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Resumo

Compreendendo a realidade virtual como uma midia imersiva, utilizada tanto para
replicar um ambiente real quanto imaginado, o presente artigo tem como objetivo a
analise do documentéario brasileiro Rio de Lama (2016), do diretor Tadeu Jungle,
destagque nacional no uso de imagens em 360 graus. O trabalho articula ainda o estudo
do jornalismo imersivo de realidade virtual a partir da reflex&o sobre os tipos e graus de
imersao presentes no documentario.
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Introducao

A experiéncia com a tecnologia, as midias digitais e as novas formas narrativas
continuamente altera 0 modo como o0 homem se relaciona e consome as informacdes do
mundo. E natural pensar que o processo de subjetivacdo dos individuos com o contetido
dentro deste cenario também seja afetado, ainda mais diante dos avangos tecnolégicos
capazes de estimular sensorialmente 0s usuérios.

Uma das atuais transformacfes tecnoldgicas e linguagens adotadas pelo
jornalismo sdo as narrativas jornalisticas em realidade virtual. Apds passar alguns anos
restrita a areas da computacdo e projecdo de games, a tecnologia ganhou félego com o
desenvolvimento de duas outras: uma nova geracdo de cameras, capazes de fotografar e
filmar cenas em 360 graus e 0 avanco dos headsets, dispositivos de visualizagdo das
imagens estereoscépicas. Com esses dois incentivos, o jornalismo vislumbrou um
formato para produgdes que possibilitam o publico a ndo apenas ver as noticias, mas

comecar a vivé-las.
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Cunhado no final dos anos 1980, o termo realidade virtual foi criado pelo artista
e cientista Jaron Lanier, e desde essa época existem discussdes sobre o seu conceito.
Atualmente a realidade virtual é produzida através da construcdo de ambiente esférico
por imagens geradas por computador ou gravacdo de uma cena real em 360
(ARONSON-RAHT et al, 2015; COSTA, 2017). A maior caracteristica desta nova
tecnologia é, sem davida, os dculos de realidade virtual, headsets especiais que
projetam as imagens em pequenas telas proximas aos olhos do usuario.

Aplicada ao jornalismo, a tecnologia ganhou visibilidade a partir de 2012, com a
jornalista Nonny de la Pefia e 0 projeto Hunger In Los Angeles, uma experiéncia em
realidade virtual apresentada no festival de cinema Sundance com um dispositivo
desenvolvido por seu entdo estagiario Palmer Luckey, criador do Oculus Rift, vendido
para o Facebook por 2 bilhdes de ddlares em 2014.

O formato audiovisual em realidade virtual faz parte do que De la Pefia (2010),
Dominguez (2010, 2013, 2015) e Costa (2017) consideram parte do jornalismo
imersivo, “uma forma narrativa que busca a imersdo através de técnicas interativas e
visuais consistentes em promover o papel ativo do usuario no relato e em uma
experiéncia sensorial do espago” (DOMINGUEZ, 2015, p. 420), em que o publico é
levado virtualmente ao local da noticia, com a possibilidade de estar presente na
narrativa, com a sensacdo de presenca e sentimentos do préprio reporter nos
acontecimentos.

O presente artigo integra a pesquisa de mestrado do autor e parte dos
pressupostos tedricos que entendem o jornalismo imersivo como o conjunto de formatos
capazes de provocar o efeito de imersdo do publico nas narrativas jornalisticas: a
realidade virtual, os newsgames, os webdocumentérios e a grande reportagem
multimidia, ou todos estes em conjunto.

Seguindo a proposta de estudos anteriores de melhor definir os objetos
trabalhados, trabalha-se com uma categoria mais especifica, a qual se denomina
jornalismo imersivo de realidade virtual (COSTA, 2017), as obras jornalisticas que
exploram o formato de fotografias, videos e animagdes em 360 graus com o objetivo e a
promessa de proporcionar ao publico uma experiéncia imersiva e em primeira pessoa

nos eventos relatados.
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Um dos destaques brasileiros no uso de realidade virtual € Rio de Lama: A maior
tragédia ambiental do Brasil®, documentario de curta-metragem gravado em 360 graus.
Langado em 4 de abril de 2016 no Museu da Imagem e do Som (MIS) em Sao Paulo
(SP), o curta apresenta 0 que restou da vila de Bento Rodrigues, distrito de Mariana
(MG), cinco meses ap0s 0 rompimento da barragem de Funddo, da Mineradora
Samarco. Dirigido por Tadeu Jungle e com producédo de Marcos Nisti e Rawlinson Peter
Terrabuio, € resultado da parceria entre as produtoras Academia de Filmes e Maria
Fumaca, com a startup Beenoculus.

Uma acdo de divulgacédo foi feita pelo jornal Folha de S. Paulo, que distribuiu
ingressos para alguns de seus assinantes assistirem a estreia do documentério, que para
0s produtores foi o primeiro gravado em 360 graus no Brasil, embora haja outras
producdes lancadas na mesma época. O curta também foi selecionado para o festival
Sunny Side of the Doc 2016, na Franga, e escolhido para abrir 0 182 edicdo do Festival
Internacional de Cinema e Video Ambiental (FICA), na cidade de Goiés.

Como instrumento metodoldgico para analise do documentario, optou-se pelo
estudo analitico-descritivo, que integrou dados qualitativos e quantitativos que
permitiram esmiucar detalhes que uma observacdo geral ndo perceberia. Os resultados
foram obtidos na reflexdo de categorias informativas, como o nimero de cenas, sua
duracéo, o tipo de corte e transicdo, a presenca de narracdo, a presenca e o tom da trilha
sonora, a presenca de personagens, os tipos de entrevistas, o uso de elementos gréficos,
0 movimento de camera e 0 ambiente de gravacao.

Em uma segunda etapa, a analise procurou dar conta das categorias de
classificacdo de tipos e graus de imersdo propostas em trabalhos anteriores (COSTA,
2017; COSTA e BRASIL, 2017). Na imerséo do tipo sensorial, existem os graus de
engajamento, adaptacdo e absorcdo. No tipo espacial existem 0s graus de presenca,
simulagéo e razoabilidade.

Apesar da apresentacdo de duas categorias, a classificagdo de uma obra
jornalistica nem sempre serd entre um tipo e outro. Os tipos de imersdo — QUADRO 1 —
apresentados ndo sdo excludentes, mas complementares, e cada obra ird apresentar em
maior ou menor proporcdo determinadas caracteristicas. Enquanto a imersdo sensorial

estd ligada mais ao conteudo narrativo e a resposta do usuario a este contetdo, a

® Disponivel em www.riodelama.com.br. Acesso em 20 de janeiro de 2017.
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imersdo espacial esta ligada a forma e a resposta do usuario a estrutura técnica de como

a narrativa é apresentada.

Tipo de Imerséo Sensorial Espacial
Engajamento Presenca
Grau de Imerséo Adaptacao Simulacao

Absorgéo Razoabilidade

QUADRO 1 - Tipos e graus de imersdo. Fonte: COSTA (2017).

Documentario Rio de Lama, de Tadeu Jungle

O filme esta disponivel gratuitamente na integra e pode ser assistido em
realidade virtual por meio do seu aplicativo Rio de Lama,* em conjunto com um
headset, e na versdo tela plana, disponivel no YouTube® — FIGURA 1. No site, 0
documentério pode ser assistido em tela plana convencional, no computador, navegando
pela imagem em 360 graus com o cursos do mouse, ou no aplicativo do YouTube para
dispositivos moveis, onde a navegagéo pela imagem pode ser realizada pelo touchscreen

ou movimento do dispositivo, e que também pode ser usado com o Google Cardboard.

» »l o) 048/935 = | i ] AL

FIGURA 1 - Rio de Lama sendo assistido pelo player do site YouTube. Fonte: Reproducéo.

* Disponivel na AppStore no link http:/itunes.apple.com/app/id1094315567 e Play Store no link
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.beenoculus.videos.riodelama
® Disponivel em www.youtube.com/watch?v=7zQZqqSkJq0. Acesso em 20 de janeiro de 2017.
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No aplicativo Rio de Lama, disponivel para smartphones de sistema iOS ou
Android, o curta esta disponivel em uma plataforma propria, personalizada
especialmente para o documentério. Ao abrir o aplicativo, a tela de inicio apresenta o0s
créditos da producdo e o cartaz do documentério, com a opcao de assisti-lo também em
inglés, ao pressionar a imagem, a tela apresenta as duas opcdes de visualizacdo: em tela
plana, somente com o smartphone, ou em conjunto com um headset. Em ambos os
casos, a navegacdo pela imagem é realizada pelo movimento do dispositivo, com as
m&os ou com a cabeca.

Apds assitir ao documentario com atencdo, algumas caracteristicas gerais séo
ainda percebidas. As imagens em geral estdo em qualidade de resolucdo boa, porém em
alguns momentos ha a sensacéo de que ela ndo é esférica, mas plana, principalmente em
ambientes internos. A qualidade do &udio também é percebida. O som estd em boa
qualidade, ndo falhando em nenhum momento. Com fones de ouvido, a experiéncia de
isolamento acustico favorece o processo imersivo.

A camera é deixada sempre sozinha na cena, com ou sem personagens. Percebe-
se que o audio é operado de forma remota, assim como as entrevistas. Em entrevista, o
diretor Tadeu Jungle explica que usou ponto eletrdnico para conversar com 0s
personagens. Um fator interessante é que nem sempre os personagens olham para a
camera.

Outro fator curioso é o de que em alguns momentos do video é possivel ver
pessoas escondidas atrds de paredes, 0 que pode indicar que a equipe estava sempre
préxima, mas escondida para ndo ficar no alcance da cdmera. O tripé da camera também
ndo aparece, 0 que da a impressao de que a camera flutua no ambiente.

Apos visualizar o documentario em dois headsets, é possivel concluir que a
visualizagdo no Cardboard (FIGURA 2) é simples de ser feita e ndo requer muita
preparacdo, somente acoplar o celular. Porém, a iluminacdo externa acaba atrapalhando
a visao da tela por ndo haver um isolamento hermético no rosto, além de ser necessario
segurar 0 headset o tempo todo. Apesar da possibilidade de colocar elasticos no

papeldo, ele ndo é suficiente para suportar o peso do celular.
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FIGURA 2 - Imagem exibida pela tela do smartphone quando o documentario Rio de Lama é assistindo em
modo realidade virtual. Fonte: Reproducéo.

Ja a visualizacdo no VR Box é mais confortavel, principalmente por possuir
elasticos que se ajustam a cabeca de forma mais anatdbmica, com material macio entre a
estrutura plastica e o rosto, além de deixar as méaos livres. O isolamento visual também
ndo é totalmente hermético, mas a luz que entra ndo chega a prejudicar. A visualizacao
em janela mégica (FIGURA 3) € um pouco mais cansativa, pois necessita segurar o
aparelho a todo momento, necessitando mais movimentos corporais para explorar as

imagens, além de ter que se assistir em uma tela menor.

FIGURA 3: Documentario Rio de Lama sendo visualizado apenas com o smartphone. Fonte: Reprodugdo.

Rio de Lama n&o é acompanhado de nenhum material complementar, sendo uma
producdo individual. Ele foi gravado com a técnica de captacdo omnidirecional, que
reline na mesma estrutura seis cameras GoPros, dispostas em varias direcGes. Uma das
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principais motivac@es do diretor na escolha da realidade virtual para o0 documentério foi
acreditar na possibilidade de conscientizacdo do publico sobre os principais impactos
ambientais da tragéedia.

O curta traz a narracdo pela perspectiva dos ex-moradores Seu Barbosa, Laine,
Josi, Clarice, Luiza, Gleison, Dona Irene, Seu Zezinho, Wébersom e Neneca, que
contam a vida que levavam antes da tragédia que arrastou parte da vila deixando
diversas familias sem nada e dezenove pessoas mortas. Apesar de complexo, percebe-se
que o tema foi determinante pela escolha da tecnologia, principalmente porque exibe a
agonia de diversas familias afetadas pela tragédia, convivendo com as consequéncias de
um desastre ambiental.

Rio de Lama é composto por 29 cenas, mais uma de encerramento e creditos. A
duracdo media de cada uma é de 17 segundos, com cenas de duracdo minima de 5
segundos e duracdo maxima de 45 segundos. A narracdo estd presente em 9 cenas,
concentrada no inicio e final do video, nas cenas 1 e 2, 4 a 9; e retornando na 292 e
ultima cena. Em 26 cenas ha a presenca de trilha sonora, que pode ser dividia em dois
tipos: uma trilha dramética, presente como backgrund na narracdo e depoimentos, com
predominancia em 22 cenas; e uma composta por cancdes cantadas pelos personagens
do documentario, presente em 4 cenas.

No documentario, hd& um total de 10 personagens identificados, e um néo
identificado. Eles estdo presentes em 16 cenas, num total de 4 minutos e 41 segundos
em cena, correspondentes a 49,2% do tempo total do documentario. Das 29 cenas, 18
contém entrevistas com 0s personagens, porém apenas 3 delas sdo feitas diante das
cameras. A maioria, 15, séo introduzidas em forma de off.

O uso de elementos graficos no video sdo reduzidos, estando presente apenas em
8 cenas no inicio do documentario, na cena 2 em forma do titulo do documentario e nas
cenas 4 a 10 para a identificagdo dos personagens, contendo seus nomes e idades;
voltando a aparecer apenas na cena de encerramento e créditos.

A cémera esteve predominantemente parada no video, estando em movimento
apenas na cena 28, quando esta presa na lataria de um veiculo que percorre as ruas de
Bento Rodrigues. Nota-se também a predominancia de ambientes externos, 25, em
comparagdo a ambientes internos, 3, e um ambiente misto, por tratar-se de uma casa

destruida. A transicdo entre uma cena e outra teve a predominancia de cortes secos, 23,
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em relacdo ao numero de fusdes, 1, e de fade-white, 4, além do fade-in na primeira cena

e fade-out na Ultima.

A imersao em Rio de Lama

Quanto aos tipos e graus de imersédo, Rio de Lama atinge facilmente o grau de
presenca espacial pela técnica utilizada na captura das cenas. Com a utilizacdo de
cameras digitais, todas as imagens resultantes séo reais, em live action, e em 360 graus
esféricos. Em todas as cenas, como ja dito, o tripé da camera ndo € perceptivel, o que da
a impressdo de que a camera estd suspensa. Este € um fator que pode impedir a
verdadeira sensacdo de presenca fisica em cena para algum espectador. N&o existe uma
representacdo corporal, pois ao olhar para baixo e ver o chdo, a impressdo € que,
igualmente a cAmera, se esta suspenso no ar.

Outro fator interessante no documentario é a posicdo da camera, fixa em todas as
cenas. Em nenhum momento, até o fim o video, ela se desloca, 0 que sugere que 0
espectador participa inerte durante toda a narrativa, apenas observando o que se passa
ao seu redor. Porém a camera parece estar na altura ideal para a sensacdo de presenca,
pois todos os personagens do documentario estdio no mesmo plano de visdo do
espectador. Em nenhum momento tem-se a sensacdo de plongée e contra plongée com
0S personagens em cena.

Percebe-se que no documentério, o principal responsavel pelo grau de
simulacédo é o som. Ap0s a primeira sensacdo de presenca em cena, algumas técnicas
audiovisuais se sobressaem. A primeira € a sonoplastia. Apds uma atenta analise, 0s
primeiros 34 segundos que compdem a primeira cena apresentam sons de ambientacao
que ndo foram capturados no mesmo momento que o video.

A cena mostra uma pequena igreja, trés cavalos e um grupo de trés pessoas
caminhando na rua; e o som de sinos tocando, passaros e relinchos. Mas nenhum deles
parece ter acontecido junto a captagdo das imagens. O Gnico som que parece “real” ¢ a
conversa do grupo de pessoas, que fica mais credivel a medida que elas se aproximam
da camera.

A segunda cena do documentario também apresenta uma montagem de sons,
claramente em off, j& que nas imagens sdo apresentadas as casas destruidas, com pouco

ou nenhum sinal de presenca humana em meio a lama e destrogos. S&o sons que
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misturam o que parecem ser gritos de pessoas e dgua em curso, mas que sutilmente
desaparecem, dando lugar a trilha que acompanha o off do narrador.

Porém percebe-se que o som foi a principal dificuldade técnica em Rio de Lama.
Assim como as técnicas de captura de video, ainda ndo ha uma técnica consolidada na
captacdo de audios em ambientes tridimensionais e em 360 graus. A escolha utilizada na
obra foi capturar o dudio separadamente e monté-lo na edi¢do do filme.

O recurso fez com que muitas das entrevistas com o0s personagens fossem
realizadas anteriormente e inseridas em off quando aparecem em cena, caminhando pelo
ambiente. Houve também entrevistas realizadas em frente as cameras, onde o diretor
Tadeu Jungle os entrevistava por meio de ponto eletr6nico, ja que nenhum membro da
equipe técnica aparece em cena.

O grau de razoabilidade é parcialmente atingido, isso porque mesmo com a
qualidade das imagens do documentario, algumas delas ndo correspondem a uma
imagem completamente “real”, com distor¢des que podem causar desconforto. O efeito
de parallax na costura das imagens também causa um estranhamento, que nao
proporciona a diminuicdo da perspectiva critica entre o observador e obra.

Quanto ao grau de engajamento, o documentario apresenta uma premissa clara:
mostrar a situacao de uma pequena vila ap6s o rompimento de uma barragem de rejeitos
quimicos e sua destruicdo. A cobertura jornalistica tradicional de um acontecimento
desta magnitude lanca mao de uma série de recursos técnicos e narrativos para narrar ao
publico a situacdo do ambiente e das familias atingidas.

O primeiro fator de curiosidade de Rio de Lama é a sua natureza técnica.
Lancado como o primeiro documentério de curta-metragem em realidade virtual do
Brasil, o filme ganhou uma divulgacdo diferenciada de outros documentarios sobre
Mariana (MG). O uso jornalistico da tecnologia ainda estava dando 0s primeiros passos
no pais, principalmente em experimentacbes, como fotos e videos em 360 graus
produzidos como complemento de outras midias, ainda como recurso de curiosidade.

O segundo fator de curiosidade € a pauta, que junto a técnica torna-se muito
mais atraente ao publico. Portanto, o primeiro movimento de engajamento é o desejo de
assistir ao documentario de forma imersiva: combinando o smartphone com um
headset. Ao colocar 0 headset e dar play no documentario, sdo 15 segundos até ouvir-se
0 primeiro off da narracdo, neste primeiros segundos, a primeira reacdo é reconhecer o

ambiente representado.
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Um usuario iniciante de realidade virtual ou mesmo alguém sem contato prévio
com o aplicativo do documentério pode perder os primeiros segundos do video no
intervalo entre dar o play manual, na tela do smartphone e inserir o aparelho dentro do
adaptador. A atencdo é prestada inicialmente ao ambiente representado, e logo pela
expectativa do que serd apresentado no video.

Ao navegar pelo video descobre-se que, escondido, hd um player para controle
de tempo, retorno ao menu inicial, volume, play/pause e saturacdo, e que o controle é
feito por um pequeno ponto branco, que age como um cursor, conforme mostra a
FIGURA 4. O ponto permanece sutilmente na tela durante todo o video, e ativa 0 menu

somente quando passa pela area da tela onde ele se encontra.

FIGURA 4 - No centro da imagem, o player de video em exibicdo. Fonte: Reproducéo.

No Google Cardboard, o cursor é ativado pelo movimento dos imas, ja em
headsets que ndo possuem ele também é ativado, repousando o ponto branco durante
dois segundos sobre os controles. A atencdo ao documentario vai crescendo no decorrer
do video, mas o primeiro momento de impacto é na transicdo entre a primeira e segunda
cena, onde uma pequena rua de pedras e um ambiente bucélico se transformam para um
local completamente destruido, combinado com um sobe som de pessoas gritando.

Neste momento, talvez pela oscilacdo dos audios, sente-se a necessidade de usar
fones de ouvido, para compreender melhor a narracdo. Com o fone de ouvido, 0 som do
ambiente externo é quase inexistente, 0 que ajuda na concentracdo a narrativa do curta.
Nos primeiros instantes também se percebe a presenga constante dos dispositivos

utilizados na acdo. Talvez pelo tamanho da tela do celular usado no estudo, percebe-se a

10
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lateral do aparelho, o que da a impressédo de que existem letterboxes e pillarboxes no
video.

Ap0s as primeiras impressdes, a adaptacdo tanto ao headset e ao formato do
video, quanto a propria narrativa acontece de forma intuitiva. O documentario tem um
apelo visual muito forte, uma vez que mostra o lugar onde ocorreu uma tragédia
ambiental. No decorrer do documentario, sdo diversos 0s momentos em que 0s sinais do
mundo externo diminuem, mas ndo desaparecem, caracteristicas do grau de absorcéo.
Percebeu-se que este fator € muito influenciado pelo ambiente externo. Nas diversas
vezes em que o documentario foi assistido, a sensacdo de imerséo variava conforme a
influéncia do que estava acontecendo ao redor. Quanto mais silencioso o ambiente
externo, maior a concentracdo no documentario e a sensacao de presencga.

Percebeu-se que a medida que a narrativa avancava, a especificidade técnica da
realidade virtual ficava em segundo plano, desta forma, a visdo ja estava adaptada as
imagens e em como explora-las. A navegacdo pelas imagens aconteceu de forma
inconsciente, e 0 movimento da cabeca para explorar outros angulos da imagem tornou-

se natural.

Consideracoes finais

A anélise de Rio de Lama proporcionou, em um recorte especifico na produgéo
brasileira, reflexdes sobre 0 modo de producdo em realidade virtual comparada as
técnicas audiovisuais tradicionais. Destaca-se principalmente o uso de forma positiva
das imagens em 360 graus, explorando o ambiente das filmagens com forte apelo
imersivo.

Quanto a forma de distribuicdo da obra, ela também possui caracteristicas
positivas. Além de estar disponivel para download em aplicativo para smartphones,
também pode ser acessada por um computador desktop, pelo YouTube. Ou seja, nédo é
necessario possuir um headset de realidade virtual para assistir o video. O consumo
também pode ser feito de duas maneiras, na forma de janela magica, com o movimento
das méos apenas com o celular e em conjunto com um headset, com o0 movimento da
cabeca para navegar pela imagem.

O exame revelou que a realidade virtual no jornalismo ainda esta passando por

uma fase de experimentacdes e que os modelos narrativos ainda ndo estdo consolidados.
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A estrutura narrativa sofre uma alteracdo consideravel, visto que a sequéncia linear de
quadros € substituida por inimeros angulos de visdo. Portanto o roteiro precisa pensar
em todos os pontos cardeais, todos os lugares para onde o usuério pode direcionar o seu
olhar.

A imersdo é uma caracteristica que pode ser explorada por diversos formatos,
ndo apenas os tradicionais, mas também os ciberjornalisticos, hoje com maior potencial
de insercdo nas rotinas das audiéncias. Com isso, 0 jornalismo imersivo é uma 6tima
forma discursiva que estendeu o uso da tecnologia para mobilizar a sua audiéncia a
temas sensiveis, aumentando a relagéo entre usuario e contetdo.

J& realidade virtual estd mudando a gramatica das narrativas audiovisuais e 0s
videos omnidirecionais estdo quebrando o paradigma das telas. Neles ndo se gravam
apenas planos, mas esferas, pois tudo no ambiente esta "enquadrado”, vertical e
horizontalmente, do chdo ao céu, da direita para a esquerda, na frente e nas costas da
camera e, portanto, do olhar do espectador. De outro lado, 0 som é um fator que ainda
precisa superar as dificuldades técnicas de captacdo, pois nas imagens em 360 graus, ele
ganha uma importancia ainda maior que no cinema e na televisdo, ele ¢ um dos
principais guias em um ambiente esférico, responsavel por localizar o usuario no
ambiente virtual.

Concorda-se com Roy Armes (1999) quando este afirma que cada novo sistema
e producdo da uma contribuicdo especifica para a orientagdo dos varios meios
audiovisuais, e que cada um encontra para si um espaco particular na sociedade e uma
gama enorme de aplicagbes. Os estudos do autor sdo centrados nas diferencas entre as
producdes tradicionais de video, televisdo e cinema, mas suas reflexes sobre a
percepcdo da audiéncia sobre os meios audiovisuais sd0 muito interessantes para esta
pesquisa. O autor ndo acredita no papel passivo do espectador e fundamenta sua posicao
baseado nos estudos de percepcdo de David Bordwell.

Para Bordwell (1985), existe uma estreita ligacdo entre o pré-consciente e as
percepcOes conscientes. De forma pre-consciente, 0 homem € capaz de transformar o
caos de sensacdes pulsantes em informagdes estaveis. Esta restruturacdo ocorre porque
se submete todos os estimulos que chegam aos sentidos a uma analise imediata, que se
baseia no conhecimento prévio, avaliando semelhancas e ponderando expectativas. Isto
é, quando se experimenta um novo ambiente busca-se interpreta-lo e entendé-lo, dando-

Ihe estabilidade e, principalmente, coeréncia.
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Armes parte desta premissa para afirmar que percepcdo é um processo ativo e
dindmico, pois “uma vez que ndo existe grande diferenca entre como percebemos o
mundo natural e como percebemos sons e imagens enviados pelos meios de
comunicacdo, € fundamental a consciéncia do papel ativo da percep¢do humana para o
éxito de uma producdo de midia” (ARMES, 1999, p. 149). Os videos em 360 graus séo
um exemplo de um novo ambiente apresentado ao publico e aos jornalistas, uma vez
que a estrutura narrativa a partir das imagens muda a gramética audiovisual ao
proporcionar “enquadrar” ndo apenas um plano, mas uma esfera completa, que pode ser
explorada em todas as direcdes.

Para Armes (1999), um sistema audiovisual esta dividido em trés espagos: a tela,
a diegese e 0 som. O espaco da tela € o espaco da imagem, aquilo que se Vvé. J& a
diegese é o0 espaco imaginario do mundo ficcional ou ndo ficcional que a obra cria, ndo
apenas 0 espaco que é visto e ouvido em uma cena, mas aquele que é implicito por sons
e imagens fora de quadro. O terceiro espaco € o do som como um todo, ocupado pelos
elementos que ndo fazem parte nem da tela nem do espago diegético, elementos
invisiveis que desempenham um papel importante na absor¢do dos sons e imagens.

Estes trés espacos ajudam a entender as principais diferencas narrativas entre as
imagens tradicionais e em 360 graus. Se tradicionalmente poderia dividir-se um video
em trés espacos, uma imagem esférica converge dois deles: a tela e a diegese, agora
mensuravel fisicamente, pois todos os angulos estdo em “quadro”, o espaco
tridimensional implicito nas imagens bidimensionais da tela ndo é mais apenas uma
perspectiva, mas algo explicito.

Portanto nas narrativas em realidade virtual os espacos podem ser divididos em
apenas dois: o diegético e o extradiegético. No diegético, todos os elementos que
compdem o espaco da narrativa: personagens, vozes, ambiente, sons e ruidos. No
extradiegético, vozes em off, sons, narracdo e trilha, capazes de preencher os vazios ou
ressaltar as acoes, dialogos e emocgdes. O desafio do jornalismo imersivo de realidade
virtual é explorar da melhor maneira estes dois espacos.

O drama humano é central no documentario Rio de Lama. Conforme afirma
Hans Jauss, “a instalagdo em um destino imaginario requerida pela tragédia libera o
espectador dos interesses praticos e dos lacos afetivos da vida para ativar 0s puros

efeitos de compaixao e temor que a tragédia desperta” (JAUSS, 2002).
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Portanto, a imersdo espacial é a principal propriedade da realidade virtual que o
jornalismo imersivo atual tem explorado com éxito. A sensagéo de presenca na narrativa
propde ao publico estar no local do acontecimento, oportunidade antes Unica do
jornalista. A lente das cameras acaba sendo uma extensdo da visdo de quem vivencia e
relata os fatos, e com uma visdo 360 graus do ambiente relatado é possivel mergulhar na

narrativa pela perspectiva visual do préprio narrador.
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