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jornalistico em Realidade Virtual.!
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RESUMO

A partir da pesquisa experimental aplicada em uma serie de quatro micro documentarios
em Realidade Virtual sobre o cotidiano dos(as) produtores(as) da agricultura familiar,
vinculados a Associacdo de Produtores Hortifrutigranjeiros de Ponta Grossa,
sistematizou-se diferentes apontamentos sobre as etapas do processo produtivo
jornalisticos com a tecnologia, envolvendo desde a selecdo e construcdo da pauta,
técnicas de captacdo de som e imagem, edicdo, montagem e distribuicdo. A reflexdo é
resultado de um trabalho de concluséo de curso desenvolvido no curso de Jornalismo da
Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), em 2018: Agricultura familiar em
pauta: experimento de producdo jornalistica com Realidade Virtual.

PALAVRAS-CHAVE: jornalismo; audiovisual; processo produtivo; realidade virtual.

INTRODUCAO

O artigo sistematiza diferentes aspectos e caracteristicas percebidos na producéo
de uma série de micro documentarios em Realidade Virtual (VR)*. A série “Agricultura

familiar em Pauta” ®

teve como tematica o cotidiano dos(as) produtores(as) da
agricultura familiar vinculados a Associagdo de Produtores Hortifrutigranjeiros de Ponta
Grossa — popularmente denominada como “Feira da Benjamin Constant”. A producéo
da série fez parte do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) desenvolvido na

Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG).

! Trabalho apresentado na 1J 1 — Jornalismo do XX Congresso de Ciéncias da Comunicacio na Regi&o Sul, realizado
de 20 a 22 de junho de 2019.
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4 Entende-se por VR & abreviatura do termo em inglés Virtual Reality.
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No TCC, desenvolveu-se uma pesquisa aplicada de forma experimental
alinhando a pratica de produgfes com VR e reflexdes sobre o processo produtivo das
pecas jornalisticas. Sob a égide da academia, o estudo buscou identificar
potencialidades, limites e restricbes da aplicagdo da nova tecnologia na producéo
jornalistica em audiovisual.

O jornalismo em RV surgiu a partir de experimentos em 2012 realizados com
animacdes. Em 2015, empresas jornalisticas internacionais, The Wall Street Journal,
The New York Times, The Washington Post, entre outras, comecaram a produzir
conteddos com RV. Na América Latina, 0 movimento iniciou em abril de 2016, ap6s o
lancamento do aplicativo Clarin VR, e no Brasil, entre os pioneiros estavam o
documentario Rio de Lama, de Tadeu Jungle em parceria com o jornal Folha de S.
Paulo, sobre o rompimento da Barragem de Mariana, em 2015, e as fotografias em 360
graus no jornal O Dia, do Rio de Janeiro (LONGHI, PEREIRA, 2016). Vale mencionar
ainda iniciativas do Diario Catarinense, Zero Hora, Estaddo, portais R7, Gl e
VICEBrasil.

As sensacdes de imersdo e presenca em producbes com VR sdo elementos
vistos, a priori, com potencial de aproximacdo entre o publico e os acontecimentos
jornalisticos. Como indica Pavlik (2014), o jornalismo imersivo possibilita ao leitor a
vontade de parar de ver as noticias para comecar a vivé-las. A capacidade de
observacdo, interacdo e de escolha do publico sdo ampliadas (ARONSON-RATH,;
MILWARD; OWEN; PITT, 2015).

Sugere-se que as caracteristicas da VR no jornalismo mudam nédo s6 o modo de
consumir jornalismo, mas também interferem na producdo de conteudo, visto que o
jornalista desenvolve novas habilidades. Nesse aspecto, o artigo sistematiza diferentes
aspectos dos seguintes processos da producdo jornalistica: i) pré-producao (visita in
locus e apuracdo); ii) planejamento de pauta (especifica para VR); iii) producao
(captacdo de &udio e imagem); iv) conversdo; v) montagem e edicdo; vi) distribuicéo.
Além disso, indica observagdes sobre enquadramentos, composi¢do de cena, captura de
audios, imagens, uso de elementos graficos, entrevista, pos-edicdo, a presenca do
pesquisador na cena e questdes éticas. Para tanto, o pesquisador esteve envolvido em
todas as etapas do processo de producdo jornalistica com a ferramenta de VR, a fim de
obter detalhes e profundidade no uso da tecnologia
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A duragdo de cada micro documentario varia de sete a dez minutos. AS
retrancas de pauta sdo: i) empresa familiar; ii) producdo de variedades; iii) BR-376,
Rodovia do Café: estrada até o centro de Ponta Grossa; e iv) Feira da Benjamin
Constant: comércio da agricultura familiar em Ponta Grossa. Além de quebrar a ordem
cronoldgica do formato documentario, o micro documentario traz uma relacdo de
consumo diversa, na qual o publico pode escolher qual pauta é mais pertinente na ordem
em que preferir. Para a captacdo de cada micro documentario com VR foi utilizado uma

camera Ricoh Theta S em um monopé com pé de galinha.

METODOLOGIA

Primeiramente, realizou-se uma pesquisa bibliografica com foco em identificar
conceitos sobre RV. O procedimento buscou apontar a partir da literatura estratégias
para a producdo jornalistica em RV, assim como perceber de que forma essa tecnologia
agrega na narrativa jornalistica. O método da pesquisa bibliografica incluiu também a
revisdo de conceitos que cercam o processo de producgdo jornalistica e sua deontologia.
Em paralelo a pesquisa bibliogréfica realizou-se uma pesquisa documental para analisar
as producdes jornalisticas com RV em diferentes paises, bem como reportagens
jornalisticas sobre aplicacdo da RV, entrevistas com especialistas e diretores de
empresas jornalisticas que investiram na tecnologia.

A metodologia aplicada foi fundamental para sistematizar esse processo
produtivo, pois conforme Gerhardt e Silveira (2009) uma pesquisa aplicada possui 0
objetivo de gerar conhecimentos a partir da aplicacdo pratica, dirigida a solucdo de
problemas especificos. Schoenherr (2008) aponta que mesmo para uma elaboracdo do
produto jornalistico de TCC € necessario discutir teoricamente conceitos e técnicas
jornalisticas. O mesmo autor indica que “um produto experimental ousado e bem
planejado” pode ser importante para contribuir na “discussdo de metodologias de
pesquisa mais préximas do Jornalismo (e das particularidades do campo)”
(SCHOENHERR, 2008, p.86).

Para Machado (2010) “a tradicdo das Ciéncias Humanas que predomina nos
estudos de Jornalismo tem dificuldades para reconhecer a préatica profissional como
objeto legitimo de conhecimento”, em pesquisa tedrica, como principalmente, em

pesquisa aplicada. Como as pesquisas em Jornalismo ndo tem um método proprio, este
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estudo ancorou-se em métodos interdisciplinares, a fim de gerar conhecimento e
reflexdes sobre a tecnologia no Jornalismo. Nesse sentido, Fidalgo (2008) ressalta a
existéncia da reflexdo na acdo jornalistica, ao discutir que nédo se trata de elaborar ou
aplicar uma teoria a acdo e tampouco reduzir a mera pratica da acdo jornalistica, mas
sim refletir sobre o fazer.

Essa percepcdo dicotdmica entre teoria e pratica, ndo é algo novo. Fidalgo
(2008) ainda indica que tradicionalmente essa distin¢do esteve presente no processo de
afirmacéo profissional do jornalista. O Jornalismo era encarado, por alguns segmentos,
somente como uma atividade prética, contudo, o autor mostra que o desempenho de
uma acdo profissional mobiliza diferentes capacidades e saberes, pois a propria acdo
exige um pensar, um aprender e um inovar. Assim, Fidalgo (2008) pontua que o “saber
de acdo” congrega o “saber conhecer”, “saber fazer” e “saber-ser”, ultrapassando assim
0 bindmio teoria e pratica.

Para Terssac (1996 apud FIDALGO, p. 3, 2008), a forte tensdo entre a dicotomia
de saberes acontece devido & relagdo de ‘“conhecimentos em ato” e “acbes em
conhecimentos”, sendo fundamentais para constituir o processo em que o conhecimento
gera “acdo” e a “acdo” gera o conhecimento. Ambos 0s saberes podem ser
complementares, em que essa acdo, em um sentido reflexivo, indica uma “nova
epistemologia da préatica” (SCHON, 1983 apud FIDALGO, p. 9, 1996). Essa reflexdo
sobre a complexibilidade e complementaridade entre a préatica e a teoria contribui no
entendimento da metodologia da pesquisa aplicada de forma experimental utilizada no
trabalho.

O processo de construgdo do estudo materializou em trés momentos: 1)
producdo de cada pauta no formato micro documentario em RV. Nesse item foram
desenvolvidas as seguintes etapas: i) pré-producdo (visita in locus e apuragdo); ii)
planejamento de pauta (especifica para RV); iii) producdo (captacdo de audio e
imagem); iv) conversdo; v) pés-producdo - montagem e edi¢do; vi) distribuicdo. 2)
producdo de relatério analitico sobre cada produto desenvolvido, a fim de destacar
caracteristicas, limitacdes e potencialidades da RV. Consoante com Fidalgo (2008), a
reflexdo gerada no fazer de cada pauta auxiliou no acimulo de repertorio de
experiéncias pelo pesquisador/jornalista aplicadas sucessivamente nas a¢Ges posteriores.
Vale destacar que esse processo ndo se trata de uma repeticdo ou de reprodugédo
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automatica do processo produtivo, mas do acimulo de reflexfes sobre os "saberes do
fazer" jornalistico. O relatério contém a pauta, a forma como foi realizada, o
planejamento da captura de imagem e &udio, indica observagdes sobre enquadramentos,
composicao de cena, observacbes do campo, a relacdo do repdrter com a fonte, o uso de
elementos gréaficos, o processo de edicdo, pds-edicdo, a presenca do pesquisador na
cena, questdes éticas e outros aspectos importantes para identificar as mudancas e
caracteristicas das produgdes em RV.

Entende-se que ap6s a producao do primeiro micro documentario apreendeu-se
processos para 0 segundo micro documentario, e do segundo para o terceiro, e assim
sucessivamente. "O saber fazer” gera um acimulo de conhecimento. Por esse motivo,
realizou-se a terceira etapa: 3) sintese final com reflex&o critica sobre o uso da nova
ferramenta de RV em producdes jornalisticas para operacionalizar o uso da tecnologia
no processo produtivo, sem ferir as deontologias do Jornalismo. Ao reunir esses
relatorios sistematizados resultou-se uma proposta de indica¢fes para a producdo de
contetdo jornalistico em RV, estruturados no topico a seguir.

NOTAS DO EXPERIMENTO JORNALISTICO COM REALIDADE VIRTUAL

A partir dos experimentos realizados na producdo do TCC, é possivel apontar
que a producdo de conteddo em VR necessita da ponderacdo de elementos especificos
da propria natureza da tecnologia. O processo produtivo jornalistico (sele¢do da pauta,
producdo e edicdo) da forma que foi sistematizado pelas rotinas produtivas em
audiovisual para telejornais necessitou ser adaptado e adequado ao uso da Realidade
Virtual: 1) pre-producdo (visita in locus e apuracdo); ii) planejamento de pauta
(especifica para RV); iii) producdo (captacdo de &udio e imagem); iv) conversdo; V)
po6s-producdo - montagem e edi¢do; vi) distribuic&o.

DA IDA A CAMPO A PAUTA: PRE-PRODUCAO E PLANEJAMENTO DE
PAUTA

No primeiro micro documentario foram necessarias duas idas a campo para
elaborar a pré-pauta, ja nos demais a producdo foi se tornando desnecessaria, pois 0
pesquisador foi familiarizando-se com a realidade da agricultura familiar e da
Associacdo de Hortifrutigranjeiros. Talvez isso fosse diferente se cada micro

5
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documentario abordasse uma pauta distinta, exigindo esfor¢o maior.

Mesmo entendendo essa semelhanca tematica entre as pautas, ndo podemos
desconsiderar a necessidade da pré-pauta. Essa etapa foi fundamental para uma
aproximacdo com entrevistados das demais pautas e para o planejamento das tomadas
de imagens, orientando o posicionamento, altura da cdmera, captura do audio, insercédo
de elementos graficos e demais orientacdes técnicas para a producdo. Nesse sentido, a
pré-pauta possibilitou maior aproximagdo com a temética e um planejamento das
questdes pratica da producdo jornalistica em VR.

Ap0ds identificar os elementos necessarios durante a pré-pauta, 0 proximo passo
foi estruturar em um modelo de pauta os dados de contextualizagdo, sugestdes de
perguntas e quadros com orientacGes para a captura, producdo e edicdo em VR. O
modelo criado e utilizado na pesquisa uniu uma pauta tradicional em audiovisual 2D
adotada para telejornalismo, com elementos necessarios para a producdo com a
tecnologia VR. As orientagOes descritas no modelo de pauta para VR auxiliaram, em
um primeiro momento, a execucdo e producdo de entrevistas, passagens e imagens de
apoio. Posterior a captura das imagens, a pauta orientou detalhes para a inclusdo de
elementos graficos durante a edicdo, como por exemplo: GC (gerador de caracteres),
off, vinhetas, texto, elementos gréaficos (foto, arte, ilustracdo e etc.). Ou seja, além de
um roteiro para guiar a captura, a pauta também sintetizou uma prévia estrutura que
orienta a edi¢do de cada micro documentério. Ao intercalar os dados da pauta com 0s
quadrados de orientacbes VR (cadmera, arte/foto/ilustracdo, audio, trilha sonora, texto,
tempo, posicdo do pesquisador e outras observacgdes), a pauta indicou uma ordem a ser
seguida, uma sugestdo de roteiro e a montagem para a edicao.

Uma das inclusdes durante o processo de produgdo dos micro documentarios foi
o item “posicdo do pesquisador” no quadro de orientacGes. Esse item sugere tanto a
posicdo do pesquisador, quanto o enquadramento nas entrevistas e tomadas de imagens
ou passagens. Valido lembrar que a pauta ndo € uma “camisa de for¢a”, mas sim um
norte para a produgdo e montagem, por conseguinte, o pesquisador esteve livre para
pensar, inserir e testar outros elementos. E notavel a existéncia de mudancas no que foi
previsto no planejamento. Ja nas capturas isso aconteceu quando foi a campo, onde
identificou novos elementos para compor a pauta, sem contar 0s imprevistos durante as

gravagOes. I1sso € comum na prética jornalistica. J& no processo de montagem e edicao,
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0 pesquisador seguiu o direcionamento de roteiro da pauta, mas também alterou,

conforme julgou mais adequado frente ao material capturado.

PRODUCAO: ENQUADRAMENTO, ENTREVISTAS E CAPTURA DE
AUDIOVISUAL

Ao realizar as capturas de imagem para compor 0s micro documentarios varios
testes foram feitos durante o processo, a fim de testar o enquadramento, captura de
audio com lapela, o préprio microfone da cémera, a presenca ou auséncia do
pesquisador em cena e seu posicionamento, em pé ou sentado. Os testes foram sendo
realizados conforme a necessidade em testar possibilidades com a tecnologia.

O primeiro posicionamento de camera testado em entrevista foi semelhante ao
usado no audiovisual tradicional 2D, enquadrando o entrevistado e o pesquisador no
angulo de uma lente. Nessa perspectiva, a captura do audio pela camera ficou
prejudicada, resultando somente uma entrevista, no qual o feirante estava sentado atras
de uma banca de produtos hortifrutigranjeiros.

O segundo posicionamento de cdmera, para enquadrar a fonte, foi diferente,
posicionando a camera na lateral, deixando o pesquisador e o entrevistado dentro do
campo focal. Além da melhora no audio foi possivel perceber que: i) a camera ndo
prende o olhar da pessoa; ii) 0 entrevistado ndo fica constrangido em frente a camera
como no modo tradicional de captura em 2D.

Um terceiro posicionamento testado foi com a camera no centro da mesa, sem 0
uso do tripé. Causou um indicio de distor¢do devido a proximidade do limite do campo
focal e por ter ficado abaixo da altura dos olhos das pessoas na cena, concluindo que a
distancia aproximada entre a camera e as pessoas nao pode ser menor que um metro.

Uma quarta maneira foi experimentada, a Unica sem a presenca do pesquisador
na cena. Neste caso, 0 entrevistado responde a pergunta combinada anteriormente a
gravacdo, semelhante aquelas que acontecem em entrevistas do telejornalismo quando é
ao vivo. Nos diferentes casos usados, a fala dos produtores se relaciona ao ambiente da
imagem, no sentido de que ao mesmo tempo em que a imagem complementa a fala do
entrevistado.

No momento em que as entrevistas foram realizadas, percebeu-se a necessidade

de um preview préatico para verificar a captura de imagem, audio, enquadramento e
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exposicdo a luz, por exemplo. Isso se deu pelo fato do pesquisador ter assumido
diferentes fungbes no processo produtivo. Revela-se importante discutir e apontar a
necessidade de diferentes profissionais para a producdo de VR, concluindo como mais
adequado possuir um responsavel pela imagem e audio fora de cena, equivalente a
funcdo do cinegrafista, mas adaptada para a nova tecnologia. O argumento de que a
tecnologia portéatil possibilita a reducdo de profissionais no processo de producdo
jornalistica, argumento frequente das empresas de comunicagdo, nesse caso hdo se
aplica.

Para realizar as tomadas de imagens e entrevistas em VR, a camera manteve-se
em um monopé com 1,45m de distancia das lentes até o chdo, em algumas ocasides essa
altura foi reduzida para manter a cAmera mais proxima da altura dos olhos. Para
capturar as tomadas de imagens, foi necessario que o pesquisador encontrasse um local
para se “esconder” da cadmera, buscando um ponto cego que ndo aparecesse na cena.
Constatou-se que a auséncia do pesquisador como cinegrafista durante a captura de
imagem VR permite criar um grau maior de imers&o na cena, pois evita um desconforto
ou constrangimento nas pessoas quando filmadas.

Outro elemento que prejudica a imagem é o uso da ISO elevada durante a
captura, a imagem sofre uma granulacao, reduzindo muito a qualidade. Outro problema
da camera identificado no processo produtivo, que prejudica a imagem, é quando uma
lente captura um ambiente que possui uma fonte de alta quantidade de luz e a outra lente
captura baixa quantidade de luz. Esse contraste de luminosidade provoca um
desconforto, impossibilitando o uso da imagem. Ainda sobre luz e sombra, quando
algum elemento se sobrepde em frente a fonte de alta exposi¢do de luz, a sombra
provocada pelo elemento cria uma sensacdo desconfortavel de movimento na imagem.
Da mesma forma, cenas de movimento também causam um desconforto na interacao
com a imagem em 360 graus, conforme aconteceu em uma tomada de imagem da pauta
Empresa Familiar, na qual a produtora caminhava com o carrinho de mao até o
automdvel. No momento em que ela passou préximo da camera, a sensagdo foi de que a
camera se movimentou.

Como constatado no primeiro relatorio, a captura de som pela camera foi
eficiente quando néo existiu nenhuma interferéncia sonora no ambiente, fossem gritos,

barulho de automoveis ou vozes. Para as imagens de apoio, que tomam outra dimensdo
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na VR, ndo foi necessario inserir trilha sonora, pois o audio do campo, dos produtores
conversando, da vaca mugindo, dos cachorros e passaros também soou como
informacdo. Os sons do ambiente colaboram para que a captura em VR alcancasse ainda
mais a sensacao de presenca e imersao em outra realidade.

Foram experimentados diferentes modos para capturar o audio no primeiro
micro documentério executado: gravador externo, gravador externo conectado com
microfone lapela ou o microfone da propria cdmera com ganho no volume durante a
edicdo. Este ultimo modo se tornou a melhor op¢do para o0s demais micro
documentérios. A escolha se deu tanto para padronizar o audio como também pela
praticidade, pois o pesquisador estava sozinho durante as gravagdes. A instalacdo de
microfones lapela além de ser incerta, podendo prejudicar a qualidade, afetava também
a composicdo da cena, os cabos iriam aparecer.

Assim, na producdo de VR é necessaria tanto uma preocupacgdo visual com a
imagem e a interacdo quanto com o &udio. Pensando nisso, no quarto micro
documentario, ao comentar o que tem nas diferentes dire¢des da rodovia, funcionou
com VR. O pesquisador precisou descrever a cena pensando no publico como se
estivesse no lugar da camera. Perceber em que momento e de que maneira explorar a
ampliacdo desses sentidos como ganho de informacdo sdo conhecimentos fundamentais
junto aos principios deontolégicos do jornalismo, sem que ocorra uma influéncia ou

concorréncia entre udio e imagem, buscando sempre o equilibrio.

CONVERSAO, POS PRODUCAO, MONTAGEM E EDICAO

Em relagdo a edi¢cdo em VR, se deu muito proxima da edigdo de videos 2D, tanto
pelo uso semelhante do software como pela l6gica de montagem por frames. A maior
parte da visualizacdo aconteceu de forma equirretangular (video convertido para
representar todo o campo de visdo em 360 graus) durante a edi¢do. A visualizagdo em
360 graus ocorreu somente quando o pesquisador realizou o direcionamento inicial para
enquadrar cada take na pista de edicdo, a partir do foco de interesse da cena. Nesse
momento, percebeu-se a subjetividade do editor na escolha da composicdo dos takes.
Citando como exemplo, durante a edi¢cdo de uma entrevista foi necessario posicionar o
comeco da cena no elemento de interesse definido pelo pesquisador enquanto editor,

porém a subjetividade também aconteceu durante o processo de captura de imagem, ao
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inserir o elemento de interesse no comprimento focal. Isto significa um limite da
tecnologia VR, mas também, deve-se a capacidade da Ricoh Theta S, na qual a nitidez
de elementos fora do comprimento focal apresenta menor definigdo na imagem em 360
graus capturada. Destaca-se que ja existem tecnologias capazes de capturar toda a esfera
com nitidez.

A edicdo durante todo o processo ficou sistematizada em trés etapas. Na
primeira foi realizada a conversdo do video bruto; na segunda foi montado o roteiro
indicado na pauta, os ajustes de audio e a aplicacdo de efeitos de transicdo e na terceira,
foram feitos os ajustes nos enquadramentos iniciais de cada take de imagem.

Em comparagdo com a producdo em 2D, a VR desponta uma possibilidade de
menor interferéncia no direcionamento da pauta, enquanto interagdo com a cena,
possibilitando ao puablico diferentes escolhas de enquadramentos conforme o seu
interesse. Se o publico mantivesse a visualizagdo somente no angulo sugerido, teriamos
uma pega jornalistica em 2D, ou seja, um recorte com maior subjetividade do jornalista
a partir do enquadramento.

Na VR, o publico tem a possibilidade de direcionar e escolher o que quer
enquadrar na sua visdo dentro da esfera de 360 graus capturada pela jornalista. O
enguadramento na VR exige um olhar mais aprofundado e complexo, devido a natureza
da esfera em 360 graus. Contudo, considera-se que: i) o elemento de interesse do
pesquisador em um determinado frame ndo corresponde necessariamente ao elemento
de interesse do publico, enquanto enquadramento inicial; ii) € o pesquisador quem
determina ou estabelece o elemento de interesse de acordo com o planejamento e
producéo da pauta e o coloca nos limites do comprimento focal ao posicionar a camera;
iii) a imagem fora do &ngulo focal fica distorcida, ja o audio ndo é afetado; iv) o foco de
interesse do publico ndo é controlado pelo jornalista ou editor.

Constatou-se também, durante a edicdo, que a insercdo de qualquer elemento em
2D (texto, imagens, videos ou elementos graficos) acarreta em distorcdo quando
aplicada na esfera em 360 graus. Porém para diminuir o desconforto, percebeu-se que,
quanto mais proximo inserir os elementos em 2D ao centro da esfera no sentido
horizontal, menor sera a distor¢éo da imagem.

Os cortes e duracdo de imagem possuem ldgicas diferentes da edicdo de
conteddo 2D. Nas imagens de apoio, os cortes ndo podem ocorrer como uma
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composicao de takes curtos, mas sim entre 15 e 30 segundos, tempo suficiente para o
publico observar as variaveis de perspectivas do ambiente existente nos 360 graus da
esfera. Nas entrevistas, 0s cortes sdo mais evidentes que em video 2D, por isso uma
conversa mais espontanea tornou-se necessaria para quebrar a formalidade e evitar
respostas monossilabicas, afetando os cortes da imagem. Ainda que 0s cortes sejam
necessarios, para demarcar uma semelhanca com o quadro anterior, evitando cortes
bruscos que quebrassem a fluidez da interagdo com a VR, a continuidade sem

interrupcao do audio e imagem em VR é primordial.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir do envolvimento em todas as etapas do processo de producao
jornalistica com a ferramenta de VR, pode-se obter detalhes e profundidade no uso da
tecnologia VR na producdo jornalistica em audiovisual. Para isso, o percurso realizado
nas as etapas de producéo consistiu em: i) ir a campo para perceber as possibilidades de
cenas, dificuldades, melhores angulos e composicdes; criar uma relagdo com a fonte que
seria entrevistada e colher informacdes para a etapa seguinte; ii) producdo da pré-pauta
para estruturar as principais informagodes; iii) producdo da pauta VR com dados de
contextualizagéo, sugestfes de perguntas e quadros com orientagcbes para a captura,
producédo e edicdo em VR; iv) execucdo da pauta - captura de imagem e entrevistas; v)
conversao dos videos; vi) edicdo de forma equirretangular, semelhante ao audiovisual
em 2D, na qual o editor aplica os efeitos de transi¢cdo e audio e realiza a montagem de
takes visualizando o video em 2D; vii) edigdo com a visualizacdo em VR, na qual o
editor reposiciona os enquadramentos, conforme o seu foco de interesse, e confere 0s
efeitos de transicdo; viii) desenvolver um site adaptavel a VR, a fim de melhorar a
interacdo do publico com o conteido produzido.

Quanto ao formato de uma série de micro documentarios, este possibilita uma
autonomia do publico em escolher a ordem de visualizacdo que preferir. Ndo ha a
necessidade, inclusive, de assistir os quatro micros. Como consequéncia, foi necessario
desenvolver pautas, de certo modo, independentes, com introdugdo e desfecho no
mesmo video, mas mantendo o eixo tematico. Uma sugestdo de ordem de visualizagdo
do conteddo dos micro documentarios estd disponivel no site elaborado para o TCC.

Uma das mudancas durante o percurso referente ao formato foi o proposito da
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narrativa, a qual previamente estava determinada entrevistas com diversas familias de
agricultores, no micro documentario “empresa familiar”, porém na préatica alterou-se
para apenas uma familia. No caso desta pauta, o publico passa a ter maior sensacao de
imersdo ao limitar-se a uma Unica familia. Essa reducdo de entrevistas se deu também,
devido a necessidade de mais tempo para cada take de imagem em VR, visto que o
prazo de tempo necessario para o publico interagir com os 360 graus, da esfera da
imagem, é de aproximadamente 15 a 30 segundos. Nesse sentido, evita-se 0s Varios
flashes de falas de diferentes pessoas que criam uma espécie de “trem” com sonoras, em
que cada entrevista € um vagdo. O tempo de duracdo, determinado no estudo, para cada
um dos micro documentarios variou entre sete a oito minutos.

A natureza da VR acaba perpassando pelos mesmos pontos indicados por David
Tames (2014) para diferenciar o micro documentario do documentario, sendo eles:
tempo, estrutura e propoésito da narrativa. Diante disso, a imersividade da VR esta
associada ao tempo de duracdo das imagens, audios e portanto tal concepcao interfere
em todo o processo produtivo e na estrutura do micro documentario. Nesse sentido, a
VR vai ao encontro com o formato micro documentario buscam levar o publico direto
para a experiéncia.

Durante a producdo de VR foi notavel perceber como o pesquisador precisou
pensar 0 posicionamento da camera, 0s enquadramentos, a forma de falar na passagem
jornalistica, o tempo de cada cena e entre outros fatores, sempre em relacdo a propria
cena em um ambiente 360 graus. E como se o pesquisador simultaneamente pensasse a
imagem e 0 som na perspectiva de que a camera representasse o olhar de uma pessoa,
por isso, na préatica, a cAmera é um olhar sobre a realidade.

O pesquisador possui certo controle (subjetivo) ao escolher o encaminhamento
da pauta, o comprimento focal e também o foco de interesse da imagem. A leitura que
se faz € que o publico possui uma experiéncia de controle da imagem, ao mesmo tempo
em que ele possui infinitas possibilidades de enquadramentos da mesma, partindo da
subjetividade de escolha do jornalista.

A pesquisa de campo e de apuracdo jornalistica comprovaram que mesmo com
uma ferramenta portatil, na qual o controle da camera feito pelo celular traz vantagens
devido a mobilidade, ha situagdes que prejudicam a producéo do contetdo jornalistico.
A ferramenta utilizada para o trabalho — Ricoh Theta S, como demais modelos permite
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que o reporter execute simultaneamente a funcdo de cinegrafista, acumulando funcgdes.
E esse é, usualmente, o discurso que as empresas adotam sobre as novas tecnologias,
fazendo com que o jornalista adquira um novo modus operandi da profissdo. Mas o que
deve ser considerado ¢é que as producdes e o trabalho jornalistico séo prejudicados nessa
I6gica, visto que o pesquisador ndo conseguiu conferir simultaneamente o audio, a
imagem e a0 mesmo tempo realizar as perguntas como reporter.

A sugestdo proposta, para a estrutura basica de uma equipe, constitui-se em
reporter e cinegrafista, sendo que ambos devem participar da etapa de pré-producdo in
locus, além de um editor com habilidades em software avancados, como After effects
por exemplo.

O estudo também propiciou perceber como a préatica jornalistica pode gerar
conhecimento, sugerindo assim, que o0 campo tem suas especificidades, ndo podendo ser
correspondido apenas como uma atividade técnica ou mecéanica. O trabalho também
mostrou que € possivel articular um produto (pratico) a uma monografia (tedrico).
Sendo assim, a metodologia proposta e desenvolvida pode ser testada em outras

pesquisas, gerando novos conhecimentos para o campo.
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