e atitudes dos espetadores
diante de contetdos imersivos, permitindo identificar aspetos que funcionam bem e outros que
podem ser aprimorados em futuras producdes.

No ambito desta investigacdo, o webdocumentério “Nazaré: mais do que mar, é
mulher” foi demonstrado para cerca de 40 alunos, com idades entre 12 e 17 anos, da Escola
Bésica e Secundaria Amadeu Gaudéncio, da Nazaré, a 12 novembro de 2019, numa sesséo
especial, com a participacdo de trés entrevistadas do documentério. Além disso, a sessao
também teve por objectivo explicar aos alunos e professores desta escola da Nazaré como é
produzido um documentario em 360 graus e quais foram os desafios de contar histérias com o
uso dessa tecnologia. Esta sessao contou com a colaboracgéo institucional do Museu Dr. Joaquim
Manso e da Universidade Luso6fona, esta ultima cedeu dois dos equipamentos VR a serem
utilizados pelos participantes.

Antes de oferecer aos jovens a possibilidade de experienciar a histdria (Figura 33)
com o uso dos 6culos de realidade virtual, o teaser do documentario no formato plano foi
exibido para cada um dos grupos que participaram na demonstracdo. Na ocasido, foi possivel
perceber que muitos jovens mostraram pouco interesse com a historia: este grupo de alunos

seria de um intervalo de idades compreendido entre 0s 12 e 17 anos.
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Figura 33. Apresentacdo no modo plano do teaser do documentario, antes da exibi¢do em VR, com explicacdo
sobre a temética do documentario

De referir que ndo houve nenhum tipo de teste formal com esses jovens, foi apenas
uma sessao de demonstracédo, para apresentar um documentario no formato 360 graus produzido
sobre a vila em que moram e que, muitos deles, nasceram. Quando foram convidados a
experimentar a tecnologia, nem todos quiseram participar, mas uma grande parte teve
oportunidade de assistir ao webdocumentario em 360 graus e, na sua maioria, 0s alunos que
experienciaram o video em 360 graus ficaram impressionados com a proximidade com locais
(Figura 34) como o miradouro, o farol de Sdo Miguel, o mercado municipal e, até mesmo, com
0 mar da Nazaré.

O envolvimento dos jovens é visivel nas fotografias, sendo de notar que alguns deles
mostraram ainda maior interesse quando identificavam os locais filmados, enquanto outros
mostraram maior interesse nas entrevistadas e no relato das suas memorias. O feedback
recolhido evidenciou um forte sentimento de identificacdo e um novo olhar sobre as historias e
0s espacos retratados, mostrando que o formato em 360 graus € capaz de promover uma ligacédo

sensorial e afetiva mais profunda com o contetdo.
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Figura 34. Alunos da Escola Bésica e Secundaria Amadeu Gaudéncio na sessdo de demonstracao do
documentario 360 graus “Nazaré, mais do que mar, é mulher”, 12 Novembro 2019

Esta abordagem prética encontra respaldo na literatura sobre jornalismo imersivo, que
sublinha a importancia de estratégias comunicativas equilibrem objetividade, subjetividade e
envolvimento do pablico. Como destaca Motta (2007), os recursos de linguagem que produzem
efeitos de realidade sdo multiplos e devem ser analisados criticamente, pois contribuem para
criar a impressdo de auséncia de mediacdo, uma estratégia argumentativa que reforca a
credibilidade e a forga persuasiva da narrativa.

Deste modo, o webdocumentério “Nazaré: mais do que mar, ¢ mulher” constituiu-
se como um laboratorio valioso para compreender os desafios técnicos, narrativos e de rececao
envolvidos na producgdo de conteidos imersivos. A experiéncia demonstrou que a utilizacdo de
tecnologias emergentes, aliada a uma abordagem narrativa sensivel e rigorosa, pode aumentar
significativamente a retencdo da atencdo e o envolvimento do pablico, apontando caminhos
promissores para 0 desenvolvimento de novos projetos no campo do jornalismo digital e
imersivo.

Muitos chegam a Nazaré apenas para observar ou surfar as ondas da Praia do Norte,
que sdo consideradas das maiores do mundo. Mas, este territorio que fica no centro de Portugal
tem muitas camadas de historia e maltiplas dimens@es. Este projecto € um pequeno contributo
no sentido de dar a conhecer essas camadas passadas e dimensdes presentes na Nazaré, bem
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como compreender melhor o interesse dos mais jovens nas tecnologias imersivas. Assim, ao
permitir que os espetadores possam visitar virtualmente um territério, “Nazaré: mais do que
mar, ¢ mulher” ultrapassa os limites de um documentério tradicional e permite estar presente

no local e ter maior proximidade com quem I4 vive.

7.5. O documentario como forma de contar esta historia

Olhar para o sitio da Nazaré mais atentamente, para além da onda, fez com que a
cultura local fosse um foco para a minha pesquisa. O documentério sobre as mulheres da Nazaré
nasce exatamente ao caminhar pelas ruas e perceber a presenca marcante de senhoras que
caminham com trajes tipicos e, para todos os lados, enxergar que elas € quem movimentavam
avila.

A histdria do documentério foi surgindo, de conversas que se tornaram entrevistas
iniciais, que conectavam com novas historias e se seguiram até uma roda de conversa em frente
a camera. O webdocumentario “Nazaré: mais do que mar, ¢ mulher” usa esse recurso da
reportagem sem narracdo, do contar historias entre entrevistados, que leva ao cerne daquilo que
se pretende passar, como diz Santaella (1996), do nosso extraordinario mecanismo semiético.
Assim, segundo Henn (2019), “ao se admitir que sé na historia os nexos humanos ganham
sentido, nenhum acontecimento lhe escapa, mesmo que lhe supere” (p. 04).

A historia da Nazaré chama a sua atencdo pela forca das mulheres, que nem sempre é
identificada por aqueles que visitam brevemente o local e ndo observam como € a rotina do
local. Assim, como afirma Nichols (2010) com o documentario é possivel “tornar visivel e
audivel, de maneira distinta, a matéria de que é feita a realidade social (p. 26). A decisdo pela
reportagem no estilo documental pareceu fundamental diante das curiosidades que foram
despertadas sobre a vila. Segundo Machado (2012), a reportagem possui “qualidades distintas”,
abrange desde fatos do momento até grandes temas contemporaneos. Este € o género
jornalistico no qual a sua esséncia esta a historia, a contacao de histdrias com argumentacéo,
com vozes que trazem luz ao ponto de vista daqueles que vivem a realidade.

Do ponto de vista jornalistico, 0 webdocumentario da voz fala sobre e para as mulheres
da Nazaré, que contam sobre o seu passado e presente, com um olhar para o futuro e necessidade
de documentar 0 momento que a vila esta vivendo. A escolha pelo formato narrativo do
documentario em 360 graus foi permitir ndo s6 o ver, mas o experienciar alguns relatos sobre

como é a vida das mulheres da Nazaré.
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8. WEBDOCUMENTARIO EM 360 GRAUS — CASO 3:
“REFUGIADOS 360 - DESAFIOS DO
ACOLHIMENTO?” (2021)

O periodo de pandemia da Covid-19, que comecou no inicio de 2020 e se estendeu até
meados de 2021 com restricbes impediram a realizacdo pratica de novos projetos. Neste
periodo, a concentracdo do trabalho esteve direcionada para desenvolver as andlises das
questBes tedricas dentro da tese de doutoramento e a preparagdo para iniciar as gravagdes em
360 graus, com a realizacdo das entrevistas iniciais de modo virtual, para entender um pouco
mais da historia dos personagens. As gravacdes em campo se estenderam por 2022 e 2023, mas
que ainda nao foram finalizadas, por questdes logisticas. O projeto exploratério foi financiado
pelo Centro de Investigacdo em Comunicacao Aplicada, Cultura e Novas Tecnologias (Cicant),
que faz parte da Escola de Comunicacdo, Arquitetura, Artes e Tecnologia da Informacao
(ECATI) da Universidade Lus6fona, sendo supervisionado pela Professora. Doutora. Célia
Quico.

Assim, ainda em fase final de producdo, o webdocumentario em 360 graus
“Refugiados 360 — desafios do acolhimento”® constitui mais uma das producGes
desenvolvidas ao longo deste doutoramento e reflete 0 compromisso com uma abordagem
transdisciplinar e inovadora na representacdo de temas sociais complexos. Iniciado em 2021,
durante a pandemia, o projeto propbs-se a captar, através de videos em 360 graus, os relatos de
refugiados que deixaram os seus paises de origem e passaram a viver em Portugal, enfrentando
barreiras linguisticas, culturais e, sobretudo, o desafio da integracdo em comunidades marcadas
por olhares de desconfianca e preconceito. Novamente, a escolha do formato imersivo responde
a necessidade de aproximar o publico da experiéncia dos refugiados, permitindo ao espetador
ocupar simbolicamente o lugar do outro e vivenciar, ainda que virtualmente, as dificuldades do
acolhimento (Sanchez Laws, 2019; Milk, 2015).

A narrativa do webdocumentario é construida a partir de testemunhos recolhidos junto
de refugiados ja acolhidos em Portugal, mas ndo sé eles, também alguns refugiados que estavam
buscando abrigo na Europa ao chegar ao territério polonés, destacando as adversidades do
processo de adaptacdo e a complexidade das interacbes com a nova cultura. Em fevereiro de

2022, uma nova e mais agressiva fase de guerra entre Ucrania e Russia e declarada, com a

38 Website oficial do projeto que ainda esta em fase de edicdo: https://refugees-360.com/projeto/
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invasdo do territdrio ucraniano pelos russos. Com isso, a fuga em massa de mulheres, criangas
e idosos da Ucrania foi registrada. Diversos paises da Unido Europeia abriram as suas fronteiras
para receber estes refugiados que precisavam sobreviver e, para isso, deixaram tudo para tras
em seu pais completamente destruido.

A fuga destes refugiados aconteceu em sua maioria por via terrestre, para paises que
fazem fronteira com a Ucrania e, o principal deles, a Polonia. Os paises criaram uma rede de
apoio para receber as familias, que se alistavam para receber apoio financeiro para chegar aos
paises em seguranc¢a. Portugal foi um destes paises que ofereceu apoio e abrigo para 0s
refugiados, como ja vinha fazendo h& anos com pessoas em situacdo de vulnerabilidade de

outros continentes, como o africano e do Oriente Médio, por exemplo.

8.1. Algumas entrevistas com refugiados na Europa

Em 2022, como parte do webdocumentario “Refugiados 360 — os desafios do
acolhimento”, esta doutoranda foi até a cidade de Medika, na Poldnia, onde encontrou com
centenas de refugiados ucranianos que passaram a viver por dias e até semanas em um
alojamento improvisado ha pouco mais de 10 quilémetros da fronteira com a Ucrania (Figura
35). Apesar do medo e da falta de informacdes sobre como seria o0 deslocamento para um pais
seguro, algumas mulheres relataram como estava sendo as primeiras semanas em meio a
confronto militar e 0s anseios de reorganizar uma nova vida com mais seguranga em outro lugar

da Unido Europeia.

Figura 35. Fronteira entre Ucrania e Polonia, cidade de Medika, abril 2022 (Fotografia: Marina Oliveto)
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A gravacao de imagens era proibida dentro destes alojamentos, entdo apenas as vozes
das mulheres puderam ser gravadas, nas quais as refugiadas demonstram o medo de retornar
para um pais em guerra, mas o receio do acolhimento em um novo pais, com os desafios
culturais e econémicos que isso traz para estes refugiados. Os audios foram juntados e as cenas
de guerra descritas por estes entrevistados e, diferente dos demais webdocumentarios
produzidos pela doutoranda, as imagens estdo sendo recriadas em 360 graus a partir das

historias narradas com o auxilio técnico do desenhista brasileiro Will Amaro (Figura 36).

“\-_‘:_\

Figura 36. Frame do desenho de uma habitacdo desenvolvido a partir do relato de uma das refugiadas da
Ucrénia. Autor: Will Amaro (desenhista)

Apesar da tensdo da guerra, a situacdo da fronteira era tranquila, principalmente, pela
ajuda dos voluntarios. Quando os refugiados chegavam a Polonia, eram bem-recebidos, com

alimentos, agua, roupas e utensilios basicos de higiene. Apos a primeira triagem, 0s ucranianos
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eram levados para os pontos de acolhimento espalhados nas proximidades da fronteira, ndo so
na cidade de Medika.

ey Ry

Figura 37. Imagem dos voluntarios recebendo os refugiados e fazendo o primeiro acolhimento na cidade de
Medika, na Polénia (Fotografia: Marina Oliveto)

Durante as primeiras semanas de guerra, o atendimento aos refugiados era feito
diariamente, com o auxilio de voluntarios (Figura 37) de salde que faziam vistorias nos
alojamentos. A médica voluntéria portuguesa Inés Jorge é uma das profissionais de salde que
estiveram prestando assisténcia as familias refugiadas, principalmente criangas, nos pontos de
acolhimento, como o da cidade de Boratyn, na Polonia. As pessoas que manifestaram a vontade
de retornar o mais breve possivel para o seu pais, evitando se refugiar em paises mais distantes,
foram levadas para estes locais.

No mesmo ano, ja em Portugal, uma parte das gravacfes decorreu na cidade de
Figueira da Foz, onde a jovem ucraniana Katheryna (Figura 38), mas conhecida por Katya,
precisou buscar refugio para ela e seu filho pequeno em 2015, quando separatistas pro-Russia
invadiram a cidade de Donetsk, entdo territorio ucraniano, que foi anexado gradualmente pela
Russia apos a incurséo violenta e tomada da cidade. Como a casa dos familiares foi destruida,
Katy fugiu para Kiev, capital ucraniana e, em seguida, conseguiu reflgio em Portugal, onde
vive desde 2017.
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Figura 38. Katya, refugiada ucraniana que esté a viver em Portugal desde 2017, durante as gravacoes do
webdocumentério (Figueira da Foz, 2022)

Em 2022, com o inicio da guerra e a invasdo do territério ucraniano pela Rassia, a sua
prima Olena (Figura 39), que ja havia deixado Donetsk em 2014 e morava em Kiev, perdeu
tudo novamente e precisou fugir para Portugal, tentando sobreviver a guerra. Antes de conseguir
sair da Ucrania, Olena ficou por 10 dias em esconderijo na cidade de Irpin, até chegar a fronteira
com a Polonia de carro e depois seguir para Figueira da Foz, em Portugal. Bem-recebida em
Portugal, Olena e Katya estdo aprendendo o portugués e um pouco mais sobre a cultura local,
mas no webdocumentario elas relatam as dificuldades que tem vivido e expressam que esta é
uma condicdo temporaria e que elas sonham em breve voltar para Ucrania e viver novamente

bem em seu pais.
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Figura 39. Olena, refugiada ucraniana que esta a viver em Portugal desde 2017, durante as gravacdes do
webdocumentério (Figueira da Foz, 2022)

As outras duas participantes do webdocumentério sdo uma refugiada da Somalia, que
chegou a cidade de Braga ao final de 2019, um pouco antes da pandemia e, ainda sem falar
portugués, estava com dificuldades de adaptacdo e relatou durante as gravacdes os desafios
vividos em Portugal. A jovem chamada Ama (Figura 40) conta que, apesar de ser acolhida por
uma institui¢do especializada, encontrar um emprego e aprender a cultura e a lingua local estéo

sendo os maiores desafios.
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Figura 40. Refugiada da Somalia durante as gravacdes (Braga, 2022)

Por fim, a Gltima participante é a Presidente da ADOLESCERE — Associagdo de Apoio
a Crianca e ao Adolescente, Carla Fernandes (Figura 41), que fica em Braga. A associacao é
um ponto de acolhimento importante para refugiados que chegam a Portugal e estdo em busca

de um recomeco, apoio a moradia, trabalho e para aprender um novo idioma e a cultura local.

149



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

Figura 41. Carla Fernandes, Presidente da ADOLESCERE durante a gravacéo (Braga, 2022)

Todos os participantes do webdocumentério relatam em primeira pessoa, olhando de
frente para a cAmara, 0 que para o utilizador que esta assistindo ao contedo em um éculos de
realidade virtual, da a impressdo de que a conversa € mais intima, que somente 0s dois

(personagem e utilizador) estdo no ambiente, como se fosse uma conversa entre as duas pessoas.

8.2. O objetivo do webdocumentéario sobre refugiados em 360 graus

O objetivo deste webdocumentario interativo é levar aos jovens portugueses os relatos
sobre as dificuldades da integracéo e a vida dos refugiados em um novo pais. A partir da imersao
na vida destas pessoas que estdo acolhidas em Portugal a busca é pela criacdo de maior relacao
emocional com a realidade dos refugiados. O formato em 360 graus foi selecionado por sua
capacidade de criar uma sensacdo de presenca e envolvimento, conferindo ao publico a
possibilidade de explorar os ambientes e 0s contextos vividos pelos protagonistas, o que,
segundo Santaella (2010), contribui para uma experiéncia cognitiva e sensorial mais intensa e
auténtica. Esta abordagem visa ndo apenas informar, mas também sensibilizar e promover uma
compreensdo empatica das trajetérias migrantes, em linha com a literatura que destaca o
potencial dos contetdos imersivos para estimular a empatia social (Chirico et al., 2016; Pérez-
Seijo, 2021a).

O principal publico-alvo deste projeto sdo 0s jovens portugueses, que muitas vezes
tém contacto indireto com a tematica dos refugiados, mas desconhecem em profundidade os
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desafios enfrentados por quem chega a um novo pais sem dominio da lingua e sem referéncias

culturais familiares. Ao proporcionar uma imersdo na historia de vida destes personagens, 0
webdocumentario pretende fomentar uma cultura de acolhimento e reduzir preconceitos,
cumprindo um papel educativo e socialmente transformador. Como observa Hdijer (2011), os
média desempenham um papel crucial na construcdo de emocdes coletivas e na formacao de
atitudes publicas, sendo a narrativa imersiva uma estratégia possivelmente eficaz para
promover a empatia e a solidariedade intergrupal.

Parte das imagens que integram o webdocumentario foram captadas em 360 graus,
explorando todo o potencial imersivo do formato, enquanto outras resultam de desenhos feitos
a mao, concebidos em perspectiva panoramica e posteriormente editados para se ajustarem ao
formato esférico. Além das imagens, o projeto incorpora audios recolhidos junto aos refugiados
que cruzavam a fronteira entre a Ucrania e a Pol6nia, buscando asilo no primeiro més da guerra
com a Rdssia, iniciada em fevereiro de 2022, captando testemunhos auténticos e emocionais no

local proximo e enquanto os fatos aconteciam.

Figura 42. Imagem reproduzida do website do projeto®

Estes relatos em primeira pessoa, tanto visuais quanto sonoros, sdo fundamentais para
compor a narrativa do webdocumentario, proporcionando ao publico um olhar sensivel e direto

sobre a vivéncia dos refugiados, especialmente daqueles que escapam de conflitos armados, e

% Imagem disponivel no website: https://refugees-360.com/projeto/
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permitindo uma compreensao mais profunda das suas dificuldades, medos e esperancas (Figura
42).

Além do webdocumentario, o projeto “Refugiados 360 — desafios do acolhimento”
prevé uma série de acBes complementares, incluindo uma exposicdo e palestras em escolas
secundarias, bem como o desenvolvimento de um website interativo onde os utilizadores
poderdo aceder as histérias, explorar conteldos adicionais e participar em atividades
educativas. Esta estratégia multimodal reforca o potencial do projeto para disseminar
informacdo, estimular o debate publico e contribuir para a construgdo de uma sociedade mais
inclusiva e consciente dos direitos humanos. O projeto encontra-se atualmente em fase final de
edicdo e, embora ainda ndo tenha sido testado com o puablico jovem, esta alinhado com as
melhores préticas internacionais em jornalismo imersivo e educacéo para a cidadania (Gynnild
et al., 2020; Lima & Barbosa, 2022).
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9. EXPLORACAO DE UM ESTUDO DE CASO:
“APRENDENDO COM O PASSADO - UMA
RESPONSABILIDADE DE TODOS”

A partir de uma reflexdo cruzada com todas as aprendizagens geradas durante a
producdo dos webdocumentérios imersivo, a escolha por explorar de forma mais profunda
apenas um deles se deu ndo so pela relevancia tematica, mas pelas questdes técnicas e tedricas
que foram aprofundadas e amplamente registradas ao longo do processo. Produzir o
webdocumentério “Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de todos” em 360
graus e testa-lo com participantes revelou-se a estratégia mais eficaz para explorar o potencial
de envolvimento, interatividade e personalizacdo que esta tecnologia oferece a experiéncia
jornalistica. Os videos em 360 graus permitem que o0 espetador assuma um papel ativo,
escolhendo o angulo de observagéo e explorando os detalhes da cena, o que resulta numa

aproximacdo mais intensa e personalizada a narrativa apresentada.

9.1. Da observacao a experiéncia

Este formato proporciona uma experiéncia sensorial diferenciada, aproximando o
publico de uma representacdo verossimil dos acontecimentos e estimulando uma sensacao de
presenca no espago noticioso. Como observa Santaella (2010), a imersdo, alcangada por meio
de recursos como a estereoscopia e o rastreamento do olhar, constitui um dos pilares da
realidade virtual, criando a ilusdo de estar dentro do cenario. Costa (2017) reforca que, diante
de um video em 360 graus, o espetador ndo apenas observa o ambiente, mas sente-se parte dele,
podendo “nadar” no rio que v€, numa metéafora para a intensidade da experiéncia.

No caso especifico da reconstrucdo da memoaria de Auschwitz, a escolha pelo video
em 360 graus mostrou-se especialmente adequada. Este formato permitiu ressignificar os
fendmenos histéricos e reconstruir a memoria do local a partir de multiplas perspetivas, tanto
dos sobreviventes quanto dos investigadores. Através da combinacdo de tecnologias digitais
avancadas e estratégias narrativas sensoriais, 0 jornalismo imersivo propicia uma
reinterpretacdo desses eventos, oferecendo ao publico uma experiéncia que transcende a
simples observacdo passiva, convidando-o a uma participagdo ativa e emocional na
reconstrugdo da memoria coletiva. j& destacava que a memoria ndo é um dado fixo, mas um

processo em constante construgdo, mediado tanto pela memdria individual quanto pela coletiva,
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0 que torna fundamental o papel dos meios de comunicac¢do na mediacao e atualizacdo dessas
narrativas (Hoijer, 2011; Schmidt & Mahfoud, 1993)

Nesse sentido, 0os meios de comunica¢do social atuam como agentes essenciais na
formagéo do senso comum e na ancoragem das representagdes sociais, contribuindo para a
assimilacdo cultural das memdrias histéricas. O jornalismo, ao produzir contetdos imersivos,
assume uma funcdo mediadora crucial, utilizando técnicas jornalisticas tradicionais, como a
neutralidade, a imparcialidade e a objetividade, para legitimar os discursos e garantir a
credibilidade da narrativa (Tuchman, 1999). Essa mediacdo € ainda mais relevante quando se
trata de temas sensiveis e complexos, como o Holocausto, onde a responsabilidade ética se alia
a inovacao tecnologica para promover uma experiéncia educativa e reflexiva.

A utilizacdo dos videos em 360 graus para contar os acontecimentos de Auschwitz
exemplifica como a narrativa imersiva pode ressignificar a memoria histérica. Ao permitir que
0 espetador explore o espaco do campo de concentragdo em multiplos angulos e a partir de
diferentes perspetivas, o formato cria uma sensacdo de presenca que aproxima o publico do
passado, tornando a experiéncia mais concreta e emocionalmente impactante, principalmente
para aqueles que ndo tiveram a oportunidade de visitar o campo de concentracdo. Santaella
(2010) destaca que a realidade virtual quebra a barreira do ecrd, abrindo o espago
multidimensional & habitacéo cognitiva e sensorial do utilizador, o que favorece a construgdo
de uma memoria mais viva e participativa.

Como apontam estudos sobre memdria social e resisténcia politica, a representacao
visual e interativa dos acontecimentos histdricos possibilita releituras do passado e disputas
pelo presente, ampliando o didlogo entre diferentes geraces e comunidades (Moreno, 2013).
Essa dindmica é especialmente importante para a preservacdo da memoria de eventos
traumaticos, que requerem uma abordagem sensivel e multifacetada para evitar a repeticdo de
silenciamentos e apagamentos.

O jornalismo imersivo, portanto, ndo apenas informa, mas atua como um agente ativo
na construcdo e ressignificagdo da memdria coletiva, promovendo uma experiéncia que
combina o testemunho visual, a interatividade e a reflexdo critica. Essa abordagem tem sido
reconhecida em premiacdes e investigacdes que destacam o papel do jornalismo na recuperacéao
de narrativas negligenciadas ou silenciadas, ampliando o alcance e o impacto social das
historias contadas (Fundacgdo Gabo, 2023).

No contexto da educagdo e da luta contra a discriminagdo, narrativas imersivas

baseadas em memdrias historicas, como as do Holocausto, assumem um papel pedagdgico
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fundamental. Obras literdrias e documentais que exploram essas experiéncias, como “Las
maletas de Auschwitz” de Daniela Palumbo, exemplificam como a narrativa pode ser usada
para confrontar realidades duras e promover a constru¢cdo de uma sociedade mais justa e
igualitaria (Palumbo, 2011). O uso de videos em 360 graus amplia essa potencialidade ao
oferecer uma experiéncia sensorial que reforca a empatia e o entendimento profundo das
consequéncias histdricas.

A relacdo entre memoria e identidade também é central para a compreensao do impacto
das narrativas imersivas. A tecnologia imersiva, ao possibilitar a reconstrugédo e a vivéncia
dessas memorias, pode contribuir para a valorizacdo e preservacdo dessas identidades,
ampliando o alcance das vozes tradicionalmente marginalizadas.

Dessa forma, os videos em 360 graus consolidam-se como uma alternativa inovadora
e relevante para o jornalismo contemporaneo, sem a pretensdo de substituir os formatos
tradicionais, mas agregando novas possibilidades de envolvimento, empatia e compreensdo. Ao
posicionar o espetador em primeira pessoa diante dos acontecimentos, este formato reforca o
compromisso do jornalismo com a funcgéo de informar, sensibilizar e promover a reflexao critica

sobre a histdria e a atualidade (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

9.2. Aexperiéncia do guido imersivo

Criar um storyboard, um guiéo, e pensar em cada ponto para construir uma narrativa
jornalistica para contar uma histéria usando videos em 360 graus é essencial para entender o
caminho a ser seguido durante as gravac6es. O documentario “Aprendendo com 0 passado —
uma responsabilidade de todos” foi 0 primeiro grande desafio desta doutoranda. Para nortear
os trabalhos, a experiéncia de veiculos internacionais como The New York Times e CNN
demonstrava que a padronizacdo de guiGes para videos em 360 graus contribui para a
consolidacdo de boas préaticas no jornalismo imersivo, promovendo a inovagdo sem renunciar
aos critérios jornalisticos tradicionais (Andrade, 2019).

No entanto, é notério que a produgdo de videos em 360 graus para o jornalismo
representa uma das mais significativas inovagdes narrativas da era digital, exigindo uma
abordagem metodoldgica diferenciada e rigorosa. O planeamento de um guido torna-se
imprescindivel para garantir a qualidade da experiéncia imersiva, pois, ao contrario do video
tradicional, o espetador tem autonomia para explorar o ambiente em todas as dire¢des, 0 que
exige uma estrutura narrativa clara e bem definida (Carvalho & Peschanki 2022). Como destaca

a literatura, a auséncia de um guido pode resultar na dispersdo parcial da atencdo e numa
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possivel perda do foco informativo, prejudicando a compreensdo da mensagem jornalistica que
esta a ser abordada (Parisotto; Winques, 2020).

Assim, a necessidade de um guido estruturado acentua-se perante o potencial dos
videos em 360 graus de promover maior envolvimento emocional e cognitivo com o publico.
As pesquisas apontam que a imersdo proporcionada por esta tecnologia pode aumentar a
sensacdo de presenca, tornando o espetador quase uma testemunha dos factos narrados
(Carvalho & Peschanki 2022). No entanto, para que essa imersao seja eficaz e, acima de tudo,
ética, 0 guido deve considerar aspetos como a escolha dos locais de gravacdo, o melhor
posicionamento das camaras e a definicdo dos pontos de interesse a serem explorados, de modo
a orientar o olhar do espetador sem comprometer a sua autonomia sobre o contetido (Parisotto;
Winques, 2020).

Além dos desafios técnicos, o guido de videos jornalisticos em 360 graus deve
contemplar principios de objetividade, clareza e responsabilidade ética com o conteddo. O
investigador Jodo Mota ressalta que a narrativa imersiva exige o equilibrio entre a apresentacdo
factual e a humanizacdo das personagens, evitando a manipulagdo emocional excessiva e
garantindo a veracidade dos acontecimentos (Carvalho & Peschanki 2022). Neste contexto, a
elaboracdo do guido passa a ser também um exercicio de reflexdo ética, pois a proximidade
sensorial com os eventos pode intensificar o impacto das imagens e das histérias sobre o publico
(Vieira et al., 2017, p. 136). Afinal, a producdo guiada pode ndo apenas potencializar a
profundidade informativa, mas também ampliar a capacidade do jornalismo de sensibilizar e
mobilizar a sociedade perante temas complexos e urgentes, como crises humanitarias e

problemas ambientais, como aponta a investigadora Marcia Vidal Nunes (Nunes, 2023).

9.3. Asdificuldades para editar um video em 360 graus

A edicdo de videos em 360 graus no jornalismo apresenta desafios significativos, que
vdo além das dificuldades técnicas tradicionais associadas & produgdo audiovisual. A
complexidade comeca na forma de captacdo das imagens, pois o formato exige um
posicionamento centralizado da cAmara que utiliza diversas lentes para registar todos os angulos
do ambiente, normalmente de duas até 24 lentes do tipo olho de peixe, 0 que exige
posteriormente um processo apurado de costura (stitching) para unir as imagens sem falhas
percetiveis ao espetador. Esta etapa de captacéo e edi¢do é considerada critica, pois qualquer

erro pode comprometer a imersdo e a credibilidade da narrativa jornalistica.
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Além disso, segundo os investigadores Beatriz Vieira, Débora Marx e Fernando da
Silva (2017), a edicao de videos em 360 graus exige uma abordagem narrativa inovadora, dado
que o espetador tem autonomia para direcionar o olhar em qualquer direcdo. Isto imp&e ao
editor o desafio de estruturar a informagdo de modo que o conteudo principal ndo se perca na
multiplicidade de pontos de vista possiveis. Como apontam Vieira, Marx e Silva (2017), a
insercdo de elementos graficos como legendas, elementos de audio, narracdo em off e banda
sonora torna-se fundamental para orientar o publico e garantir que a mensagem jornalistica seja
compreendida, mesmo em ambientes visuais altamente dinamicos.

Outro obstaculo relevante esta relacionado com a distribuicdo e a sustentabilidade
deste formato. A dependéncia de grandes plataformas, como Facebook e YouTube, para a
veiculacdo dos videos 360 graus limita a autonomia editorial e pode dificultar a indexacéo e a
pesquisa por estes contedos, tornando-0s menos acessiveis ao publico, conforme apontam os
investigadores Rodrigues, Silva e Cunha (2022). Além disso, segundo as autoras, ha relatos de
que videos podem desaparecer do ambiente online por questdes técnicas ou descontinuidade de
projetos, o que compromete a preservacdo e 0 acesso ao material jornalistico.

Por fim, a edicdo de videos em 360 graus requer investimentos em infraestrutura,
formacdo e adaptacdo das rotinas produtivas nas redacdes, fatores que ainda encontram
resisténcia, especialmente em 6rgéos regionais ou de menor dimensdo, como apontam Melo e
Menezes (2020). Como destaca a pesquisa de Rodrigues, Silva e Cunha (2022), a
sustentabilidade financeira e a capacitacdo das equipas permanecem como entraves para a
consolidacdo do formato, mesmo perante o potencial inovador e 0 aumento do envolvimento
proporcionado pela experiéncia imersiva. Estes desafios evidenciam a necessidade de reflexao
continua sobre as praticas editoriais e a busca por solugdes que equilibrem inovacao, ética e

viabilidade no jornalismo contemporaneo.

9.4. Do espetador ao protagonista: o sujeito ativo nos videos em 360 graus
Usando o webdocumentario “Aprendendo com o passado — uma responsabilidade
de todos” como base para analise, € possivel perceber que a experiéncia proporcionada insere
0 espetador no centro da cena, promovendo uma imersao sensorial e cognitiva que redefine o
papel tradicional do publico na narrativa jornalistica. Ao invés de ser mero observador, o
utilizador torna-se sujeito ativo, capaz de explorar o ambiente, escolher o &ngulo de observacao
e participar da construcdo do sentido da narrativa (de la Pefia et al., 2010; Dominguez, 2017).

Essa centralidade do espetador, a nocédo de sujeito ativo, fundamental para compreender essa
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transformacéo, encontra raizes em teorias pedagdgicas e comunicacionais que valorizam a
participacdo e a agéncia do individuo. Dewey (1938) e Bruner (1996) destacam a aprendizagem
situada e a construcdo do conhecimento a partir da interagéo efetiva do sujeito com o ambiente,
principios que se refletem na experiéncia imersiva proporcionada pelos videos em 360 graus.

A teoria do sujeito ativo, especialmente relevante para o campo da comunicacao,
encontra respaldo em autores como Paulo Freire (1996), que enfatiza a importancia do dialogo
e da conscientizacdo critica, defendendo que o sujeito deve ser protagonista na transformacao
social. Henry Jenkins (2006) complementa essa visdo ao destacar a cultura participativa, na
qual o publico ndo é mais consumidor passivo, mas colaborador ativo na construgdo de
significados. O jornalismo imersivo, ao proporcionar experiéncias em primeira pessoa,
materializa essa teoria ao permitir que o publico se aproprie da narrativa e a vivencie de forma
autonoma (Pischetola & Miranda, 2019).

A tecnologia dos videos em 360 graus e a narrativa imersiva oferecem uma resposta
inovadora a esse desafio, ao permitir que o espetador retome o contato com a experiéncia direta,
tornando-se protagonista da sua propria relacdo com a noticia. Ao colocar o utilizador no centro
da cena, o webdocumentario desafia a passividade do espetador e propde uma reconfiguracédo
do olhar, aproximando o publico do real e promovendo uma participacdo mais ativa e reflexiva
(Dominguez, 2017; de la Pefia et al., 2010).

A abordagem em primeira pessoa, central nos videos em 360 graus, também se conecta
com a ideia de “partilha do sensivel” de Jacques Ranciere (2019), para quem a emancipacao do
sujeito ocorre quando este é capaz de perceber, interpretar e agir sobre o0 mundo de forma
autbnoma. Ao experimentar o ambiente de Auschwitz por meio do webdocumentério, o
espetador deixa de ser apenas um recetor de informacfes e passa a ser agente da sua prépria
experiéncia, reconstruindo a memoria coletiva a partir de suas escolhas e percep¢des (Lavezzo;
Cabral, 2023).

A narrativa imersiva utilizada no webdocumentério permitiu que o publico pudesse
vivenciar o espaco e os testemunhos de um sobrevivente, dos pesquisadores e especialistas do
Holocausto, o que contribuiu para a ressignificacdo da memaria histérica, promovendo uma
aproximacao sensivel com os horrores de Auschwitz. Os autores Schmidt & Mahfoud (1993)
argumentam que a memoria € um processo dindmico, permanentemente em construcao,
mediado pela interagdo entre experiéncias individuais e coletivas. O webdocumentario, ao criar
uma experiéncia sensorial e emocional, busca potencializar a atualizacdo e a vivéncia da

memoria, tornando o passado mais presente e relevante para as novas geragdes. Essa atualizacdo

158



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

é fundamental numa sociedade marcada pela liquidez das relacbes e pela instabilidade das
informac@es, como analisa Zygmunt Bauman (2001).

No contexto da sociedade liquida, conceito desenvolvido por Bauman (2001), a
rapidez com que as informagdes circulam e sdo descartadas contribui para o esquecimento
coletivo e para a superficialidade das relagdes sociais. Bauman salienta que vivemos numa era
de transitoriedade, em que tudo é efémero e as conexdes sdo frageis, dificultando a construcéo
de vinculos duradouros com a histéria e a memoria. A multiconexdo e o excesso de estimulos
tipicos da contemporaneidade sobrecarregam os individuos, tornando dificil a assimilagéo
profunda dos acontecimentos e favorecendo a indiferenca diante do sofrimento alheio (Batista,
2017).

A centralidade do sujeito ativo nos videos em 360 graus ndo se limita a escolha do
angulo de visdo, mas implica uma participacdo efetiva na construcdo do sentido da narrativa. O
espetador é chamado a tomar decisGes, a explorar o espaco e a interagir com os elementos do
ambiente, tornando-se coautor da experiéncia jornalistica (Dominguez, 2017; Pérez-Seijo,
2021a). Essa coautoria é fundamental para a formacao de uma memdria mais consistente e para
o desenvolvimento da empatia, contrariando a tendéncia ao esquecimento e a banalizacdo da
dor (Sanchez Laws, 2019; Milk, 2015).

A experiéncia em Auschwitz, mediada pelo video em 360 graus, ndo apenas informa,
mas convoca o espetador a sentir, refletir e posicionar-se diante do horror do Holocausto. O
webdocumentério, ao privilegiar a imersdo e a autonomia do publico, contribui para a
construcdo de uma narrativa contra hegemonica, que resiste a l6gica da espetacularizacdo e
valoriza a experiéncia vivida, a memoria partilhada e o compromisso ético com a verdade
histérica. A possibilidade de explorar o espaco, ouvir testemunhos e reconstruir trajetdrias
individuais e coletivas reforca o potencial do jornalismo imersivo para promover o engajamento
e a compreensdo profunda dos acontecimentos. Estudos recentes indicam que a sensagao de
presenca proporcionada por experiéncias imersivas em 360 graus Sdo responsaveis por gerar
maior contextualizacdo, conexao e sensibilidade com o acontecimento, promovendo mudancas
na compreensao do publico e ampliando o impacto social das narrativas jornalisticas (Rocha &
Rocha, 2024).

A literatura sobre metodologias ativas destaca que a aprendizagem significativa ocorre
quando o sujeito esta envolvido em situacBes reais, problematizando e construindo
conhecimento a partir da experiéncia (Dewey, 1938; Bruner, 1996). No caso do

webdocumentario, aimersdo em Auschwitz permite que o espetador se aproxime do sofrimento,
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da resisténcia e da esperanca dos sobreviventes, promovendo uma aprendizagem situada e
emocionalmente engajada.

Além disso, a experiéncia imersiva desafia a fragmentacao tipica da sociedade liquida,
ao exigir do publico uma atencéo prolongada e um envolvimento afetivo com o contetdo. Em
vez de consumir informacOes de forma superficial e dispersa, o espetador é convidado a
mergulhar na narrativa, a refletir sobre o passado e a assumir uma postura ética diante da
memoria coletiva (Bauman, 2001).

A experiéncia do utilizador em primeira pessoa, proporcionada pelos videos em 360
graus, pode ser vista como uma resposta a crise de confianca nas instituicbes mediaticas e a
saturacdo informativa da sociedade contemporanea. Ao promover uma relacdo mais direta,
transparente e sensivel com os acontecimentos, os videos em 360 graus podem contribuir para
a reconstrucao da credibilidade do jornalismo e para o fortalecimento do vinculo entre o publico
e a noticia (Gynnild et al., 2020; Lima & Barbosa, 2022).

O impacto emocional e cognitivo dos videos em 360 graus € potencializado pelo uso
de recursos multimédia, como &udio espacial e imagens panoramicas, por exemplo, que
reforcam a sensacao de presenca e autenticidade. Esses elementos, quando articulados de forma
ética e responsavel, podem transformar o consumo de noticias em uma experiéncia de
aprendizagem, sensibilizacdo e mobilizacdo social (Santaella, 2010; Milk, 2015).

Ao abordar o tema de Auschwitz e os horrores do holocausto, 0 webdocumentario
assume uma funcdo memorial, contribuindo para a preservacao da memdria histérica e para a
educacdo das novas geracdes. A imersdo em primeira pessoa permite que o publico compreenda
a complexidade dos acontecimentos, reconheca a humanidade das vitimas e reflita sobre as
consequéncias do ddio, da intolerancia e da indiferenga.

A narrativa imersiva, ao articular experiéncia e ética, oferece um caminho promissor
para o jornalismo contemporaneo, capaz de responder aos desafios da sociedade do espetaculo
e da liquidez social. Ao valorizar o sujeito ativo, a participacdo e 0 engajamento, 0
webdocumentério em 360 graus reafirma o compromisso do jornalismo com a verdade, a justica
e a construgdo de uma esfera publica mais critica, inclusiva e solidaria.

A teoria do sujeito ativo, discutida por Dewey (1938), Bruner (1996) e Paulo Freire
(1996), reforca a importancia da participacdo efetiva do puablico na construcdo do
conhecimento. No contexto do webdocumentério, essa teoria se materializa na liberdade de
navegacdo e na possibilidade de reconstrucdo da narrativa a partir das escolhas individuais,

promovendo uma aprendizagem situada e significativa.
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Estudos recentes demonstram que a imersao proporcionada por videos em 360 graus
favorece a ilusdo de presenca e a co-presenca, elementos que contribuem para uma experiéncia
mais auténtica e menos mediada, desafiando a superficialidade e a fragmentacdo tipicas da
espetacularizacdo (Vicente; Lopez-Garcia, 2022). Ao invés de consumir uma sucessao de
imagens editadas para impressionar, o espetador é convidado a construir 0 seu proprio percurso,
a partir de maltiplos pontos de vista, o que estimula o pensamento critico e a analise contextual
dos acontecimentos (Shadiev et al., 2024).

No caso de “Aprendendo com o passado — uma responsabilidade de todos”, a
abordagem imersiva permite que o espetador explore o espaco de Auschwitz, ouca testemunhos
de sobreviventes e especialistas, e reconstrua trajetorias individuais e coletivas, promovendo
uma compreensao mais profunda dos horrores do holocausto. Essa experiéncia ativa contribui
para a ressignificacdo da memoria historica, tornando o passado mais presente e relevante para
as novas geracOes (Candau, 2012).

Em um ambiente marcado pela dispersdo informativa e pela fragmentacdo das
relacbes, o webdocumentario exigiu uma atencdo prolongada e envolvimento afetivo,
estimulando a construcdo de vinculos mais solidos com a historia e a memoria coletiva. Além
disso, o formato favorece a inclusdo de mdltiplas vozes e perspectivas, ampliando a
representatividade da narrativa e promovendo o dialogo intercultural e intergeracional.

A ética é outro aspecto central na producdo de contetidos imersivos, especialmente
quando se trata de temas sensiveis como Auschwitz. O projeto foi orientado por principios de
respeito, responsabilidade e transparéncia, garantindo que os testemunhos fossem apresentados
de forma digna e que o publico fosse informado sobre o contexto e os objetivos da narrativa
(Santaella, 2010; Lima & Barbosa, 2022).

A autonomia do utilizador no ambiente imersivo dificulta a manipulacéo narrativa e a
imposicdo de um ponto de vista Unico, caracteristicas frequentemente associadas a
espetacularizacdo mediatica. O formato em 360 graus permite a reconstrucdo de trajetérias
individuais e coletivas, a escuta de testemunhos em primeira pessoa e a exploracéo de detalhes
que, no audiovisual tradicional, poderiam ser omitidos ou hierarquizados de acordo com
interesses editoriais (Moldovan, 2025).

A rececdo do publico ao webdocumentario “Aprendendo com o passado — uma
responsabilidade de todos” foi marcada por sentimentos de empatia, indignagéo e desejo de
aprofundar o conhecimento sobre o tema. Muitos espetadores relataram que a experiéncia

imersiva os fez repensar suas proprias atitudes diante do preconceito e da intolerancia,
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demonstrando o potencial transformador do formato para promover a cidadania e a
responsabilidade social (Parisotto & Winques, 2020).

No entanto, a adocdo do video em 360 graus também apresenta desafios, como a
necessidade de literacia digital, o acesso a equipamentos adequados e a necessidade de
formacéo técnica para jornalistas e produtores. Superar essas barreiras é fundamental para
ampliar o alcance e o impacto do jornalismo imersivo, tornando-o uma ferramenta efetiva de
renovacao narrativa e de promocao da empatia social (Pérez-Seijo, 2021a; Oliveto, 2020).

Em sintese, o webdocumentério “Aprendendo com o passado — uma
responsabilidade de todos” demonstra que experiéncias em 360 graus podem desafiar a
espetacularizacdo na narrativa jornalistica a0 promover a imersdo, a participacdo ativa, 0
engajamento e o compromisso ético com a verdade historica. O formato, ao valorizar a
experiéncia vivida e a memoria partilhada, aponta caminhos promissores para a renovacgao do

jornalismo e para a construcdo de uma esfera publica mais critica, inclusiva e solidaria.

9.5. Entre ateoria e a pratica: os desafios de uma producao imersiva

A producdo de um webdocumentario em 360 graus, especialmente quando realizada
do zero e fora do circuito tradicional das redaces jornalisticas, representa um desafio
significativo para qualquer pesquisador. No caso desta doutoranda, a tarefa exigiu ndo so a
aplicacdo dos conceitos teodricos estudados, mas também a experimentacdo pratica em areas
ainda pouco exploradas, como as técnicas especificas de captacdo e edi¢do de imagens em 360
graus. Essa lacuna académica demanda uma abordagem inovadora e multidisciplinar,
articulando saberes do jornalismo, cinema e tecnologias digitais para criar narrativas imersivas
eficazes (Fonseca, 2020; Pérez-Seijo, 2021a).

A complexidade técnica desse formato impOe desafios desde a escolha dos
equipamentos até a pés-producdo, onde a edicdo requer habilidades especificas para garantir a
coeréncia visual e sonora da experiéncia esférica. Conforme apontam Parisotto e Winques
(2020), o planeamento cuidadoso dos espagos e angulos de captura é fundamental, pois cada
detalhe pode influenciar diretamente a sensagdo do espetador. Diante da escassez de referéncias
consolidadas, o produtor precisa desenvolver solugdes experimentais, tornando o processo mais
exigente, mas também mais rico em aprendizado e inovacéo.

Outro aspeto essencial é a integracdo entre teoria e pratica, permitindo testar hipoteses
levantadas na revisdo bibliografica e avaliar como o formato em 360 graus pode aproximar o

publico da narrativa, promovendo uma experiéncia sensorial e emocional mais intensa (de la
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Pefia et al., 2010; Dominguez, 2017). Essa experimentacao pratica é fundamental para avancar
0 conhecimento na area e oferecer subsidios a outros profissionais interessados em formatos
Imersivos.

A literatura internacional destaca que projetos interdisciplinares e colaborativos sao
fundamentais para inovar em formatos imersivos. Estudos mostram que a colaboracdo entre
engenheiros, artistas, comunicadores e outros especialistas permite criar ambientes virtuais que
informam, emocionam e promovem compreensao contextual (Cohrs et al., 2021; Szita & Hung
Lo, 2023). No campo das tecnologias digitais, a integracdo de recursos como criagdo de
ambiente simulado em 3D, audio espacial, animacdo e design de interacdo potencializa a
imersdo e a autonomia do utilizador, tornando a experiéncia ainda mais rica e personalizada.

Por fim, produzir um webdocumentério imersivo fora do mainstream implica lidar
com limitagdes financeiras, falta de infraestrutura e auséncia de equipes especializadas,
exigindo criatividade e resiliéncia para superar obstaculos. Essa experiéncia ressalta a
importancia de fomentar a formacéo e a pesquisa em jornalismo imersivo, ampliando o acesso
a tecnologias e metodologias que possam democratizar a producdo e renovar as praticas

jornalisticas contemporaneas (Fonseca, 2020; Parisotto & Winques, 2020).
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10. OSDESAFIOS E O DESENVOLVIMENTO DE
UM GUIA PRATICO

Nesta parte do estudo empirico estdo descritas ndo somente as questfes técnicas
relacionadas a producdo do webdocumentario em 360 graus néo ficcional que foi produzido por
esta doutoranda, como também algumas observac6es recolhidas da experiéncia de producéo. O
webdocumentario foi utilizado como teste para que 0s participantes da pesquisa e da entrevista
semiestruturada pudessem experienciar o formato narrativo proposto.

No decurso da investigacao e das entrevistas realizadas com estudantes, professores e
profissionais de jornalismo, tornou-se evidente a existéncia de lacunas significativas no
dominio técnico e narrativo do video em 360 graus nas redagdes. Muitos jornalistas
manifestaram dificuldade em compreender o funcionamento das camaras 360 graus e em
distinguir as especificidades técnicas deste formato em relacdo a captacdo tradicional de
imagem. Face a este cenario, surgiu a necessidade de criar um recurso didatico que pudesse
apoiar profissionais e estudantes interessados em explorar o jornalismo imersivo, mas que ndo
sabiam como iniciar este percurso.

A producéo do “Guia Pratico de Jornalismo Imersivo”* (Figura 43) foi motivada
por estes desafios praticos vivenciados durante a realizacdo do webdocumentario e pelas
reflexdes suscitadas nas entrevistas. O guia pretende preencher uma lacuna formativa,
oferecendo orientacGes claras sobre o funcionamento dos equipamentos, dicas para a captacédo
de imagens, cuidados com o audio ambiente e estratégias para evitar distorcdes comuns no
formato esférico. Esta abordagem responde a crescente procura por materiais de apoio que
facilitem a experimentacdo e a adocdo de novas linguagens no jornalismo visual, como
defendem Parisotto e Winques (2020), para quem a compreensdo do potencial e das limitagdes
técnicas do video em 360 graus é fundamental para uma producdo jornalistica humanizada e

eficaz.

40 Guia Pratico de Jornalismo Imersivo:
https://drive.google.com/file/d/1fe648m9t9fUahTrYKkL1ZaZ9iBkZcWIHk/view?usp=sharing
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Guia pratico

de Jornalismo
Imersivo

— \arina Oliveto

Figura 43. Capa do Guia prético de Jornalismo Imersivo

Além de abordar questBes técnicas, o guia destaca a importancia da narrativa e da
criatividade na construcdo de reportagens imersivas, valorizando a integracdo de diferentes
elementos visuais e sonoros para criar experiéncias envolventes e informativas. Estudos
recentes sublinham que a multifuncionalidade das imagens em 360 graus e a natureza hibrida
das narrativas imersivas ampliam as possibilidades do jornalismo visual, permitindo maior
riqueza de dados e uma sensacdo de presenca que aproxima o publico dos acontecimentos
retratados (Gois Falandes & Porto Rend, 2023). O dominio destas técnicas, aliado a
compreensdo das especificidades do formato, é apontado como essencial para que jornalistas e
comunicadores possam explorar todo o potencial do documentario imersivo e das reportagens
em ambientes digitais inovadores.

O guia, editado em formato digital e registado sob o ISBN brasileiro 978-65-00-10604-
6, foi lancado no final de 2020 e continua a circular entre estudantes e profissionais de
comunicagdo. O principal objetivo deste manual é fornecer orientagdes claras e praticas sobre
o planeamento de reportagens, a captacdo de imagens em 360 graus com camaras especificas e
0s processos de edi¢do necessarios para criar conteddos verdadeiramente imersivos (Oliveto,

2020, p. 4). O documento foi estruturado para responder as ddvidas mais frequentes
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identificadas durante a investigacdo, funcionando como uma ferramenta de apoio a

experimentacao e a inovacao no contexto jornalistico, conforme demonstrado na Figura 44.

e 2
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Figura 44. Imagem do guia. Referéncia da timeline de contetdo

Entre os conteddos abordados no guia, destacam-se as definicdes de conceitos
fundamentais relacionados com as tecnologias imersivas, apresentados de forma acessivel num
glossario. A Figura 45 ilustra de forma clara as distingdes fundamentais entre videos em 360
graus e experiéncias de realidade virtual, aspetos essenciais para a compreensdo e escolha do
formato mais adequado em projetos de comunicacéo e jornalismo imersivo. Os videos em 360
graus, apesar de proporcionarem ao espetador a liberdade de escolher o angulo de visao dentro
de um ambiente real captado por camaras esféricas, oferecem um grau limitado de
interatividade, situando-se no patamar mais basico do espectro da realidade virtual. Em
contraste, as experiéncias de realidade virtual permitem uma imersdo mais profunda, na medida
em que o utilizador pode interagir ativamente com ambientes digitais tridimensionais,
aumentando a sensacdo de presenca e envolvimento. Esta diferenciacdo é relevante ndo sé do
ponto de vista técnico, mas também em termos narrativos e de impacto junto ao publico,
devendo ser considerada por profissionais e investigadores que pretendem explorar o potencial

das narrativas imersivas (Carvalho & Peschanski, 2022).
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Figura 45. Glossario sobre as tecnologias imersivas

Além disso, o guia aprofunda questdes relativas ao enquadramento e a captacao de
imagem, sublinhando que, neste formato, “ndo ha mais limites de enquadramento para definir
0 que o espetador vai observar da cena apresentada, a imagem ‘transborda’ e aqui comeca o
paradigma da captagdo da imagem em 360 graus” (Oliveto, 2020, p. 10). Esta caracteristica
representa uma mudanca significativa em relacdo a linguagem audiovisual tradicional, pois
transfere parte do controlo narrativo do realizador para o espetador, que passa a decidir para
onde olhar a cada momento (Dominguez, 2017). O posicionamento do reporter e dos
entrevistados (Figura 46) torna-se, assim, um aspeto importante para garantir a clareza e a
eficacia narrativa do video imersivo, exigindo novas estratégias de encenacdo e orientacdo do
olhar do puablico (Carvalho & Peschanski, 2022). Recomendacdes sobre a disposicdo dos
elementos na cena, a gestdo do espaco sonoro e a preparagdo do ambiente sdo fundamentais
para evitar distrac0es e assegurar que a mensagem principal seja transmitida de forma
envolvente e compreensivel, como sublinham varios autores que estudam a producdo de

conteudos em 360 graus (Gois Falandes & Porto Reno, 2023).
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Um ponto importante
que vocé precisa saber é
de que a melhor posi¢ao
dacamera € aumaaltura
de aproximadamente 1,5
m do chado. Assim, mes-
mo que o espectador
esteja sentado e usando
um oculos de realidade
virtual, as imagens ainda
estardo dentro do cam-
po de visdo, sem que ele
precise erguer ou abai-
xar demais a cabeca.

~1,5m

Posicionamento do entrevistado

Com a cdmera posicionada no centro da imagem, é aconselhavel que o en-
trevistado esteja a uma distancia minima de 1 m e maxima de 1,5 m da cadme-
ra. Essa posicao é fundamental para evitar a distor¢do da pessoa naimagem.

Cuide para que o entrevistado ndo fique nos pontos de costura das duasima-
gens, entdo entenda o equipamento que esta usando e veja qual o melhor
lugar para posiciona-lo.

Mas como eu sei onde fica a costura? Cada camera tem um sistema de
fechamento. Portanto, faca testes iniciais e localize os pontos de costura
das lentes antes de iniciar as gravacoes.

Posicionamento do reporter

Vocé pode usar dois modos de construcdo da sua narrativa: com ou sem a
presenca fisica do repdrter. Se vocé optar por inserir o entrevistador como
mais um elemento naimagem, é aconselhavel que a pessoa fique do lado do
entrevistado (no minimo 1 m) e seguir o mesmo padrio com relagdo a proxi-
midade da cdmera, 1 m a 1,5 m do equipamento.

Figura 46. Posicionamento diante da camara

O guia apresenta instrucdes detalhadas sobre o manuseamento e configuracdo das
camaras 360 graus, enfatizando a importancia do alinhamento correto do equipamento para
evitar interferéncias visuais durante a costura das imagens, além de fornecer dicas praticas para
a captacdo alinhada aos objetivos definidos no guido. Na sec¢do dedicada a pds-producdo, o
guia aborda os principais desafios da “costura” das imagens esféricas, explicando o tratamento
do material recolhido e a finalizacdo do video com ferramentas especializadas como Adobe
After Effects e Premiere Pro, que oferecem recursos nativos para edi¢cdo de videos imersivos,
incluindo transicdes e efeitos especificos para formatos VR/360 (Figura 47). Por fim, o guia
inclui ainda exemplos préaticos de produgdes realizadas durante a investigagdo, destacando o
webdocumentario filmado em Auschwitz, analisado nesta tese, e outras experiéncias que

ilustram a aplicagdo dos conceitos técnicos e narrativos discutidos.
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Graficos

Durante o processo de edi¢do do material vocé pode inserir elementos gra-
ficos diretamente na timeline ou importar contedidos produzidos em outros
programas, como arquivos do Adobe Illustrator, por exemplo.

-

No entanto, vocé precisa lembrar que tudo que vocé incorpora no seu projeto
(créditos, legendas, etc.) precisa seguir o formato esférico da imagem.

Por isso, va em efeitos de videos e arraste o efeito “VR plano para esfera”
para cima do arquivo na timeline e faca os ajustes necessarios. a no modo
de visualizagdo em esfera e observe que o texto ja ndo esta mais plano e se-
gue os contornos do video.

Exportando o arquivo final

Independente do software escolhi-
do, depois que vocé encerrar todo
o processo de edicdo, é chegada a
hora de exportar o contetdo final.

Na hora de exportar o video, é im-
portante saber quais os caminhos
vocé ira percorrer até a publicacdo

do conteldo. Se vocé vai utilizar o
Facebook ou YouTube, ambas as
plataformas oferecem as ferramen-
tas adequadas para visualizacdo de
videos em 360 graus.

Com isso, vocé tera duas opgGes
para exportagao:

Figura 47. Finalizando e exportando o video em 360 graus

A autora sublinha que a criacdo de conteddos imersivos em jornalismo é uma

experiéncia transformadora tanto para quem produz como para quem consome:

“O mundo mudou e, nds jornalistas, também precisamos
nos reinventar na forma de contar histdrias, trazendo
engajamento também das geracGes mais novas, que Sao
ligadas em tecnologia e precisam ser estimuladas a
consumir noticias confidveis e de qualidade dentro dos
canais de jornalismo” (Oliveto, 2020, p. 47).

Diante das mudancas, é essencial que os jornalistas possam olhar com mais atencao
para as ferramentas que as novas tecnologias estdo oferecendo para melhorar a experiéncia do
espetador, principalmente em ambiente digital e dindmico.

10.1. Por que testar as novas tecnologias na pratica?
A reflexdo sobre o uso de camaras 360 graus no jornalismo, a partir da perspetiva do
excedente visual, contribui para uma andlise critica dos contextos e finalidades em que esta
tecnologia pode ser aplicada. Seja através da presenca do reporter, do uso de &udio ou de

recursos visuais em pos-producdo, a orientacdo do olhar do publico torna-se um elemento
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central. Como refere Guardiola (2019) vivemos numa era de excesso iconico, onde o jornalismo
deve assumir o papel de organizador e narrador do mundo visual, articulando imagem e palavra,
como refere-se Barbeiro e Lima (2002) para criar ligagOes significativas com as expectativas
dos espetadores (Barbeiro e Lima, 2002, p. 69).

Testar novas tecnologias na pratica € um passo fundamental para garantir que estas
sejam adequadas as necessidades reais dos utilizadores e aos contextos especificos em que serao
aplicadas. A experimentacdo em ambientes proximos da realidade permite identificar limitacGes
técnicas, desafios de usabilidade e impactos sociais antes da implementacdo em larga escala,
promovendo uma inovagao mais segura e eficaz (Nesta, 2023). Além disso, a préatica continua
possibilita ajustes e melhorias que s6 emergem do contacto direto com o funcionamento e as
dindmicas dos sistemas, evitando falhas que poderiam comprometer a aceitacao e o sucesso da
tecnologia no mercado ou na sociedade.

A producdo de manuais e guias praticos desempenha um papel crucial na disseminagdo
do conhecimento adquirido durante esses testes, facilitando a transferéncia de competéncias e
experiéncias para um publico mais amplo. Segundo Serrat (2009), a disseminacdo eficaz do
conhecimento é tdo importante quanto a sua producdo, pois garante que as boas praticas, licdes
aprendidas e solucbes encontradas possam ser replicadas e adaptadas por outros profissionais e
organizagGes. Documentar processos, metodologias e recomendagdes em formatos acessiveis
estimula a aprendizagem coletiva, reduz a curva de aprendizagem e fortalece a capacidade de
inovacdo continua dentro das comunidades profissionais. Assim, a conjugacdo entre
experimentacdo pratica e disseminacdo estruturada do conhecimento é essencial para
maximizar o impacto positivo das novas tecnologias na sociedade.

No entanto, apesar do entusiasmo inicial, a utilizacdo do video em 360 graus no
jornalismo permanece, até ao momento, numa fase predominantemente experimental, sem se
consolidar como linguagem usual diaria nas redagdes. As entrevistas realizadas confirmam que
a utilizacdo destas tecnologias é ainda pontual e dependente de contextos especiais para a sua
escolha, sendo frequentemente encarada como uma curiosidade ou aplicada em projetos
especificos, em vez de integrar a producdo diaria. Este cenario é corroborado pela literatura
recente, que aponta para a necessidade de maior formacgao, investimento e experimentagédo para
gue o jornalismo imersivo se afirme como uma pratica consolidada (Costa, 2020; Vieira et al.,
2018; Monteiro; Alvarenga, 2020).

Assim, para um maior aprofundamento sobre o funcionamento, captacdo e edicdo de

videos em 360 graus, o guia de producéo desenvolvido a partir dos contributos recolhidos junto
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dos profissionais entrevistados encontra-se integralmente disponivel no “Apéndice C” desta
tese, constituindo-se como um recurso fundamental para a promocédo do jornalismo imersivo
em lingua portuguesa e para colaborar com a formagdo das novas geragdes de jornalistas

multimédia.
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PARTE III - Conclusodes
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta tese, procurou-se analisar o jornalismo imersivo, investigando tanto o
seu potencial como as suas limitacbes enquanto formato narrativo inovador no contexto
mediatico contemporaneo. O interesse académico e profissional por este fendémeno
intensificou-se a partir da adocdo pioneira do video em 360 graus por grandes meios
internacionais, como o New York Times, que impulsionaram a producéo diaria de contetidos
noticiosos imersivos e inspiraram redagdes em todo o mundo (Dominguez, 2017; Reis, Kick &
Marina, 2023). Esta evolucdo foi acompanhada por avancos tecnologicos que democratizaram
0 acesso a producdo e ao consumo de videos em 360 graus, como a disseminacao de camaras
mais acessiveis aos utilizadores, como as da Samsung e GoPro, a disponibilizacdo de 6culos de
realidade virtual de baixo custo como o0 Google Cardboard, e o suporte de plataformas digitais,
como o YouTube e Facebook, por exemplo, para conteddos em 360 graus, criando condicdes
favoraveis para a expansao deste formato no jornalismo (Pérez-Seijo, 2016).

Durante os cinco anos de investigacdo, a abordagem adotada combinou revisdo de
literatura, experimentacdo pratica e producdo cientifica, permitindo um olhar aprofundado
sobre as dindmicas e desafios do jornalismo imersivo em Portugal. Destacam-se, neste percurso,
a realizacdo dos webdocumentarios em 360 graus “Aprendendo com o passado — uma
responsabilidade de todos”, que foi utilizado para testar algumas das hipoteses desta pesquisa,
“Nazaré: mais do que mar, € mulher” e “Refugiados 360 — desafios do acolhimento”. Estes
projetos permitiram ndo s testar as potencialidades técnicas e narrativas do formato, mas
também aproximar diferentes publicos da experiéncia jornalistica imersiva, promovendo o
envolvimento e a reflexdo critica sobre temas de relevancia social (Gois Falandes & Porto Reno,
2023).

A investigacao envolveu ainda a aplicacdo de um inquérito quantitativo a audiéncias e
a conducdo de entrevistas semiestruturadas a profissionais e professores de jornalismo,
complementada pela publica¢do do “Guia Pratico de Jornalismo Imersivo”, concebido para
apoiar profissionais e estudantes interessados em iniciar a producéo de videos em 360 graus
(Oliveto, 2020). Este guia, aliado a produgdo do capitulo “Main concepts in immerisve
journalism”, em colaboracdo com o0s pesquisadores Antonio Baia Reis (Universidad de
Salamanca, na Espanha) e Lukas Kick (Universitat Passau, na Alemanha), contribuiu para a
consolidacdo do conhecimento prético e tedrico sobre o tema, reforcando a importancia da

articulacdo entre investigacéo e pratica profissional (Baia Reis, Kick & Oliveto, 2023).
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Importa, contudo, sublinhar que, apesar do entusiasmo inicial e do reconhecimento
internacional, a producdo regular de contetdos em 360 graus foi gradualmente reduzida nas
redacgdes de referéncia, como o New York Times, que passaram a encarar esta fase apenas como
um periodo experimental, semelhante ao que ocorreu com outras inovagdes (Garcia-Avilés &
Carvajal, 2020).

A opcdo de produzir um webdocumentario em 360 graus original para ser utilizado
como objeto empirico trouxe beneficios significativos para o processo de investigacao e para a
relevancia dos resultados obtidos. Ao optar por criar um contetdo proprio foi possivel controlar
todas as etapas do processo de producdo, desde a concecao do guido e a captacdo das imagens
até a edicdo e publicacdo, assegurando que o produto refletisse ndo apenas 0s objetivos
cientificos da tese, mas também as especificidades narrativas e técnicas do jornalismo imersivo
em lingua portuguesa.

Este caminho permitiu testar, em contexto real, as hipdteses levantadas a partir da
revisdo da literatura, experimentar soluc@es criativas para desafios praticos e adaptar o contetdo
as necessidades do publico-alvo da investigagdo. Além disso, a produgdo prépria garantiu maior
flexibilidade para recolher dados qualitativos durante a exibicdo do webdocumentario,
proporcionando uma analise mais aprofundada da rececdo, da experiéncia imersiva e do
potencial de engajamento emocional do publico, tal como defendem autores como Gois
Falandes & Porto Ren6 (2023) e Reis, Kick e Oliveto (2023) ao sublinharem a importancia da
experimentacdo pratica no avango do conhecimento sobre narrativas imersivas em contextos
jornalisticos. Assim, ao final desta tese, os achados resultaram nas conclusdes que serdo
apresentadas a sequir.

A primeira questdo de investigacao (QI 1) centrou-se em compreender se 0s videos em
360 graus constituem uma ferramenta narrativa imersiva capaz de potencializar a compreensao
e a retencdo do utilizador sobre o tema abordado.

No contexto desta investigacdo, 0s participantes das entrevistas semiestruturadas
corroboram com estas evidéncias ao salientar que o video em 360 graus proporciona uma
experiéncia mais envolvente e memoravel para o publico. Os entrevistados referiram que este
formato estimula ndo s a curiosidade e o interesse pelo contetdo, mas também incentiva a
partilha e o debate em diferentes espacos sociais, tornando o publico potencialmente mais
mobilizado e participativo. Desta forma, os resultados da pesquisa sugerem que a adogéo de
narrativas imersivas no jornalismo contemporaneo representa uma estratégia que pode se

apresentar como eficaz para aumentar o envolvimento e a mobilizacdo das audiéncias.
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Esta experiéncia de imersdo, ao permitir que o utilizador explore livremente o
ambiente noticiado e elimine a tradicional “quarta parede” do jornalismo audiovisual, contribui
para uma sensacgdo de presenca e proximidade com os acontecimentos retratados (Benitez de
Gracia, 2019; Pérez-Seijo, 2021a). Assim, apds a aplicacdo do inquérito de investigagdo e de
coletar as percecdes dos profissionais entrevistados, os testemunhos recolhidos séo elucidativos
quanto ao potencial dos videos em 360 graus para intensificar a sensacdo de compreensdo e 0
envolvimento dos espetadores com o contetido jornalistico.

O jornalista Manuel Matola refere de forma clara: “neste formato tem uma verdadeira
no¢do de como é 0 espacgo que estava, que é muito falado, que é a historia”, na qual ele destaca
a capacidade da tecnologia em “dar uma dimensao real do espago” e permitir compreender o
todo vivido ou reportado. O jornalista enfatiza ainda que “¢ mais fécil levar isso, porque remete
também para a verdade mais proxima da realidade do que aquela fornecida por filmes”,
reconhecendo no 360 graus um potencial para transmitir maior autenticidade e proximidade
informativa.

Carolina Pescada corrobora este entendimento ao afirmar que,

“eu acho que o 360 [graus] nos permite levar os leitores
a sitios sem eles sairem do lugar. E acho que permite que
eles sintam as historias como se estivessem a viver eles
mesmos. Como se fossem eles que estivessem nos sitios,
como se aquela pessoa estivesse a falar para elas, acho
que o grau de personalizacdo pode permitir que as
pessoas sintam mais a histéria como sendo elas, no centro
da histéria. Quando é bem-feito, claro” (Carolina
Pescada).

Este depoimento sublinha o envolvimento emocional e a sensagédo de imerséo directa
na narrativa. Por sua vez, a jornalista Marta Cardoso nota a diferenca dos videos em 360 graus
em relagdo ao modelo tradicional televisivo, afirmando que o formato “é diferente de termos
uma camara mesmo, que vai mudando os planos”, ao passo que Paulo Agostinho concretiza:
“eu acho que esse tema permite isso, essa realidade imersiva e reforcar a mensagem”,
mostrando-se convicto do potencial do formato para determinadas narrativas, como no caso do
webdocumentério gravado em Auschwitz.

Estes achados corroboram com a literatura académica, que destaca o potencial dos
videos em 360 graus para aumentar o envolvimento emocional e cognitivo do publico, mesmo
que o grau de interatividade e de imersdo sejam inferiores ao das experiéncias em realidade

virtual totalmente interativas (Reis & Coelho, 2018; de la Pefia et al., 2010). Estudos recentes
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demonstram que a possibilidade de o utilizador controlar o seu ponto de vista e explorar
diferentes perspetivas dentro da narrativa contribui para uma compreensdo mais rica e
contextualizada do tema, promovendo maior retenc¢do da informagéo e uma experiéncia mais
memoravel (Pérez-Seijo, 2021a; Gois Falandes & Porto Rend, 2023).

Neste contexto, € possivel perceber que a evolucdo do jornalismo documental e as
novas possibilidades narrativas proporcionadas pela convergéncia digital propiciam a utilizacao
de novas tecnologias, como o uso dos videos em 360 graus, sem a intencdo de substituir os
formatos tradicionais, porém, agregando na estratégia de maior envolvimento e compreensao
da noticia. O conceito de mediamorfose, proposto por Fidler (1997), e a teoria da remediacao
de Bolter e Grusin (1999), ajudam a compreender como 0s média tradicionais se adaptam,
remodelam e evoluem diante das inovagOes tecnoldgicas, sem necessariamente desaparecerem
(Canavilhas, 2012). O jornalismo digital e, mais recentemente, o jornalismo para dispositivos
moveis, exemplificam esta capacidade de adaptacdo, com formatos e linguagens que respondem
as exigéncias de uma audiéncia cada vez mais conectada e participativa (Jenkins, 2006;
Salaverria et al., 2005).

As narrativas jornalisticas imersivas promovem uma nova relagdo entre jornalista e
audiéncia, conferindo maior protagonismo ao utilizador e ampliando as possibilidades de
compreensdo e engajamento (Costa, 2019; Dominguez, 2017). Ao permitir ao publico explorar
diferentes perspetivas e vivenciar reportagens em primeira pessoa, 0 jornalismo imersivo
emerge como um novo formato informativo, capaz de responder aos desafios de um ecossistema
mediatico em constante mutacdo (Longhi, 2016).

A segunda questdo de investigacdo (QI 2) procurou avaliar se as narrativas imersivas
podem aumentar o envolvimento do utilizador com os conteidos jornalisticos e no seu potencial
de mobilizacéo das audiéncias. Diversos estudos académicos tém evidenciado que as narrativas
imersivas, nomeadamente os videos em 360 graus, sao capazes de potenciar significativamente
o0 envolvimento dos utilizadores com conteudos jornalisticos e de incrementar o potencial de
mobilizacdo das audiéncias. Autores como Nonny de la Pefia destacam que o recurso & imerséo
tecnoldgica pode intensificar a experiéncia sensorial e emocional do espetador, promovendo
ndo s6 maior atengdo ao conteudo, como também um sentido fortalecido de presenca e empatia
perante os acontecimentos narrados (de la Pefia et al., 2010). Dominguez (2017), por sua vez,
reforgca que o formato 360 graus permite ao publico assumir papeis activos na exploracéo das

historias, ampliando o nivel de interatividade e a capacidade de personalizacdo da experiéncia
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mediatica. Estes factores contribuem para uma ligacdo mais duradoura entre o utilizador e 0
conteudo jornalistico, aumentando a probabilidade de mobilizacédo a nivel informativo e social.
Estudos recentes mostram que, ao permitir que o publico explore ambientes,
personagens e acontecimentos em primeira pessoa, as narrativas imersivas favorecem o
envolvimento afetivo, especialmente em temas sensiveis ou de impacto social (Cordeiro &
Costa, 2016; Benitez de Gracia, 2019). Esta aproximacéo resulta ndo s6 numa experiéncia mais
memoravel, mas também numa compreensdo mais profunda e contextualizada dos
acontecimentos, estimulando a reflexdo e a cidadania ativa (Falandes & Reno, 2023). No caso
desta investigacdo, a maioria dos participantes (61,2%) demonstrou interesse e satisfacdo com
o formato, reconhecendo o seu potencial para criar uma ligacdo mais emocional com as historias
apresentadas.
A literatura aponta ainda que o jornalismo imersivo desafia as convencdes tradicionais
da mediacdo jornalistica, tornando o papel do repdrter menos central e promovendo o
protagonismo do utilizador na construgdo do sentido da narrativa (Becker e Teixeira, 2009). Ao
explorar recursos de realidade virtual e videos em 360 graus, estas narrativas transformam o
publico em participante ativo, capaz de experimentar diferentes perspetivas e de se envolver de
forma mais direta com a realidade retratada (Benitez de Gracia, 2019; Gois Falandes & Porto
Reng, 2023). Assim, 0 engajamento e a emogao deixam de ser apenas efeitos colaterais do relato
jornalistico e passam a ser critérios de noticiabilidade e estratégias centrais para 0 aumento da
audiéncia (Becker, 2022; Lago, 2022).
No dmbito da terceira questdo de investigacdo (QI 3), procurou-se analisar se 0s videos
em 360 graus superam as narrativas jornalisticas tradicionais na transmissao de valores como a
credibilidade. Os dados recolhidos a partir das entrevistas semiestruturadas, principalmente dos
profissionais e professores de jornalismo que ja tem conhecimento prévio e testaram a
tecnologia na préatica sugerem que a interacdo proporcionada por este formato, embora seja
limitada a escolha do angulo de visdo, a sensacdo de presenca e a liberdade de exploracdo
oferecidas contribuem para uma sensacao acrescida de autenticidade e transparéncia por parte
do utilizador (Benitez de Gracia, 2019; de la Pefia et al., 2010). Este efeito resulta do facto de
0 espetador poder observar 0 ambiente noticiado a partir de multiplas perspetivas, o que reduz
a sensacdo de manipulacéo e reforca a confianca na narrativa apresentada (Pérez-Seijo, 2016;
Gois Falandes & Porto Reng, 2023).
No ambito das entrevistas realizadas no decurso desta investigacdo, alguns dos

participantes, que sdo profissionais do jornalismo portugués e que desenvolveram pecas
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jornalisticas em 360 graus, sublinharam a importancia da credibilidade e imparcialidade na
producdo jornalistica, mesmo quando se recorre a formatos inovadores como o video em 360
graus ou a realidade virtual. Rafael Antunes, com vasta experiéncia na televisdo portuguesa,
destaca que “o que eu quero ¢ contar historias, (...) nunca ¢ a tecnologia que me leva a contar
historias. Eu tento ver como se aplica a historia a tecnologia que eu quero usar. (...) SA0 sempre
as historias que me movem” (Rafael Antunes, SIC). Esta afirmacéo demonstra um compromisso
com o conteudo e com a ética jornalistica, independentemente do meio tecnoldgico utilizado.

O jornalista Daniel Cataldo destaca a necessidade de existir uma produgéo regular e
relevante de conteudos, pois “tem que haver conteidos, ndo €? Porque se ndo houver contetdos
e ndo houver uma produgao regular (...) as pessoas ndo ligam e elas ndo aparecem, as pessoas
ndo fazem esse esforco. Portanto, temos que encontrar outra estratégia, eventualmente” (Daniel
Cataldo, RTP). Tal preocupacdo reflete o reconhecimento de que a credibilidade ndo depende
apenas da inovacao técnica, mas sobretudo da consisténcia e do rigor editorial.

No entanto, importa salientar que a producdo de conteddos imersivos continua a ser
mediada por escolhas editoriais, desde a sele¢éo do local e do momento da gravacao até a edicéo
final, incluindo a insercdo de elementos visuais e sonoros que podem direcionar a atencdo do
publico (Dominguez, 2017; Reis & Coelho, 2018). Assim, apesar da maior sensacdo de
liberdade proporcionada ao utilizador, a narrativa permanece condicionada pelas decisbes do
produtor, o que pode introduzir vieses subtis na construcao do relato jornalistico (Gois Falandes
& Porto Rend, 2023). A literatura sublinha, portanto, que a credibilidade e a imparcialidade no
jornalismo imersivo dependem ndo apenas da tecnologia utilizada, mas também do
compromisso ético e da transparéncia dos profissionais envolvidos na producéo dos conteddos
(de la Pefa et al., 2010; Dominguez, 2017).

Os videos em 360 graus apresentam vantagens relevantes na promog¢do de uma
experiéncia mais envolvente e na sensacéo de autenticidade, mas ndo eliminam totalmente os
desafios inerentes a objetividade jornalistica. O equilibrio entre liberdade de exploracdo do
utilizador e responsabilidade editorial continua a ser um dos principais pontos de reflexao para
o futuro do jornalismo imersivo (Pérez-Seijo, 2016; Gois Falandes & Porto Rend, 2023).

A quarta questdo de investigacdo (QI 4) visou avaliar a viabilidade de integrar
conteudos imersivos nas rotinas diarias das redagdes jornalisticas portuguesas, a luz dos habitos
de consumo de noticias no pais. A analise dos testemunhos recolhidos junto dos profissionais
do jornalismo em Portugal permite afirmar que a integracdo de contetdos imersivos nas rotinas

diarias das redacOes apresenta ainda diversos desafios estruturais e funcionais, apesar do
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reconhecido potencial destas tecnologias para enriquecer a experiéncia informativa. Rafael
Antunes sublinha que “é preciso encontrar estratégias para estimular a existéncia do jornalismo
imersivo”, advertindo para o risco de estagnacdo caso ndo exista uma producdo regular e
relevante de contetdos em 360 graus. Por sua vez, Carolina Pescada observa que a adogdo do
video imersivo esteve fortemente dependente de parcerias tecnoldgicas e recursos materiais,
reforgando que “quando deixamos de ter essa parceria (com a Samsung), deixamos de poder
produzir 360”. Esta dependéncia externa revela uma fragilidade na sustentabilidade do formato
em contexto nacional, sobretudo em redacdes de média dimenséo.

Daniel Catal&o, por outro lado, salienta as exigéncias de adaptacao tanto por parte dos
profissionais como das proprias audiéncias, constatando que “muitas pessoas que entrevistei
dizem ‘eu ndo conheco muito bem, eu ja vi algumas vezes, mas ndo sei onde ver’”, 0 que indica
que, apesar da curiosidade tecnoldgica, os habitos de consumo de noticias em Portugal ainda
ndo incorporam plenamente as experiéncias imersivas.

Este conjunto de depoimentos aponta para uma Vviabilidade parcialmente
condicionada, afinal, apesar de a tecnologia imersiva ser considerada um contributo relevante
para o0 jornalismo contemporaneo, a sua ado¢do generalizada nas redagdes portuguesas exige
investimento em recursos humanos, materiais e formagdo, bem como uma mudanca gradual
nos habitos de consumo do publico, de modo a que estas experiéncias passem a fazer parte do
quotidiano informativo. Estes desafios sdo consistentes com a literatura internacional, que
sublinha a importdncia de desenvolver novos modelos de negdcio e estratégias de
financiamento para viabilizar a integracdo sustentavel do jornalismo imersivo nas rotinas
produtivas (Watson, 2017).

Outro ponto relevante diz respeito a experiéncia pratica dos profissionais, que
relataram tanto as potencialidades quanto as limitacdes técnicas enfrentadas ao longo da
producdo de conteudos em 360 graus. As entrevistas evidenciaram que, apesar do entusiasmo
inicial e do reconhecimento do potencial inovador destas narrativas, a curva de aprendizagem,
a necessidade de atualizagdo constante e a falta de recursos continuam a ser barreiras
significativas para a adocdo em larga escala (Eskiadi et al., 2024). Ainda assim, a partilha de
boas préticas e a publicagdo de manuais praticos, como resultado directo deste estudo, mostram-
se fundamentais para apoiar a formacéo e a capacitacdo de novos profissionais, promovendo a
disseminacdo do conhecimento adquirido e estimulando a experimentagdo (Journalism 360,
2020).
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A viabilidade da integracao do jornalismo imersivo nas redac6es portuguesas depende,
assim, de um conjunto de fatores estruturais, como por exemplo, investimento em formacao
técnica, aposta em inovacdo editorial, desenvolvimento de parcerias e, eventualmente, recurso
a modelos de financiamento alternativos, como em plataformas de crowdfunding, para
viabilizar projetos de maior complexidade. A experiéncia internacional demonstra que, embora
0 caminho seja desafiante, a aposta em conteudos imersivos pode contribuir para renovar o
interesse do publico, diversificar as estratégias de engajamento e reforcar a sustentabilidade do
jornalismo num ecossistema mediatico em rapida transformacgdo (Newman et al., 2022; Fletcher
& Nielsen, 2018; Cardoso et al., 2022).

Por fim, a quinta questédo de investigacdo (QI 5) procurou compreender se 0s contedldos
imersivos em 360 graus sdo adequados para qualquer tematica jornalistica. As respostas dos
profissionais entrevistados demonstram que a adequacgéo dos contetdos imersivos em 360 graus

varia de acordo com a tematica jornalistica abordada. Rafael Antunes sublinha que:

“contar uma historia tradicional em 360 [graus] ¢ muito
dificil, pois, quando contas com uma cadmara de cinema
ou uma cdmara de video tradicional (...) apontas para
onde a pessoa quer ver e estas a indicar o caminho.
Quando se estd em 360 [graus], (...) damos ao espetador
a possibilidade de explorar o mundo, que é em 360 graus,
(...) o espetador tem um espago muito maior para

explorar, que nos ndo controlamos” (Rafael Antunes,
SIC).

Essa dificuldade aponta para um desafio narrativo particular em reportagens mais
complexas ou de grande densidade informativa, nas quais a orientacdo do olhar do publico é
essencial para o rigor e profundidade jornalistica. J& Carolina Pescada aponta que “temas mais
sérios” podem ser particularmente mais complicados de serem tratados em 360 graus,
especialmente quando existe pouca margem para imagens e € necessario 0 uso de recursos
graficos, como documentos em papeis, por exemplo, para ilustrar visualmente uma informacao,
gue ndo se tornam atrativos e faceis de serem reproduzidos quando se esta produzindo um video
em 360 graus.

Esta perspetiva evidencia que o formato pode ser menos indicado para coberturas onde
a visualidade imersiva ndo acrescenta valor informativo e operativo ao publico. Por sua vez, a

jornalista Marta Cardoso ressalva o risco de disperséo:

“[o video 360 graus] se for mal-feito, tu podes perder, ou
seja, € tanta informagdo, que tu perdes. Ha& muita
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informacdo em todo lado. (...) Mas também, dependendo
da maneira como é gravado, se ndo tem muita informacéo
ou ndo tem muita coisa na imagem [pode ser um
problema], ou seja, depende de como tu fizeste esta ok,
mas se for mal-feito, pode ter esse problema” (Marta
Cardoso, jornalista).

Assim, resulta destas entrevistas que o potencial dos contetdos em 360 graus, embora
inegavel para reportagens com forte componente espacial, experiencial e sensorial, ndo €
universalmente aplicavel a qualquer tema jornalistico. Os entrevistados consideram
fundamental avaliar, caso a caso, se a escolha do formato imersivo enriquece de facto a narrativa
e serve aos interesses informativos e de compreensdo da audiéncia. Além disso, os dados
recolhidos ao longo dos ultimos anos demonstram que, embora tecnicamente seja possivel
abordar uma vasta gama de temas com videos em 360 graus, a sua aplicacao revela-se mais
eficaz e relevante em areas de forte apelo social, cultural ou emocional (Nunes, 2023; Herrera
Damas & Benitez de Gracia, 2022). A experiéncia pratica dos profissionais entrevistados nesta
investigagdo, bem como 0s estudos de caso internacionais, aponta para uma tendéncia de
utilizacdo deste formato em reportagens especiais sobre tematicas que possam estar ligadas a
guerra, pobreza, alteracdes climaticas e outros temas que se beneficiam da imerséo sensorial e
do envolvimento emocional do publico (Cordeiro & Costa, 2016; Nunes, 2023).

Apesar do entusiasmo inicial e do potencial de engajamento proporcionado pelo
jornalismo imersivo, a producdo regular de conteidos em 360 graus enfrenta obstaculos
significativos, como o elevado tempo de producdo, a necessidade de conhecimento técnico
especializado e os custos associados a aquisi¢do e manutengdo de equipamentos (Rodrigues,
2022; Sidorenko-Bautista, Herranz de la Casa & Molina Diez, 2020). Portanto, a
democratizacdo do acesso a estas experiéncias depende ndo s6 da reducdo dos custos
tecnoldgicos, mas também do investimento em formacdo e literacia mediatica, tanto para

profissionais como para o publico (Rodrigues, 2022; Dantas, 2020).

Principais Achados da Investigacéo
Apo0s uma extensa fase de escrita da tese, a demora na finalizagéo deste doutoramento,
motivada pela necessidade da autora de voltar ao mercado de trabalho, ndo promoveu perdas
significativas para os resultados desta investiga¢do. Isso porque, o cenério da pesquisa sobre
jornalismo imersivo ndo apresentou grandes avangos na producéo de conteddo em 360 graus
durante este periodo, mas académicos continuam pesquisando sobre a temaética buscando

entender pontos importantes sobre o potencial e a limitag&o do uso da tecnologia.
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No ambito desta tese, os resultados desta investigacdo permitiram concluir que os
conteddos imersivos em 360 graus representam uma oportunidade estratégica para o jornalismo
contemporaneo, especialmente no que diz respeito a busca por uma audiéncia mais engajada
com fatos noticiosos. A capacidade destes formatos para proporcionar experiéncias sensoriais
e envolventes diferencia-os dos modelos tradicionais de consumo noticioso, promovendo uma
relacdo mais proxima e emocional entre o pablico e a informagéo (Gois Falandes & Porto Reng,
2023; Pérez-Seijo, 2016). Embora a producao regular deste tipo de contedo tenha conhecido
um declinio ap6s o entusiasmo inicial, os videos em 360 graus continuam a ser valorizados
tanto por profissionais como por investigadores, ndo s6 pelo seu potencial de inovacéo
narrativa, mas também pela sua aptiddo para estimular o interesse e o engajamento de publicos
(Benitez de Gracia, 2019; Reis, Kick & Oliveto, 2023).

A evolugdo tecnoldgica, nomeadamente a reducdo dos custos de producdo e a maior
acessibilidade dos dispositivos de visualizacdo, tem contribuido para democratizar 0 acesso a
estas experiéncias, tornando-as uma ferramenta viavel para redacdes de diferentes dimensdes
(Rodrigues, 2022; Sidorenko-Bautista et al., 2020). A literatura destaca que a imerséo
proporcionada pelos videos em 360 graus favorece a retencdo de informacao e a compreensdo
aprofundada dos temas, aspetos essenciais para revitalizar o papel do jornalismo numa
sociedade marcada pela fragmentacdo e pela saturacdo informativa (de la Pefia et al., 2010; Gois
Falandes & Porto Reno, 2023). Deste modo, os contelidos imersivos ndo s6 respondem as
expectativas de uma nova geracdo de consumidores, habituada a experiéncias digitais
interativas, como também reforcam o compromisso do jornalismo com a inovacdo e a
relevancia social.

Em sintese, a investigacdo realizada demonstra que, longe de estarem obsoletos, o0s
videos em 360 graus permanecem como uma op¢do relevante e promissora para o futuro do
jornalismo, desde que integrados de forma estratégica nas rotinas produtivas das redagdes. O
jornalismo imersivo pode contribuir ndo sé para recuperar a confianca e o interesse do publico,
mas também para fortalecer o papel do jornalismo como mediador critico e inovador na
sociedade digital (Reis, Kick & Oliveto, 2023; Pérez-Seijo, 2016).

No entanto, o sucesso desta integracdo dependera do investimento continuo em
formacdo de profissionais, da experimentacdo pratica e da adaptacdo das narrativas as
especificidades do formato, bem como da capacidade de identificar tematicas que beneficiem
verdadeiramente da imerséo sensorial. Ainda assim, isto sé sera possivel com a popularizacao

dos 6culos de realidade virtual e a literacia da audiéncia em relacdo ao uso dos videos em 360
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graus. Afinal, ainda que as redacgdes jornalisticas assumam o potencial efeito positivo do uso da
tecnologia dos videos em 360 graus, o consumidor pode ndo ter acesso ao conteldo, justamente
porque o uso das ferramentas adequadas para a visualizacdo do conteldo ndo seja algo do

quotidiano do utilizador.
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LIMITACOES E INVESTIGACOES FUTURAS

Esta investigacdo apresenta algumas limitagcdes que importa reconhecer, tanto ao nivel
metodoldgico como em fungdo do contexto em que foi realizada. O periodo pandémico em que
decorreu o estudo imp0s restricGes logisticas significativas, dificultando a obtencdo de uma
amostra representativa de todas as regides de Portugal. Inicialmente, previa-se um desenho
experimental com trés grupos, um deles a consumir conteudos em plataformas tradicionais, o
outro a utilizar éculos de realidade virtual, em ambiente controlado e presencial, e o terceiro a
consumir diretamente no ecrd do smartphone. No entanto, devido as restricdes sanitarias e a
indisponibilidade de espacos adequados, foi necessario adaptar a metodologia, optando-se por
inquéritos online e entrevistas a distancia. Esta alteracdo metodoldgica pode ter condicionado
a diversidade e a profundidade das respostas, apesar do grande nimero de participantes.

Adicionalmente, a impossibilidade de garantir que todos os participantes tivessem
acesso aos oculos de realidade virtual para a visualizagdo do webdocumentario durante a
entrevista constitui uma limitacdo de um dos pilares desenhados inicialmente para a
investigacdo. Embora a maioria dos entrevistados ja tivesse algum contacto prévio com
tecnologias imersivas, incluindo a producédo de videos em 360 graus, a auséncia de condicdes
uniformes para a experimentagédo pode ter influenciado em algumas das percecdes e avaliaces
recolhidas.

Relativamente as investigacdes futuras, considera-se fundamental aprofundar o estudo
do jornalismo imersivo em contextos mais controlados e diversificados, incluindo amostras
mais representativas e a possibilidade de comparacéo entre diferentes dispositivos e formatos
de consumo. O desenvolvimento ainda de novas tecnologias, como a inteligéncia artificial e a
criacdo de cenérios virtuais hiper-realistas, abre oportunidades para explorar narrativas
imersivas com custos mais reduzidos e maior acessibilidade (Nunes, 2023). Recomenda-se,
ainda, o alargamento da investigacdo ao papel das narrativas imersivas na promogéo da literacia
mediatica, no envolvimento emocional do publico e no seu potencial educativo, dimensdes que
se revelam promissoras para o futuro dos média.

Por fim, apesar das limitagOes identificadas, os resultados desta tese evidenciam o
potencial dos contetidos imersivos para inovar no jornalismo e fortalecer a ligacdo com as novas
geracOes de consumidores de noticias. O avango das tecnologias digitais aponta para um

caminho de renovacdo e adaptacdo dos média, capaz de responder aos desafios de um
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ecossistema informativo em constante transformacéo (de la Pefia et al., 2010; Gois Falandes &
Porto Reng, 2023).

Consciente destas limitacdes, € indispensavel que investigaces futuras avancem na
superacao das fragilidades metodoldgicas constatadas ao longo deste percurso investigativo. A
investigacdo sobre o jornalismo imersivo encontra-se ainda em fase de consolidacdo teorica e
experimental, mas revela ja um notavel flego para estimular novas formas de narrar, informar
e envolver as audiéncias (Longhi & Caetano, 2019). Serd fundamental adotar posturas
investigativas flexiveis e colaborativas, explorando parcerias entre meios académicos,
tecnoldgicos e profissionais, capazes de responder de modo agil a rapida evolucdo dos
dispositivos e das praticas de consumo mediatico. Mantendo o rigor metodoldgico e o espirito
critico, espera-se que as futuras investigacfes possam contribuir para 0 amadurecimento do
campo, consolidando préaticas mais acessiveis e relevantes para a sociedade que demanda cada
vez mais inovacao, transparéncia e participacdo nas esferas do jornalismo e da comunicagdo

digital.
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APENDICE A- INQUERITO DE INVESTIGACAO

09/05/2025, 15:29 Inquérito de perfil socioeconémico e consumo de noticias online

Inquérito de perfll socioecondmico e
consumo de noticias online

Universidade Luséfona
Doutoramento em Ciéncias da Comunicagao

Responsével pela pesquisa: Marina Vasques Oliveto

Orientacdo: Profa. Dra. Célia Quico - Universidade Luséfona de Humanidades e
Tecnologias (ULHT)/Portugal

Co-orientagao: Profa. Dra. Raquel Ritter Longhi - Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC)/Brasil

Prezado participante, este instrumento faz parte de um estudo com jornalistas,
estudantes de jornalismo e o publico portugués em geral. A investigagdo em andamento,
intitulada “Jornalismo Imersivo: webdocumentarios em 360 graus e a relagdo empatica
entre produtor e consumidor de noticias”, tem sido realizada em nivel de doutoramento,
na Universidade Lus6fona de Lisboa. O objetivo da investigagao é descobrir, no ambito
do jornalismo portugués, qual o nivel de satisfacdo e o potencial de consumo de
contetidos jornalisticos em 360 graus/realidade virtual, observando as diferentes
geracdes que produzem e consomem o contetdo em diferentes dispositivos. Nesta
primeira etapa do estudo, é convidado a participar como voluntario e os seus dados
serdo mantidos em sigilo.

* Indica nma perqunta ohrigataria

Nesta etapa, devera responder ao questionario com dados socioeconémicose *
o perfil de consumo de noticias online. O preenchimento desta ficha levara
aproximadamente 10 minutos. E importante salientar que a sua participagéo na
pesquisa é voluntaria; portanto, caso nao queira participar basta nao responder
ao instrumento a seguir; da mesma forma, sera possivel interromper a sua
participagao a qualquer momento sem prejuizo para si ou para o estudo. Além
disso, caso tenha duvidas acerca da proposta da pesquisa, pode entrar em
contacto com o pesquisador via e-mail (marinaoliveto@gmail.com), a fim de
esclarecé-las. Ao concordar em participar nesta pesquisa declara que esta de
acordo com este termo. Desde j4, agradecemos a sua colaboragao!

Marcar apenas uma oval.

) Concordo

) Nao concordo

https://docs.google.com/forms/d/1dROB3_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit 1/10
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09/05/2025, 15:29 Inquérito de perfil socioeconémico e consumo de noticias online

Questionario socioeconémico

A primeira parte do questionario é composta por questdes ligadas ao perfil do
consumidor de noticias em Portugal.

2. Qual o seu e-mail para contacto? *

3. Com que género voceé se identifica? *
Marcar apenas uma oval.

) Feminino
Masculino
Nao-binario

Prefiro ndo responder

4. Qual a suaidade? (Indique na forma de algarismos, por exemplo "25") *

5. Em que cidade vive? *

6. Qual o seu nivel de escolaridade? *

Marcar apenas uma oval.

Estudante do Ensino Superior
Bacharelado/Licenciatura
Mestrado

Doutoramento

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/1dROB3_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit 2/10
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09/05/2025, 15:29 Inquérito de perfil socioeconémico e consumo de noticias online
7. Ejornalista ou tem outra ocupac&o? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim, sou jornalista.

) Outro:

8. Se éjornalista, colabora com alguma empresa de comunicagao social
atualmente?

Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nao

N3&o sou jornalista

9. Sesim, qual a empresa de comunicagao social?

Uso da internet

Nesta segunda parte respondera questdes relacionadas ao seu perfil de utilizador da
internet.

10. Com que frequéncia costuma aceder a internet? *
Marcar apenas uma oval.

_ ) N3o uso internet
) Esporadicamente uso internet

Uso internet todos os dias

https://docs.google.com/forms/d/1dRO63_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit

3/10
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09/05/2025, 15:29 Inquérito de perfil socioeconémico e consumo de noticias online

11.  Com que frequéncia acede a sites de noticias? *

Marcar apenas uma oval.

() Nunca acedo a sites de noticias
) Esporadicamente acedo a sites de noticias

() Acedo todos os dias a sites de noticias

12. Com que frequéncia acede a noticias pelas redes sociais? *

Marcar apenas uma oval.

() Nunca acedo a noticias pelas redes sociais
) Esporadicamente acedo a noticias pelas redes sociais

(") Acedo todos os dias a noticias pelas redes sociais

13. Em qual destes dispositivos costuma aceder a internet? *
Marque todas que se aplicam.

[] Smartphone/Telemovel
[] Computador/Laptop
D Tablet

D Smart TV

[ ] consola de jogos

D Outro:

14. Que fatores o levam a escolher estes dispositivos? *

Marque todas que se aplicam.

[ ] Facilidade no uso

[ ] Praticidade

[ ] Costume de usar o dispositivo
[ ] confianca no contetido

[ ] outro:

https://docs.google.com/forms/d/1dRO63_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit 4/10
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09/05/2025, 15:29

Inquérito de perfil socioeconémico e consumo de noticias online

Consumo de noticias

Nesta quarta parte respondera questdes relacionadas ao consumo de noticias

15.  Que tipo de meio prefere para consumir noticias? *

Marque todas que se aplicam.

[ ] Jornais impressos

[ | Revistas

[ ] Radio

[ ] Televisao

[ ] sites de jornais

[ | Redes sociais online

[ ] outro:

16. Com que frequéncia costuma consumir noticias nos diferentes tipos de i
dispositivos/meios?
Marcar apenas uma oval por linha.
As Muitas
Nunca Raramente Sempre
vezes  vezes
Smartphone/Telemével () @D) S @) O
Computador/Laptop @) D ) @) @
Tablet ) O o O O
Televisao - O o O O
Radio ) _J () 3 )
Jomais @) (J 3 J O
Revistas @D O ) @) @)
https://docs.google.com/forms/d/1dRO63_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit 5/10
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17. Em qual(is) formato(s) prefere consumir noticias? *

Marque todas que se aplicam.

D Texto
D Audio
D Video

18. Com que frequéncia consome os diferentes formatos de noticias? *

Marcar apenas uma oval por linha.

As Muitas
Nunca Raramente Sempre
vezes vezes
Texto - O o O O
Audio @) O @) @) )
Video () I O o O

19. Em que site costuma consumir noticias online? *

Marque todas que se aplicam.

[ ]sic

|| Pablico

D Didrio de Noticias
[ |RrTP

Y

D Sapo

|| correio da Manha
[ | observador

[ | Expresso

[ ] MSN

D Outros

Jornalismo imersivo

Nesta parte respondera a questdes sobre reportagens e/ou webdocumentérios em 360
graus.

https://docs.google.com/forms/d/1dRO63_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit

6/10
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09/05/2025, 15:29 Inquérito de perfil socioeconémico e consumo de noticias online

20. Ja assistiu uma reportagem com videos em 360 graus/ realidade virtual? *

Marcar apenas uma oval.

21. Tem interesse em conhecer o formato de video em 360 graus? *

Marcar apenas uma oval.

) Ja conhego o formato e quero saber mais

Ja conhego o formato e nao tenho interesse

22. Jautilizou éculos de realidade virtual? *

Marcar apenas uma oval.

23. Sesim, gostou da experiéncia? *

Marcar apenas uma oval.

~ )Sim
) Nao

Nunca utilizei 6culos de realidade virtual

https://docs.google.com/forms/d/1dRO83_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit

7110
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24. Qual o seu nivel de interesse em consumir reportagens/conteuddo jornalistico  *
em 360 graus?
Marcar apenas uma oval.
1 2 3 4 5
Nao Tenho interesse
25. [Por favor, sé responda se atua na drea do jornalismo ou € estudante de *
jornalismo] Ja teve a oportunidade de trabalhar com a produg&o de contetido
noticioso em 360 graus?
Marcar apenas uma oval.
) Sim
) Nao
N&o sou jornalista
26. [Por favor, sé responda se atua na area do jornalismo ou é estudante de ¥
jornalismo] Tem interesse em produzir contetdo jornalistico com videos em
360 graus?
Marcar apenas uma oval.
) Sim
Nao
NZo sou jornalista
Participagdo na proxima fase
Nesta parte final respondera sobre a participagdo na préxima fase do inquérito.
https://docs.google.com/forms/d/1dROB3_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit 8/10
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09/05/2025, 15:29 Inquérito de perfil socioeconémico e consumo de noticias online

27. A segunda parte desta investigagao sera composta pela exibicdo de um &
webdocumentario em 360 graus, seguida de uma entrevista a ser realizada de
forma remota (individual) e uma sess&@o em grupo online (Zoom/Skype). Nesta
fase, analisaremos questdes como o consumo de contelddos em 360 graus

pelos visualizadores e o potencial de empatia entre produto e utilizador. Aceita
participar?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

Este contelido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1dRO63_Fp5rEN14mSs6VCB7JmiZyA2SiAHY9-0bXAC4Y/edit 9/10
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APENDICE B - TRANSCRICAO DAS ENTREVISTAS

Neste apéndice estdo concentradas as transcri¢cbes originais das gravacbes das

entrevistas realizadas com os participantes.
1. Entrevistado: Daniel Cataldo

Pergunta: Qual a sua formacdo e area de atuacdo do mercado? Vocé é professor
também, né Daniel?

Resposta: Sou. Sou jornalista, apresentador de televisao e especializado, sou professor
na area de novas tecnologias, tenho um programa mesmo sobre isso, sobre internet. E, portanto,
dai também estou exposto as novas midias e a tecnologia. E, portanto, também, desde o inicio
me apaixonei pelo video360 e por realidade virtual e isso tudo. E também sou professor
efetivamente, na Universidade do Porto e no Instituto Publico e Técnico de Braganca. E
atualmente estou vendo se consigo acabar o meu doutorado, estou a tratar a tese pra ver se
consigo acabar, precisamente em midias digitais, na faculdade de engenharia da Universidade
do Porto, que é o programa em que ha com Universidade de Austin no Texas. Estou a tentar,
estou nessa luta também (risos).

Pergunta: Ah que bom! Estamos juntos nessa! Eu também vou tentar defender a tese
até outubro. Estou tentando, é uma promessa que espero cumprir (risos).

Resposta: Estou vendo se consigo acaba-la ainda antes do fim desse ano letivo. Temos
mais ou menos 0 mesmo tempo.

Pergunta: Estamos no mesmo percurso entdo, que bom! Ha quanto tempo vocé trabalha
como jornalista e quais também foram as suas experiéncias com outros formatos, vocé ja disse
gue gosta, que é uma pessoa mais ligada a essas areas de tecnologia, né?

Resposta: Entdo, eu sou jornalista desde 1989, ja sou dinossauro! Mas tenho tentado
sempre, COMO eu estou sempre atento as novas linguagens e aos novos equipamentos que vao
aparecendo, portanto, desde desse tempo tento, quando surge uma coisa nova, tento
experimentar. Mesmo que ndo faca depois regularmente, mas tento experimentar as
potencialidades daquilo, por exemplo, saber como é que funciona, e depois tentar utilizar as
potencialidades para o jornalismo. Igual foi com os smartphones quando comecgaram a aparecer,

comecei a fazer videos e tentar saber como que poderiam ser usados no jornalismo, de que
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forma que poderiamos integra-los, e hoje estdo completamente integrados, e eu proprio tenho
meus programas gravados s6 com smartphones. E com a realidade virtual, desde o primeiro
contato com os videos 360 fiquei logo com vontade de experimentar os 6culos e a realidade
virtual, e de fato, minha primeira ideia ndo foi jogos, ndo foi entretenimento, foi exatamente
como contar historias em realidade virtual ou em 360. Porque, l6gico, seria completamente
diferente, né? Seria levar as pessoas para o local e, portanto, ja fiz algumas experiéncias, ndo
tenho trabalhado, entretanto mais nessa area, e tenho feito coisas mais pessoais. N&o do ponto
de vista de publicag&o jornalistica, tanto que a Ultima vez que fiz quando ocorrerdo os incéndios
em 2017/2018. Um més depois dos incéndios eu fui aos principais locais e fiz um trabalho para
RTP em 360, principalmente gravando videos nos principais locais e contando a histéria. Para
experimentar teria sido ai mesmo, que é levar as pessoas até o local, coloca-las mesmo la.
Depois disso ndo voltei a fazer mais, quer dizer, fiz coisas relativamente pequenas pro
Facebook, ou quando vou a alguma feira de tecnologia e gravo videos relativamente pequenos
para tentar demonstrar o equipamento ou coisas do género. Vou tentando fazer assim, coisas
relativamente pequenas, mas nédo trabalhando, e sim tentando explorar.

Pergunta: Mais para o gosto pessoal, por curiosidade pessoal do que realmente pela
empresa?

Resposta: Sim, foi muito mesmo pelo gosto pessoal e uma tentativa de dinamizar e ver
0 que era possivel, depois mesmo da empresa chegou pensar-se na ideia e criou-se um grupo e
eu fui a projeto, mas essas coisas foram tdo demoradas que quando falaram no assunto, por
exemplo, quando disseram que cameras estavam a comprar, ja estavam completamente
ultrapassados no tempo. Entdo, na realidade a RTP ndo avancou, nada organizado ou estruturado
para o video 360, e, portanto qualquer coisa que se tenha feito, fizemos na &rea do
entretenimento. Por exemplo, a transmissdo de alguns espetaculos, concertos musicais, com
empresas especializadas nessa &rea, mas no de jornalismo de fato, as experiéncias sdo minimas,
mais de fato para o gosto pessoal. E, depois, também ndo houve muito mais, porque eu também
na &rea que estou, tenho que estar a apresentar e me ocupa bastante tempo na realizacdo do
programa, e também estou a tentar acabar o doutoramento. Nao tenho dedicado tanto tempo a
iss0, se bem que meu grande objetivo ¢ de fato trabalhar mais nessa area, fazer coisas diferentes.
Mas enquanto ndo acabar esse pesadelo ndo me meto em mais nada. Nao quero ficar
entusiasmado e depois eu ter que fazer mesmo e ndo ter tempo. Por isso esta em stand by, e vou

fazendo as coisas mais por gosto pessoal.
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Pergunta: Qual é a sua formacédo e area de atuacdo no mercado? Vocé também é
professor, nédo é, Daniel?

Resposta: Sou sim. Sou jornalista, apresentador de televisdo e professor na area de
novas tecnologias. Tenho um programa especificamente sobre internet e, por isso, estou sempre
em contato com novas midias e tecnologia. Desde o inicio, me apaixonei pelo video 360 e pela
realidade virtual. Dou aulas na Universidade do Porto e no Instituto Politécnico de Braganca.
Atualmente, estou tentando concluir meu doutorado, preparando a tese para ver se consigo
finalizar, justamente na area de midias digitais, na Faculdade de Engenharia da Universidade
do Porto, em um programa conjunto com a Universidade do Texas, em Austin. Estou nessa luta
também (risos).

Pergunta: Ah, que bom! Estamos juntos nessa! Também vou tentar defender a tese até
outubro. Estou tentando, € uma promessa que espero cumprir (risos).

Resposta: Estou tentando finaliza-la ainda antes do fim deste ano letivo. Estamos
praticamente no mesmo ritmo.

Pergunta: Estamos no mesmo percurso entdo, que bom! Ha quanto tempo vocé
trabalha como jornalista e quais foram suas experiéncias com outros formatos? Vocé ja
comentou que gosta e esta sempre ligado a tecnologia, certo?

Resposta: Sou jornalista desde 1989, ja sou um dinossauro! Mas sempre busquei estar
atento as novas linguagens e equipamentos que surgem. Sempre que aparece uma novidade,
procuro experimentar, mesmo que depois ndo utilize regularmente, para entender as
potencialidades e como podem ser aplicadas ao jornalismo. Foi assim com os smartphones
quando comecaram a aparecer: comecei a fazer videos e estudar como poderiam ser utilizados
no jornalismo, de que forma poderiam ser integrados, e hoje ja estdo completamente
incorporados. Eu mesmo ja gravei programas usando apenas smartphones. Com a realidade
virtual, desde o primeiro contato com os videos 360, tive vontade de experimentar os 6culos e
a tecnologia. Minha primeira ideia ndo foi o entretenimento ou jogos, mas sim explorar como
contar histérias em realidade virtual ou 360. E uma linguagem diferente, pois permite levar as
pessoas ao local da reportagem. Ja realizei algumas experiéncias, ndo trabalhei de forma
continua nessa area, mas produzi contetidos mais pessoais. Do ponto de vista jornalistico, ndo
publiquei tanto, mas, por exemplo, apds os incéndios de 2017/2018, fui aos principais locais e
fiz um trabalho para a RTP em 360, gravando videos nos locais afetados e contando a histéria.
O objetivo era exatamente transportar as pessoas para o local. Depois disso, fiz algumas coisas

pequenas para o Facebook ou em feiras de tecnologia, gravando videos curtos demonstrando
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equipamentos ou novidades. Vou explorando dessa forma, mais em carater experimental do que
como producdo jornalistica continua.

Pergunta: Entdo é mais por interesse e curiosidade pessoal do que por demanda da
empresa?

Resposta: Sim, foi muito mais por interesse pessoal e pela vontade de dinamizar e
descobrir o que era possivel. Mais tarde, até surgiu uma ideia na empresa e formou-se um grupo
para projetos, mas tudo demorou tanto que, quando decidiram qual equipamento comprar, ele
ja estava desatualizado. Na pratica, a RTP ndo avangou com nada estruturado em video 360; o
que foi feito se concentrou no entretenimento, como transmissdes de espetaculos e shows
musicais com empresas especializadas. No jornalismo, as experiéncias foram minimas, feitas
mais por interesse pessoal. Além disso, como apresentador, meu tempo é tomado pela realizacéo
do programa e pela dedicacdo ao doutorado. Por isso, ndo consigo me envolver tanto quanto
gostaria nessa area. Meu objetivo é trabalhar mais com isso e fazer coisas diferentes, mas,
enguanto ndo terminar o doutorado, esta em stand by. N&o quero me empolgar e depois néo ter
tempo para realizar. Por isso, vou fazendo projetos pequenos, mais por gosto e curiosidade.

Pergunta: E dentro dessas producdes, quais foram as dificuldades que vocé encontrou
em produzir esses contetdos em 360? A gente sabe que tem as condicBes técnicas, que sao
completamente diferentes, né? Os processos de filmagem, apesar de similares, os objetivos, as
técnicas, elas sdo diferenciadas. O que vocé achou? Que dificuldades vocé teve com o uso da
camera?

Reposta: Assim, obviamente dificuldades ndo tem propriamente, em termos técnicos,
acho que consigo dominar muito rapidamente a forma como no6s devemos trabalhar. Dificuldade
é que nao ha aquela nocéo de tras da cAmera. Acho que essa é a primeira ideia que nds temos
que ter é que ndo existe o por tras da camera, ndo posso colocar a cadmera e ficar na espera de
ver o que ha gravado, ndo. Essa é a parte mais complexa. E vocé pensar bem o que quer fazer,
porque vai ter que colocar a cAmera e vai ter que desaparecer, vai ter que se ausentar, né? E isso
em algumas circunstancias é facil, noutras nem por isso. Por exemplo, nesse trabalho que eu fui
fazer dos incéndios, nos proprios incéndios, portanto fui sozinho, estava em locais sozinho,
estavam destruidos, estavam em florestas, em casas queimadas, e, portanto, ndo era dificil
colocar o tripé, a camera e afastar, esconder e deixar o video correr. No caso de uma outra
reportagem, por exemplo, em que fiz sobre um projeto arquitetdnico que existe, que é uma casa
em movimento, que é uma casa como se fosse um girassol, que ao longo do dia vai girando,

como esta integrada na cidade, ai foi mais complexo. Estava na rua, né, era uma casa, e eu
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colocava a camera e o tripé e tentava esconder atras de uma arvore para eu ndo aparecer. Mas
estava sempre com o coracdo na méo, porque se vinha gente ou se vinha um carro, eu tinha que
correr e me virar imediatamente, porque podiam tocar, abaixar a camera, qualquer coisa. Ou
entdo as pessoas passam e ficam muito espantadas, ndo é€? E preciso estar sempre atento pra
que ndo levem a camera também. Alids, uma das cameras que eu tenho na Suécia, quase no
Polo Norte, fui fazer uma reportagem do 360 no Facebook, pra mostrar o que que € o Facebook.
Fomos a praca e eu coloquei a cAmera e deixei-a, e afastamos um pouquinho pra conversar veio
uma rajada de vento e a cdmera caiu e ficou logo marcada. Portanto, o vento € o pior inimigo,
e a grande dificuldade é esta. E tu saber que a cAmera vai ficar sozinha, vai ter que tentar
controlar a situacdo. Por outro lado, perceber a linguagem de como é que vai fazer, se vai fazer
entrevistas, por exemplo, porque uma entrevista (eu estou falando as duas que acho mais
relevante), na entrevista ndo é exatamente como com uma camera normal. E a ideia que se pde
a centro que se estd a conversar com alguém e a camera € como se fosse uma terceira pessoa
gue se esta a assistir, eu acho que a consciéncia que nds temos que ter € um cadinho isso, porque
a pessoa vai poder olhar para onde quiser, e, portanto, ndo vai ver o entrevistado e o
entrevistador. J& fiz varias entrevistas desse género e eu tento sempre assumir isso, que € eu de
um lado da camera a pessoa, do outro o entrevistado e a cAmera ser alguém que esta entre nos.
E como se estivessem no meio da conversa, ndo é? Mais uma pessoa que esta a assistir a
conversa, e isso que é preciso ter em consideracdo. Para quem comeca a trabalhar com o 360
eu acho que esse é um dos maiores desafios, saber que ndo pode se esconder por tras da camera,
portanto, tu estas sempre, ou seja, que estas a fazer ndo é mostrar, é pér a pessoa no local, e,
portanto, esquecer que a outra pessoa esta no lugar (que pode ser uma pessoa, ou milhares). E
nesse nivel eu ja entrevistas, uma das coisas que sempre tento fazer é sempre 0 movimentar,
comegar num ponto e movimentar. Estava a lembrar, por exemplo, uma outra histéria, na
Fundacdo, no Porto, eu fiz uma reportagem la também, foi a primeira vez que fiz uma coisa
desse género, que é o esta a falar pra camera, mas depois ser o guia, que ¢ dizer, “se vocé se
virar, ali estd qualquer coisa”, e movimentar com a camera pra pessoa poder nos acompanhar,
porgue vai atras de nds. Portanto, se nos estamos a mostrar algo mais do que dizer onde esta e
apontar ao falar, € sermos guias, como se fossemos guias no museu. Porque gera interacao, e
esses sdo 0s grandes desafios, que sdo mesmos dificuldades narrativas de imaginar como é nds
vamos contar isso. Um outro momento muito engracado, precisamente em uns musicos que
estou a gravar, postei a cAmera também, é uma festa, muita gente, portanto 1a estou eu encostado

no bar, olhando pratela pra ver as imagens, misturado no meio da multid&o para tentar disfarcar.
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Entdo a maior dificuldade é sempre essa, 0 controlar uma camera quando nos ndo estamos ao
pé dela, porque ndo pode estar ao pé dela, se ndo fica artificial. Tens que pensar narrativamente
como que € podes fazer aquilo.

Pergunta: Ou vocé é parte da histdria, ou vocé conta a histdria, né?

Resposta: Exatamente. E essa ¢ uma das dificuldades. Acho que essa € uma das maiores
dificuldades que se pde para o jornalismo. A maior de todas em termos de narrativa subjetiva,
ou seja, tu ndo estas na historia, portanto, se tu tens uma pessoa a falar, ela fala, tu ndo estés 14,
porque quem quer ver a historia é transportado pra I3, e, portanto, hd um protagonista que fala.
E essa é uma das dificuldades, um dos grandes desafios para o jornalismo, porque o jornalista
faz entrevistas, portanto, eu tenho um protagonista, mas eu estou a conversar com ele, eu estou
interagindo, eu faco intervencGes também, digo “mas pera 14, mas nao estendi”. Se tu queres o
entrevistado a falar sobre um assunto, tu ndo podes fazer isto no 360. Ou assume que é uma
conversa ou se quer contar uma historia do ponto de vista subjetivo, tens os locais, tens 0s
protagonistas a falar, tu ndo estas 14, nem se quer esta por tras da cdmera para poder cortar ou
orientar a conversa. Nao pode estar. Ndo pode e acabou. E, portanto, é uma situacdo sempre
muito interessante, porque se forem pessoas que estdo, de alguma for acostumada a falar, é mais
facil. Nesse caso da casa em movimento, por exemplo, eu dizia ao arquiteto “quero que me
explique isto, depois que me diz aquilo, e portanto, vou deixar aqui a camera, imagina que sou
eu e fala comigo, ok?”. Pronto, e deixei a cAmera e vou me embora. Mas eu ndo posso intervir,
e, portanto, podemos sentirmos talvez um pouco com a historia a fugir, porque a pessoa esta a
falar. Portanto, mesmo no local, precisamos entender o que o0 nosso entrevistado disse, e se disse
aquilo que efetivamente ¢ importante, para podermos voltarmos 14 e dizer “mas pera ai, ndo
disseste aquilo e tal”. Portanto isso ¢ um cadinho dificil, mudar o mindset, em termos de
intervencdo das pessoas, e, portanto, é um trabalho que precisa ser mesmo, muito, muito
preparado de histéria e isso é um cadinho diferente. Isso muda muito da I6gica do jornalista,
contar uma histéria dessa forma, mas é interessante. Outra coisa é perceber as limita¢fes, uma
das coisas que eu testei imediatamente quando comecei a trabalhar com 360 foi: o que € possivel
fazer com a camera, eu seja confortavel para as pessoas, porque nem tudo é confortavel. O
video 360 ia entdo com os oculos, em realidade virtual, a pessoas que ndo suportam, porque o
enjoo é muito grande. E uma das coisas que eu testei foi movimentos, como que nés podemos
movimentar a camera e de que forma, sendo que ndo é necessario roda-la. Que tipos de
movimentos eu posso fazer, verticais, horizontais, laterais, colocar no carro, o que é possivel

que seja confortavel. E eu experimentei algumas coisas no sentido de perceber tambem onde

227



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

estdo os limites e 0 que que pode ser feito em termos de captacdo de imagem. Acho que sdo
essas as coisas mais importantes em termos de dificuldades. Algo que é fundamental: o
planeamento e execuc¢do e depois de edicdo, é um trabalho que demora muito tempo. Quem
quer fazer esse tipo de video e acha que vai fazer no ritmo de uma reportagem normal, que em
uma hora vai estar com a coisa pronta, esquecam. Nao é nada disso. Porque toda a tramitacao
técnica é muito demorada e muito cuidada. E um trabalho para planear, um tempo a escutar e
depois para fazer a edigdo e terminar, sempre com calma e quando estiver pronto, esta.

Pergunta: Do seu ponto de vista, vocé acha que esse tipo de reportagem, o 360, ela
seria muito mais utilizada para o jornalismo e reportagem especiais, com conteudos densos...
seria mais nesse sentido, né?

Resposta: Sim. Eu acho que séo historias que funcionam muito bem, quando tu queres
contar algo cuja base é geogréfica, local, porque queres mostrar um sitio, um local, uma historia,
e, portanto, isso funciona muito bem. VVocé transportar as pessoas para o local. Ou entéo, tens
aqui uma componente humana, quando mostra algo intimo e que vai contando a histéria, porque
tu vais transportar pra la. E € nesse ponto de vista que eu acho que faz a diferenca, nesse tipo
de video, nesse tipo de linguagem faz a diferenca. Nao é uma coisa, portanto de sentar e ver as
noticias, “ah vi em néo sei onde e vou fazer aqui a reportagem”, ndo é bem isso. E o tu sentir
que é o convidado de uma familia tradicional de um determinado pais, como é que vivem, como
é que fazem a refeicdo, como é que partilham o local e tu estas 1a, ndo é? Olha em volta e é
mais um, como se tivesse efetivamente 14. Olha para o lado e para trés e esta 14, é o que acontece
na vida real. Nesse tipo de video tem essa vantagem, pode voltar ao local sempre que quiseres
e cada vez que volta, tem uma perspectiva diferente, porque olha para um lado e para o outro e
a acdo continua a correr. E, portanto, eu defendo que esse tipo de linguagem ¢é efetivamente
para estes tipos de histdrias. E tem muito a minha propria perspectiva. Eu lembro de um dos
primeiros videos que vi foi, por exemplo, sobre a Mesquita, que € algo que nas noticias padrao,
vemos a vida inteira a falar da Mesquita, por causa dos conflitos Israel-palestiniano e Jerusalém
e aquelas coisas todas, e um dia apareceu um video da mesquita e dei por mim a visitar a
Mesquita, e ir a sitios que provavelmente se eu tivesse |4 pessoalmente, ndo teria ido, ndo
conseguiria, porque ndo teria acesso, ndo é? E, portanto, fui transportado para o local e estavam
os fiéis a rezar e fui ao bastidor que de outra forma ndo poderia ter ido. Portanto, acho que ai é
interessante e funciona muito bem. Por exemplo, se for em umas grutas, em locais que estdo
em risco, por exemplo, que ndo podem ter a pessoa humana. Essa é uma forma de mostrar e de

compartilhar. E sdo nesses tipos de trabalho que acho que isso é de mais valia.
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Pergunta: E quais sdo 0s outros pontos positivos que vocé poderia colocar dos 360
graus no jornalismo, que que vocé pode apontar?

Resposta: Alguns eu ja disse né, que é muito o ndo contar a histdria, é o tratar o nosso
espetador, chamamos assim, 0s nomes hoje em dia sdo dificeis chegarmos, e eu acho que é
preciso mudar aqui 0 mindset, o ponto de vista do jornalista, € que eu ndo estou a contar a
historia, a grande vantagem € que vocé vai pegar as pessoas e as colocar la contigo. E mais do
que tu fazer uma coisa para tu contar, é levar as pessoas contigo. Eu acho que essa é a grande
mudanca. E como se tu levasses as pessoas contigo para o local, ndo é? E depois eu acho que
permite, eventualmente, um pouco mais dessa intimidade, transmitir essa intimidade. Essas
coisas sdo positivas, mas agora eu tenho que falar também, essa parte é positiva, mas ela é
perigosa também, que é o tu perder o controle da histéria. Como é que tu vais construir e planear
a sua narrativa de forma que a histéria que tu queres contar, é a historia que a pessoa vai
efetivamente ver ou desfrutar. Porque tu podes contar tudo e construir a tua narrativa, mas a
partir do momento em que colocas |4 fora, tu perdeste o controle. E na televisdo tradicional tu
ndo perdes o controle, porque tu sabes que o meu primeiro plano vai ser este, cujo o
enquadramento é este, durante seis segundos, vai este e vem este que é mais apertado, e,
portanto, as pessoas vao vendo uma sequéncia de imagens e nao tem hipdtese de fazer mais
nada, é aquilo que estou a mostrar. Nos videos 360, ou com 0s Oculos ainda, que a pessoa tem
mais liberdade, tem que interagir mesmo, tu perdeste o controle, porque tua intencdo € mostrar
isto e a pessoa esta a ver aquilo. Portanto, como € que tu encontras estratégias para que a pessoa
olhe efetivamente para onde tu queres que a pessoa olhe. E ai temos que usar recursos graficos
gue chamem a aten¢do, ou entdo mais uma vez a tua intervencao mesmo, falar ou dizer ou tentar
chamar a atencdo. Portanto, as duas coisas andam em conjunto, é o tu levar a pessoa e torna-la
teu companheiro na historia que estas a contar, mas garantir que vai estar atento. E a historia do
guia, que te dizia, tens que pensar no caminho como um guia, ndo apenas como um contador
de historia, € como um guia de fato que diz “¢ este quadro, amigos, é este que vocé tem que ver
agora, eu vou te contar tudo sobre este”, e esta que ¢ a maior dificuldade. Esta ferramenta ¢é
muito desafiante em termos de linguagem e de chamar a atencéo das pessoas para 0 que nos
queremos contar

Pergunta: Dentro disso, como que vocé ver o avango dessa tecnologia, em particular
do 360, no jornalismo? Porque teve 0 momento, em 2015, 2016 e 2017 que teve uma grande
explosdo de contetido, agora deu aquela abaixada, o que é normal, justamente para entender

todos esses pontos que nds estamos falando aqui, eles s6 foram entendidos depois que foram
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produzidos, recreados e reproduzidos. E agora, como que vocé ver isso? Quais sdo as
expectativas em termos de avanco do jornalismo imersivo?

Resposta: Sabe, eu acho que o maior problema, (é, ouve um boom e agora as coisas
estdo estabilizadas), eu acho que os novos 6culos que foram saindo de realidade virtual dao
mais liberdade, ndo estdo tdo agarrados aos tele moveis como estavam antes, permitem mais
facilmente poder desfrutar dos contetidos. Mas o video 360 e realidade virtual tem sempre uma
dificuldade positiva em relacéo ao televisor normal, ao proprio telemével. E que as pessoas s&o
preguigosas, as pessoas gostam de sentar-se, olhar e ver. E este tipo de video exige interagao,
exige mesmo. E tem uma barreira tecnoldgica, de fato, ou tens os oculos, ou ndo tens. E,
portanto, se vai comprar os 0culos para desfrutar dos conteddos, vai te custar, ndo é uma coisa
que seja... € l6gico que estamos a falar de um nicho grande a nivel mundial, que tem muito a
ver com games, com 0s jogos. Mas tem essa dificuldade, a maior dificuldade para a vitéria
desse tipo de conteido tenham sido os dispositivos. Porque tens que procurar os dispositivos e
depois tens que desfrutar daquilo. O video 360, como ja se percebeu, é muito bonito, mas as
pessoas sdo preguigosas, ndo interagem. Nos telemdveis é um cadinho mais fécil, porque
quando se meche no tele mével, aquilo hd um movimento, e, portanto, percebe que o video ndo
é igual, alguma coisa esta a acontecer ali. Aquilo esta a acontecer, e, portanto, eu posso tocar.
Com o rato interacdo, a interacdo ndo é grande coisa, alids o exercicio que aprendi tem esses
nameros, e, portanto, percebeu, por exemplo, os 180 graus ainda se faz, 0 360 é muito dificil,
ndo ha uma grande interacdo com os videos de 360. Mas acho que ha de se insistir, até com
novas formas de interacdo que possam surgir e novas linguagens, novos grafismos. Mas acho
gue nao se pode perder essas ferramentas no jornalismo, acho que néo se deve perder. Mas esta
claramente, acho eu, estabilizada, acho que esta assim, um pouco estabilizada.

Pergunta: E, acho que vai precisar se desenvolver um pouco mais, e também
desenvolver contetdos, né? Acho que a gente tem esse grande problema. Muitas pessoas que
entrevistei, do publico em geral dizem “eu ndo conhego muito bem, eu ja vi algumas vezes, mas
ndo sei onde ver”. Talvez ndo fazer também ¢ uma maneira de nao evoluir.

Resposta: Sim, é verdade. Uma das coisas que me pesam na consciéncia é isso, mas
pelos objetivos que eu tenho ndo tenho me envolvido mais, porque é essa area que gostava de
fato. Ha uns anos estou um cadinho de mais parado, pelas razdes que ja te cotei. Mas eu queria
era fazer isso, ndo queria fazer mais nada, queria fazer coisas assim, diferentes. Porque
realmente tem que haver conteudos, ndo é? Porque se ndo houver conteldos e ndo houver uma

producéo regular, e ja sabemos disso, estamos na era tecnologica das redes sociais, quer dizer,
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se tu ndo produzes os conteudos ok, e se ndo tens as pessoas nao ligam e elas ndo aparecem, as
pessoas ndo fazem esse esforgo. Portanto, temos que encontrar outra estratégia, eventualmente.
Pros jogos aquilo vai I4, entdo temos que encontrar alguma forma de alinhar as duas coisas,
para tentar estimular um cadinho a existéncia no jornalismo.

Pergunta: Nessa ideia justamente de uma tentativa de insercdo, com relacdo aos
estudantes de jornalismo e de comunicacgéo, vocé que deveria ter mais incentivos ou disciplinas
voltadas para o jornalismo imersivos e para as novas tecnologias, ndo s6 o 360, mas também
temos a realidade aumentada, realidade mista, que séo realidades, formatos que estdo cada vez
mais proximos, seja pelo game, smartphones ja tem realidade aumentada, nem que seja pra
fazer anotacdes em tela, deixar as conversas mais interessantes... Vocé que as universidades
deveriam inserir e assim formar profissionais mais aptos a sairem ja produzindo?

Resposta: Sim, eu acho sim. Tem que haver um investimento cada vez maior, € é s0
uma forma de comecar a ver. Onde eu acho que te que haver um esforco também um cadinho
maior é antes da universidade. Eu dou introducéo as tecnologias de comunicacdo, entdo muito
do trabalho que eu fago é em comunicacdo digital e é exatamente estimular os alunos a usarem
essas ferramentas do dia a dia, essas coisas que os proprios tem, e a melhor ferramenta que
todos nos temos, que € o smartphone, e as pessoas nao aproveitam, a ndo ser ir ao WhatsApp,
Instagram e ndo sabem fazer mais nada, e eu estimulo muito isso. Mas algo que noto é que
quando falamos muito de geracdes digitais, é que ndo sabem nada. Ndo had uma consciéncia
narrativa, uma consciéncia do que que pode ser feito, das potencialidades, e, portanto, a
construcdo e a criatividade ndo sdo estimuladas desde muito cedo, porque o smartphone é visto
até como inimigo, ndo €? E, portanto, chegam a universidade, na realidade, apesar de ser essa
geragdo que nasce e cresce ja com o digital, mas ndo sabem de fato utilizar e tirar proveito, e,
portanto, comegcam muito por baixo. O que eu defendo € que mesmo antes da universidade, o
ensino tem de mudar um cadinho, estimular a criatividade, integrar as tecnologias e depois a
universidade o que vai fazer é aperfeicoar todas essas gramaticas, narrativas, com diversas
linguagens e abrir essa experimentacdo. SO que muitas vezes vocé quer o aluno vai e
experimente e faca coisas, mas eles ndo tém sequer as bases, quanto mais pra poderem ir mais
além e quebrar as regras. Tudo tem que ser fortemente explorado, mas muitas vezes € mais
dinamizado pros engenheiros, por capacidade de engenharia que existe, do que propriamente
depois na comunicagdo em si. SO muito mais tarde € que se tira partido disso. Portanto, tem que
haver nas préprias universidades mais ligacdes entre a engenharia e a comunicacao, acho que

tem que se encontrar uma estratégia qualquer para que as duas se juntem mais cedo e ndo mais
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tarde. Porque sendo depois encontramos nos doutorados, nos mestrados, que € quando tu chegas
a encontrar o conjunto, para desenvolver projetos, tem que ser mais cedo, tem que ser muito ais

cedo.

2. Entrevistado: Rafael Antunes

Pergunta: Eu preciso que vocé me diga sua formacdo, area de atua¢do no mercado.

Vocé é professor também, né?
Resposta: 1sso. Sou Rafael Antunes de Martins. Sou realizador, de formacao. Tirei 0
curso de Cinema. Sou mestrando em Estudos Cinematograficos e estou a acabar meu
doutoramento em Ciéncias da Comunicagdo. Ao longo do meu percurso, estudei em varias
universidades, na Universidade de Berkeley, onde fiz um curso sobre 0 360. Fiz minha tese de
mestrado sobre transmidia e, profissionalmente, trabalhei por 20 anos, onde tive vérias funces,
a Ultima como coordenador para um... digamos que é o brago comercial do grupo Empresa, que
é um grupo de midia portugués, que tem jornais e televisdo. Hoje em dia, trabalho na SIC como
consultor para a estratégia do audiovisual, mas estou a exercer a minha profissdo como
professor na area do transmidia e do storytelling. E estou como consultor do grupo Empresa
para a area das estratégias audiovisuais. Trabalho para a PHC como contente manager. A PHC
é uma multinacional portuguesa de software, que me contratou para os ajudar a contar a historia.
Pergunta: Vocé trabalhou por 20 anos na SIC, mas, nesse percurso, vocé trabalhou com
diversos formatos? Vocé trabalhou com outros formatos que ndo a televisdo? Como foi sua
trajetoria, pensando em tecnologias?

Resposta: No nivel de tecnologias, eu comecei na televisdo ainda muito novo, como
editor, nas salas de edicio [NAO COMPREENSIVEL — 2:25]. Depois, achei que havia um
mundo todo para eu ver e eu estava fechado em uma sala de edi¢do, ou seja, via meus colegas
cameras a passearem pelo mundo inteiro e eu l& com K7, corte e cola, trés gravadores, tira
daqui, faz um insert dali. O que eu queria mesmo era viajar. Nessa altura, eu ainda trabalhava
numa produtora da cidade e ai pedi para me passar para a camera que estava afastada para a
sala de edigcdo. Fiz meu percurso na SIC, depois entrei em um canal de televisdo que abriu
quando comecaram a abrir as televisdes por cabo em Portugal. A TV a cabo criou um canal que
se chamava Canal Lisboa e eu passei dessa produtora onde estava para o Canal Lisboa, como

produtor e camera de informacéo e trabalhei com as cdmeras normais de producéo, também
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com K7, as cameras normais, SP, depois passamos as XD, que ja eram um formato que gravava
em fita, mas ainda digital. Depois fui evoluindo como camera [NAO COMPREENSIVEL —
3:41]. Quando passei a realizador, tirei o curso de Cinema, trabalhei como [NAO
COMPREENSIVEL — 3:48]; depois foi quando passou o grande boom das cameras digitais, a
Alexias e ai sim comecamos a trabalhar tudo em digital, primeiro no cinema e depois na
televisdo, quando passamos a trabalhar com cameras também nos formatos digitais que ja
conheciamos. Sou privilegiado por trabalhar desde o formato de video 1C, que eram umas
coisas enormes, até as VTCams, até as cAmeras digitais.

Pergunta: Vocé trabalhou com vérias tecnologias. Essa tendéncia que vocé tem de
testar novas tecnologias, ela € muito mais por um gosto pessoal ou profissional? E muito mais
um interesse ou motivado pelo trabalho?

Resposta: Eu me defino como pessoa como um contador de historias, sempre a procura
da plataforma ou da tecnologia... inicialmente, as pessoas podem pensar “ah, ¢ uma questdao
super tecnoldgica, super avangada”. N&o, eu procuro encontrar a minha ferramenta. Eu acredito
em contar histdrias, ou seja, contar histdrias empresariais, no caso em que eu estou agora, da
PHC, contar a historia de uma empresa, igual quando estava na SIC, que contava a histdria de
varias empresas; quando estive na informacdo, que contava a historia das pessoas do nosso pais
e internacionalmente, ou quando estava no cinema e contava minhas préprias histérias, mas o
que eu quero € contar histérias, o que me leva a utilizar as ferramentas e a experimentar
tecnologias diferentes para contar melhor as minhas historias ou o meu storytelling e
experimentar como eu consigo contar historias da minha forma, ou seja, nunca € a tecnologia
que me leva a contar histérias. Eu tento ver como se aplica a histéria a tecnologia que eu quero
usar. E depois, também, de ser professor; primeiro estar em uma area de televisdo que me
obrigava a isso. A area que eu estava na SIC... eu estava em uma area de investigacao, a procura
de novas tecnologias, novos formatos, na area que trabalho na universidade também me obriga
a procurar novas tecnologias, alias, 0 meu trajeto na transmidia foi exatamente isso, ou seja,
toda a minha tese de mestrado foi a procurar a transmidia, novas formas de nédo s6 fazer um
filme, mas como é que um filme pode viver em 360 graus, criando varias portas de entrada e,
depois, fui descobrindo novas portas e outras tecnologias para contar as minhas histérias e é
assim que faco o meu percurso todos os dias. Isso acontece em outra tecnologia; eu quero
experimentar para saber como essas historias se aplicam aquela tecnologia, mas séo sempre as

histérias que me movem.
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Pergunta: E o 360 entrou nessa historia, né? Nessa curiosidade de inserir as historias
nesse novo formato, entdo?

Resposta: O 360 foi engracado. Foi na altura em que eu estava a passar para criador na
SIC, ou seja... 0 administrador, na altura, era 0 Rogerio Canhoto e 0 [NAO COMPREENSIVEL
— 7:24], que eram administradores da SIC muito virados para o futuro. Ou seja, sentiram que,
na altura, a SIC estava estagnada e que ndo havia alguém que procurasse novas tecnologias.
Foram em uma feira e trouxeram essa tecnologia. Um dia chegaram a [NAO
COMPREENSIVEL - 7:42], ja tinhamos formado aquilo que hoje é uma empresa e, na altura,
era um estudio digital. Eles tentaram adotar a camera 360, ver se tem alguma aplicacao
comercial. Eu tinha realmente essa grande vantagem, porque o trabalho que eu fazia era mais
experimental. Eu fui ensinado a experimentar dentro de uma televisdo uma tecnologia para
depois ver se aquilo tinha alguma viabilidade comercial. Depois, também, o The New York
Times comecou a fazer muita coisa em 360 com a Samsung e logo nesse principio que chegaram
com a camera, passei uma Samsung, que foi uma das primeiras cAmeras da Samsung, aquelas
que pareciam umas bolinhas de ténis brancas, e passou a Samsung a fazer um trabalho com a
Forca Aérea em parceria com a SIC. Aquilo comecou a dar resultado. Depois mandaram para a
universidade de Berkeley, nos Estados Unidos, onde estavam grandes formadores do Google.
Eu comecei a trabalhar nessas tecnologias e ai foi meu interesse. Por um grande periodo,
trabalhei com o 360 e experimentei varias maneiras de aplicar varios formatos as historias,
tendo esse privilégio de estar na universidade, na academia, em um grupo de midia, o que deu
a possibilidade de experimentar com essa tecnologia os formatos informativos, esse trabalho
com a Forca Aérea, que é um formato mais experimental e, depois, outros formatos mais virais
[NAO COMPREENSIVEL — 9:27].

Pergunta: Quais foram as dificuldades que vocé encontrou em produzir com o
equipamento em 360 graus?

Resposta: Eu posso contar uma histéria engracada. Quando apareceu o 360, sabia-se
muito pouco, ou seja, nés sabemos contar histérias muito bem em um formato. E um alfabeto,
sabemos o plano apartado, o plano médio, quando queremos aumentar a tensdo vamos enchendo
os planos, vamos para um plano menor. Isso é uma coisa de todos nos. As vezes, as pessoas nio
tém essa nogdo, mas esse € um alfabeto que nds ja temos. Quando passou 0 360, eu perdi toda
essa capacidade de utilizar esse alfabeto dos planos para me ajudar a contar a histéria, porque
eu passava de geral para geral. Depois havia, ainda... € um video que se utiliza ainda hoje, eu

via que ndo podia fazer movimento no 360. Havia ali algumas regras: ndo se devia fazer
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movimentos, ndo devia fazer panoramicas. E eu logo no meu primeiro filme a utilizar a
tecnologia com aquelas Kodak PixPro e as GoPro, eu fazia movimentos, e aquilo me
encaminhava para 0 grupo Vérias partes do campo e me encaminhou para 0 Museu de
Paleontologia. Eu passei por um corredor onde as pessoas limpavam ossinhos e depois estavam
a montar um dinossauro. Eu vinha muito habituado a panoramico, passei as pessoas a cavar. No
puzzle final, era engracado. E havia realmente uma rapariga que ia passando, limpando 0s 0ss0s
que ja estavam limpos e levando até o fim. Eu resolvi fazer um movimento, igual aos
americanos, que sao muito pragmaticos e levam aquilo tudo muito a sério. N&o estava a gastar
dinheiro, entdo vamos tentar. E realmente aquilo tudo, depois, quando fomos ver o resultado
final, foi um plano que funcionou, porgue ndo tinha muito movimento, ndo era um movimento
excessivo, ndo criava... entdo as grandes dificuldades foram adaptar a uma linguagem que esta
sempre em plano geral. Segundo, quando eu comecei a trabalhar no 360, sabia-se muito pouco.
Havia ali determinadas regras que tinham que ser quebradas, e eis que faz evoluir a tecnologia
e a arte em si, ndo é? Cabe a n6s quebrarmos as regras e ndo seguirmos esse status quo de “nao
pode, ndo pode”. Vamos ver se ndo pode.

Pergunta: VVamos descobrir.

Resposta: VVamos descobrir ou vamos ver os resultados. As vezes, ndo podemos dizer
“ah, mas vai criar enjoo”. Mas no meu filme quero criar enjoo. Mas essa foi a grande
dificuldade. A segunda grande dificuldade, principalmente quando s&o filmes — e depois, mais
para a frente, posso explicar dos filmes. E uma divisdo propria minha, ninguém tem que
concordar, mas contar uma historia tradicional em 360 é muito dificil, pois, quando contas com
uma camera de cinema ou uma camera de video tradicional, em peso e angulo, tu, como
realizador, como contador de histdrias, apontas para onde a pessoa quer ver e estas a indicar o
caminho. Quando se estd em 360, era uma coisa que me irritava muito, porque eu conhecia 0s
filmes e as pessoas estavam a olhar para o lado contrario de onde eu sabia que estava a acontecer
coisas. NOs damos ao espetador a possibilidade de explorar o mundo, que é em 360 graus, que
é 0 que estamos acostumados a fazer. Ha pessoas que [NAO COMPREENSIVEL — 13:51] e
vao olhar para os livros. O espetador tem um espago muito maior para explorar, que nds néo
controlamos. E ai tornou-se interessante, porque eu, quando trabalhei nas varias vertentes, que
é aquilo que eu chamo de trés vertentes do video, o video do experimentalismo, 0 video mais
artistico ou o video depois de contar as histérias. Como é gque eu contava a histdria vendo as
pessoas, por exemplo, uma histéria de informacao, que fiz com a[NAO COMPREENSIVEL —

14:23]. As pessoas iriam olhar para aquilo que, para mim, era importante. Ai fui tentar descobrir
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uma nova linguagem, por exemplo, 0 som, que era importante para mim, o olhar, colocar 0s
personagens para olharem para um lado para levar o espetador a olhar para aquele lado, ou seja,
comecei a perceber que o0 360 ndo era tanto uma realizacdo em que eu indicava, mas era uma
encenacao, tipo teatro, em que eu teria que criar varias circunstancias que levassem as pessoas
aos pontos de interesse, criar essa encenacao para levar as pessoas. E desafiante, mas foi muito
divertido fazer.

Pergunta: Dentro dessa ideia de como fazer, dessas dificuldades, o que vocé vé de
pontos positivos no uso da tecnologia?

Resposta: O ponto positivo é poder transportar a pessoa para o lugar onde vocé quer.
Eu nunca vou esquecer de dois filmes que vi e que, nas minhas aulas, gosto muito de ver. O
primeiro é uma reportagem que a Sky News fez, uma reportagem de informacéo feita em 360,
em que ela esta na llha de Lesbos, com os refugiados e, voltando aquilo que eu estava dizendo:
o0 som. O som tem uma importancia significativa, o repdrter tem uma postura de radio. O
reporter é a tua visio e, embora 0 [NAO COMPREENSIVEL — 16:19] seja olhar para todo lado
e, através de um discurso mais radiofonico — “olhem para o chdo, vejam como o chdo esté sujo,
cheio de roupas”; “aqui dormiram mil pessoas” —, ele descreve o cheiro através do som e isto
te transporta para aquela ilha e eu percebia a possibilidade do meio, ou seja, que €
completamente imersivo quando é muito bem utilizado e bem feito. Eu saio da minha sala e
passo a estar na Grécia, na Ilha de Lesbos, ou passo a estar em um Museu de Paleontologia em
Berkeley, ou passo a estar nos varios muros que a[NAO COMPREENSIVEL — 17:02] mostrou
no filme que fez comigo.

Pergunta: E os pontos negativos?

Resposta: Como tu sabes, o 360 tem uma histdria... nos, realizadores, artistas,
contadores de histdrias, nos atentamos sempre a melhor forma de imitar o real. Estamos a imitar
o real, 0s nossos medos, nossos receios, nossas dificuldades. Os pontos negativos é o que tu
pedes das pessoas, nesse mundo tdo fragmentado de conteddo, ou seja, em que ha tanto
conteddo para ver, tanta coisa para ver, tu estas a pedir da pessoa que veja o teu filme e, além
de ver o teu filme, que coloque um gadget nos olhos, ou seja, ja S&0 muitos passos para captar
a atencdo das pessoas, ou seja, estas a obrigar a pessoa a ter varios... a pessoa tem que ter um
processo de decisdo complicado antes de ver o teu filme e isso, para mim, € o problema. Né&o é
um problema meu, é o problema da propria tecnologia, ou seja, as maquinas [NAO
COMPREENSIVEL - 18:19] na feira de Paris tentaram fazer um panorama em 360 com um

baldo, era uma experiéncia coletiva em 360, com varias cdmeras, mas ja havia essa tentativa.
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Depois a Atari lancou umas maquinas complicadissimas, que vocé enfiava em um caixote. O
grande problema do [NAO COMPREENSIVEL — 18:53], por isso que eu acho que, nos videos
de experiéncia, eu funciono muito melhor. Ou seja, por exemplo, na Forga Aérea, eu fiz videos
em que ia voar em um F16, voar em um Alpha-Jet, em que as pessoas iam andar em uma
montanha-russa. Nesses videos de experiéncia, as pessoas nao se perderam. Ali tem a
capacidade de olhar e ver o avido por dentro, ver por fora o que se vé de uma altitude, mas isso
é 0 que eu chamo de video de experiéncia. Contar a histéria ja esta a levar o espetador a um
limite e a historia tem que ser muito bem contada.

Pergunta: Essa tecnologia dentro da redacéo do jornalismo, para contar histérias — eu
também ndo acredito em historias do dia a dia, mas histdrias especiais, reportagens mais longas
—, vocé acha que funciona?

Resposta: Funciona, se as pessoas estiverem dispostas a darem o que eu chamo de extra
mile, de ndo serem tdo consumistas rapidos, de quererem viver tudo tdo ao mesmo tempo, ou
seja, de terem o0 seu tempo ao observar uma coisa. Eu lembro de uma reportagem que eu ia falar
também, uma dessas duas que me surpreenderam bastante. O Guardian fez uma reportagem...
anunciou aqueles 6culos VR da Google e fez uma reportagem. Havia ali um debate, agora ndo
sei precisar se era na Gra-Bretanha, na Inglaterra, no Pais de Gales, mas era la para os ingleses,
e havia ali um debate sobre se a prisdo solitaria, ou seja, encarcerar a pessoa em isolamento
solitario era justo, era humano, se era um procedimento humano. O Guardian pediu ao servico
prisional que ia por uma camera 360 dentro de uma solitaria. O filme se chama 4x6, quatro
metros por seis, que era exatamente para... nao foi permitido. O sistema prisional inglés, galés
ou escocés ndo deixou, e eles criaram, através de computador, uma solitaria feita com After
Effects, com 3D, e viveram essa experiéncia. E isso mudou a mentalidade das pessoas, porque
as pessoas, ao fim, comecaram a se sentir muito mal, e mudou a mentalidade, porque aquilo la
através daquela mentalidade “ah, sdo assassinos perigosos”, aquilo mudou a mentalidade e,
qguando um filme consegue mudar mentalidades, um filme ou uma tecnologia muda
mentalidades em coisas tdo importantes como os direitos humanos é porque realmente é efetivo
para o jornalismo ou para qualquer historia. Tem que saber contar muito bem a histéria e, mais
uma vez, volto aquilo que te disse no inicio: é sempre a histdria que comanda a tecnologia. A
tecnologia serve para contar a historia e ndo o contrario. As vezes, as pessoas invertem. “Ah,
vou usar uma tecnologia, porque ¢ nova”, mas nao tém a histdria certa para aquela tecnologia,

ou seja, a historia tem que ser certa para aquela tecnologia e esse exemplo da llha de Lesbos e
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esse exemplo da prisdo solitaria que o Guardian fez sdo exemplos efetivamente de que aquela
tecnologia era a certa para contar aquela historia e as duas sdo exemplos de informacéo.

Pergunta: Eu vou mais além. O “The Fight for Falluja”, que ¢ na guerra na Siria,
também é um grande exemplo. Tem 4 milhdes de visualiza¢cBes no Youtube e & um grande
exemplo de como funciona, transportar a pessoa para viver uma experiéncia que ela ndo viveria
naturalmente.

Resposta: O que essa tecnologia permite, e esse é o grande fascinio que ela tem, para
quem conta histdrias, € levar a pessoa para dentro da histdria. Seja ela de jornalismo, seja ela
em um F16, seja ela no segmento que fizemos com a equipe da Nazaré. E levar a pessoa para
aquela realidade. A grande dificuldade é [NAO COMPREENSIVEL — 23:33] e mais um gadget
na cabeca, e mais uns éculos, e ndo sei 0 qué, mas, depois, 0 mundo de oportunidades que ha
naquilo é fenomenal, e alias, h&4 muitas experiéncias em que essa tecnologia foi utilizada na
medicina e na saude.

Pergunta: E dizer que é educar ou reeducar o nosso espetador.

Resposta: E, de uma certa maneira. Como eu estava dizendo, nesse exemplo de Falluja,
eu estar em minha casa e ver de uma camera... ou seja, eu tenho uma distancia. E uma distancia
do meu sofa até aquela realidade. E uma distancia segura. A partir do momento em que eu meto
aquele gadget, eu estou la no meio, e essa seguranca desaparece, de alguma forma, e isso é tudo
uma forma de contar historias.

Pergunta: E uma forma de sentir elas. Pensando do lado da produco desse contetido
360, as universidades... vocé acha que os estudantes estdo saindo preparados para essa visdo de
novas tecnologias, para construir contetidos em novas tecnologias? Aqui a gente falou do 360
como objeto de estudo, mas a gente tem a realidade aumentada. Os alunos tém essa vontade e,
até mesmo, recebem, nas universidades portuguesas, uma cadeira ou parte de uma cadeira
voltada para isso?

Resposta: Sim, eu posso falar da universidade... por exemplo, quando estudei em
Berkeley, eu [NAO COMPREENSIVEL - 25:24] a UBI tentou fazer varios workshops para este
tipo. A universidade dos [NAO COMPREENSIVEL - 25:32] estava equipada com
equipamento, como tu saber, e temos uma cadeira relacionada para isto. Eu acho que faz parte
das universidades e isso € o prazer de ser professor. Faz parte das universidades, porque é ali
gue nds vamos experimentar. Nem todas as pessoas vao ter a sorte que eu tive no mundo de ter
dois administradores que... “toma 14 um brinquedo e vai experimentar”. E na universidade que

nos temos que experimentar as novas tecnologias e furar barreiras, as novas e as velhas. As

238



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

universidades tém um papel muito claro de dar aos alunos a possibilidade de descobrirem que
0 que a universidade estd a formar é um contador de historias, alem de pessoas que sabem
trabalhar com varias tecnologias, mas tém que Ihes dar a oportunidade de conceder tecnologia
para ver se eles descobrem seu caminho e apaixonam-se de uma maneira COmo eu me apaixonei
por transmidia, depois por 360 e depois me apaixono por outras coisas, mas esse € o papel das
universidades: poder sonhar e contar historias. Acho que ha sempre um caminho a fazer. Eu ndo
me sentia bem comigo, ou seja, esta procura de contar aos alunos as tecnologias que saem é um
trabalho que tem que ser da universidade e tem que ser constante e, depois, 0 mundo do trabalho
também tem que acompanhar. Ou seja, n6s temos um grande problema, que move-se com
dinheiro, porque as pessoas tém que deixar os artistas criarem da sua forma e utilizarem sua
plataforma, porque, sendo, isto acaba tudo por morrer, acaba tudo por ficar em nada.

Pergunta: E, ndo avanca. E, para a gente fechar, como vocé vé o avanco das tecnologias
imersivas, seja elas no cinema, na televisdo, no jornalismo?

Resposta: Invariavelmente, o que nds procuramos é contar historias. O homem [NAO
COMPREENSIVEL 27:58] plataformas de representar melhor a realidade. O que nds vamos
sempre procurar, e essa vai ser a nossa procura insana, é contar a historia através das melhores
plataformas que temos, e isso ndo vai parar. Comecamos la nas grutas, ao desenhar, ao fazer os
rabiscos, que eram as plataformas que tinhamos e hoje vamos para o 360, para a realidade
aumentada e toda uma nata de instrumentos, de cinema 8K, XPTO, mas 0 que queremos é
contar historias 0 mais real possivel, e isso é o que nos faz evoluir tecnologicamente. Ha outro
comprimento da equacdo que € que hoje jA ndo precisamos gastar o dinheiro a nivel de
producdo, e agora ndo falando do 360, para se criar um filme com [NAO COMPREENSIVEL
— 28:51]. Precisamos daqueles cenérios com estidio e pano verde e umas bolinhas e uns
programadores, ou seja, aquilo também é uma solucdo econdmica. Continua-se a produzir um
cinema espetacular sem gastos astrondmicos da Era Dourada do cinema, em que se podia ir
para construir circos romanos por todo lado e fazer filmes; hoje temos outras capacidades. Mas
acho que ha sempre um caminho para novas tecnologias, ha sempre um caminho para novas
plataformas, porque é isso que fazemos desde que somos humanos, ou Sseja, comegamos a
escrever na pedra e, desde ja, contamos histérias. Tinhamos espaco para contar historia em
todos. Vai continuar a haver livros, vai continuar a haver pintores e vai continuar a haver uma
pessoa que, como agora esses grafites todos que estdo na moda, que voltaram a pintar em pedra

e ndo fazem nada mais do que estavam a fazer os primeiros que comecgaram, por isso, 0 que
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queremos dizer é representar a realidade da maneira como vemos 0 mundo e contar as nossas

historias e, mais uma vez frisando, a tecnologia que, para cada um de nés, faz mais sentido.

3. Entrevistada: Sibila Lind

Pergunta: H& quanto tempo vocé trabalha como jornalista e quais experiéncias vocé
tem com diferentes formatos no jornalismo?

Resposta: Eu trabalho como jornalista desde 2015. Vai fazer 6 anos, mais ou menos. E
na informética, eu comecei a trabalhar com video, depois passou para 360, para multimidia,
para som, quer dizer, tudo que envolve multimidia, ou seja, imagem, som e interacdo.

Pergunta: Vocé, como jornalista, como profissional, tem uma tendéncia de aprender e
testar novas tecnologias? Isso parte de vocé? Vocé gosta disso?

Resposta: Sim, sobretudo, também, procuro adaptar novos formatos, ou seja, também
como apresentar um tema, uma histéria, de que forma apresentar, como procuramos também
novas tecnologias, novos formatos. Isso procuramos sempre.

Pergunta: Vocé ja trabalhou com producdo de contetdo em 360 graus — conteudo
jornalisticos. Quais foram os motivadores para vocé experimentar essa tecnologia? Foi por
curiosidade pessoal ou por incentivo do seu local e trabalho?

Resposta: Sobretudo foi por iniciativa do local de trabalho, porque, de repente, foi
“temos uma parceria com a Samsung e vamos fazer agora videos 360” e por minha vontade.
Realmente, o The New York Times, 0s jornais que estavam a usar essa tecnologia, e faz sentido
agora; agora € 0 momento, é o boom, isso foi em 2015 a 2016, na altura, entdo, sim, vontade da
relacdo de fazer, mas também um interesse pessoal de “quando é que vamos usar 0 video 360?”;
“quando ¢ que faz sentido?”’; “quando ¢ que ha realmente 0 momento em que as pessoas... faz
sentido mostrar a tecnologia de fazer reportagens, de fazer comentéarios em 3607?;
possivelmente, quando usar isto? Na altura, acho que realmente houve um boom do 360 em
2016, em 2015, mas depois [NAO COMPREENSIVEL - 2:24], mas também teve aquela
questdo da tecnologia, do acesso as pessoas. Acho que o mais complicado foi 0 acesso, nem
todos tém acesso a ter os dculos VR, enfim, estou a fugir do assunto. Foi o jornal que prop0s e

houve um interesse de ver o que podemos fazer com essa tecnologia.
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Pergunta: Legal! Sdo super livres as respostas. Quais foram as dificuldades que vocé
encontrou em produzir esse conteudo em 360? O que vocé achou que foi mais complicado como
jornalista?

Resposta: Eu ndo sei se é a resposta, mas, na altura, foi realmente o fato de quando ir
sozinha pér a camera, ter que me esconder. [NAO COMPREENSIVEL — 3:15] Acho que a
maior dificuldade foi perceber quando é dtil utilizar essa tecnologia, ou seja, acho que usar so
por usar... sou contra isso. “Ah, vou usar s6 porque ¢ em 360, s6 porque sim”. Nao acho que
faz sentido, acho que temos que perceber “ok, vamos usar porque € um espaco que as pessoas
tém que ver tudo que se passa a volta, em cima e embaixo e faz sentido haver intera¢do”. Acho
que o desafio foi mesmo perceber quando faco um video normal e quando faco um video 360.
Depois, a parte préatica realmente. Se esconder da cAmera [NAO COMPREENSIVEL — 4:06],
0 que V& a volta, ndo se sabe se tem alguém, ter que viajar sozinha com a camera.

Pergunta: Acho que o segundo medo ali é quando alguém ndo vé a camera e tropeca
nela também. Quais foram os incentivos que vocé recebeu no veiculo de comunicagdo para usar
0 360 e também para produzir os contetdos? VVocé ja disse que foi uma decisdo sua e do veiculo
de comunicacdo. Era o publico na época, né? Qual foi o incentivo? VVocés eram incentivados ou
livremente optavam por fazer o 360 ou ndo?

Resposta: O primeiro incentivo foi muito da equipe que eu tinha, a equipe multimidia,
porque havia sempre muita vontade de fazer o que as outras midias estavam a fazer. Na altura,
viamos muito o The New York Times que, para mim, € um exemplo, e tinha também um video
diario de 360, que fazia documentarios de 5 minutos em 360. Realmente, 0s outros estao a fazer
e agora € a altura, entdo também sentimos que as outras midias estavam a apostar nisso e ver
que havia muitos bons trabalhos feitos com o 360, e também consegui fazer trabalhos muito
interessantes com o 360, por isso, acho que o incentivo foi muito também de ver os outros.
Basta uma midia comecar a utilizar que ja se abre o olho e pensa “Epa, isso € interessante, vale
a pena”, ¢ foi o fato de termos uma equipe multimidia que também era muito aberta a
experimentar novos formatos, novas tecnologias.

Pergunta: Na sua viséo, quais sdo 0s pontos positivos do uso de 360 graus na produgéo
de conteudo jornalistico?

Resposta: Acho que os pontos positivos tém a ver realmente com o fato de podermos
transportar alguém para o espaco, sentir que esta 1a. A interacdo deixa de ser passiva, de estar
em uma posic¢ao passiva para estar em uma posicao que interage, e acho isso muito interessante.

Ja ndo e so algo que a pessoa esta a ler, é algo que ela esta la e faz parte daquilo. Acho que € 0
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mais interessante do 360 mesmo, € 14 estar e dar os 360°, ndo dar s6 uma parte, mas damos a
volta.

Pergunta: Quais sdo 0s pontos negativos que vocé vé no uso da tecnologia?

Resposta: Para mim, eu achei que nem todos os leitores estdo abertos ao 360, ou seja,
acho que ainda ha um... [NAO COMPREENSIVEL - 7:13] e, por exemplo, nosso app néo aceita
videos em 360, ou seja, temos uma barreira técnica. A aplicagéo foi criada e temos um bug. N&o
é poder ver s6 o problema, mas também os leitores... € uma tecnologia que é muito especifica
e acho que, nesse sentido, ndo é tdo dbvio para todos os leitores poderem pegar no telemovel
ou la estarem a ver em um computador e dar a volta. Eu sinto que néo é friendly, ndo sinto que
é user friendly.

Pergunta: N&o é amigavel, né? N&o é rotineiro.

Resposta: Exato. E diferente e as pessoas de repente tém que se habituar, tém que saber
como € que funciona. Acho que h& de um lado o interesse em entretenimento, que pode ser
misturado com informacéo. Por um lado, é bom. Eu sou a favor de que é bom as pessoas se
sentirem entretidas por algo do que ficarem 14, abrirem algo e “ah, ndo me interessa”. Mas
também acho que, as vezes, hd um lado do 360 que leva mais para o entretenimento do que para
a informacao.

Pergunta: Sobre a insercdo dessas novas tecnologias imersivas, em particular, o 360,
quais séo as perspectivas dessa insercdo nas redacfes? Vocé acha que elas devem, vao... 0 que
voceé acha?

Resposta: Eu acho que cada vez mais o jornalismo é digital. O que eu sinto é que, e ndo
por causa da reluténcia das pessoas de novos formatos, novas tecnologias... eu sinto que ndo é
algo que [NAO COMPREENSIVEL — 9:25], ja existe ha muito tempo. Ha quinze anos ou
menos, ja se faz trabalhos multimidia, interativos, ja se faz muita coisa diferente, mas que ainda
ndo é tao facilmente... eu acho que as pessoas veem e gostam, mas ndo esta obvio para as
pessoas usarem as novas tecnologias. Vamos caminhar para isso, embora eu sinta que, no nivel
do 360, houve um boom e agora acalmou. E como tudo na internet, como o Instagram, depois
o TikTok, e se tenta acompanhar e seguir um determinado momento. E, neste caso, acho que o
360 foi isso. “Ah, vamos fazer o que podemos com a tecnologia”, mas sinto que agora ja
acalmou um bocado. Sinto que ja se procura menos investimentos também. 1sso quero dizer por
que ¢ algo que pede investimento.

Pergunta: No ambito das universidades, vocé acredita que os estudantes de jornalismo

e comunicacdo devem ter uma formagdo com disciplinar voltadas para as tecnologias
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imersivas? E ai aberto, a tecnologia inclusive do 360, da realidade aumentada, que é uma
realidade ja, o XR...

Resposta: Acho que sim, acho que o ideal € na escola podermos aprender tudo ter uma
base. Ndo digo sermos especialistas, mas na escola, na universidade, termos algumas bases
para, se no futuro quisermos, podermos experimentar, podermos trabalhar. Se na faculdade néo
aprendemos e se na redacdo ndo fazem, depois ndo ha forma de criar, quer dizer, a pessoa pode
criar, mas ndo é tdo facil. “Eu sei isto, eu aprendi isto, tenho de base isto, vamos pdr em pratica”.
Eu acho que sim, acho que faz falta.

Pergunta: Com relacdo as questdes tecnoldgicas, porque no 360 a gente tem a camera,
que é um desafio tecnoldgico para nos, jornalistas, e tem a parte da edi¢do, que € um segundo
desafio, né? Como vocé viu isso? Foi complicado para vocé?

Resposta: Né&o tanto, porque, antes de ir para o jornalismo, estudei arte multimidia. Ja
vinha da parte de video. Depois, 0 jornalismo. Sempre misturei muito o video; nunca fui tdo de
escrita, mas de imagem, por isso ndo foi tdo complicado assim. S¢ é diferente. O 360 e o video
sdo diferentes. A forma de editar também; é mais pesado, é outro programa, quer dizer, é o
mesmo programa, mas as praticas sdo diferentes, entdo ndo foi tdo complicado, porque ja tinha
a base de video, por isso acho que € importante, nas universidades, os estudantes terem pelo
menos algumas bases de fotografia, video, formatos de imaginac¢éo, novas tecnologias, para, ao
menos, ndo ser tdo complicado depois, se for preciso para usar em pratica.

Pergunta: Os alunos saem da universidade e a maioria dos jornalistas ndo tem essa
caracteristica de ser editor de imagem, de ser captador de imagem, de ser um cinegrafista, um
reporter cinematografico. Ndo tem essa caracteristica. Eu vejo, hoje, os alunos saindo da
faculdade da mesma maneira que eu sai ha 20 anos, com essa mesma deficiéncia técnica.

Resposta: Sim, ndo sei se ndo ha professores ou se ndo ha interesse, porque em uma
escola ficamos todos muito presos ao papel, ao jornalismo, a escrita, porque eu também acho
que faz muita... eu terminei 0 mestrado em 2014, em 2015, e 14 também eu entrei e era a Gnica
que sabia fazer video. Tive a sorte, porque entrei na turma e [NAO COMPREENSIVEL —
13:22], na verdade uma das melhores, porque tinha as bases de fotografia, as bases de video. E
preciso ver que o jornalismo ndo esté a transformar-se com o tempo, ndo é s6 escrever o texto;
é pensar na conjugacdo do texto com imagem, com foto, com som, com novas [NAO
COMPREENSIVEL 13:55] virtuais, tudo.

Pergunta: Da pesquisa, € isso. Super obrigada. Eu realmente concordo com vocé em

tudo, porque eu sai da faculdade de jornalismo ha 20 anos, ha um tempo atras, e eu sempre fui
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de imagem também, sé que eu trabalhei com camera, sempre fui videorrepérter, sempre. O
tempo inteiro no Brasil, 15 anos, foi trabalhando com a cdmera na méo e contando historias da
vida real, porque eu trabalhava com hard news, né? Noticia policial. E eu sinto muita falta de
ver 0s alunos saindo da universidade com essa questdo de conhecer mais. Eu acho que para o
reporter é essencial conhecer a imagem, porque ele vai ter uma condicdo melhor de contar a
historia, entdo eu defendo muito aqui no meu doutorado que a gente precisa falar um pouco
mais do que sé a teoria de concepgdo do jornalismo. Acho que a gente precisa mostrar um pouco
de pratica. As teorias sdo essenciais, mas colocé-las em praticas é o grande desafio.

Resposta: Sim, e ser versatil. Cada vez mais acontece [NAO COMPREENSIVEL —
15:14] e é para fazer um video com o telemdvel, e ha pessoas que nem isso sabem fazer.
Imagina, nem uma foto, nem um video, filmar.

Pergunta: E uma técnica simples, né? Que seria fazer uma imagem com o smartphone,
a coisa mais simples.

Resposta: E isso. E, mesmo assim, acho que tenho colegas aqui na faculdade, em
Luxemburgo, que estd um pouco atrasado em nivel de jornalismo, ndo atrasado, mas o nivel do
digital ndo esta tdo forte como todos pensam. A nivel de video, eu falo para os meus colegas,
que sdo jornalistas s da escrita, que ndo estdo habituados a video, eu digo... “ah, estou fazendo
um trabalho sobre isto”, “ah, ¢ bom ter video”, “ah, ndo sei”. E eu penso assim, eu penso com
imagem.

Pergunta: E o engracado € que hoje eu ndo consigo mais perceber um jornalista que
possa fazer sO texto ou so radio ou s6 video. Eu acho que ele tem que se complementar, acho
que a internet é isso, € esse ponto de fuga, € uma mistura de tudo. Eu vejo, por exemplo, o0 360
e defendo o uso dele no jornalismo muito pensando no conteudo transmidia, pensando em uma
reportagem... eu também ndo defendo o 360 no jornalismo diario, acho que ndo funciona. Acho
gue € muito bom para contar a respeito... para fazer reportagens especiais, quando vocé precisa
colocar a pessoa dentro daquela cena para que aquilo realmente cause uma outra sensagéo. E
eu penso muito na cria¢do de contetido transmidia, com o texto muito bem alinhado, com alguns
videos flats que vocé faz a partir do 360 e a constru¢do do 360 de 10, no maximo 10 minutos,
sabe? Web documentarios bem estruturados, com uma linha de pensamento bem interessante,
entdo ndo é so fazer 360, é para a gente complementar, mas ai vocé precisa de um profissional
que tenha todas as caracteristicas que a gente fala aqui.

Resposta: [NAO COMPREENSIVEL — 17:30] se a pessoa achar que o jornalismo ainda

¢ papel, € um texto, ndo vai perceber “ah, vamos fazer esse video”, ndo, nao vai.
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Pergunta: Detalhes da historia dele poderiam ser uma imagem, que falaria muito mais
do que um paragrafo.

Resposta: E isto. Se as tecnologias existem ¢é para nds usarmos. N&o é para usar e
abusar, mas para... que nem nds agora, temos uma série que queremos fazer aqui no jornal, que
¢ “Lugares Secretos”. Um livro foi publicado com lugares que uma pessoa nao pode ver
normalmente: o cofre de um banco, o final de uma torre alta ndo sei aonde. E nos pensamos
“seria melhor com 360”. E um videozinho de um minuto ou uma foto. O 360 é a pessoa estar

em um lugar que nunca vai poder |4 estar e ver a volta.

4. Entrevistada: Carolina Pescada

Pergunta: Primeira coisa que eu preciso saber: quanto tempo que vocé trabalha como
jornalista e quais as suas experiéncias com os diferentes formatos dentro do jornalismo?

Resposta: Ok. Entdo, eu trabalho como jornalista desde 2017, comecei em fevereiro,
fez agora 4 anos. Sempre no publico, comecei precisamente na producdo de area de video 360,
fazia um video por dia. Depois, 0 estagio oficional, eu fiz os videos e esse projeto foi durante o
meu estagio oficional e depois fui contratada, uns meses mais tarde, como jornalista multimidia.
O jornal deixou de ter também essa aposta tdo grande no 360, porque eu dependia também de
uma parceria com Samsung, que nos fornecia 0 material. Deixamos de ter essa parceria,
portanto deixamos de ter esse material do jornal para fazer o 360, embora eu tenha uma camera
pessoal e de vez em quando continue a fazer coisas para o jornal, e desde entdo me dedico a
fazer videos normais e publico também coisas escritas. E basicamente isso.

Pergunta: Legal. Vocé como uma jornalista profissional, vocé tem essa tendéncia a
aprender e testar novas tecnologias?

Resposta: Sim. Eu acho que tive muita sorte, pois quando entrei ao Publico, me deram
uma camera 360 na mao e disseram: “pronto, entdo agora pode descobrir como € que isto
funciona e comecaremos a publicar”. E 0 que eu fui aprender com a 360 foi muito por tentativa
e erro, com muitos tutoriais e fiquei com o gostinho de aprender coisas que ndo séo prontas,
gue ndo sabia, e aprendendo e descobrindo coisas através de tutoriais, principalmente como é
que as coisas funcionavam e experimentando. Acho que as tecnologias hoje em dia séo tantas
e hé tantas formas de nds contarmos historias que sempre bom irmos experimentando esses

novos formatos e principalmente como que podemos levar historias as pessoas.

245



Marina Vasques Oliveto
Do olhar a experiéncia: potencialidades e limitacGes do jornalismo imersivo na perspetiva de profissionais e
audiéncias

Pergunta: Ah, legal. Bom, vocé ja trabalhou com producédo de contetdo jornalistico e
360 graus. Quais foram 0s motivadores para vocé experimentar essa tecnologia? Vocé ja me
falou que foi o Publico, né? Mas é uma pergunta interessante, saber se foi por curiosidade
pessoal ou se foi pelo incentivo do trabalho.

Resposta: Foi incentivo do trabalho, nesse caso. Eu estava na faculdade, tinha uma
cadeira que era jornalismo de plataforma e minha professora era jornalista no Publico
Multimidia, e foi ela que na altura que surgiu a vaga, eles estavam & procura de alguém pra
embarcar nesse projeto e ela sugeriu 0 meu nome e perguntou se eu estava interessada e na
altura eu disse que ndo sabia nada de 360, sO sabia aquilo que ja tinha visto e fui. E claro, tendo
em conta que ainda estava na faculdade e era primeiro emprego e uma porta para 0 mundo do
jornalismo e aceitei. Eu tinha muito interesse também em jornalismo multimidia e
multiplataforma, entéo vi isto como uma entrada para 0 mundo do trabalho e depois descobri
gue estava muito... mas foi basicamente um acaso, como apareceu 0 estagio, o 360 caiu assim,
no colo (risos).

Pergunta: E, foi interessante. Dai, entdo vamos falar um pouco de produzir. Quais so
as dificuldades que vocé encontrou em produzir esse conteddo em 360? Do comeco até hoje,
quais sdo as dificuldades que vocé encontrou?

Resposta: Entdo, logo que eu comecei, em termos de filmagem, quando comecei a
filmar foi a dificuldade de perceber que se eu estivesse ao pé da cdmera eu ndo apareceria, entdo
a dificuldade de ter que deixar a camera e controla-la a distancia, que é o que faco: escolho
onde acho que vai dar o melhor plano, deixo a cdmera e ha sempre ali uma quarta parte de sorte,
de ver se ocorre tudo bem a distancia. Essa foi a pior, porque no 360 ndo ha como fugir. Depois,
em termos de software, eu noto que os computadores tém que ser muito rapido, porque a
imagem € muito pesada e na altura, quando comecei a fazer isso no Pablico, ndo estdvamos
muito bem-preparados para isso e 0s computadores eram muito lentos. Na altura, o Premiere,
que era o software em que eu edito, também ainda ndo estava completamente otimizado para o
360, entdo cada vez que ia perceber como é que ele funcionava em 360 mesmo, tinha que
exportar tudo para conseguir ver, porque ndo deixava, ndo permitia para visualizar aquilo que
estava pra fazer, e nessa altura ainda ndo estava muito avangado, ndo estavam otimizados pra
isso e essa foi também uma das dificuldades. Cada vez que queria perceber se uma mudanca
que eu tinha feito resultava, tinha que exportar e, portanto, demandava muito tempo pra
produzir e eu também n&o tinha muito tempo, porque era um video por dia, portanto eu estava

sempre a correr contra o rel6gio. Acho que pensando assim de cabeca, essas foram as minhas
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maiores dificuldades. Depois também quando tinha alguma reportagem que queria fazer,
explicar as pessoas que era 360 ou o que era 360 e que é tudo apareceria, também foi uma
dificuldade. Eu lembro que cheguei logo em uma das primeiras saidas de reportagem, ia fazer
uma reportagem no Parque das Nagdes, era no cenario e tinha explicado, tinha dito que era um
video 360, mas as pessoas ndo devem ter entendido muito bem o que isso implicava e quando
chegamos 14 disseram: “ah mas vocé também vai filmar o teto?” e eu respondi “vai, vai filmar
tudo, porque é o 360, filma mesmo”, “ah mas entdo ndo pode ser, porque ndo queremos mostrar
1SS0, Nndo queremos mostrar aquilo”. E eu percebi que quando falasse com as pessoas tinha que
ser logo muito mais clara e dizer que vai filmar tudo e que se houvesse coisas que ndo quisessem
incluir e que ndo fossem filmadas, entdo elas ndo podem estar. Acho que briefing em termos da
producdo, de avisar as pessoas do que que implicava o 360 também foi uma dificuldade no
inicio. Depois, eventualmente acabei por perceber que explicando tudo, as coisas ocorriam bem
e pronto. Acho que foi isso.

Pergunta: Legal. Agora que faz um jornalismo, vamos chamar ele de flat, com as
captacdes de imagem flat. Quais foram as diferencas que vocé vai relatando? E quando vocé
vai produzir o conteddo em 360 para o flat, exatamente nessas caracteristicas técnicas,
principalmente do angulo, o que vocé nota de diferenca de uma para outra?

Resposta: O 360 é muito dificil ter planos diversos, se formos filmar alguma coisa que
acontece num s espaco, em que ndo ha muita atividade a acontecer, principalmente que néo ha
muito movimento, é mais dificil fazer um plano durar do que propriamente no video flat, porque
posso fazer varios planos, planos para o Norte, grandes planos, livremente, e isso permite que
eu consiga aproveitar melhor um sé espaco. No 360 esgota-se muito facilmente e pra conseguir
fazer um video maior ou quando tenho mais conteudos, tenho que inventar muito pra conseguir,
que ndo seja. Tal coisa que eu tinha falado, que tenho que explicar as pessoas que vai tudo
aparecer, eu acho que também é uma grande diferenca porque no video flat eu posso escolher
0 que eu quero mostrar e no 360 esta logo automaticamente exposto. Em termos de entrevista,
também é mais facil, porque no 360 eu tinha que colocar a camera, explicar as pessoas que
tinham que falar para cAmera, e eu tinha que estar fora da imagem. Eu ndo acompanhava as
pessoas diretamente quando falava com elas, as vezes estava escondida atras alguma coisa e
falava, mas ha uns momentos em que é estranho as pessoas falarem a uma camera e ndo ver a
pessoa. Portanto, acho que pode causar uma estranheza, enquanto com o video flat nds temos

que ficar atras da camera, as pessoas falam para nés e torna-se muito natural.
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Pergunta: Na hora de vocé pensar a pauta, € diferente? Na hora de vocé decidir o tema,
por exemplo, como vocé fazia diario, todos os dias tinha que fazer um video 360, tinha que
pensar nele ou vocé ia ao acaso procurar uma noticia? Como que vocé pensava na pauta?

Resposta: Nao, era tudo muito planejado. Alias, como era um video por dia e nossa
locacdo era em Lisboa e eu ndo podia andar pelo pais todos os dias, portanto estava muito
circunscrita ali aquela zona, e tive que explorar tudo aquilo que achava que podia dar um video
interessante, e tentava fazer acontecer. E as vezes a gente dependia muito, estava sempre muito
atenta as agendas diarias, em termos de, por exemplo, a cultura é uma area que funcionava
muito bem para o 360, porque havia muito movimento e eu conseguia... e em termos de agenda
diaria também era mais facil. Eu noto que a temas mais sérios, que é muito dificil no 360, por
exemplo, temas envolvam pesquisa, burocracia, documento, € muito dificil ter imagens que
sustentam isso em 360. Enquanto no video eu posso ter ndo fotos, posso ndo ter os documentos
fazer uns movimentos, animar aquilo e vai passando. Mas era de fato muito diferente, também
por essa dificuldade de “fazer render” o espago, de ter imagens suficientes pro 360 pra
apresentar um tema. Acho sim, que é diferente, ndo sei se conseguir me expressar muito bem,
mas é mais por ai. E acho que também néo tendo, como nos tinhamos o projeto diario, tinhamos
que fazer um video por dia, eu fiz muitos videos que acho que se tivesse a op¢do ndo estaria
publicado, porque era um acordo, enquanto no video flat tenho mais essa liberdade de fazer sé
aquilo que vale a pena. Mas isso foi o projeto 360, mas se fosse outro projeto de video eu
também tivesse essa obrigatoriedade, acabaria também obrigada a postar e fazer coisas menos
interessantes. Acho que € isso, ndo sei se eu respondi a pergunta.

Pergunta: Respondeu, tranquilo. Bom, qual foram os incentivos, nesse caso vocé ja
recebeu todos os incentivos do veiculo de comunicacao para trabalhar com contetido produzido,
acho que essa a gente pode pular que ja estad bem resolvida. Nesse veiculo de comunicacéo, o
publico né, que vocé trabalha, tinham outros colegas que tiveram interesse ou oportunidade de
trabalhar com o 360?

Respostas: Sim. O projeto 360 estava completamente ao meu cargo e eu também estava
ocupada, eu tinha outras coisas para fazer, € uma agenda muito corrida e nem sempre havia
tempo para experimentarem. Mas eu lembro que se mostraram logo muito interessados, queriam
ver como funcionava, eu tinha uma colega que era Silvia Lins* que chegou também a fazer
videos e tivemos também outra rapariga, que foi a Ana Rita Nunes, que foi estagiar conosco e

também chegou a produzir videos 360. Mas era majoritariamente eu que estava com o0 projeto.
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Pergunta: Na sua visdo, quais foram os pontos positivos do uso do 360 graus na
producdo de conteudo jornalistico?

Resposta: Eu acho que o 360 nos permite levar aos leitores a sitios sem elas sairem do
lugar. E acho que permite que elas sintam as historias como se elas estivesse a viver elas
mesmos. Como se fossem elas que estivessem nos sitios, como que aquela pessoa estivesse a
falar pra elas, acho que o grau de personalizacdo pode permitir que as pessoas sintam mais a
historia como sendo elas no centro da histéria. Quando é bem-feito, claro. Porque acho que
também que depende muito da maneira como o video é feito. Eu fiz um projeto grande que foi
0 “Sente-se em minha cadeira” que era para mostrar as dificuldades das pessoas com deficiéncia
motora na cidade em Lisboa. E eu acho que esse trabalho ganhou muito em ter sido feito em
360, porque a pessoa quando assistiu as imagens estava na cadeira com a pessoa, sentia a
trepidacdo que a pessoa sentia, percebia as dificuldades no acesso a determinados espacos e néo
sei se em video a temaética teria tocado tanto as pessoas, porque ndo eram as pessoas que
estavam a sentir tantas dificuldades, porque a pessoa esta na sua sala ou onde quer gque esteja
assistir, mas acho que permiti que as histdrias toquem mais o leitor. Sim, acho que € isso.

Pergunta: Legal. Agora, qual sédo os pontos negativos do uso da tecnologia no
jornalismo?

Resposta: Muitos. Eu acho que o fato de na altura que nos fizemos o projeto 360 a
tecnologia ainda ndo estava muito avangada e, por exemplo, lembro muito de muitos problemas
como isso ndo faz play no meu browser, ndo consigo que estende, fica muito lento, ndo tenho
internet suficiente para conseguir ver isto de maneira fluida, ndo esta a funciona, ndo funciona
no meu Iphone, entdo havia muitos problemas em termos tecnoldgicos de acesso aos videos,
havia muitas pessoas que me diziam gque ndo conseguiam ver e portanto era assim, mais chatos.
Acho que as dificuldades ainda hoje, ha pessoas ndo conseguem perceber ainda como funciona
e acabam por ter que exigir mais interatividade as pessoas, e isso pode ser bom, e tem também
as suas desvantagens, que é se eu quiser estar preguicosa e assistir a um video na televisdo, ndo
é esse 0 caso. Eu tenho gque navegar na imagem, € mais cansativo, esperar uma hora a navegar
pra um video 360 ja era de mais, portanto exige mais também da interagdo com o leitor. E um
leitor que ndo perceba como é que funciona, como aconteceu uma vez no Publico, que houve
uma senhora, eu lembro perfeitamente, comentou no Facebook que tinha visto a cara de um
rapaz, foi um colega meu que fez o video, e ela aparecia no mesmo video, e a senhora disse

“mentira, mas eu ndo vi nada! Tive o video todo a ver a cara do rapaz”. Entdo, a pessoa nao
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entendeu como funcionava, ndo percebeu que podia navegar na imagem e teve o video todo

fixado, nesse caso, no meu colega, e acabou por ndo conseguir ver nada. Sim, acho que € isso.

Pergunta: Como vocé vé o avango das tecnologias imersivas no jornalismo? O 360,
realidade aumentada...

Resposta: Vejo com muito bons olhos, acho bastante interessante. Acho que é sempre
muito bom conseguirmos encontrar novas maneiras de conseguirmos levarmos as historias as
pessoas, mas ainda acho também que ainda ha uma resisténcia, que as pessoas por ndo
compreenderem como funciona, por ndo quererem também perder tempo, acabam por perderem
muito dessas potencialidades. E néo so isso também, se em todas as redagdes hoje em dia ha
tempo pra perder tempo e explorar essas novas tecnologias e as potencialidades que elas tém.
N&o é o caso do Publico, porque no Publico felizmente temos muito espago para pensar nas
historias, para perder tempo com cada historia e pensar na melhor maneira de contar (na maior
parte do tempo, nem sempre porque ha coisas da atualidade que exigem alguma rapidez), mas
0s donos sempre nos davam muito tempo pra pensar nas historias. Mas nem todas as redac6es
ha este tempo pra pensar em projetos de frente e pra explorar novas tecnologias. Eu acho que
essa exploracdo acaba por ser também por ndao conhecendo, como em tudo, temos que entender
como funcionam e nem sempre ha tempo. Acho que é essa uma das desvantagens.

Pergunta: Ah, legal. Nessa mesma linha, o que vocé acha que poderiam ser as barreiras
pro uso dessas tecnologias para o jornalismo dentro das redagdes? As barreiras seriam mais
essas entdo, né?

Resposta: Sim, acho que sim. A falta de tempo pra explorar essas novas tecnologias, o
fato de serem mais de nicho, porque nem todos conseguem compreendé-las e tirar realmente
proveito das historias e 0 investimento que é preciso. Nesse caso, por exemplo, no Publico
também, o projeto 360 partiu de uma parceria com a Samsung, e nesse sentido nés tinhamos o
material, mas assim que acabou essa parceria, 0 dinheiro nem sempre abunda para nés
investirmos em novas tecnologias e acho que essa também pode ser um obstaculo, a falta de
financiamento das redagdes.

Pergunta: Legal. Agora a ultima. No ambito das universidades, vocé acredita que 0s
estudantes de jornalismo e comunicacdo devem ter uma disciplina voltada a tecnologias
imersivas? Na sua universidade vocé ja teve? O que vocé vé, como uma recém-saida da
universidade?

Resposta: Néo tive na minha, ou melhor, nés tinhamos vérias cadeiras, tinhamos video,

tinhamos radio, tinhamos cadeiras de jornalismo da atualidade e essa capacidade de edicdo de
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video me ajudaram de fato, na edicdo do video do 360, mas nao tive nada a falar especificamente
destas tecnologias. Acho que sim, acho que poderia ser util, no meu caso teria sido muito util.
E acho que é muito interessante, porque é uma ferramenta nova para contarmos as historias e
pra potencializarmos a chegada ao leitor.

Pergunta: Enquanto ajuda também, de repente, a abrir a cabeca do aluno a enxergar um
potencial que vai além de s escrever para um jornal ou fazer radio, ou fazer televisdo... I1sso
acaba, de certo modo, expandindo as possibilidades, certo?

Resposta: Sem duvidas, sim. Eu acho que saber como fazer videos 360 me ajudaram
também a pensar nas historias de outra forma, a pensar em novas maneiras de as contar e ndo
estarmos s6 limitados ao texto, que muitas redacGes acabam por ser, e até mesmo na faculdade,
a maior parte, no meu caso ndo, porque tinham muita prética, mas eu tinha estado no Wisps,
que € uma universidade de Lisboa e nesse curso, tinha muito teodrico, que eu acho que é sempre
muito nessa base da teoria que 0s cursos acabam por serem feitos. E eu acho que parte da pratica
e compreendermos também essas novas tecnologias e pensarmos também que o jornalismo néo
€56 TV, ndo € so radio, ndo é sé papel, mas que ha inimeras potencialidades no on-line. Acho
que tinha sido muito interessante ter também, no meu caso eu aprendi isso, porque tive sorte de
ter uma grande professora que trabalhava no Publico e tem uma grande escola também, néo so
de multimidia e ndo sé de video, mas acho que nem todas as faculdades isso acontece. Mas é
sempre muito interessante em perceber que ha sempre muitas formas de contar a mesma historia

e de chegar melhor ao leitor.

5. Entrevistada: Marta Cardoso

Pergunta: Quais as suas impressdes sobre a reportagem no formato de web
documentario em 360 graus?

Resposta: Espetacular, quero os oculos! S0 me faltam os oculos (risos). Por visto no
computador, a Unica critica que eu vejo no computador € que as letras sdo pequenininhas. Mas
eu acho que ja dar pra ver como deve ser.

Pergunta: Entdo vocé conseguiu visualizar os diferentes angulos da imagem 360 graus?

Resposta: Eu acho que sim, mas eu fiquei com vontade de ver mesmo com os 6culos,
porque da uma boa perspectiva de tudo, ou seja, quase nos transporta l& pra dentro.

Principalmente naquela parte com 0s mesmos, estava ali, ou seja, esta quase ali com 0s outros.
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Pergunta: VVocé acha que o formato 360 graus traz mais informacdes visuais do que o
formato tradicional de televisdo?

Resposta: Acho que sim. Acho que sim porque da mais... € diferente de termos uma
camera mesmo, que vai mudando os planos, ou ter logo a viséo geral. Por lado, isso pode
também ter algumas coisas negativa, que se for mal-feito tu podes perder, ou seja, é tanta
informacdo, que tu perdes. Ha muita informacdo em todo lado. Mas também dependendo da
maneira como é gravado, se ndao tem muita informacdo ou ndo muitas coisas na imagem, ou
seja, depende de como tu fizeste estd ok, mas se for mal-feito pode ter esse problema.

Pergunta: Quando vocé assistiu quais as foram as sensacfes que voceé teve? Muita gente
falando sobre a sensacdo do lugar, mas também as sensagdes técnicas, teve algum desconforto,
ficou perdida? O 360 nos 6culos pode dar enjoo, fora dos 6culos ndo, mas o0 que vocé sentiu?

Resposta: Primeiro estranhei porque ndo é um tipo de imagem que estamos habituados.
Primeiro estanhei porque tinhamos que imergir dentro da situacdo, mas como o tema puxa
muito, ndo demora muito até essa estranheza passar. Acho que o audio também ajudou nisso,
ndo sei se era a masica ou 0 que que era, mas isso também ajudou a puxar, ou seja, se fosse so
a imagem, ou se fosse s os dculos, ndo ajudava tanto.

Pergunta: Vocé encontrou, nesse sentido, alguma dificuldade para assistir usando essa
tecnologia do 360? Justamente por isso, por ser estranho, por ser novo, por ser diferente, entéo
te causou alguma dificuldade para assistir?

Resposta: Dificuldade ndo, ou seja, foi imediato, ou seja, comecei a ver e logo fiquei
concentrada, ou seja, foi logo no principio que estranhei. Ou seja, ndo houve nenhuma
dificuldade, houve somente esse tempo de adaptagéo.

Pergunta: VVocé gostaria de assistir mais reportagens 360 graus nos sites de noticias?

Resposta: Sim.

Pergunta: Vocé encontra nos sites de noticias portuguesas reportagens, noticias em 360
graus?

Resposta: Eu vi um jornal, mas ha muito ndo vou vé-los, ndo sei se ainda tem, que era
0 Publico. O Publico naquela altura que tinha esses tipos de conteudo. S6 que ndo era bem
assim, ndo era um video sobre um assunto que aquilo funcionava. Tu entravas no site e tinha
uma parte em que era filmado em 360, s6 que depois aquilo era matéria que tu clicavas e via
uma reportagem sobre o assunto, mas era uma reportagem normal. Ou seja, era um misto de

360, parecia que era uma introducdo ao 360. Mas ja faz alguns anos, ja faz uns 6 anos.
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Pergunta: Vocé acha que as reportagens no formato web documentario em 360 graus
podem ser atrativas para o publico?

Resposta: Acho que sim, por ser uma coisa nova e por ser uma coisa diferente. Ou seja,
se uma publicacdo tiver essa ferramenta, e se for bem-feita, porque se for mal-feita a pessoa
estranha e vai embora, é um efeito de transicao e as pessoas podem escolher se querem outro
canal ou outros meios ou escolhe aquele que tem o 360.

Pergunta: Agora as questdes mais voltadas para o jornalismo. Vocé que acha que seria
possivel produzir noticias usando a cadmera 360 graus na rotina de redacdo? Na VW ou em
outras que vocé passou. Normalmente ou em que frequéncia vocé acha que isso poderia ser
feito?

Resposta: Depende se for uma equipe pequena ou se for uma equipe grande. Depende
do meio, se a equipe de comunicacdo tiver muitos meios, acho que € possivel. Agora se for um
meio de comunicacdo pequeno, acho que ndo faz sentido. Depende do meio também que as
pessoas tem, por exemplo, se tiverem uma pessoa especifica para esse assunto, eu também néo
sei quanto tempo demora pra fazer uma reportagem dessas, mas sei |4, uma vez por semana, eu
acho que ja é atrativo ao publico. Uma vez por semana € uma pega e uma vez por semana é
contetidos desses, ou seja, (inaudivel), aos sabados.

Pergunta: Entendi. Na sua opinido, quais sdo os desafios para produzir conteddo em
360 graus para reportagem? O que vocé imagina que seja um desafio?

Resposta: A questdo técnica, que eu ndo faco ideia como é que funciona, € a parte do
storytelling, ou seja, é aquilo que eu te disse. Da parte que eu demorei um cadinho a entrar
naquilo, mas como o assunto puxava e como puxou bem logo desde o inicio, eu fiquei. Agora,
se o storytelling ndo for bem-feito, ou se comecar bem e depois aquilo se perder pelo assunto...
Acho que é mesmo a questdo do storytelling, acho que se a técnica ndo for muito bem-feita e
se ndo tiver uma continuidade sobre o assunto ao longo do video. Se ndo for muito bem-feito
tecnicamente, ndo ficar a assistir, vou ficar “ah, ok” e vou passar ao proéximo.

Pergunta: Vocé ja teve ou tem apoio de algum veiculo de comunicagdo que trabalha,
ou que vocé ja trabalhou para trabalhar com novas tecnologias? 360 graus ou outras novas
tecnologias, como essas imersivas?

Resposta: Como assim?

Pergunta: Se ja foi incentivado dentro dos ambientes de redacdo a trabalhar com
equipamentos 360, conhecer?

Resposta: Ndo. Nada. Em nenhum lugar ninguém nunca falou disso. N&o.
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Pergunta: VVocé acredita que se os jornais, televisdo, portais, independente do veiculo
de comunicacéo, todos eles produzissem conteddos 360 graus, o publico teria mais interesse?

Resposta: Eu acho que sim. Porque eu acho que o publico ndo interesse porque também
ndo conhece. Ou seja, se tivessem mais assuntos e mais contato com esse tipo de contetdo,
teriam, mais interesse e iriam exigir mais. Como néo tem, entdo nao exigem.

Pergunta: Se na redacéo te estimulasse esse tipo de contelido, vocé estaria disposta?

Resposta: Eu ndo poderia fazer sozinha, eu tinha que ter um técnico, ou seja, contar a
historia e em parceria fazemos, acho que seria muito interessante. Acho que toparia sim.

Pergunta: Para fechar, qual a sua expectativa quanto ao jornalismo imersivo?
Principalmente do uso de imagens 360, mas também realidade virtual, realidade aumentada...
nas redacdes. VVocé acha que isso pode acontecer, vai acontecer, vocé imagina que isso possa
acontecer, qual a sua expectativa?

Resposta: Eu imagino que isso possa acontecer em alguns meios de comunicagao
maiores, mas eu acho que ainda, falando em Portugal, eu acho que inda vai demorar um
cadinho, até que se implemente mesmo. Posso estar completamente errada, mas acho que ainda

vai demorar um cadinho.

6. Entrevistado: Paulo Agostinho

Pergunta: Quais as impressdes no formato reportagem de web documentario em 360
graus?

Resposta: E muito do tema, eu acho que esse tema permite isso, essa realidade imersiva
e reforcar a mensagem. Em outros casos, tendo muitos temas e tendo muito tempo de producéo.

Pergunta: VVocé conseguiu visualizar os diferentes angulos da imagem em 360 graus?

Resposta: Sim, sim.

Pergunta: Vocé acha eu formato 360 graus traz mais informacdes visuais que o formato
tradicional de televiséo?

Resposta: Sim, sem davida. Sem duvida.

Pergunta: Quais foram as sensacfes que vVOCé sentiu ao assistir ao webdocumentario
em 360 graus?

Resposta: Esse tema acaba por se tornar mais envolvente, torna-se mais impactante e

ao mesmo tempo também, o enquadramento, o ritmo, a musica, tudo isso, ndo permite dissociar
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a imagem dessa realidade. Mais o sentimento de isolamento, mais o0s entrevistados, mais as
imagens do campo, acaba por ter uma imagem muito mais concreta, muito mais real.

Pergunta: Legal! Houve algum desconforto visual, ficou perdido? Alguma coisa desse
género.

Resposta: N&o, embora haja uns videos com 360 graus que tem as referéncias
longitudinais, e este video no Youtube ndo tinha, ou seja, eu ja vi muitas coisas, entdo uma
referéncia, por exemplo, pra onde [ndo compreensivo] procurarem, ou entdo acompanham saber
onde estdo, mas de resto € uma questdo de pratica, apenas isto.

Pergunta: VVocé encontrou alguma dificuldade pra assistir usando a tecnologia do 360?

Resposta: N&o. Ja disse na outra resposta.

Pergunta: VVocé gostaria de assistir mais reportagem em 360 em sites de noticias?

Resposta: Depende do tipo de reportagem, depende. Alguma coisa s6 como um
webdocumentario como esse, 10 minutos. Em contexto de sites de noticias, faz sentido, na
minha opinido quando ensalivar uma aproximacdo da realidade, como por exemplo, uma
filmagem das ondas gigantes da Nazaré, ou algo do género, em que possa fazer sentido termos
uma visao real. Mas s6 quando a informacéo assistida é verdadeiramente relevante. Acho que
se hd uma regra ou se ha alguma coisa que possa fazer sentido é: torna-se relevante quando,
torna-se importante quando a informagao quando esta para além da moldura normal, do frame,
é relevante para compor a mensagem. E muitas é e muitas vezes ndo é, € uma questdo para
avaliar pelo profissional, o que que compensa.

Pergunta: VVocé encontra muito videos em 360 em sites de noticias?

Resposta: Nao, em Portugal ndo. Em Portugal é rarissimo, algumas coisas la fora,
costumo de vez em quando ver, mesmo coisas na América Latina, algumas coisas com alguma
piada, mas ndo € tdo frequente. E na maioria das vezes, s6 vou ver as funcdes da cAmera, quando
0 tema me interessa a ver verdadeiramente. Em Portugal tive algumas experiéncias no JR, no
Publico, e pouco mais, mas coisas muito pontuais.

Pergunta: Vocé acha que as reportagens nesse formato, de web documentério e 360
graus, pode ser atrativo pro publico?

Resposta: Tudo depende da forma como se embrulha. Uma coisa essencial no
jornalismo €é que ndo tem tanto a ver com o contetdo, e sim como nds embrulhamos esse mesmo
contetdo para o publico. Porque se o publico for, ndo é educado, mas se for preparado para

iSS0, e souber procurar um documentario inserido numa cenografia mais vasta, pode permitir
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uma dimensao imersiva bastante... e, voltamos: tem a ver com 0s temas, obviamente que
Auschwitz € um daqueles temas que é impactante e justifica uma reportagem atraves do 360.

Pergunta: Agora voltada ao jornalismo, vocé acha que seria possivel produzir em 360
graus na sua rotina de redacéo, com que frequéncia?

Resposta: Vamos separar duas coisas: eu trabalho em agéncia de noticias que trabalha
business com business, ou seja, nds ndo produzimos produto final para o varejo, mas apenas
produzimos para 0 grosso, nés ndo controlamos o processo de producéo final. Apesar disso, eu
defendo, e j& defendendo a minha redacdo, nds deveriamos ter cameras 360 e j& deveriamos ter
situacOes pontuais em que deveriamos usar cameras 360, embora a tecnologia ndo esteja tao
boa para permitir uma solucdo que acho que vai ser o futuro, que é a partir das suas filmagens
360 [ndo compreensivo] A camera por muitas vezes acaba por aproveitar o frame principal, ou
seja, dependendo das circunstancias, dependendo do tipo de trabalho, acho que devia haver
cameras... a qualidade ainda ndo é boa, pois no 360 ndo sdo exatamente, ndo tem a mesma
qualidade, estamos também em plano parado, e nos pomos a mexer, basta haver movimento
atras que depois tem um foco principal. Mas respondendo a sua pergunta mais concreta, eu acho
que isso serd um recuso adicional para aproximar o consumidor a realidade noticiada.

Pergunta: Na sua opinido, quais os desafios dessa producao para as reportagens?

Resposta: Eu acho que o 360 sera uma evolucdo natural da digitalizac&o e da integracao
do jornalismo de multiplataforma. E uma evolugdo natural, acho que ha outros saltos mais
complicados, por exemplo, o salto pra programacao parece que vai ser muito mais complicado.
O jornalista programador, propriamente, o videdgrafo que fara 360. Agora, é necessario depois
ter a capacidade de producédo e planeamento, e as maiorias das organiza¢cdes acharam que era
facil, que era a melhor poupar recursos na area do planeamento ou na area da producédo. Para
fazer um filme 360, seja 360, seja producles integradas em multiplataforma, é necessario
recursos de planeamento e que muitas vezes as organizacdes ndo tém, porque estdo muito
ocupadas com o trabalho ou sé pensam [ndo compreensivo] e eu costumo sempre dizer uma
analogia, que o jornalismo tem a agua pelo peito e estas a bracear para tentar nadar. E se tivesse
parado conseguiria sobreviver, ndo é parado, mas acho que poderia ter um pouco mais de foco.
Mas que exige organizacgdo, porque eu ndo sei se as estruturas jornalisticas estardo preparadas
para isso.

Pergunta: VVocé tem ou teve algum apoio do veiculo de comunicagdo que vocé trabalha

pra usar a nova tecnologia 360 graus ou...?
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Resposta: N6s ndo usamos 360, nds ndo usamos. Houve uns ensaios pontuais, mas,
digamos assim, por iniciativa normal, por iniciativa casuistica, voluntariosa, mas nao
funcionamos e ndo esta previsto funcionar. Voltando, porque nés somos um muito especifico,
nés ja avangamos um tempo com o departamento de hidrografia e recuamos porque nossos
clientes querem produtos inacabados para que eles possam acabar. Por isso, ndo faz sentido
uma agéncia como nossa € como a nossa que ndo tem canais de distribuicdo direto.

Pergunta: Vocé acredita que se 0s canais, jornais, portais, produzissem mais contedo
360, o publico teria mais interesse? A audiéncia teria interesse em consumir?

Resposta: Voltando a dizer, acho que sim. Acho que ajudaria a compor uma dimenséo,
e acho que isso tem uma importancia, que eu ainda ndo disse, para as geragcdes mais novas, no
ponto de vista das literacia midiatica. Podera fazer o seu caminho porque é essencial que o
jornalismo se extinga na ficgdo. E para o 360 poder dar essa dimensdo de proximidade, essa
dimensao de realidade, que a ficcdo ndo consegue dar. Entdo essa dimensao podera fazer algum
sentido, no sentido de eu o jornalismo podera aproximar o jornalismo com a realidade concreta.
Uma ldgica imersiva, coisa a ficcdo ndo vai conseguir, nunca vai, pelas caracteristicas dela.

Pergunta: Para finalizar, quais as suas expectativas para insercdo do jornalismo
imersivo, principalmente dos 360 graus, realidade virtual e realidade aumentada nas redacdes?
Do jornalismo imersivo como um todo, quais as suas expectativas do que deve ou pode
acontecer nos proximos anos?

Resposta: Vamos distinguir as coisas, o jornalismo imersivo 360 é algo que é um
caminho que se estar a fazer. As outras implicam componentes de programacgédo e componentes
de organizacdo que acho que as redacOes de Portugal ainda estdo muito atrasadas para que

alcance seu potencial.

7. Entrevistado: Manuel Matola

Pergunta: Quais sdo as suas impressdes da reportagem, no formato web documentario
em 360 graus?

Resposta: Primeiro que da uma dimensdo real do espaco, e assim € a possibilidade de
compreender o todo, como que era o lugar, porque nos permite ter o raio todo lugar que é
Auschwitz. Deixa sé eu fazer um comentario para sustentar as minhas costas, eu vi aquelas

camas e me remeteu para o filme “A Vida € Bela”. Aqui ja tive uma nocao exata de como
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estavam dispostas as camas, entdo para dizer de forma breve que neste formato tem uma
verdadeira no¢ao de como € o espaco que estava, que € muito falado, que € a histdria.

Pergunta: Vocé conseguiu visualizar todos os diferentes angulos da imagem 360 graus?

Resposta: Sim. Sim, consegui. Deu para ver.

Pergunta: Vocé acha que esse formato em 360 graus, ele traz mais informacoes visuais
do que o formato que gente tem tradicional de televisao?

Resposta: Sim, de tudo. Porque quase que nos sdo dados, no formato tradicional, o que
a gente j& conhece a algum tempo, é nos dado uma informag¢do muito parcial, enquanto que
aqui ja nos dar a ideia total do que esta a acontecer. Ao menos daquilo que, eu estou a olhar, por
exemplo, para a imagem que tem aqui, da Marina e me da apenas este quadro. Enquanto que la
ja era diferente, porque eu conseguia ver um bocado mais afundo e ver as luzes 14 para o fundo.
E algo diferente que é sempre melhor do que estou aqui a ver e provavelmente a Marina esta a
ver do lado de c4, enquanto eu falo.

Pergunta: Quais foram as sensacfes que vocé sentiu ao assistir esse documentario?

Resposta: A primeira coisa que me ocorreu foi logo no inicio, quando vocé diz que esta
historia é verdadeira. E, depois, com a imagem que projeta da uma sensacdo de infinitude, de
algo gue nédo terminou, porque é tao extenso, como se fosse também a ali a propria linha férrea
e da a dimensdo de uma entrada para um local distante, mas que nunca mais acaba. Foi um de
sentimento de “olha, isto ¢ um ponto de vista estético e bonito, mas um ponto de vista real,
porque ¢ uma verdade, uma realidade que ndo acaba”. E depois ao longo do filme h&a uma fala
gue da conta de que € monstruoso acreditar que isso ndo vai acontecer. E é esta sensacao que
faco no inicio, com esta sensacdo de ndo acabou e a minha vontade de por isto como uma
historia de passagem, mas depois esse discurso de alguém que acham que isso ndo acabou. E
esse sentimento que eu tive durante o filme todo.

Pergunta: Legal. Vocé teve alguma dificuldade para assistir o video em 360 graus?

Resposta: Eu penso que ndo. Eu liguei e estava ali escrito “360 graus” e deu uma
dimensdo real.

Pergunta: Vocé ficou enjoado, sentiu algum desconforto ou ficou perdido?

Resposta: N&o, enjoado ndo, nenhum pouco. Fiquei com essa ideia que estava a
descrever a pouco. E mais facil levar isso porque remete também para a verdade mais proxima
da realidade do que aquela fornecida por filmes e outra realidade.

Pergunta: Vocé gostaria de assistir mais reportagens em 360 graus nos sites de noticias?
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Resposta: Eu acho que se tiver que fazer isso até pro meu proprio site era muito
importante, porgue nos remete pra aquilo que es estava a pouco a dizer, e vou reforcar isso, que
é a realidade e a proximidade daquilo que € mais justo de se mostrar ou mais provavel, mais
real, vamos dizer assim, dentro do jornalismo ou mesmo em outras situacées como a de filmes
normais, remete apenas a parte dela, e aqui dar essa sensacao de plenitude, e por isso que acho
que se tivesse essa condi¢do, e eu acredito também que os proprios aparelhos ajudam ou néo a
ver nesse formato, mas se houver a possibilidade de toda gente poder assistir as entrevistas, 0s
filmes e outro tipo de reportagem que se possa fazer nesse formato, eu acho que € de mais valia.
E um grande caminho para se contar.

Pergunta: Vocé encontra em sites portugueses noticias em 360 graus?

Resposta: Confesso que ndo tenho muita no¢do de quem € que esta a fazer uma coisa
dessa, ndo acredito que haja alguém que esteja a fazer isso, ndo conheco mesmo.

Pergunta: Pra finalizar, vocé acha que essa reportagem nesse formato, web
documentario em 360 graus, pdem ser atrativas pro publico?

Resposta: Sim, de tudo. Sdo porque déo essa dimensdo do real, de mais proxima, e 0s
com outros elementos que as pessoas olham pra elas do ponto de vista estético, e ndo s6 do
ponto de vista que informacéo, que vdo passando, que é o conteddo falado, mas também os
outros aspectos. E estranho o que vou dizer para responder a pergunta, mas eu via a beleza
de Auschwitz, o que é estranho né. E contraditorio, né?

8. Entrevistado: Professor Daniel Cruzeiro

Resposta: Eu ja ndo estou no jornalismo ha 10 anos, por ai!

Pergunta: Mas € jornalista de formac&o, certo?

Resposta: Sempre fui de formacdo e trabalho em televisio ha 30 anos [NAO
COMPREENSIVEL — 0:18]. E s6 para ficar claro isso. Dou aulas de jornalismo, aulas de
televiséo.

Pergunta: Essa era a minha primeira pergunta. Qual era a area de formagdo do
professor, area de atuacéo e disciplinas que o professor d& aula.

Resposta: Minha &rea de formacdo é Comunicagdo Social, ciéncias da comunicagéo.
No meu tempo, o curso se chamava Comunicacdo Social, portanto sou licenciado em

Comunicacéo Social. Fiz um mestrado cujo nome €é tdo extenso que as vezes tenho dificuldade
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em dizer o titulo completo, que é “Jornalismo, politica e historia contemporanea”. E agora estou
fazendo um doutoramento na universidade nova, sempre com 0 objeto de estudo sendo a
televisdo. Neste caso, é 0 comentario televisivo na televisdo jornalista. No mestrado, trabalhei
um tempo de jornalista, com base na obra do Pierre Bourdieu, e agora [NAO
COMPREENSIVEL — 1:26] o campo de estudo para o comentario politico, como dizem mais
autores. Do ponto de vista profissional, que é o que lhe interessa mais, provavelmente... ndo,
do ponto de vista académico, ja dei varias cadeiras. Agora estou na area técnica de discussao
televisiva, mas j& dei Jornalismo Televisivo, Jornalismo Esportivo, Géneros Jornalisticos,
Investigacdo Jornalistica, Computacdo Multimidia e Interatividades, seminarios de Jornalismo
Especializado. Enfim, ja dei varias cadeiras. Agora reduzi minha participacdo na universidade
e s6 dou uma cadeira, que é técnica e discussao televisiva. Na Escola Superior de Comunicacgao
Social, dou mestrado, dou um atelié de televisdo que se chama “Atelié de reportagem, entrevista
e apresentacdo de TV”. Profissionalmente, estive sempre ligado a SIC, onde cursei como
reporter. Depois fui editor, editei todos os jornais, o jornal da noite, os jornais de fim de semana.
Depois fui fundador da SIC Noticia, onde fui editor de varios espacos, chefe de criacdo. Depois
passei a editar e coordenar as grandes reportagens no programa de reportagem da SIC, depois
vim para a area dos programas.

Pergunta: Perfeito. Isso € bom para estruturar quais eram as areas de formacdo e
conhecimento dos professores. O professor ja tem conhecimento de contetidos em 360 graus.

Resposta: Ja aprendi. Ndo enquanto na area do jornalismo, porque, para o jornalismo,
essa tecnologia ou esse método — ndo sei como vocés designam - ndo era autorizado. Pelo menos
ndo era um instrumento de ponta que ndo era utilizado corriqueiramente no jornalismo, mas
depois, enquanto fui diretor criativo, usei essa tecnologia para videos de alta producdo e outras
coisas que agora ndo me recordo, mas que, na nossa conversa, pode ser que eu me lembre qual
foi 0 enfoque dessa tecnologia.

Pergunta: Como jornalista, professor, vocé teve a oportunidade de trabalhar com
tecnologias imersivas, inclusive de 360°. Qual foi a sua experiéncia?

Resposta: Como jornalista, nunca usei tecnologia 360°. Até porque essa tecnologia ndo
estava disponivel no mercado quando eu fiz jornalismo. Era um instrumento que seria muito
interessante para o jornalismo de profundidade, mas nunca usei. Como eu estava a dizer, a Unica
ocasido em que essa tecnologia foi utilizada por minha iniciativa foi no projeto [NAO
COMPREENSIVEL —4:39] de alta producéo, quando era diretor criativo, mas eu ndo lidei com

essa tecnologia diretamente.
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Pergunta: Diante do conhecimento do professor sobre a tecnologia e do jornalismo,
quais sdo as barreiras que o professor vé de uso dessa tecnologia hoje no jornalismo?

Resposta: Em primeiro lugar, acho que as tecnologias dependem do uso que fazemos
delas, portanto nunca entro em um discurso de “diabolizagdo” da tecnologia, como também nao
vejo criticamente a aplicacdo de toda e qualquer tecnologia em toda producéo de jornalismo,
porque o jornalismo tem regras e € um territério que deve ser preservado. Com este
enquadramento, o que eu vejo de problematico na aplicacdo desta tecnologia no jornalismo é
quando o uso pode ser feito criticamente ou feito de uma forma sem critérios, sem rigor, numa
I6gica de espetacularizar a informacéo, de tornar mais... se houver um investimento formal
acompanhado de um investimento de conteudo, isso pode ser problemaético, do meu ponto de
vista, mas eu diria que essa € uma tecnologia que é bem vinda ao jornalismo e que deve ser
aproveitada e utilizada no jornalismo com os critérios e com as técnicas jornalisticas candnicas
ou cléssicas.

Pergunta: Em relacdo as questdes técnicas, o uso dos equipamentos, essa parte que

necessita de um pouco mais de conhecimento, o professor acha que isso pode ser uma barreira?

Resposta: Eu ainda ndo consigo responder, porque ainda ndo conheco, ndo sei quais séo
0s requisitos para a utilizacao desta tecnologia, se é preciso mais pessoas, se é preciso material
que € compativel com material de audiovisual, portanto tenho dificuldade de responder esta
questdo, mas para ndo deixar sem resposta e para lhe dar mais uma pista, em Portugal, nesse
contexto, é sempre preciso avaliar e analisar os investimentos e 0 acompanhamento orcamental,
porque o jornalismo em Portugal tem sofrido um enorme desinvestimento e vai continuar
sofrendo se nos entendermos os efeitos que essa pandemia traz, os efeitos que a crise econémica
traz. Portanto, isso diz logo um constrangimento que € preciso analisar do ponto de vista do
investimento — comprar material etc. — e do seu uso cotidiano, se s&o necessarias mais pessoas
fazer, e da sua portabilidade, se é uma tecnologia facil de transportar, facil de utilizar, se é
friendly, se é adaptavel. Isso tudo sdo requisitos para o jornalismo, porque o jornalismo vive
cada vez mais com menos pessoas no terreno e pessoas que fazem mais coisas. Se isso se
adaptar, esse tipo de trabalho, € mais facil a suplantacdo do jornalismo do que se néo tiver este
tipo de caracteristicas.

Pergunta: Diante do curriculo académico do curso de jornalismo e comunicagdo, na
sua visdo, quais sdo as possibilidades de inserir uma educagédo voltada para as tecnologias

imersivas, em particular, o 360, nas cadeiras da universidade?
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Resposta: Se as universidades cumprirem o papel de serem, em primeiro lugar, zonas
de experimentacdo, depois de contar com tecnologias de ponta, de introducdo [NAO
COMPREENSIVEL - 8:58] e adentrar no mercado de trabalho, acho que essas tecnologias
imersivas devem ter acolhimento nos curriculos e nas cadeiras e devem ser introduzidas, seja
numa légica autbnoma da tecnologia ou do momento tecnoldgico constituir quase uma unidade
curricular a parte, quer inserido em outras unidades praticas ou tedrico-praticas, como VOCés
dizem. Acho mais interessante esse cruzamento entre a pratica jornalistica de experimentacao
nas universidades e a préatica e experimentacdo dessa tecnologia, logo cruzando a técnica com
a teoria.

Pergunta: O professor d& aula em duas universidades, como ja me falou. Em particular
ao 360, o professor ja viu a oferta dessa cadeira ou de parte dela dentro de outras disciplinas em
algumas dessas universidades? Principalmente, os alunos demonstram interesse em disciplinas
voltadas a essas tecnologias imersivas?

Resposta: Julgo que sim, claramente. Os alunos tém uma sede de experimentacdo, de
pratica jornalistica e uma literacia técnica e tecnoldgica muito superior, por exemplo, aos alunos
de minha gerac&o e meus colegas de turma, o que eu tenho visto cada vez mais nos meus alunos.
Eu dou aulas desde 1997, ja tenho uma amplitude cronoldgica grande. Vejo que, cada vez mais,
os alunos tém literacia video, literacia técnica, literacia tecnoldgica. Estdo cada vez melhores
ou cada vez mais intuitivos para a area dessas tecnologias e, em sentido contrario, que é um
traco mais negativo, cada vez mais um dominio mais deficitario da lingua portuguesa e de
outros know how mais tedrico ou que esta mais ligado a cultura geral, tanto alguma deficiéncia
no uso da cultura portuguesa, no dominio da histéria contemporanea, da politica, mas no da
tecnologia, por exemplo, o dominio da lingua inglesa, ha um crescimento cada vez maior, pois
sdo geracgdes antivas dessas tecnologias e porque o inglés se tornou a lingua padréo.

Pergunta: As universidades estdo acompanhando essas mudancas nas dire¢des ou ainda
estdo aparentemente um pouco mais demoradas nesse acompanhamento?

Resposta: Para eu responder essa pergunta, eu teria que estar a frente, para dizer que as
universidades estdo atras. Eu estou em linha com as universidades, também n&o domino a
tecnologia, portanto ndo vou dizer “bom, as universidades estdo atras e eu estou muito a frente”.
Enfim, o que posso dizer é que ha um caminho para fazer, mas que também é normal, quer
dizer, as universidades também devem aderir as tecnologias, devem adapta-las de uma forma
critica, como disse anteriormente, e inserir essas novas tecnologias em contextos pedagdgicos

que sejam uteis para os alunos, portanto, esse caminho, em umas universidades mais do que as
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outras, tem sido feito e eu sou um exemplo disso. Eu tenho dado varias cadeiras préaticas, onde
trabalho com a tecnologia que esta disponivel e, do ponto de vista do professor, quanto mais
tecnologia estiver disponivel, melhor para nds e melhores aulas damos, melhores exercicios
fazemos, melhor preparamos os alunos. Mas dizer que estd um bocado para atras, ndo vai me
ouvir dizer isso, porque consideraria dizer que eu me punha em uma posi¢do mais vanguardista
do que sou.

Pergunta: Para finalizar, diante dessa ideia da universidade, somando com as redagdes,
0 ambiente de trabalho de jornalismo hoje, quais sdo as perspectivas para essa insercéo de
tecnologias imersivas? Néao s6 0 360, mas a realidade aumentada, 0 XR. Dentro das redacoes,
essa é uma perspectiva para o professor? Acha dificil?

Resposta: E uma perspectiva, mas devemos prestar muita atencdo. A Mariana esta a por
no mesmo saco Varios tipos de tecnologia que sdo umas mais e outras menos problematicas
para o jornalismo. Falou, por exemplo, da realidade aumentada, que n6s podemos perfeitamente
acolher e j& é acolhida em muitos estudios de televisdo e muitos contelidos, mas, quer dizer,
essa tecnologia é mais problematica e deve ser utilizada de acordo com regras antoldgicas e
técnicas jornalisticas muito especificas que, por exemplo, o 360 ndo coloca de uma forma tdo
primeira. Quer dizer, de uma forma literal, se nés filmamos em 360, ndo desvirtuamos a
realidade; se fizermos uma realidade aumentada, podemos desvirtua-la no mau uso dessa
tecnologia, portanto a tecnologia também tem sempre a ver com o uso que fazemos dela e,
portanto, eu vejo a evolucdo tecnoldgica do jornalismo de uma forma completamente aberta e
sou adepto desse acolhimento das novas tecnologias do jornalismo, mas sempre de uma forma
critica, de uma forma adaptada aquilo que é fundamental, que € o rigor jornalistico, a ndo
adulteracdo da realidade, a defesa da democracia, do rigor, da verdade, etc. Todas essas regras
jornalisticas ndo podem ser postas em causa pela introducdo da tecnologia. Ao contrério, a
tecnologia tem que ajudar o jornalista a fazer o seu trabalho ainda melhor, a tratar a realidade
com mais rigor, com mais verdade. Portanto, ha outra dimensao, que € a definicéo das fronteiras
entre 0 que é informacdo e 0 que é entretenimento e, portanto, até onde a introducdo da
tecnologia ndo leva a uma espetacularizacdo da informacéo, que torna ficcional e muito
concentrada na realidade. O jornalismo tem uma tradicdo e, portanto, ndo devemos fazer
rupturas a um caminho de avanco jornalistico s para ver uma coisa que é muito interessante
do ponto de vista formal, portanto eu tenho sempre esta preocupacao de juntarmos a forma ao
conteddo e, portanto, juntando de uma forma rigorosa o contetido com a forma, as tecnologias

podem ser e sdo um avango tremendo para se fazer melhor jornalismo, neste caso, até
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jornalismo televisivo, jornalismo digital, ja que essas técnicas sdo mais nessas areas. Portanto,

sou completamente aberto, mas sempre de uma forma critica, filtrada e orientada.

9. Entrevistado: Professor Joao Miranda

Pergunta: Eu fiz um roteiro aqui com algumas perguntas para a gente seguir. A primeira

delas: quais as suas impressdes sobre a reportagem no formato web documentério e 360 graus?
Resposta: Eu ndo vi com oculos, vi na tela do computador. Eu acho que ha vérias
questdes que poderiam ser colocadas. Parece-me que, de fato, funciona. Acho que ha, no
entanto, alguns aspectos, alguns que se relacionam com o fato de ndo ser um tipo de narrativa
—a 360 — ao que estamos habituados e necessita ainda de alguma adaptacéo por parte de quem
Vé essa reportagem. Acho que ha outros aspectos que dialogam com questdes mais... questdes
de fato do jornalismo, que se colocam também... podemos também discutir, no ambito desta
reportagem especifica, neste modelo especifico de 360. Rotineiramente, essa questéo do que eu
dizia, ha alguns aspectos que eu acho que decorrem também do fato de ndo ser um tipo de
narrativa a que estamos habituados e que podem necessitar alguma adaptacdo. Falo, por
exemplo, da legendagem, das legendas, o fato de, por vezes, ter que ser necessario procurar as
legendas. Isso tudo quando estamos a falar, por exemplo, de entrevistas em que surgem as
legendas, a identificacdo da pessoa que esta sendo entrevistada, o entrevistado, acho que é
demasiada informacdo e acho que pode, de uma forma, distrair. Essa segunda questéo que eu
abordava, acho que ha outros aspectos. Acho que, pelo tema, funciona de fato e de fato parece-
me criar essa ideia de imersdo na narrativa. Temo que haja, sobretudo na parte inicial... acho
que pode ser demasiado estatico, isto &, parece, na verdade, fotografia, e ndo propriamente
video. O aspecto que eu sugeriria também e que acho que se liga com essa dimensdo é a questao
da musica, ou seja, ndo sei até que ponto a masica € pertinente neste tipo de reportagem. Isto
ndo é uma perspectiva muito pessoal, quer dizer, estamos a falar de Auschwitz. N&do acho que
h&, assim, nada mais, e acho que a musica de fato pode introduzir algum tecno-dramatismo que
ndo e necessario. Estamos a falar de Auschwitz, ter que trazer a masica e o tipo de musica...
ndo sei até quando pode distrair o fato ou a pessoa que esta a assistir, 0 espetador da narrativa
em si, porque me parece que ha ali também algumas quebras entre as proprias musicas. Acredito

que seja dificil neste contexto incluir o som ambiente, mas ndo sei até que ponto 0 som ambiente
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ndo deveria criar essa experiéncia mais imersiva. Sao algumas dividas que eu sugiro durante o
visionamento da peca.

Pergunta: VVocé conseguir visualizar todos os diferentes angulos do 360?

Resposta: Sempre, apurei, sempre vendo... mas parece que isso também se deve aos
meios que utilizei para ver, porque, muitas vezes, aparece a imagem na diagonal, mas acho que
isso também tem a ver com o que esta a ver na tela.

Pergunta: E, tem uma diferenca. Vocé acha, entfo, que o formato 360 graus traz mais
informacdes visuais do que o formato tradicional da televisao?

Resposta: Acho que sim. N&o sei até que ponto acho que é enriquecedor. Acho que é
enriquecedor em termos de informacdo. Nao sei até que ponto, por vezes, ndo pode trazer
demasiada informacdo. O que quero dizer com isto? Por exemplo — e acho que esta reportagem
tem esses dois bons exemplos, ou seja, acho que, quando falamos do contexto do campo de
Auschwitz, parece-me evidente, na medida que conseguimos ter uma perspectiva mais
panordmica da realidade que envolve. Ndo sei até que ponto e, por vezes, acho demasiada
informac&o, por exemplo, na entrevista com aquela senhora em uma sala, ndo sei até que ponto
ndo convida uma distracdo do préprio espetador, que desvia na perspectiva da pessoa que esta
passando, olhando e desviando a atencéo da entrevista em si. Ao mesmo tempo, tem o fato de
que um fator... ndo tinha pensado sobre isso, mas é interessante, é que, para a realizacdo da
entrevista neste contexto do 360, o jornalista ou entrevistador tem que estar atras da cadmera,
que tem que aparecer também no plano, uma vez que estamos a falar de 360. Nunca tinha
pensado nessa perspectiva, mas € interessante também.

Pergunta: Ele tem essa possibilidade de aparecer ou ndo, depende de como ele vai
conduzir, né?

Resposta: Sim. Estou a pensar que nds normalmente falamos “quem esta por tras da
camera”, mas, neste contexto, como ela € 360...

Pergunta: Ou ele ndo aparece e conversa antes com 0 entrevistado, mas s&o esses
formatos mesmo. Realmente, o “por trds da camera” ndo existe mais nesse caso. Quais foram
as sensacOes que voceé sentiu quando vocé assistiu 0 webdocumentario? Acho que as sensagoes
sdo mais voltadas as questdes emocionais, desse confronto com a realidade.

Resposta: Sim, é dificil, eu ndo sei [NAO COMPREENSIVEL — 8:53], essas imagens
despertam... eu ndo conseguiria agora definir exatamente quais emocdes, mas acho que revolta,
angustia. Acho que, de fato, ha, aqui, uma experiéncia com o 360 que poderia potenciar essas

emocdes e por isso estou a voltar a um topico ha pouco referenciado, ou seja, ndo sei até que
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ponto a musica e a introdugdo da mausica... teria que pensar melhor sobre isso, mas néo sei até
guando introduz aqui essa dimensao técnico-dramatica, diriamos que até um pouco artificial,
que estamos a vivenciar.

Pergunta: Na questdo técnica, houve algum desconforto? Ficou perdida com as
imagens em 3607

Resposta: Era sobre essa pratica que eu me referia. Sobretudo, no que se refere... acho
que é de fato complicado, mas acho que essas dificuldades técnicas decorrem, sobretudo, de ser
uma narrativa a qual ndo estamos ainda habituados, mas acho que essas dificuldades [NAO
COMPREENSIVEL — 10:26] quando temos diferentes meios informativos conjugados, quando
temos as legendas, o entrevistado, a identificacao do entrevistado. N&o é demasiada informacao,
mas sdo varias informacGes. Na televisdo, ja estamos habituados, porque ja sabemos como surge
e estamos a olhar na televisdo, e aqui temos que procurar essas informacgdes. S0 isso.

Pergunta: Como usuario, vocé encontrou dificuldades para assistir o contetdo? S&o
exatamente essas que vocé colocou, né?

Resposta: Eu diria que ndo sdo propriamente dificuldades, acho que séo apenas aspectos
que... mesmo assim, ndo tive dificuldade de ver as legendas. E s6 ter que procura-las. N&o
estamos habituados a isso e, por isso, posso ver que possa ser uma questao.

Pergunta: Como sair da zona de conforto, né? De estar tudo a nossa frente.

Resposta: Exato.

Pergunta: Vocé, como consumidor de noticias, gostaria de assistir mais reportagens em
360 graus nos sites de noticias?

Resposta: Sim, sobretudo reportagens bem construidas, porque eu me recordo, a certa
altura, uma febre de fazer reportagens 360 e era, sobretudo, colocar uma camera 360 e filmar,
mas reportagens bem construidas sim, sem duvidas.

Pergunta: Nos sites de noticias portuguesas, vocé encontra com facilidade noticias em
360?

Resposta: Nao, deixe-me pensar. O Unico exemplo que me recordo é o Publico. O
Publico tinha e, de vez em quando, ainda coloca algumas reportagens em 360 graus.

Pergunta: Como audiéncia, vocé acha que essas reportagens no formato web
documentario, que sdo realmente mais produzidas em 360, podem ser atrativas para o publico?

Resposta: Sim, acho que podem. N&o sei até que ponto o publico ainda esta, ou ja esta

melhor dizendo, consciente desse tipo de narrativa. N&o sei até que ponto é necessario fazer
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esta adaptacdo. Eu recordo-me desta... ndo sei se foi do The New York Times, ndo sei se foi
aquela reportagem da Siria.

Pergunta: O The New York Times, em 2015.

Resposta: Sim, eu recordo-me que houve uma reportagem igual aguela porque... agora
ndo tenho certeza, porque coincidiu também com aqueles 6culos de cartdo, com o langamento.

Pergunta: O cardboard.

Resposta: Exato. Ou seja, acho que iniciativas desse tipo podem atrair o publico para
esse tipo de narrativas.

Pergunta: Agora na questdo como professor de jornalismo, como educador dos futuros
jornalistas, vocé acredita que seria possivel produzir noticias usando os 360 graus na rotina de
uma redacdo ou a insercdo de uma cadeira no &mbito universitario para ensinar os futuros
jornalistas a trabalharem com a tecnologia?

Resposta: Acho que sim. Nao sei até que ponto falariamos de uma unidade curricular
especifica s6 para o 360. Acho que a questdo do 360 facilmente se poderd enquadrar em uma
certa unidade curricular que os cursos oferecem. De fato, como nos discutimos, ha questdes
técnicas especificas relacionadas. N&o sei até que ponto é que sdo assim tao distantes de outro
tipo de narrativas que se tem uma unidade curricular especifica para 0 modo 360, isto &, ndo sei
até quando seria possivel enquadrar esse tipo de jornalismo em unidades curriculares do
audiovisual ou multiplataforma. Parece-me que ha alguns outros aspectos, ou seja, eu acho que
h& um aspecto concreto que é a questdo do material. Ou seja, evidentemente hoje hd cameras
em 360 mais acessiveis e mais baratas, mas ndo sei até que ponto os diferentes cursos tém essa
capacidade de fazer esse investimento para criar... ha um aspecto que me parece central, como
eu disse, uma discordancia entre o que podera ser ofertado nos cursos e a realidade das redacgdes.
E evidentemente que podemos dizer que os cursos tém um papel fundamental, de vanguarda,
de promessa de inovacdo, de funcionar como laboratérios de inovacado, até para as proprias
redacdes, agora, se, de fato, as redacGes acabarem por ndo acompanhar isso, se 0s projetos que
vao surgindo acabarem por ndo acompanhar, acho que também pode ser problematico, mas
parece-me que sim, que ha espaco para enquadrar este tipo de jornalismo nesta unidade
curricular que vocé esta falando.

Pergunta: Na sua opinido, quais sdo os desafios na produgdo do contetdo 360 para as
reportagens?

Resposta: Eu acho que ha alguns desafios. Podemos enquadrar uma perspectiva do foro

de ética a antoldgico, e aqui tentando fazer um paralelo, acho que é um pouco [NAO
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COMPREENSIVEL — 17:35] com a televis&o, com o formato habitual da televisdo, porque, de

fato, temos um enquadramento na televisdo e, pensando, por exemplo, na perspectiva do
reporter de imagem, ha um enquadramento na televisdo. Uma das diferencas que encontramos
aqui é o fato do 360, ou seja, acho que isso cria um maior nivel de preocupacéo, por exemplo,
para o repérter de imagem, para o jornalista 360, que é essa necessidade, esse imperativo de ter
uma maior preocupacdo com tudo que o rodeia, porque, na verdade, 0 meu foco de atencéo...
por exemplo, se 0 meu foco for o que estd a minha frente, para o que estou a olhar, em boa
verdade, podem haver criangas que ndo podem ser identificadas, pode acontecer uma outra
situacdo mais delicada atrds de mim, ou seja, isto é apenas um exemplo de algumas
preocupacfes mais especificas que poderdo surgir no @mbito deste trabalho mais especifico
condicionado com o modo 360. Deste ponto de vista, acho que traz algumas especificidades,
ndo apenas técnicas, mas também algumas preocupacdes de ética e antoldgicas, algumas
preocupac0es, do ponto de vista do trabalho, para quem realiza este tipo.

Pergunta: Na universidade em que vocé trabalha, vocé teve algum apoio, algum
incentivo para usar as novas tecnologias, como os 360 graus, para se familiarizar, para fazer um
laborat6rio, como vocé mesmo citou?

Resposta: N&o. Eu também ndo dou unidades curriculares ligadas com a producao de
audiovisual e, em boa verdade, eu ndo conseguiria responder se existe ou ndo, se esse trabalho
é desenvolvido ou ndo, mas eu nao dou esse tipo de unidades curriculares.

Pergunta: Vocé acredita que jornais, televisdes, portais, os veiculos de comunicagdo
em geral, se produzissem mais contetdo em 360 graus, o publico teria mais interesse? Seria
exatamente esse educar para utilizar a nova tecnologia?

Resposta: Nao sei. Honestamente, ndo sei. Eu acho que, ainda assim, a questdo do 360
ndo esta — é apenas uma percepcao minha — tdo disseminada, tdo definida que fizesse com que
0 publico olhasse de forma diferente para os jornais e para os portais. Antes disso, & necessario
fazer essa... disseminar que esta tecnologia existe e mostrar como poderia ser. E ndo sei, talvez
voltando na ideia dos 6culos, com a ideia do cardboard, que pudesse ser uma boa iniciativa,
mas acho que, de fato, ndo vejo assim tdo difundida para... até porque la esta aquela questéo.
Quando ela € movel, é possivel fazer, mas ndo sei até que ponto, vivenciar a série com a questao
dos oculos, € preciso uma tecnologia especifica, mesmo que seja s6 os éculos, que nem todas
as pessoas tém acesso e que nao tem a mesma portabilidade de um telemdvel apenas, por
exemplo. Agora, acho que ela tem potencial para isso, pois hd um problema concreto, que é até

que ponto... e acho que essa é uma das questfes fundamentais, a classe média, na situacdo em
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que esta hoje, tem capacidade para responder a esse novo formato. Pensando no contexto
portugués, com a contracdo das relacfes, com a... ndo sei.

Pergunta: Para finalizar, qual a sua expectativa quanto a inser¢do desse jornalismo
imersivo? E aqui eu abro um pouquinho, desse jornalismo imersivo usando imagens em 360
graus.

Resposta: Posso s acrescentar mais uma coisa? Voltando ao que eu estava a dizer, eu
ha pouco falava que me recordo de algumas [NAO COMPREENSIVEL — 23:13] escalar e
colocar a cAmera; acho que h& outras coisas mais... eu acho, por exemplo, que o publico
desenvolveu ou procurou desenvolver uma coisa mais aprofundada, que néo era simplesmente
escalar e colocar a cAmera, e tem um problema: isso exige tempo, exige dedicacao, e eu ndo sei
até que ponto a classe média, no contexto atual, tem capacidade para responder a isso. N&o sei
se é s6 essa coisa de escalar e colocar uma cAmera. Ou seja, para fazer algo para o publico ou
como o The New York Times fazia, acho que exige muito.

Pergunta: Exige, né? Eu entendo. Até o The New York Times lancou o Daily 360; ele
fez por um ano, todos os dias, lancando uma reportagem em 360 graus. Foi uma experiéncia
bem interessante. Eles passaram de 2016 a 2017, todos os reporteres, do mundo inteiro. Entdo
h& uma demanda de mais tempo, por isso eu sempre digo que ela € mais funcional quando a
gente trabalha com assunto gue tenham o contetudo que possa absorver mais o espetador. Acho
que o jornalismo diario ali, de colocar uma camera, funciona, mas tem que ter todos os
elementos que vocé referiu. Para a gente finalizar, qual a sua expectativa de insercdo do
jornalismo impressivo no mercado? Aqui eu vou abrir um pouquinho esse jornalismo imersivo,
porque ndo € s6 mais esses 360 graus, seja foto ou video, mas também a realidade virtual, a
realidade aumentada, que também é uma forma de imersé&o. Vocé acha que tem uma expectativa
da insercéo disso nas redagdes portuguesas?

Resposta: Acredito que em alguns meios possa ter e acredito que o publico... 0 exemplo
que eu dava é o exemplo disso. Nao sei se € uma preocupacdo central das relagdes portuguesas
e, atencdo, aqui estou mais uma vez a partir da minha percepgdo. Néo sei se € uma prioridade,
ndo sei até que ponto ndo podera passar também pela emergéncia dos projetos editoriais, que
ndo existem ainda, por exemplo, dos jovens estudantes, dos jovens licenciados, recem-formados
gue abandonam as universidades onde tiveram certo contato com este tipo de técnica, de
tecnologias, de narrativas. Também ndo sei se ha um mercado para o jornalismo especifico em

360 ou até que ponto isto tem de ser de fato encontrado em outras Idgicas do jornalismo que ja
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existem. Ou seja, eu diria que acho que podera haver potencial para ser explorado. N&o sei se é

uma prioridade das relacbes atualmente.

10. Professor Carlos Andrade

Pergunta: Qual a sua familiaridade com contetidos em 360 graus?

Resposta: Ndo muita, ou seja, ja tinha assistido outros, mas ndo é uma alternativa que
eu procuro muito.

Pergunta: Como jornalista, vocé ja teve a oportunidade de trabalhar com tecnologias
imersivas, em particular os 360 graus?

Resposta: N&o, ndo tive, e a minha area de interesse que tem, sobretudo, a ver com a
palavra, com a voz, com a dic¢do, que depende apenas da audi¢cdo, ndo me tem usado para esse
caminho. Essa é uma razdo. Outra é que eu estou a olhar com cautela para esta alternativa,
porque a primeira impressdo que tive foi que ela amplificava emog0es e sentimentos. Como
jornalista, sou muito atento ao papel enviador da comunicacdo social. Como evidente, esta
alternativa nas méos de jornalistas permitiria cumprir o papel de enviador, que é préprio dos
jornalistas. A questdo é: eu também acho que, enquanto eu, consumidor de informacéo, e 0s
outros, devemos ter algum distanciamento em relacdo a matéria que esta sendo tratada, e espero
que o enviador profissional, que é o jornalista, me ajude a dar inputs, informacéo, que permita
a mim distancia-lo e consiga formar uma opinido. Ora, se eu tenho uma ideia que
tendencialmente potencializa emocgGes, eu posso correr o risco... vamos admitir, ja que o video
que vimos € o de Auschwitz, vamos imaginar um repérter com essa tecnologia transportar a
mim para um comicio no partido nazista no tempo de Hitler. Eventualmente, meu
distanciamento critico em relagcdo as mensagens que estavam sendo transmitidas, a sensacédo de
envolvéncia e unidade, até pela coreografia dos comicios do partido nazista, bem, eu espero
que ndo, mas tenho que levantar a hipotese de eu proprio ser influenciado e, tendencialmente,
ficar mais simpatizante daquela barbarie. Portanto, em razdo da cautela, eu, por um lado, ndo
tenho informacdo suficiente para, eventualmente, desmontar meus proprios receios, mas o
receio serve-me para estar atento e dizer “Nao entres muito para essa novidade. Vai estar por
dentro e vamos ver para onde isso vai nos levar”. Portanto eu ndo fecho completamente a porta
para as virtudes da alternativa de imersdo, do jornalismo de imerséo, digamos assim, de 360

graus, mas estou prudente, estou cauteloso em relacéo.
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Pergunta: Na sua opinido, entdo, quais sdo as barreiras para o uso dessa tecnologia no
jornalismo? Em partes, vocé as colocou aqui, que realmente seria a cautela, mas a pergunta
seguinte seria exatamente essa: quais sao as barreiras para o uso dessa tecnologia no jornalismo?
Seriam s0 essas, de a gente pensar na questdo da cautela, ou teriam barreiras tecnoldgicas, do
conhecimento do jornalista, por assim dizer, na sua opinido?

Resposta: Eu acho que os jornalistas, sobretudo, os mais veteranos, sé aderem as novas
funcdes que a tecnologia da quando, por um lado, se torna inevitavel, por via do avanco
tecnoldgico nas relagdes. Quando eu me lancei na radio, as gravagdes eram em fita magnética.
Alias, a palavra para designar [NAO COMPREENSIVEL —5:22] é RM, de Registo Magnético,
e essa designacdo perdura até agora no tempo digital. Quando eu comecei, nds andavamos com
méquinas de bobina pequenininhas e tinhamos também, quando [NAO COMPREENSIVEL —
5:44] para aquelas maiores. Passei pelas cacetes, fiz radio com cartuchos e, portanto, nos so
jamos [NAO COMPREENSIVEL] que era (til e se tornava necessario, ou se tornava necessario
por via da evolucdo da prépria radio. Quando eu comecei, a radio passava a musica com discos
de vinil e, portanto, obviamente, todos tivemos que evoluir. Hoje, as coisas estdo
completamente diferentes do tempo em que eu tinha um botdo mecénico para largar o registo
magnético que estava pré-alinhado, cuja ordem ndo podia ser alterado, porque as faixas estavam
sucessivamente em uma bobina e, portanto, tive que me habituar a uma cartucheira, por
exemplo, a andar de um sitio para o outro para largar gravacdes ou também [NAO
COMPREENSIVEL — 7:00] a tempo para langar 0 som e que, portanto, gesticulavamos para o
outro lado do aquério, digamos assim, que era um estddio com um grande vidro. Dando resposta
a sua pergunta, se jovens tém, até por via do acelerado desenvolvimento, novas tecnologias,
eventualmente uma fome natural, melhor, de aderir a novidade, os mais antigos na profisséo,
independentemente das cautelas que possam ter em relacdo ao jornalismo, somos conduzidos
também por via das tecnologias, os mais velhos, penso eu, tenderdo a ter uma atitude de “ndo,
isto realmente é muito util e ¢ uma boa ferramenta e vou dominar” ou de “agora toda a gente
faz assim e eu tenho de aprender”. Pronto, sdo os caminhos possiveis.

Pergunta: Agora falando um pouco da universidade, diante do curriculo académico do
curso de jornalismo de comunicagdo, na sua Vvisdo, quais sdo as possibilidades de inserir a
educacdo voltada para aas tecnologias imersivas, em particular, o 360? Para comecar a inserir
essas novas tecnologias no contelido, nas cadeiras dentro da universidade.

Resposta: Eu tenho alguma dificuldade em responder-lhe, porque € evidente que... eu,

por exemplo, na Universidade Luséfona, dou cursos de Ciéncias da Comunicacdo e
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Comunicacéo e Jornalismo. Embora eu tenha uma familiaridade geral com o tipo de matérias
que sdo ministradas nas varias unidades curriculares, ndo tenho um conhecimento como o do
meu préprio terreno, em que eu [NAO COMPREENSIVEL - 9:01], mais proximo daquilo que
eu trabalho, que é o jornalismo com radiofone, mas também tenho, para os dois cursos,
seminarios de jornalismo e jornalismo esportivo. Nas cadeiras que eu conheco, eventualmente,
0 seminario do jornalismo poderia dedicar uma ou duas aulas a essa novidade, se ela se
impusesse por ela propria, porque nds temos um problema de escolha. N6s temos 15 aulas para
dar e hé tanta coisa no mundo da informacao e da comunicag&o que deixamos de fora que temos
que sopesar 0 que eventualmente sacrificamos, que é a solucdo que encontramos e, quando
muito, nos limitamos a dizer “h4 umas novidades interessantes sobre isso. Pesquisem”. O
jornalismo esportivo poderia eventualmente também assegurar oportunidades interessantes,
porém, nesta altura, a orientacdo do jornalismo esportivo tenha mais que ver com os valores
que devem presidir o jornalismo esportivo, a apreciacdo da ética no esporte, 0 esporte como
fator de paz, civilizagdo, potencial alegria do ser humano. Na radio, as caracteristicas visuais
que eu reconheco da alternativa ndo sdo tdo favoraveis assim. H4 uma velha expressao, que
talvez a Mariana conheca, que € “ndo negues a partir de uma ciéncia que nao conheces” e,
portanto, confrontado com desafios e com a demonstracao de possibilidades, quem sabe eu ndo
tornaria a uma alternativa dessas para algumas das unidades curriculares.

Pergunta: O 360 tem sido bastante utilizado em esportes, né? Uma das grandes
vertentes dele é para os esportes. Como professor, aproveitando que o professor ndo da aula sé
na Lus6fona, mas em outra universidade para entender se o professor ja viu alguma cadeira
nessas duas universidades. Na Luséfona, a gente ja viu que especificamente uma cadeira para
as tecnologias imersivas ndo existe ainda; na outra universidade que o professor da aula, tem
alguma cadeira que o professor possa ter visto? E a pergunta que se segue a ela é: dessa visdo
do professor dando aula, desse contato com os alunos, se houvesse a oferta desse tipo de
disciplina, de disciplinas mais voltadas para disciplinas imersivas, em particular para o 360,
mas para todas as tecnologias imersivas, vocé acha que os alunos teriam interesse em cursar?

Resposta: Sdo duas perguntas. A primeira é se, na Escola Superior de Comunicagéo
Social, essas alternativas de imersao ja estdo a ser tratadas. Eu ndo tenho conhecimento, o que
ndo € a mesma coisa que dizer que ndo existem. Nao tropecei nisso, ndo soube disso. Em
segundo, a pergunta tinha que ver se os alunos estariam interessados. A questdo parece um
pouco mais complexa, porque, se ha algum interesse, ndo € unilateral, isto é, sdo os professores

que podem levar os alunos a se interessarem, ou podem ser 0s interesses dos alunos que
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empurram os professores para que se interessem por essas alternativas, porque nenhum
professor quer estar desatualizado em relacéo aquilo que ja sdo as capacidades, as ferramentas,
as funcBes de software, tudo que possa contribuir [NAO COMPREENSIVEL — 13:32].

Pergunta: Como jornalista, como professor, como o professor vé o avango das
tecnologias imersivas no jornalismo? Pensando no contexto das relagdes, no contexto da
formacéo dos alunos, o senhor acha que esta tendo um avanco?

Resposta: Eu ndo percebi bem o sentido da pergunta, Mariana.

Pergunta: Como o professor vé o avanco das tecnologias imersivas no jornalismo?

Resposta: A minha percepcdo como professor ndo é diferente daquela que anunciei logo
no inicio da nossa conversa. Eu estou a olhar com muita cautela. N&o posso dizer que ndo fago
a minima ideia do que esta a falar, mas confesso que ndo € das minhas areas de interesse,
portanto sdo assuntos em que porventura tropeco, a propdsito de uma polémica ou porque ha
um artigo interessante em uma publicacéo especializada que me chama a atencéo e, portanto,
essa minha atitude.

Pergunta: Para finalizar, sendo a area de atuacdo ou ndo profissional, na sua visao,
quais sdo as perspectivas de inserc¢do dessas tecnologias dentro das redacdes?

Resposta: Eu tenderia a achar que essas tecnologias vdo fazer caminho, mas ja pensei
0 mesmo de outras coisas que ndo fizeram caminho ou que encontraram um novo caminho, por
exemplo, é uma questdo de vermos quando se debatia 0 [NAO COMPREENSIVEL — 15:43]
como solucdo digital para a recessao das emissdes radiofénicas em um sitio tipico de consumo,
gue sdo os automaveis. Era preciso caminhar muito rapidamente para isso. A RP, Radio Publica,
empenhou-se muito para isso. [NAO COMPREENSIVEL - 16:11] e todavia, ja havia até
fabricas que produziam aparelhos para vir a ter a producdo macica que ia ultrapassar 0s n0ssos
receptores nos automaoveis e, no entanto, temos realidades que costumam ser parecidas com o
[NAO COMPREENSIVEL — 16:32], mas continuamos a receber o radio tipicamente nas
diversas frequéncias, em onda larga, em onda média, em onda longa, se tivermos um receptor
para isso. Entretanto, nosso carro ja tem semelhangas a um computador e ja comunica e pode
receber coisas como as fungdes que vem claramente do terreno da informatica e, portanto, em
resposta a sua pergunta, eu tendo a pensar que sim. N&o sei exatamente qual o caminho que vai
ser percorrido, até porque, voltando ao principio da conversa, eu ndo posso ignorar outro fator,
por exemplo, eu tenho uma presenca muito discreta nas redes sociais, mas nao posso ignorar
que as redes sociais fizeram um caminho absolutamente avassalador. A cautela que tenho em

relacdo as redes que ndo me tornam um cultivador dessas redes, que me levem a cultiva-las e a
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dar a elas um uso que muitos profissionais como eu lhe ddo, eu ndo dou, mas nao ignoro como
funcionam e, talvez por recear alguns efeitos — por isso eu dizia que volto ao inicio da conversa
—, eu tenho essa atitude de que, enquanto eu mantiver a minha atitude de “vamos esperar que
pouse para ver o que é e como é que faz”, entdo, porventura, eu ja poderia arriscar uma opinido
mais convicta, mas isso também é um pouco como aquilo que se passa no esporte: dar palpites
sobre o resultado do jogo quando o jogo acaba nos torna infaliveis e, portanto, é a resposta que

posso dar.

11. Professora Helena Garrido

Pergunta: Qual a familiaridade da professora com contetdo 360 graus, em todos
jornalisticos em 360 graus?

Resposta: Nenhuma, pelo que percebeu.

Pergunta: Como jornalista, professora, vocé ja teve a oportunidade de trabalhar com
tecnologias imersivas, em particular os 360 graus?

Resposta: N&o.

Pergunta: Na sua opinido quais sdo as barreiras para o uso dessas tecnologias no
jornalismo?

Resposta: [NAO COMPREENSIVO], recursos humanos, qualificacdo e as restricdes
financeiras que sdo muito grandes nos meios de comunica¢do que se ha hoje.

Pergunta: Diante do curriculo académico do curso de jornalismo e comunicacao, na
sua opinido quais sdo as possibilidades de inserir educacdo voltada para as tecnologias
imersivas, em particular os 360 graus?

Resposta: Bom, claro que é importante, né? Todo tipo de tecnologia que se aprende é
importante. E importante aprender todo tipo de tecnologia disponivel.

Pergunta: Seria possivel ou seria algo que deveria ser inserido nos curriculos dos alunos
com mais forca, de repente, nos curriculos?

Resposta: Sim, sem divida. Porque o que n6s vemos hoje, apesar das dificuldades, que
os alunos da comunicacdo social trazerem um esforco grande de integracdo das novas
tecnologias, nos sites informativos de integracdo das novas tecnologias nos modelos de

informagé&o.
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Pergunta: Existe oferta dessas disciplinas nas universidades e nos curriculos que a
professora conhece, existe essa oferta? Em particular o 360, mas também essas tecnologias
imersivas, e a professora acha que os estudantes de repente eles tem interesse em cursar esse
tipo de disciplina?

Resposta: Que os estudantes tém interesse, sem duvidas. Existe na --- cada area de
disciplina que tem algumas novas tecnologias, isso existe. Nao existe, que eu saiba, essa area
do jornalismo imersivo.

Pergunta: Fora a [nome da universidade] a Professora dar aula em mais algum lugar,
ou conhece as cadeiras?

Resposta: Nao.

Pergunta: E, todos me trazem essa mesma resposta, que trazem essa quest&o de abordar
as tecnologias, mas uma cadeira nédo teria. Como a professora ver o avango das tecnologias
imersivas no jornalismo?

Resposta: E um contributo, mais importante para o jornalismo mais rigoroso, porque
qual é o problema do jornalismo atual por vezes? E o contexto, ndo é? Com esses tipos de
videos imersivos o contexto e algumas suspeita que o que se pode construir por um jornalista
ndo se da a dar a realidade toda. Com o jornalismo imersivo e esse tipo de video, a suspeita é
completamente jogada por terra, se me faz entender, por exemplo, se estiver a fazer a cobertura
de uma manifestacdo, a cobertura da manifestacdo em 2D pode, obviamente, dar uma imagem
da manifestacdo com mais pessoas ou com menos. E 0s apoiantes da manifestacdo consideram
que o jornalista ndo foi objetivo, se a imagem transmitida € poucas pessoas, e 0s opositores a
manifestacdo, consideram que o jornalista deu demasiada notoriedade a uma manifestacdo que
ndo tinha ninguém. Olha, com esta tecnologia, esse problema, embora possa continuar existindo
obviamente, este problema é mitigado na medida em que se vé todo o contexto a volta da
manifestacdo. Eu, por exemplo, estou a lembrar de uma manifestacdo que foi bastante
controversa, que existiu dos chefs restaurantes e depois juntou outra manifestacdo. Num
jornalismo imersivo, era possivel observar a chegada, a0 mesmo tempo quantas pessoas
estavam a volta, assim como a chegada de novos manifestantes. Obviamente, para uma maior
transparéncia, nao é o rigor, porque os jornalistas fazem o possivel e o impossivel para serem
rigorosos, mas contribuir para uma maior transparéncia com o telespetador, digamos assim.
Com o expectador, digamos assim.

Pergunta: Perfeito. Ndo é area da Professora profissionalmente, mas na visdo da

professora, hd uma perspectiva dessas tecnologias nas reda¢ées?
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Resposta: Nas redacdes para produzir contetdo jornalistico com essa tecnologia?

Pergunta: Isso, com tecnologias imersivas, ndo sO realidade virtual, mas também
realidade aumenta e outras tecnologias que sejam imersivas?

Resposta: Claro que existe, claro existe. E algumas redacgdes ja se pratica algumas
coisas disso. O problema é sempre 0 mesmo, a uma restri¢do financeira muito forte hoje em dia
nos 6rgdos de comunicacdo socia que os impedem de integrar as novas tecnologias com a

rapidez, como por exemplo, ja vemos em algumas institui¢c@es internacionais.
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APENDICE C - GUIAPRATICO DE JORNALISMO
IMERSIVO

O guia encontra-se impresso, com inicio nas paginas seguintes desta tese, encontrando-

se igualmente disponivel em formato digital.
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