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Resumo

A presente tese tem como objetivo investigar o potencial atual do jornalismo imersivo
e as possibilidades para que narrativas jornalisticas possam entrar em um contexto
metaverso, que é um espaco atualmente inexplorado para a disseminacdo de noticias,
analisando a questao-chave: "Por que o metaverso ainda nao é visto como o futuro das
noticias?". Ao longo da histéria, a tecnologia foi responsavel por provocar
modificagGes na pratica jornalistica, desde a prensa de tipos méveis até a era digital
atual. Apesar das grandes inovag¢bes da ultima década, que possibilitaram o
crescimento do jornalismo imersivo, o metaverso permanece pouco utilizado no
campo do jornalismo. Este estudo tem relevancia por apontar as possiveis mudancas
no consumo de noticias e nas oportunidades de inovagao da drea. A revisao de
literatura aborda trés temas centrais: o jornalismo digital, o imersivo e o potencial do
metaverso como plataforma de noticias. Com uma metodologia baseada em uma
abordagem qualitativa, entrevistamos especialistas conceituados no campo do
jornalismo imersivo e das novas tecnologias: Eva Dominguez, Ramén Salaverria Aliaga
e Marcelo Silva Barcelos. A andlise das respostas apontou para percepg¢des diferentes a
respeito do potencial do metaverso na area. Salaverria sinalizou para os desafios
técnicos e como o foco no "jornalismo de ultima hora" pode atrapalhar o avanco desta
tecnologia. Dominguez tratou do envolvimento do publico com a imersdo. Barcelos,
por sua vez, discutiu as possibilidades do jornalismo em ambientes virtuais e os
desafios para o jornalismo no metaverso. As observagdes valiosas apontam para as
oportunidades do jornalismo imersivo e do metaverso. A discussdo conjunta das
entrevistas auxilia para uma compreensao maior sobre o futuro do jornalismo imersivo
e todas as suas implicacGes para a disseminacdo de informacdes. Em conclusdo, esta
pesquisa destaca o potencial do metaverso como forma de enriquecer o jornalismo,

mas que os seus desafios, sobretudo técnicos, sdo grandes.

Palavras-chaves: jornalismo digital; imersdo, metaverso; realidade virtual



Abstract

The present thesis aims to investigate the current potential of immersive journalism
and the possibilities for journalistic narratives to enter a metaverse context, which is
currently an unexplored space for news dissemination, while analyzing the key
question: "Why is the metaverse not yet seen as the future of news?". Throughout
history, technology has been responsible for provoking changes in journalistic practice,
from movable type printing to the current digital era. Despite the significant
innovations of the last decade that have enabled the growth of immersive journalism,
the metaverse remains underutilized in the field of journalism. This study is relevant
for pointing out possible changes in news consumption and innovation opportunities in
the field. The literature review addresses three central themes: digital journalism,
immersive journalism, and the potential of the metaverse as a news platform.
Employing a qualitative approach, we conducted interviews with renowned experts in
the fields of immersive journalism and new technologies: Eva Dominguez, Ramdn
Salaverria Aliaga, and Marcelo Silva Barcelos. The analysis of their responses revealed
different perceptions regarding the potential of the metaverse in this domain.
Salaverria highlighted technical challenges and how a focus on "breaking news" could
hinder the advancement of this technology. Dominguez discussed audience
engagement with immersion, while Barcelos explored the possibilities of journalism in
virtual environments and the challenges for journalism in the metaverse. These
valuable insights point to opportunities for immersive journalism and the metaverse.
The combined discussion of the interviews contributes to a better understanding of
the future of immersive journalism and all its implications for information
dissemination. In conclusion, this research highlights the potential of the metaverse as
a means to enrich journalism but acknowledges that significant technical challenges

exist.

Key-words: Digital journalism; immersion; metaverse; virtual reality
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1. Introdugao

O jornalismo e a tecnologia sempre andaram muito unidos. Lado a lado, eles
impulsionaram a evolugdo das praticas e possibilitaram transformacgdes significativas
ao longo do tempo. Mesmo sem imaginar em tudo o que viria a se tornar a sua
invenc¢ao, ha quase 600 anos, Johannes Gutenberg iniciou o que podemos considerar
como uma revolucdo na disseminacao da informacao. O responsavel pela prensa de
tipos méveis tornou possivel a produ¢dao em massa de livros e, posteriormente, de
jornais. A imprensa, a partir de entao, passou a ser fundamental na sociedade, levando

as noticias e conhecimentos de forma ampla.

No decorrer dos séculos, a imprensa enfrentou grandes desafios e sempre precisou se
adaptar as novas tecnologias, as mudancas da sociedade e também aos novos géneros.
Os jornais manuscritos iniciaram a caminhada de tudo o que conhecemos atualmente,
porém, anos mais tarde, o mercado entrou na era da imprensa mecanica. Na
sequéncia, chegou o periodo da imprensa digital. As transformagdes tecnoldgicas
sempre provocaram importantes mudangas na forma como as noticias eram
produzidas, distribuidas e consumidas. A internet e o surgimento de plataformas

digitais, entretanto, posicionaram o jornalismo em uma nova revolugdo.

Nesta fase, as inovac¢des tém agilizado os processos jornalisticos, facilitando a
pesquisa, estabelecendo canais de comunicac¢do direta com as fontes e, acima de tudo,
permitindo a disseminacdo rdpida e abrangente das noticias. A evolucdo didria da
tecnologia faz com que a imprensa busque novas formas de “storytelling”, ou seja, que
as narrativas jornalisticas possam ir além do texto escrito, envolvendo recursos
audiovisuais, infograficos interativos, realidade virtual e outras possibilidades que

enriguecem a experiéncia do publico.

Na ultima década, presenciamos uma nova revolu¢ao na comunicacao impulsionada
pelo desenvolvimento tecnolégico: o crescimento do metaverso. O termo "metaverso"
se tornou muito conhecido a partir de uma criacdo de Neal Stephenson, que o
introduziu em seu romance de ficgao cientifica "Snow Crash" no inicio dos anos 90.

Destarte, foi a empresa Meta (antes chamada de Facebook), fundada por Mark

14



Zuckerberg, que trouxe este ambiente virtual intitulado metaverso para o centro das

atencgdes nas grandes empresas, incluindo as da comunicagao.

Apesar dos avancos significativos, anos depois da criacdo da Meta, surge uma questao
desafiadora: "Por que o metaverso ainda ndo é visto como o futuro das noticias?". O
conceito de metaverso promete abrir as portas para um universo virtual de infinitas
possibilidades, isto, inclusive, tem sido estudado em diversas areas. Entretanto,
mesmo com esta tecnologia despontando como um ambiente virtual rico e interativo,
o seu potencial como plataforma para o jornalismo ainda ndo foi plenamente - ou

guase nada - explorado e estudado.

Nesta investigacdo, analisamos o impacto das transformacdes tecnoldgicas no
mercado jornalistico e como elas tém conduzido a urgéncia pelas novas praticas, como
a do jornalismo imersivo no metaverso. Investigaremos como essas inovagdes podem
redefinir a relacdo entre jornalistas e leitores, e se ha possibilidades para que essas
experiéncias imersivas possam modificar o futuro das noticias. As questdes centrais
gue este estudo se baseia sdao: Quais sao os desafios e as oportunidades enfrentados
pelo jornalismo ao integrar narrativas imersivas e metaverso? E de que forma essas
abordagens podem potencialmente transformar a interagao entre jornalistas e

leitores?

Para tanto, adotaremos uma abordagem metodoldgica qualitativa, que permitird uma
exploracdo aprofundada deste campo de estudo ainda iniciante. Iniciaremos com uma
revisao de literatura, feita a partir de artigos cientificos, livros, publicacdes de
pesquisadores e fontes académicas diversas. A revisdao fornecera uma base tedrica,
permitindo-nos analisar e conhecer as tendéncias, os desafios e os avancos ja
existentes no campo do jornalismo imersivo e, principalmente, do metaverso, que é

uma area ainda pouco estudada e com minimas referéncias tedricas.

A revisdo de literatura foi dividida em trés grandes areas de estudo: o jornalismo
digital, o jornalismo imersivo e as possibilidades do jornalismo no metaverso. Cada

uma dessas areas sera abordada em capitulos especificos, aprofundando-se nas
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particularidades, nos desafios e nas oportunidades que elas representam para o

campo jornalistico contemporaneo.

No capitulo 1, chamado de "Jornalismo digital e as mudancas no mercado",
abordaremos as profundas transformagdes no campo jornalistico impulsionadas pelo
advento do jornalismo digital, exploraremos como a forma de consumir informacdes
passou por uma revolug¢ao com a chegada da internet e das tecnologias digitais,
discutiremos o surgimento do ciberjornalismo e como as redag¢des se moldaram a
partir desse novo cendrio, além do que investigaremos como a tecnologia,

especialmente os dispositivos mdveis, impactou na producdo e distribuicdo de noticias.

No capitulo seguinte da revisdo de literatura, analisaremos os fundamentos do
jornalismo imersivo, explorando como ele permite novas e envolventes narrativas
jornalisticas, especialmente através da realidade virtual. Investigaremos cases
importantes de imersao e interatividade, demonstrando como essa abordagem pode

aproximar mais o publico das noticias e dos acontecimentos relatados.

Por fim, no capitulo sobre o Metaverso, entraremos no conceito intrigante deste
mundo virtual que é falado desde os anos de 1990, de forma ficticia, mas que ganhou
novas reacgdes desde a criacdo da empresa Meta pelo fundador do Facebook.
Abordaremos o cenario atual que o metaverso se encontra dentro do campo
jornalistico, incluindo a possibilidade de experimentar uma realidade alternativa e de
criar experiéncias informativas completamente novas, e questionaremos se o
metaverso pode se tornar o préximo espago para a disseminagao e consumo de
noticias. Ao compreender melhor esse ambiente virtual em discussdo, examinaremos,
em seguida, como o jornalismo pode se posicionar como uma vanguarda da
informacao, explorando as oportunidades e os desafios de reportar e interagir com o

publico dentro dessa realidade virtual.

No decorrer da investigacdo, conduziremos entrevistas com trés especialistas de
destaque no campo do jornalismo digital, narrativas imersivas e metaverso, sdo eles
Ramodn Salaverria, Eva Dominguez e Marcelo Barcelos. Essas entrevistas nos

proporcionarao ideias sobre as praticas e perspectivas no campo do jornalismo
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imersivo e do metaverso. As andlises enriquecerdo a compreensao sobre como o
jornalismo imersivo esta sendo implementado na pratica e os desafios éticos e
técnicos que surgem com essas novas abordagens. O resultado final desta pesquisa
contribuird para o avanco tedrico e pratico do campo, fornecendo observagdes
valiosas para profissionais, pesquisadores e demais interessados nas possibilidades das

conex0des entre o jornalismo, a tecnologia e o metaverso.
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2. Problema da pesquisa

O jornalismo tradicional continua enfrentando modificacdes grandiosas a partir dos
avancos tecnoldgicos, nos ultimos 20 anos. Entre as novidades da ultima década esta o
desenvolvimento de narrativas imersivas e o crescente interesse pelas possibilidades

do jornalismo entrar no chamado metaverso.

A combinacdo dessas inovacdes na rotina jornalistica aponta questdes importantes
gue envolvem os desafios e as oportunidades que elas oferecem para a interagao
entre jornalistas e leitores, além da forma como as noticias sdo produzidas e
consumidas. Diante deste cenario de evolucdo, observamos a importancia de

investigar as implicagdes dessas abordagens para o "jornalismo do amanha".
Entre as questdes que pretendemos indicar pistas com esta pesquisa estdo:

1 - Quais sao os principais desafios técnicos e tecnolégicos enfrentados pelas
organizag¢oes de midia ao incorporar narrativas imersivas e metaverso em sua pratica

jornalistica?

2 - Quais oportunidades emergem do uso de narrativas imersivas e metaverso para

melhorar o engajamento e a compreensao dos leitores em relagdo as noticias?

3 - De que forma as experiéncias imersivas no metaverso podem transformar a
maneira como os jornalistas contam histdrias e como os leitores consomem

informacgodes jornalisticas?

4 - Como as narrativas imersivas e o metaverso podem afetar a credibilidade e a
autenticidade das noticias, considerando as possiveis manipulag¢des e distor¢des que

podem ocorrer nesses ambientes?

5 - Como a integragao de narrativas imersivas e metaverso pode potencialmente
redefinir a colaboragdo entre jornalistas e leitores, permitindo maior participagao e

interagao na produgao e disseminagao de noticias?

Essas perguntas serdo respondidas ao longo da secdo de "Discussdo”, considerando as

respostas dos entrevistados e de uma revisao de literatura relevante.
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A partir destas consideracdes, o problema desta pesquisa é: "Quais sdo os desafios e as
oportunidades enfrentados pelo jornalismo ao integrar narrativas imersivas e

metaverso, e de que forma essas abordagens podem potencialmente transformar a

interacdo entre jornalistas e leitores?".
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3. Objetivo geral

O objetivo geral desta pesquisa é investigar e analisar o atual cenario do jornalismo
imersivo e se ha possibilidades para que narrativas jornalisticas possam entrar em um

contexto metaverso.
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4. Objetivos especificos

e Analisar o impacto das inovacdes tecnoldgicas trazidas pelo jornalismo imersivo
e o crescimento da discussao sobre o metaverso no mercado jornalistico
contemporaneo.

e Investigar como as mudancas tecnoldgicas tém possibilitado a adog¢ao de novas
praticas jornalisticas, especialmente aquelas relacionadas ao uso da realidade
virtual e experiéncias imersivas no contexto do metaverso.

e Compreender de que forma as narrativas jornalisticas imersivas, incluidas ou
ndo no metaverso, podem redefinir a relacdo entre jornalistas e leitores,

promovendo maior engajamento e interatividade com as noticias.
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5. Justificativa

A presente investigacdo busca abordar um tema de relevancia no contexto do
jornalismo e das transformacgdes tecnolégicas que afetam a produgao, distribuicdo e
consumo de noticias. Com o avanco da tecnologia, especialmente no ambito da
realidade virtual e do metaverso, o jornalismo tem buscado experimentar as novas
possibilidades para contar histdrias e envolver o publico de maneiras inovadoras, algo

que sempre fez com o passar dos anos e do surgimento de novas ideias.

Experiéncias do jornalismo imersivo no metaverso, impulsionadas por recentes
desenvolvimentos tecnoldgicos, como aqueles apresentados pelo fundador da
empresa Meta, Mark Zuckerberg, representam uma mudanca significativa na forma
como a informacdo é transmitida e recebida. Nesse cenario, torna-se fundamental
investigar o impacto dessas transformagdes no mercado jornalistico e compreender o

potencial que essa nova abordagem pode ter na relacdo entre jornalistas e leitores.

Sendo assim, esta investigacao tem como objetivo contribuir para o entendimento das
mudancas tecnoldgicas no jornalismo contemporaneo, auxiliando na identificacdo de
oportunidades e desafios que o jornalismo imersivo e as possibilidades dos seus
profissionais no metaverso podem trazer para a pratica jornalistica moderna. Ao
analisar criticamente esses temas, pretende-se fornecer possibilidades relevantes para
profissionais da area, pesquisadores e demais interessados na evolugao do jornalismo

em meio as transformacoes tecnoldgicas da era digital.
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6. Revisao de Literatura

6.1. Jornalismo digital e as mudang¢as no mercado

Uma das maiores invencdes do século XX, a internet, bem diferente do que
conhecemos atualmente, teve origem em 1969, a partir de uma criagao da Agéncia de
Projetos de Pesquisa Avancados (ARPA) dos Estados Unidos. A, até entdo, Arpanet era
uma rede de comunicagdo entre laboratdrios de pesquisa que tinha como objetivo
possibilitar o compartilhamento rdpido de informacdes e o armazenamento seguro de
dados em caso de conflitos militares durante a Guerra Fria. O acesso a internet ficou
restrito ao meio académico durante quase duas décadas. Somente em 1987 foi que ela

comegou a ser comercializada nos Estados Unidos, como explica Mattoso (2003):

No decorrer das décadas de 80 e 90, as telecomunicacdes passaram por
profundas transformages como consequéncia dos avangos da microeletrénica,
criando campo para que a internet pudesse ganhar o mundo. [...] Porém, até
meados dos anos 90, dificil mesmo era conseguir “surfar” tranquilamente e
chegar ao destino desejado. Até criarem um sistema Unico de navegacao, fazer
uma pesquisa era uma missao quase impossivel em meio a um imenso

caldeirdo de informacdes. (Mattoso, 2003, p. 8)

O salto significativo da internet ocorreu nos anos 90, com o desenvolvimento do
primeiro navegador e a criacdo da World Wide Web (WWW)! pelo cientista Tim
Berners-Lee, em colaboracdo com o Laboratério Europeu de Fisica de Particulas (Cern).
A novidade permitiu a navegacao e a interacao na internet chegando o mais préximo

possivel do que vivenciamos atualmente.

E dificil imaginar hoje em dia 0 mundo sem a internet. E complicado entender como
seria o trabalho dos jornalistas sem essa grande invencao tecnoldgica que tem crescido

desde os anos de 1960. Segundo Castells (2015), na década de 1980, por exemplo, os

1 A World Wide Web é um sistema de informacdo baseado na interligacdo de hipertexto e hipermidia,
gue podem ser utilizados através da conexao a Internet e softwares especializados, os chamados
navegadores.
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primeiros passos da internet sao apresentados como a chegada de um novo momento
para a comunicagdo, em que seriam feitas comunidades virtuais através de uma

comunicacdao mediada pelo computador.

Neste capitulo, abordaremos aspectos importantes do jornalismo digital para o
entendimento do objetivo central desta investigacdo, que é o estudo do jornalismo

imersivo e de que forma ele pode ser analisado no metaverso moderno.
6.1.1. A mudanga na forma de consumir informagao

N3do é dificil ter a no¢dao de como a internet passou a ser um fator de extrema
importancia na rotina dos profissionais da imprensa. Por isso mesmo, ela é parte
indissociavel das rotinas jornalisticas. Segundo Fidalgo (2004 p.70), "desapareceram
muitos dos constrangimentos de espago e de tempo que implicavam obrigatoriamente
a existéncia de mediadores especializados para anos irem contando sobre o que se

passa no mundo".

As maiores mudancas comecaram a surgir, principalmente, a partir dos anos de 1990,
guando o que, de fato, mudou foi a forma do consumo da informacao, principalmente
com o acesso cada vez maior a internet e com o inicio da interatividade nas redes

sociais. De acordo com Recuero (2011):

Uma rede social é definida como um conjunto de dois elementos: atores
(pessoas, instituicdes ou grupos; os nés da rede) e suas conexdes (interagdes ou
lagos sociais) (Wasserman e Faust, 1994; Degenne e Forse, 1999). Uma rede,
assim, € uma metafora para observar os padrdes de conexdo de um grupo
social, a partir das conexdes estabelecidas entre os diversos atores. A
abordagem de rede tem, assim, seu foco na estrutura social, onde ndo é

possivel isolar os atores sociais e nem suas conexdes. (RECUERO, 2011, p. 24).

Ao mesmo tempo, neste periodo, mais precisamente em 1992, Neal Stephenson
apresentou ao mundo pela primeira vez em um livro o termo “metaverso”. Na obra
ficticia, de nome Snow Crash, o escritor apresentou uma histdria em que habitantes de
um mundo distdpico acessavam com avatares um universo online, chamado por ele de

metaverso, assunto que sera debatido em tépicos seguintes.
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A transformacdo na forma de consumir informacdo apresentou ao mercado da
imprensa uma série de desafios. Os jornalistas sdao constantemente desafiados a
promover mudancas e criar meios de captar a atencdo do seu publico. Com as novas
tecnologias, a comunicagao passou a ser produzida por toda a sociedade e, de acordo
com Canavilhas (2011), ela acabou tendo uma importancia como influéncia dos

consumidores por determinado assunto informativo, ao invés de outro.

Com o inicio das redes sociais e dos websites, a velocidade da informacado passou a ser
um fator determinante na imprensa. O compartilhamento de noticias de forma
instantanea também passou a exigir que os jornalistas acompanhem e relatem os

acontecimentos em tempo real.

Isto implica diretamente no consumo de noticias, que cada vez mais tem sido feito
através dos smartphones. Nos Ultimos anos, os habitos de consumo de noticias
mudaram radicalmente, sobretudo nos jovens. Uma pesquisa feita pelo importante
instituto Reuters Digital News Report (DNR)?, em 2022, 39% dos jovens na faixa etaria
entre os 18 e 24 anos sao adeptos dos que utilizam como fonte principal de noticias
redes sociais como Twitter, Facebook, Instagram e TikTok. Os jovens que entram
diretamente nos sites ou aplicativos dos principais veiculos de comunicac¢ao ficam em

34%.

Outra consequéncia importante oriunda da internet é a democratizacdo da producdo
de conteldo. Ja ha algumas décadas, qualquer pessoa pode se tornar um produtor de
contetido, ampliando a variedade de informac&es disponiveis. E neste contexto que os
profissionais da imprensa se veem desafiados a se destacar em meio a um “mar de

conteudo” e também a criar uma credibilidade no mercado.

A crescente importancia da internet fez com que veiculos tradicionais de comunicagdo
buscassem novas formas de se adaptar ao ambiente online. Como afirmam Anderson,

Bell e Shirky (2013):

ZA pesquisa pode ser encontrada em https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/sites/default/files/2022-
06/Digital_News-Report_2022.pdf
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Produtores de noticias, anunciantes, novos atores e, sobretudo, a turma
anteriormente conhecida como audiéncia gozam hoje de liberdade inédita para
se comunicar, de forma restrita ou ampla, sem as velhas limitacdes de modelos
de radiodifusdao e da imprensa escrita. Nos ultimos 15 anos houve uma
explosdo de técnicas e ferramentas. E, mais ainda, de premissas e expectativas.
Tudo isso langou por terra a velha ordem. (ANDERSON, BELL E SHIRKY, 2013, p.
32)

No ano de 2008, na Expo de Nova York sobre Web 2.03, o escritor Clay Shirky analisou
o problema que temos na sociedade a respeito do que considerou como falha na
filtragem das informacgdes e comparou, inclusive, com as dificuldades dos primeiros

anos da imprensa. Como conclusao, ele afirmou:

O que estamos lidando agora ndo é o problema da sobrecarga de informacoes,
porque estamos sempre lidando com a sobrecarga de informacdes [...] Pensar
na sobrecarga de informacdes ndo estd descrevendo de fato o problema;
pensar em falha do filtro é. (Shirky, informacao verbal, 20 de setembro de

2008)

Nos ultimos anos, as mudangas na forma de consumir informacgdo provocou novos
formatos de storytelling, como exemplos de ferramentas para envolver o publico estao

os videos, podcasts, infograficos interativos e a realidade virtual.
6.1.2. O ciberjornalismo

O jornalismo tem um papel fundamental em todas as sociedades contemporaneas. Os
profissionais dessa area possuem uma importante funcao social. As suas palavras e
narrativas contribuem para moldar a cultura, o sistema politico e a identidade
individual. O jornalismo pode ser conceituado como uma "atividade de natureza
técnica caracterizada por compromisso ético peculiar" (Lage, 2014, p. 21). Jd o

jornalista profissional, de acordo com Lage (2014), trabalha com a "difusdo dos fatos

3 0 escritor abordou em conhecida palestra a questao do excesso de informagdo que é debatido desde a
emergéncia da internet e principalmente da web 2.0. https://www.youtube.com/watch?v=LabgelEOQylI
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de interesses publicos, pela confiabilidade dos dados, relatos e analises de terceiros

que divulga e pelo respeito a pluralidade de interesses que conflitam na sociedade".

Assim como outras areas, o jornalismo também passou a se integrar, nos ultimos anos,
com as Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC). As TICs entraram na rotina da
populacdo, recriando canais e instrumentos comunicacionais (Alonge, 2006). As midias
tradicionais se aliaram a Internet e entenderam que ela é uma forma de alcangar suas
audiéncias e conquistar novos publicos (Zamith, 2013). A Web é identificada como a
maior expressdao da complexidade comunicacional, permitindo a recriagao de "um

sistema de significados e interatividade" (Alonge, 2006).

Mesmo sendo algo das ultimas décadas, o jornalismo sempre teve a capacidade de
fazer o uso da tecnologia para disseminar informagées noticiosas. Por isso, segundo
Silva e Francisco (2012), a incorporacdo de uma tecnologia digital na area é vista como
um processo natural. Podemos dizer, entao, que a partir do uso desta tecnologia
digital é que segue o ciberjornalismo, uma especialidade do jornalismo que utiliza o
ciberespaco para investigar, produzir e difundir conteudos jornalisticos (Salaverria,

2005).

De acordo com Zamith (2012), o jornalismo no meio da internet, inicialmente, se
apresentava apenas como uma transposicdao de conteldo dos meios tradicionais. Ou
seja, o que estava veiculado nos impressos eram colocados em versdes online. Pouca,
ou quase nenhuma, producao era feita totalmente para o digital. Porém, ao longo dos
anos, com o crescimento no nimero dos usudrios deste meio, os veiculos de
comunicacdo perceberam as caracteristicas Unicas da internet e a importancia de se

criar linguagens.

Nos anos seguintes, os jornalistas passaram a ter a possibilidade de utilizar a internet
para acessar conteudos complementares, facilitando e melhorando o processo de
producdo de noticias no ciberespaco (Machado, 2003). O mesmo autor acrescenta que
isso provocou uma mudanca na forma como as noticias passaram a ser construidas e,

principalmente, apuradas.
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O fato de ter conteldos na internet ndo é a Unica diferenca entre o ciberjornalismo e o
jornalismo tradicional. Segundo Salaverria (2005), as mensagens transmitidas na
internet também ndo sdo as mesmas que nas midias tradicionais e as suas variacdes

ocorrem a depender do seu contexto histérico préprio.

O ciberjornalismo tem como caracteristicas essenciais a interatividade, a
hipertextualidade e a multimidialidade. Salaverria (2005) sintetiza a hipertextualidade
como a capacidade de interconectar diferentes textos e elementos audiovisuais por
meio da tecnologia digital; a multimidialidade como a possibilidade de combinar texto,
imagem e som em um conteldo noticioso; e a interatividade como a permissao de

uma participacdo ativa do publico-alvo.

Outro termo muito relacionado ao ciberjornalismo é o "multimidia". Pierre Lévy é um

dos autores que apresenta um conceito cientifico para este termo. Segundo ele:

O termo ‘multimidia’ significa, em principio, aquilo que emprega diversos
suportes ou diversos veiculos de comunicacdo. (...) Hoje, a palavra refere-se
geralmente a duas tendéncias principais dos sistemas de comunica¢ao

contemporaneos: a multimodalidade e a integracdo digital. (Lévy, 1999, p. 63)

Em suma, o ciberjornalismo representa uma forma de jornalismo que se adapta as
caracteristicas da internet, explorando todas as suas potencialidades e promovendo a

interacdo entre jornalistas e publico-alvo.
6.1.3. Tecnologia na palma da mao e os impactos nas produgdes jornalisticas

Ao longo das ultimas décadas, as tecnologias digitais impactaram na reconfiguracdo do
jornalismo, incluindo nas rotinas de producao, edicdo e apuragdo das noticias por
parte dos jornalistas. Inicialmente, elas ajudaram na dinamizac¢ao do trabalho, como na
mudanca das maquinas de escrever para os computadores, permitindo uma rapida
digitalizacdo do conteldo e uma maior capacidade de armazenamento. Em 2003, por
exemplo, Thais de Mendonca (2003) apontou que o jornalista do "bloquinho e da
caneta" enfrentava, naquela altura, uma fase delicada. A pesquisadora salientou que

este tipo de profissional da imprensa estava correndo sério risco de desaparecer, caso
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ndo estivesse pronto para se adaptar as novidades envolvendo a velocidade da

informacao.

Anos depois, o e-mail possibilitou a troca mais acelerada de informacgdes que existem
nas redes e o contato direto com fontes e outros jornalistas. Rapidamente, os celulares
comegaram a surgir e se tornaram cada vez menores. Junto com os tablets, os
smartphones conseguiram apresentar uma maior capacidade de armazenamento e
processamento de informagdo, porém, o mais importante foi o avango para um acesso
rapido a internet em qualquer local e a facilidade em produzir em lugares distantes de

uma redacao tradicional.

Lemos (2005, p. 3) aponta que as tecnologias “criam usos flexiveis do espago urbano:
acesso nOmade a internet, conectividade permanente com os telefones celulares,

objetos simples que passam informacdes aos diversos dispositivos”.

Ja no ambito dos receptores de conteudos, os smartphones levaram para as palmas
das nossas maos a oportunidade de, por exemplo, com poucas agdes ser possivel fazer
a leitura de um jornal digital em qualquer lugar. Isso, é claro, é apenas um exemplo da
vasta quantidade de possibilidades de consumir contetdos jornalisticos com os
celulares. Outra grande conquista veio através dos hiperlinks na tela, em que pode-se

visualizar um video ou acessar outro conteudo vinculado a uma matéria.

Pellanda (2011, p. 99) salienta que “a internet ao se desprender dos fios ndo sé
propiciou ao leitor um consumo de informagao ubiqua como também alavancou a

possibilidade da producdo de conteddo de maneira instantanea a distribuida”.

O mesmo raciocinio é apresentado por Lemos (2005, p 2), que reflete que a
cibercultura “solta as amarras e desenvolve-se de forma onipresente, fazendo com que
ndo seja mais o usuario que se desloque até a rede, mas a rede passa a envolver os

usuarios e os objetos numa conexdo generalizada”.

Nas redacgdes, o jornalismo mével segue provocando grandes mudangas na rotina do
jornalista ao longo do tempo. Uma delas é o fato de que o profissional teve o seu
trabalho elevado a condicdo multitarefa e polivalente (Silva, 2015). Atualmente, o

jornalista precisa constantemente se atualizar para dar conta das multiplas
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possibilidades que os dispositivos méveis oferecem. Além disso, o processo de
apuracao e edi¢do da noticia pode ocorrer em tempo real e compartilhado com o

publico através das redes sociais.

Inclusive, uma das caracteristicas apresentadas por Canavilhas (2014) a respeito do
ciberjornalismo é a ubiquidade, que permite que o webjornalismo possa estar em
todos os lugares. Além de que qualquer pessoa possa estar em qualquer ambiente
para ter acesso as informacgdes, os usudrios também nao estdo apenas acessando as
noticias, mas também interagindo e contribuindo com os conteudos. Canavilhas

afirma:

A conectividade ubiqua possibilitou uma série de novas habilidades que
envolvem a coleta de grande volume de informacdo. Sensores de varios tipos
estdo conectados a internet, e organiza¢ées que vao desde a National Security
Agency (NSA) até corporagdes como o Google estdo recolhendo enormes
volumes de dados sobre pessoas e outras coisas. Muito deste Big Data esta

disponivel livremente para a midia e os jornalistas. (Canavilhas, 2014, p.176).

Mas quando falamos em como os dispositivos moveis tém afetado o jornalismo,
precisamos também discutir o chamado MoJo (termo que vem do inglés Mobile
Journalism), que surgiu pela primeira vez em 2005, no peridédico norte-americano
Gannett Newspaper (Paiva; Neto; Santos, 2016, p. 86). Segundo Karhunen (2017, p. 5),
o jornalista mével tem a capacidade de se deslocar e realizar a cobertura de qualquer

lugar onde estiver, principalmente com a ajuda de um smartphone.

Com o baixo custo dos smartphones, muitas redacdes dispensam a compra de
equipamentos carissimos e pesados, além de renunciarem a profissionais

- . . v . .
especializados. Conforme deixa claro Rainho (2008, p.34), "o jornalista hoje é cada vez
mais contratado por tarefas". Com o MolJo cada vez mais protagonista no meio, "os
smartphones podem, sim, assumir o papel de centrais de producdo de noticias" (Paiva;

Neto; Santos, 2016, p. 93).

Apesar do "mundo na palma da mao" dos profissionais da imprensa, existem

limitagGes que precisam ser analisadas, como o fato dos conteudos estarem na rede,
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ou na nuvem, mas ndo armazenadas em um computador. Além disso, de acordo com
os pesquisadores Paiva, Neto e Santos (2016, p. 88) e Karhunem (2017, p. 18), o
smartphone coloca os jornalistas com diversas funcdes, mas também aumenta as
chances de conteudos com qualidades reduzidas, pois as apuragdes ficam cada vez
mais escassas, enquanto aumenta o nimero de matérias replicadas por diversos

veiculos.
6.1.4. Consumo personalizado: a nova era da informagao

Neste momento em que hd uma grande quantidade de informagdes por todos os lados
e a todo instante, algumas mudancgas nos padrdes de consumo de noticias seguem
sofrendo alteracdes. Uma novidade dos ultimos tempos esta no aumento da
preferéncia por conteldos personalizados e interativos, além, é claro, da diminuigao
da atencdo dos usudrios em relacdo a conteddos mais longos e densos. E por que nao
dizer que vivemos num mundo repleto de dados e guiado por algoritmos, como aponta
Adrienne Lafrance, em artigo publicado em NiemanReports* “a medida que o
rastreamento de dados se torna mais sofisticado, o software de reconhecimento de
VOz avanga e as empresas de tecnologia aproveitam a personalizacdo para obter lucro,

a personalizacdo sd se tornara mais aguda”.

Apesar de ser cada vez mais explorado, isso ndo vem de agora. Desde os primérdios da
internet, a customizacdo de uma noticia pode ser feita a partir de cookies ou mesmo
de escolhas direcionadas pelos leitores, a partir de um cadastro de acesso. A estratégia
é utilizada muitas vezes para atrair ainda mais o leitor diante do excesso de

informacdo na rede.

De acordo com Gunter (2003), em meados de 1990, o primeiro jornal a migrar para a
internet, o San Jose Mercury News, ofereceu um tipo personalizado de noticias. A

altura, a empresa permitia aos usuarios inserir palavras-chaves para receber noticias

4 Traducdo de: "As data-tracking becomes more sophisticated, voice recognition software advances, and
tech companies leverage personalization for profit, personalization will only become more acute”,
presente em artigo publicado em 2017 e acessado em 12 de junho de 2023:
https://niemanreports.org/articles/the-power-of-personalization/
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por e-mail. A partir disso, outros jornais seguiram caracteristicas semelhantes, ainda
antes das inovagdes que colocavam um ponto final nas "pdginas estaticas". Os sites

passaram a ser dindmicos e interativos. (Siapera; Veglis, 2012).

Segundo Pavlik e McIntosh (2019), a tecnologia alterou a maneira como os leitores vao
em busca das informacdes, pois querem a todo o instante ser engajados, informacoes

em tempo real e que as noticias serdo relevantes para as suas vidas.

A personalizagdo, em termos gerais, também estd relacionada com o recebimento de
conteldos consoante aos nossos habitos de consumo. Atualmente, com o avanco da
tecnologia, além do conteldo ser personalizado pelos usuarios finais, ele também é
feito através de algoritmos de computador, muitas vezes sem nem que 0s usuarios

percebam (Thurman, 2011; Turow, 2012).

A personalizacdo é uma das caracteristicas do ciberjornalismo apontada por Canavilhas
(2014). O autor ressalta que ela garante uma melhor experiéncia ao leitor. Hoje em
dia, é possivel ver que as redes sociais oferecem informacdes personalizadas de acordo
com os interesses do usudrio, especialmente pelo uso dos algoritmos. Canavilhas cita
como algumas das formas de personalizacdo a agregacao, na qual a ideia é reunir,
classificar e filtrar o contetudo disponivel, incluindo as noticias mais interessantes. Além
disso, a informacao é adequada nas paginas para diferentes tamanhos de telas, como

computador, smartphone e tablet.

A personalizacdo em conteudos jornalisticos também pode ser observada nas
tecnologias imersivas, ja que o produtor de conteuddo cria uma narrativa especifica
para o utilizador de uma Realidade Aumentada ou Realidade Virtual, assunto a ser

debatido no proximo capitulo.
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6.2. Jornalismo Imersivo

Este capitulo faz um estudo a respeito de como o jornalismo imersivo tem sido
amplamente analisado e explorado nos ultimos anos, principalmente por causa do
crescimento na utilizacdo de tecnologias como a Realidade Aumentada (RA) e a

Realidade Virtual (VR), que ampliam as possibilidades para esta narrativa jornalistica.

Antes de iniciarmos este estudo, precisamos entender melhor o que é a Realidade
Aumentada. Ela é uma tecnologia criada ainda na década de 1960, quando lvan
Sutherland desenvolveu uma aplicacdo que ficou conhecida como sketchpad. Segundo
Sutherland (1963), ele era um sistema que usava "desenho como um novo meio de
comunicac¢do para um computador" e possuia "programas de entrada, saida e
computagao que permitem interpretar informagdes desenhadas diretamente em uma

tela de computador".

Os estudos sobre a RA foram amplificados nos anos de 1990. A experiéncia com essa
tecnologia passou a ser uma realidade para muitos usuarios pelo mundo no ano de
2016 com o lancamento do jogo Pokémon Go, que se tornou a aplicagdo movel mais
baixada da histéria. Uma possivel definicdo de realidade aumentada é a de que ela é
"uma interface computacional que permite ao usudrio interagir em tempo real, em um
espaco tridimensional gerado por computador, usando seus sentidos, através de

dispositivos especiais"” (Kirner, 2011, p. 10).

J4 a Realidade Virtual (VR) é um conceito dado para a criacdo de um ambiente virtual
no qual se pode interagir (Fialho, 2018). A principal ideia desta tecnologia é a de que
ela possa fornecer uma impressao maximizada de outra realidade temporal para o

usudrio da tecnologia (Oliveira, 2009).

Ou seja, de acordo com Fialho (2018), a VR, ou RV, tem como base a formacdo de
ambientes virtuais interativos, que podem fazer com que os usuarios ndo consigam
diferenciar o real do virtual. Enquanto a RA n3o transporta os usuarios a mundos

alternativos.

Dito isso, podemos comecar a inserir essas duas possibilidades de tecnologias dentro

do que conhecemos como jornalismo imersivo, que sera analisado neste capitulo.
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6.2.1. Além das manchetes: novas narrativas jornalisticas com a realidade virtual

Vimos no capitulo anterior como o jornalismo, ao longo da sua histéria, tem sido
obrigado a passar por intensas modificacdes e, muitas vezes, dentro do eterno
questionamento a respeito do seu futuro. Nas Ultimas décadas, isso ndao tem sido
diferente, mas tem ganhado um aspecto novo: a evolucdo de softwares e hardwares.
O jornalista segue em busca de novas formas de narrar as histérias e de prender o seu
publico-alvo, indo além do que era observado nos primérdios do ciberjornalismo, com
a unido dos textos, imagens, videos e infograficos. Na ultima década, o chamado
jornalismo imersivo ganhou forga entre os profissionais da area, principalmente dos

grandes veiculos de midia, que buscam se diferenciar no mercado concorrido.

Um exemplo de profissional que aposta as suas fichas nesta drea é a jornalista Nonny
De La Pefia, que em 2010 escreveu um artigo que é considerado uma base para os
estudos do jornalismo imersivo. Em Immersive Journalism: Immersive Virtual Reality
for the First-Person Experience of News, a especialista e sua equipe de investigacao
tentam dar um "norte" aos conceitos da imersdo na area. A jornalista aponta

justamente a questdo da narrativa em primeira pessoa.

Para Nonny De La Peiia (2010), que é considerada a "madrinha" do jornalismo
imersivo, esta modalidade de jornalismo é considerada como a criagao de conteldos
noticiosos que possam colocar as pessoas em experiéncias em primeira pessoa nos
eventos ou situacdes descritas as noticias. A autora sinaliza que a ideia deste género é
incluir o participante, representado por meio de um avatar, em um cenario

virtualmente recriado para representar o fato da noticia em questao.

O participante pode entrar na histéria em uma das varias formas: como si
mesmo, como um visitante tendo acesso em primeira mao a uma versao virtual
do local onde a histdria estd acontecendo, ou através da perspectiva de um

personagem retratado na noticia (De La Pefia, 2010, p. 292).

Em 2013, o termo "jornalismo imersivo" foi utilizado pela primeira vez pela jornalista,
gue criou o primeiro projeto de "realidade virtual" no jornalismo, o "Gone Gitmo". A

experiéncia tinha como intuito recriar uma detengao na prisdo de Guantanamo. De
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acordo com De La Pefia (2018), o objetivo do jornalismo imersivo é "fazer com que os
espectadores se sintam como se estivessem realmente presentes nos eventos

retratados" e, assim, "experimentar o mundo através de novos olhos".

Costa (2019) sinalizou, por sua vez, que a imersdao sempre esteve presente no

jornalismo tradicional, a partir da ideia de imersao narrativa e de um envolvimento
emocional. O autor também apontou para o fato de que a VR inovou no sentido de
uma simulacdo de presenca, colocando o publico em um deslocamento espacial (p.

205).

A imersdo sempre esteve presente nas midias tradicionais por meio da imersao
narrativa e o envolvimento emocional com o meio. E preciso lembrar que a
imersao independe da interatividade, mas um simples desprendimento da
realidade objetiva. A realidade virtual inova na imersao visual com a simulacdo
de presenca, dando a impressao de deslocamento espacial para o usudrio. O
jornalismo imersivo deve, entre suas promessas, promover um envolvimento
mais subjetivo entre o publico e os acontecimentos do mundo. (Costa, 2019, p.

205)

A partir desta ideia, podemos compreender o chamado jornalismo imersivo como uma
modalidade que utiliza tecnologias imersivas, como a realidade virtual e a realidade
aumentada, para oferecer ao publico uma experiéncia de imersdo no contelddo
noticioso. Ele tem como um dos seus objetivos ampliar as possibilidades para que mais
pessoas possam ter interesse naquela reportagem jornalistica, por exemplo. Com a
possibilidade de agregar elementos da computacao grafica aos textos jornalisticos, o
jornalismo imersivo, algo teoricamente desejado desde a década de 1980, conseguiu
"realizar o seu mais antigo sonho, conquistar o tempo e o espaco" (Biocca; Levy, 1995,

p. 137).

Seguindo na criacdo de conceitos para o jornalismo imersivo, Dominguez (2015, p.
420) o apontou como "uma forma narrativa que busca a imersdo com as técnicas
interativas e visuais consistentes em promover o papel ativo do usudrio no relato e em

uma experiéncia sensorial do espago”.
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As narrativas imersivas tém sido estabelecidas cada vez mais como um modelo a ser
seguido no jornalismo contemporaneo, como afirma Longhi (2016). "Narrativas
imersivas sdo uma forte tendéncia no ciberjornalismo, fato atestado por iniciativas que
envolvem estratégias de inovagao nas redagdes, nas quais alcangar mais leitores e
enfrentar a crise sdo os principais objetivos [...]". (Longhi, 2016, p.4). A tendéncia tem

sido observada nos grandes meios de comunica¢ao pelo mundo.

O jornalismo imersivo também coloca o publico cada vez mais como "co-autor"”, ou até
em cargo de protagonismo, das narrativas dos acontecimentos, principalmente com a

ajuda da realidade virtual, como explicam Alzamora e Tarcia (2012), que definem:

Jornalismo de Imersao seria a producdo de noticias de modo a permitir as
pessoas experimentarem como protagonistas situagdes ou eventos descritos
em uma reportagem. Apesar de ndo ser nova a tentativa de trazer a noticia e a
experiéncia vivida enquanto repdrter o mais préximo possivel do leitor ou
telespectador, as tecnologias digitais ampliaram essas formas de participacao e
interacao. A ideia fundamental do Jornalismo Imersivo seria permitir ao
participante entrar em um cenario representativo da histéria, criado

virtualmente (Alzamora; Tarcia, 2012, 31).

Em seus estudos, De La Pefia (2010) pontuou que o desenvolvimento da experiéncia
imersiva a partir de narrativas jornalisticas depende de trés conceitos principais: a
ilusdo de lugar, a razoabilidade e a propriedade corporal (p. 294). O primeiro aspecto
aborda a nocdo de "ilusdo de presenca" em ambientes digitais, que se refere a
capacidade de uma narrativa criar uma sensacdo profunda de estar realmente
presente no espaco virtual, mesmo que o usuario tenha a certeza de que esta apenas
interagindo de forma digital. Em seguida, a questdo da "razoabilidade" destaca a
habilidade da narrativa de fazer com que os acontecimentos apresentados na
experiéncia virtual demonstrem ser plausiveis, fazendo com que o usuario entenda
gue aquela narrativa faz sentido. Por fim, a autora discute a ideia de "propriedade
corporal," que envolve a existéncia de uma representacdo do corpo por meio de

personagens, avatares ou outras formas de manifestacao virtual. Esses elementos
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juntos contribuem para a construcdo de uma experiéncia imersiva e envolvente em

ambientes virtuais.

Da Costa e Brasil (2017), a partir desses pontos indicados pela pesquisadora madrinha
do jornalismo imersivo, ressalta que ha dois tipos de imersao, o espacial e o sensorial,

em que cada um deles estd dividido em trés graus, como exemplifica a tabela 1.

Tabela 1 - Categorias de andlise por tipos de imersao

Tipo Espacial Sensorial
Presenca Engajamento

Grau de Imersao Simulagao Adaptacao
Razoabilidade Absorcao

Fonte: Prépria autoria

De acordo com a classificacdo apontada por Costa (2019), a Espacial usa como
referéncia a visdo e trata do espaco onde decorre a acdo na narrativa. Nela estdo
presentes trés graus de profundidade, que podem ir da sensagdo visual mais simples a
imersdo total nesse mesmo espaco. Ja a Sensorial estd relacionada com questées

psicolégicas dos usuarios, variando na relacdao entre espacgo e o envolvimento.

De acordo com Dantas (2020, p.6), o jornalismo imersivo tem a capacidade de oferecer
aos leitores experiéncias sensoriais de uma forma que apenas os textos e imagens 2D,

presentes no jornalismo tradicional, ndo conseguem.

6.2.2. Jornalismo em primeira pessoa: cases importantes de imersao e

interatividade

Desde que os trabalhos de pesquisas sobre o jornalismo imersivos foram iniciados por
parte da pesquisadora Nonny De la Pefia, na década passada, importantes veiculos
tradicionais, como The Wall Street Journal, The Washington Post, BBC, ABC, CNN e The
New York Times, apresentaram aos seus publicos possibilidades de narrativas

jornalisticas imersivas.
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Uma das experiéncias observadas nesta modalidade foi promovida pelo New York
Times, em 2011, que langou o projeto "Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek",
considerado um marco no jornalismo imersivo. A atitude foi combinar texto, video,
audio, infograficos e fotografias para contar a histdria de uma avalanche que matou 16
pessoas em uma estacdo de esqui. O jornalista e professor Mark Deuze (2018) apontou
o trabalho como “uma nova referéncia para a produgado de histdrias jornalisticas

multiplataforma".

Anos mais tarde, em 2015, depois que a tecnologia de realidade virtual (VR) comecou a
se popularizar, ela também passou a ser utilizada em projetos de jornalismo imersivo.
O pesquisador e professor Robert Hernandez (2017) apontou que a VR permite "criar
narrativas envolventes e imersivas que oferecem aos usuarios uma sensac¢ao de

presenca e participacdo em eventos que antes sé poderiam ser observados de longe".

Em 2015, o The New York Times inovou na utilizagdo da RV, fruto de uma parceria com
a Vrse, que atualmente se chama Within. Na ocasido, a narrativa jornalistica abordava
um tipo de arte de rua chamado de Walking New York. O projeto mostrou que o artista
francés JR reproduziu no chdo uma obra de 45 metros de comprimento, em que Elmar
Aliyev, um imigrante azerbaijano de 20 anos aparece caminhando. A producao
jornalistica contou com um registro por meio da tecnologia de timelapse. Wattercutter
(2015) salientou que o editor chefe do setor responsavel pela reportagem, Jake
Silverstein, analisou que a oportunidade foi importante "transportar" os seus leitores
para o local da obra de arte. Em 2016, o mesmo The New York Times® fez uma parceria
com a Samsung para a publicacdo de videos diarios em 3602 graus. A ultima publicacao
desse projeto foi feita em dezembro de 2017. Em 2018, mais conteudos noticiosos

agregaram as tecnologias de inteligéncia artificial (IA) e realidade aumentada (AR).

Em 2020, o Facebook patrocinou um projeto do New York Times para narrativas

imersivas no Instagram. A ideia foi para o desenvolvimento de filtros e efeitos em RA

5 https://www.nytimes.com/2016/11/01/nytnow/the-daily-360-videos.html
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na plataforma, em plena pandemia da Covid-19, onde as redes sociais registraram

altos indices de interagao.

No Brasil, o programa jornalistico Fantdstico, da Rede Globo, estreou em 2017 um
guadro chamado de Fant 3609. A atracdo tinha como principal intuito apresentar
conteudos os quais convidavam o telespectador a vivenciar momentos junto com a
repdrter Renata Ceribelli. Durante as reportagens na TV, o publico escutava um som
caracteristico que indicava que aquela cena poderia ser visualizada em 360 graus na

internet.

A GloboNews, canal de noticias também da Rede Globo, no mesmo ano, inovou
durante o Festival Piaui GloboNews de Jornalismo, quando exibiu a sua primeira
reportagem em realidade virtual: “Além do horizonte, um olhar sobre a educagdo no
Brasil”. Nela, o publico percebia as diferentes realidades da educac¢do no Brasil. Na

pagina da internet do canal, o leitor poderia fazer uma imersdo ao local da histodria.
Os grandes destaques produtos jornalisticos que utilizaram de ferramentas imersivas
na uUltima década podem ser observados neste quadro (tabela 2):

Tabela 2 - Projetos com contetidos imersivos

Projeto Ano Veiculo Descricao

Uma série de documentarios em realidade

virtual que conta as histdrias de pessoas

The New deslocadas por conflitos e desastres
The Displaced 2012 York Times  naturais.
6x9: A Virtual
Experience of Um simulador de realidade virtual que
Solitary The Marshall transporta os usudrios para uma cela de
Confinement 2017 Project confinamento solitario.
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Uma experiéncia imersiva em 3602 que
Easter Rising: Voice The Irish conta a histéria da Revolta da Pascoa de

of a Rebel 2016 Times 1916 na Irlanda.

Uma série de videos imersivos que
documentam a vida na cidade de Aleppo,

Inside Aleppo 2016 Al Jazeera na Siria, durante a guerra civil.

The Uma experiéncia imersiva em 3602 que
Washington conta a histdria do furacao Harvey, que

Night of the Storm 2017 Post devastou o Texas em 2017.

Uma série de videos imersivos que
exploram os impactos do derretimento do

Greenland Melting 2020 The Guardian gelo da Groenlandia.

Uma experiéncia imersiva em 3602 que

conta a histdria do assassinato de Emmett

The Till, um jovem negro de 14 anos que foi
Remembering Washington brutalmente assassinado no Mississippi em
Emmett Till 2021 Post 1955.

Fonte: Prdpria autoria

The New York Times - "The Displaced" (2015): Este projeto (figura 1) utilizou realidade
virtual para contar as histdrias de criangas refugiadas em areas de conflito. Foi um
marco no uso de RV para criar empatia e envolvimento emocional em histdrias

jornalisticas.
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Figura 1 - Registro do projeto The Displaced, do The New York Times

Fonte: https://clios.com/awards/winner/branded-entertainment/the-new-york-times/the-

displaced-13465

The Guardian - "6x9: A Virtual Experience of Solitary Confinement" (2016): Uma
experiéncia de realidade virtual (figura 2) que permitiu aos espectadores vivenciar a
vida de um prisioneiro em confinamento solitario. Abordou questdes de direitos

humanos e sensibilizou o publico para as condi¢des nas prisdes.

Figura 2 - Imagem do projeto 6x9: A Virtual Experience of Solitary Confinement
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Fonte: https://www.universityofcalifornia.edu/news/experiencing-6-9-world-solitary-

confinement

BBC - "Easter Rising: Voice of a Rebel" (2016): Um projeto de realidade virtual (figura 3)
gue permitiu aos espectadores vivenciar os eventos da Revolta da Pdscoa de 1916 em
Dublin. Combinagdo de histdrias reais e animagdes para criar uma experiéncia

imersiva.

Figura 3 — Cena do projeto Easter Rising: Voice of a Rebel

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=VkTY92wyl1c

The Wall Street Journal - "Inside Aleppo" (2016): Um projeto (figura 4) que utilizou
imagens em 360 graus para levar os leitores a uma experiéncia virtual em Aleppo, na

Siria, durante o conflito. Proporcionou uma visao Unica da devastacdo da guerra.
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Figura 4 - Projeto Inside Aleppo

Fonte: https://www.wsj.com/video/aleppo-left-in-ruins-after-years-of-conflict/0085F202-

CC77-41F8-BCAF-4B417D9F22CD.html

Frontline - "Night of the Storm" (2018): Um projeto de realidade virtual (figura 5) que
transportou os espectadores para a cidade de Tacloban, nas Filipinas, durante o tufao

Haiyan. Ofereceu uma perspectiva Unica dos efeitos de um desastre natural.

Figura 5 - Night of the Storm

AN

FRONTLINE © 360"

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=fFk5W6pS71Q
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Al Jazeera - "Greenland Melting" (2018): Um projeto de realidade virtual (figura 6) que
abordou as mudancas climaticas e o derretimento do gelo na Groenlandia, permitindo

aos espectadores testemunhar o impacto ambiental.

Figura 6 - Greenland Melting

Fonte: https://vrscout.com/news/greenland-melting-vr-global-warming/

New York Times - "Remembering Emmett Till" (2019): Um projeto jornalistico imersivo
(figura 7) que visa recontar a histdria do brutal assassinato de Emmett Till, um jovem
afro-americano de 14 anos, em 1955, nos Estados Unidos. O projeto utilizou a
realidade virtual, para permitir as pessoas vivenciarem e compreenderem os eventos

que cercam esse tragico acontecimento.
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Figura 7 - Remembering Emmett Till

Fonte: https://www.nytimes.com/interactive/2019/02/20/us/emmett-till-murder-legacy.html

6.2.3. Questodes éticas envolvendo o jornalismo imersivo

Quando abordamos as questdes tecnoldgicas modernas é quase que impossivel ndo
associarmos elas aos quesitos éticos. A possibilidade de ter acesso a uma nova
experiéncia no consumo de conteudo jornalistico entra em atrito com esta questao
ética e também com o uso irrestrito de dados dos usuadrios, ja que sabemos que muitos
dos dispositivos ndo possuem protocolos e padrdes. Este cendrio, inclusive, é analisado
por Lemos (2017), que conceitua a Internet das Coisas (10T)® como a capacidade de
uma tecnologia em conectar objetos fisicos e virtuais através de narrativas, formatos e

identidades, ou seja, objetos assumindo personalidades virtuais.

Junto com o aumento dos estudos e projetos desta modalidade de jornalismo, algumas
guestoes passaram a ser discutidas, como a respeito da privacidade ou a criacdo de

conteudos falsos para cativar publicos em buscas de experiéncias imersivas.

Anos depois dos primeiros indicios do jornalismo imersivo, a partir da obra da

documentarista Nonny De La Pefia, os professores de filosofia Michael Madary e

6 10T é a interconexdo digital de objetos cotidianos com a internet, ou seja, uma rede de itens fisicos que
reline e transmite dados.
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Thomas Metzinger escreveram um artigo para debater as questdes éticas da RV. Em
2016, eles publicaram o texto Real Virtuality: A Code of Ethical Conduct’. O artigo
aponta, por exemplo, a RV como uma "forma poderosa de manipulagdo mental e

comportamental” que pode ser enganosa.

Alguns profissionais de midia ja destacaram, na ultima década, que a inclusao da
realidade virtual no jornalismo pode ser uma ameaga e facilitar a criagdo de noticias
falsas. Tom Kent, que é presidente da Radio Free Europe/Radio Liberty, fez uma

publicacdo no Medium, em 2015, debatendo a ética na realidade virtual e jornalismo.

Os profissionais devem se questionar sempre como o jornalismo imersivo pode coletar
e usar informacgdes pessoais dos usudrios, sem infringir os seus direitos. Dados como
de localizagdo, interacdes e comportamentos muitas vezes sao utilizados para criar

experiéncias imersivas mais personalizadas.

Segundo Nazaré (2018), questdes como "que tipos de dados devemos armazenar e por
guanto tempo? Quem decide e quais os critérios? Quais dados divulgar?" ainda
precisam de respostas consensuais. Silveira (2015) salienta, fazendo referéncia aos
casos do WikiLeaks e Snowden, que o jornalismo sempre busca manter o seu
compromisso com a verdade, mas tem dificuldade de fazer isso e acabam entrando no

ponto da imparcialidade (p. 21).

Em uma entrevista ao site brasileiro Meio & Mensagem?, publicada em 1 de abril de
2016, Nonny De La Pefia foi questionada a respeito da linha ténue entre a licenga
artistica e os fatos, além de quais alertas sdo necessarios para incluir nos contetddos
imersivos. Para a especialista, é importante que as narrativas tenham o extremo
cuidado em nao serem invengdes e possam ser consideradas como a representagao

fiel da realidade.

7 0 artigo pode ser acessado em: https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frobt.2016.00003/full

8 Entrevista realizada por Igor Ribeiro em 1 de abril de 2016, como mencionado na entrevista
"Jornalismo em realidade virtual enfrenta dilemas éticos", publicada no site Meio & Mensagem.
https://sxsw.meioemensagem.com.br/cobertura-2016/2016/04/01/jornalismo-em-realidade-virtual-
enfrenta-dilemas-eticos/
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Quando produzimos um trabalho, sempre nos perguntamos: isso é uma
representacado fiel da realidade? Nos distorcemos a realidade na tentativa de
descrevé-la ou recria-la? O que é apropriado mostrar e o que nao deveria
aparecer? Estamos pensando muito nessas questdes e tentando definir quais

sdo as melhores praticas nesse meio, com cada obra. (Igor Ribeiro, 2016)

A semelhanca de qualquer outra ferramenta, esses elementos imersivos podem ser
sujeitos a distor¢des e utilizados como novos veiculos de propagacado de
desinformacdo e noticias falsas no contexto do jornalismo imersivo. Este é um desafio
que persiste no ambito da realidade virtual, onde a combinacdo entre imersao e

empatia profunda é explorada (De La Pefia, et al., 2010).

A discussao sobre simulagdo traz a tona uma questdo substancial, pois a recriagado de
um ambiente lida com a réplica de uma situacdo, ndo se limitando a meras imagens da
situacdo real. Ess (2014), reflete que, "os avancos ainda borram a diferenca eticamente
crucial entre o vivenciado como real - incluindo danos do mundo real aos corpos do
mundo real - e o virtual, complicando assim os desafios éticos e nossas capacidades
para resolvé-los"® (p. 185). Por exemplo, a representacdo de um assassinato em uma
simula¢do ndo deve ser considerada simplesmente como mais uma morte ficticia,

como ocorre em jogos de videogame, mas sim como algo com implicacdes reais.

E gquando pensamos em jornalismo imersivo temos a no¢ao da poderosa ferramenta
gue ele é para contar historias de uma maneira mais envolvente e emocionante. No
entanto, é sempre preciso muito cuidado para perpetuar esteredtipos e preconceitos,
gue podem ser evitados se levar em consideracao as questdes de representacao e

inclusdo.

by

6.2.4. O jornalismo imersivo em meio a “explosao” da desinformagao

oA citacdo original em inglés é a seguinte: "Lastly, technological advances further blur the ethically
crucial difference between what is experienced as real— including real-world harms to real-world
bodies— and virtual (see virtuality), thereby complicating both our ethical challenges and our capacities
to resolve them (Ess, 2014)."
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As noticias falsas (ou fake news) seguem apontadas como ameaca a democracia em
todo o mundo. Mesmo reconhecendo que a proliferacao da desinformag¢do nao seja
um fator novo na comunicacdo, as tecnologias vém contribuindo para que elas sejam
cada vez mais frequentes, principalmente nas plataformas digitais (Tandoc, Lim, &
Ling, 2018), provocando uma preocupacdo no meio jornalistico. Isto tem uma relacdo
direta com o contexto atual de instantaneidade digital, como abordado em se¢bes

anteriores:

Duas motivagdes principais sdo a base da producdo de noticias falsas:
financeiras e ideoldgicas. Por um lado, histdrias ultrajantes e falsas que se
tornam virais - precisamente porque sao ultrajantes - fornecem aos produtores
de conteudo cliques que sdo convertiveis em receita de publicidade. Por outro
lado, outros provedores de noticias falsas, produzem noticias falsas para
promover ideias particulares ou pessoas que eles favorecem, muitas vezes

desacreditando outras pessoas. (Tandoc et al., 2018, p. 2)

A ascensdo das plataformas de midia social provocou um amplo engajamento da
sociedade em diversas pautas coletivas, um fen6meno inegavelmente positivo.
Contudo, nesse mesmo contexto, o proprio conceito de verdade foi abalado. Vivemos
em uma era onde somos incessantemente expostos a informagdes, muitas vezes

desconhecendo as suas origens.

Uma das razdes que impulsiona a necessidade de reinvencdo para os profissionais de
jornalismo é o acentuado aumento do volume de informacgdes falsas em todo o
mundo, o que culminou na criacdo das agéncias de verificacdo de fatos. Graves (2016,
p. 11) figura entre os autores que abordaram o surgimento e a expansao dessas
agéncias nos Estados Unidos, nascidas em um setor atravessando crises econémicas,
tecnoldgicas e profissionais. O autor ressaltou que os verificadores de fatos exercem
uma modalidade de jornalismo e revitalizam aspectos essenciais para a compreensao

interna desse campo.

Eugénio Bucci (2018, p. 23), por exemplo, discorreu sobre a presenca de inverdades no

meio jornalistico. Conforme ele, a mentira é tao antiga quanto a prdpria imprensa. Ao
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longo da histéria, os veiculos noticiosos garantiram a liberdade de imprensa na pratica,
mas frequentemente flertaram com a linguagem agressiva e nao hesitaram em
propagar desinformacdo. Assim, a liberdade de expressao se consolidou antes mesmo

da busca pela qualidade jornalistica.

A era da desinformacado também suscitou o preocupante problema da perda de
confianga na midia, especialmente devido a inclinagdes politicas. "Esse colapso da
confianca é a base social da era da pds-verdade: todo o resto flui dessa fonte Unica e
deletéria" (D’Acona, 2018, p. 42). Em sua obra, D’Ancona ressalta que as dificuldades
financeiras enfrentadas pela midia impressa na era digital e os escandalos envolvendo

os meios de comunicagao fragilizaram a confianga do publico no jornalismo.

Diante disso, alguns pesquisadores apontam que as narrativas imersivas, ainda em
processo de aprendizagem, conseguem contribuir para melhorar a capacidade critica

do publico no ambito da literacia mediatica (Brites et al., 2018)

De La Pefia (2018) vai além e coloca o jornalismo imersivo como uma ferramenta
poderosa na luta contra a desinformacao, algo cada vez mais crescente na sociedade. E
essa ajuda pode ser feita a partir do momento em que os jornalistas criam experiéncias

qgue apresentem fatos sélidos e confidveis de maneiras envolventes e acessiveis.

Durante uma palestra no South by Southwest (SXSW), em 2018°, Nonny De La Pefia
defendeu a sua ideia envolvendo este género do jornalismo como possivel ajuda para
o combate as fake news. No evento, a especialista, considerada a "madrinha da
realidade virtual", destacou que é preciso de tecnologias imersivas e bons contadores
de histérias para colocar a humanidade em um caminho melhor. A jornalista também
declarou!! que, assim como no mundo das "noticias falsas", ha detalhes nas narrativas
gue precisam ser levadas em consideracdao, como a verdade no conteudo, e sinalizou

para a importancia na formacgdo de pensamento critico.

10 Reportagem sobre trecho da palestra ocorrida em 2018 pode ser acessada em:
https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/SXSW/noticia/2018/03/sxsw-2018-jornalista-usa-
realidade-virtual-para-fazer-publico-entrar-em-reportagens.html

11 Reportagem deste trecho da palestra ocorrida em 2018 pode ser acessada em:
https://nofilmschool.com/2018/03/nonny-de-la-pena-future-immersive-journalism
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Ha temores de que a RV seja falsa, mas pegamos o b-roll [no documentario
tradicional] e o colocamos em algo apenas para cobrir um corte... ninguém se
importa se a nuvem que vocé esta mostrando é a real que estava naquela cena.
Estamos naquele momento em que estamos tentando descobrir [...] Como
garantir a precisdo, se posso recriar coisas que as pessoas pensam que sao
reais? Precisamos de pensamento critico. Precisamos investir dinheiro na

educacdo. (De La Peiia, 2018)

Assim como no ambito da imersao - e, claro, no seu modelo tradicional -, o jornalismo
deverd continuar se preocupando com a disseminacado de informacdes falsas. Isso
acontecera até mesmo quando houver uma grandiosa populagdo nos mundos virtuais,

assunto que serd analisado no préximo capitulo.
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6.3. Jornalismo no Metaverso

O tao comentado metaverso, que invadiu os principais noticidrios em 2021, ainda esta
em fase de experimentacao e segue sendo definido de diferentes formas, como
veremos neste proximo capitulo. A conceituada empresa de tecnologia Gartner, em
um artigo langado em 2022, considera ele como "um espaco virtual coletivo, criado
pela convergéncia de uma realidade fisica e virtual virtualmente melhorada"!2. A
empresa destaca que o bom funcionamento do metaverso precisa da conexao de
diferentes tecnologias, como a realidade aumentada, 5G, inteligéncia artificial, 6culos
de realidade virtual (VR), entre outras, o que dificulta o seu acesso para grande parte

do publico.

Apesar de ainda ser uma grande novidade, o mercado metaverso esta recebendo
grandes investimentos de diferentes empresas. As estatisticas da GlobalData apontam,
por exemplo, que ele devera atingir 996 mil milhdes de dolares até 2030, um

crescimento anual de 39,8%.

E como a comunicagdo, principalmente o mercado das noticias, consegue se encaixar
neste novo espaco virtual? Ou melhor, serd que consegue, de fato, entrar no

metaverso? Ela ja tem conseguido fazer isso?
6.3.1. O futuro do jornalismo esta no Metaverso?

Em 2021, Mark Zuckerbeg, CEO da empresa Meta - antes chamado apenas de
Facebook -, chamou a aten¢ao do mundo ao anunciar que investiria de forma intensa
no Metaverso. Na ocasido, o empresario declarou que a tecnologia seria capaz de
promover um espaco virtual em 3D em que as pessoas tivessem a possibilidade de
partilhar experiéncias imersivas com outras. Zuckerbeg salientou que a ideia era para
que isso ocorresse mesmo quando as pessoas ndo estivessem presentes fisicamente,

além de ter possibilidades que em um mundo fisico ndo ocorrem.

12 Texto da reportagem do site Gartner, "O que é um metaverso?", acessado em:
https://www.gartner.com.br/pt-br/artigos/o-que-e-um-metaverso
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Mark Zuckerbeg, que em marco de 2023 disse que a construcdao do metaverso é seu
objetivo central por acreditar que ele pode definir o futuro das redes sociais, fez o
termo sobre esse espaco virtual percorrer o mundo. No entanto, a primeira aparicdo
do termo metaverso foi em Snow Crash (1992), livro de Neal Stephenson. A ficgdo
cientifica aborda a respeito de habitantes de um mundo distdpico que utilizam
avatares para entrar em um universo paralelo, chamado pelo escritor como metaverso

(Stephenson, 1992, apudLonghi, 2022).

Hiro na verdade ndo esta ali. Ele esta em um universo gerado por computador
gue seu computador esta desenhando em seus éculos e bombeando para
dentro de seus fones de ouvido. Na giria, este lugar imaginario é conhecido
como o Metaverso. Hiro passa um bocado de tempo no Metaverso.

(Stephenson, 2008. p. 28).

O anuncio feito por Mark Zuckerberg a respeito das novidades envolvendo o
metaverso ocorreu através de um video em que o empresario declarou sobre a
intencao de lancar um metaverso em cerca de 5 ou 10 anos. No chamado "The
Metaverse and How We'll Build It Together — Connect 2021”, a empresa destacou oito
conceitos base para a criacdo da experiéncia imersiva proposta, sao elas: sensa¢ao de
presenca, avatares, casa, teleporte, interoperabilidade, privacidade e seguranga, bens

virtuais e interfaces naturais.

Zuckerberg acredita que, em um periodo entre 5 a 10 anos, as ideias apontadas por ele
serdo populares e que, segundo ele, ha expectativa para que os usuarios usem o
metaverso diariamente, para diferentes atividades. Na altura, ele disse que o
metaverso “ainda ndo existe plenamente. Ja hd alguns blocos de construcdo basicos, e
outros estdo surgindo enquanto falamos. Come¢amos a ter a no¢do de como ele pode

funcionar e de como poderia ser”.

No campo da tecnologia, depois da criacdo da empresa Meta, outros eventos foram
importantes no quesito de investimentos ao metaverso, como a formacdo, em 2022,
do The Metaverse Standards Forum, um férum com 35 membros fundadores e mais de

1.800 organizagdes para promover padrdes de interoperabilidade para o metaverso.
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No mesmo ano, as empresas Siemens e NVIDIA fizeram parceria para o
desenvolvimento do metaverso industrial com base nos gémeos digitais. Em seguida, a
Microsoft anunciou o Microsoft Mesh, que é uma plataforma de realidade mista para a

comunicagdo entre empresas.

O metaverso tem sido conceituado por varios autores, nos Ultimos anos, como um
espaco virtual tridimensional em que as pessoas podem interagir entre siem um
ambiente virtual compartilhado. Para isso, sdo utilizadas tecnologias como realidade
virtual (VR), realidade aumentada (AR), blockchain e outras tecnologias digitais. Ou
seja, € uma oportunidade de um individuo se transportar para um mundo digital.
Schlemmer e Backes (apud TREIBEN, 2021, p. 522) definem o metaverso como sendo
"uma tecnologia projetada no ciberespaco e que se "materializa" por meio da criacao
de mundos digitais virtuais em 3D". Uma das no¢bes apontadas para o metaverso é a

de Mathew Ball:

O Metaverso é uma rede em grande escala e interoperavel de mundos virtuais
3D renderizados em tempo real que podem ser experimentados de forma
sincrona e persistente por um numero efetivamente ilimitado de usuarios com
um senso de presenca individual e com continuidade de dados, como
identidade, histdria, direitos, objetos, comunicacdes e pagamentos. (Ball, 2021,

disponivel em https://www.matthewball.vc/all/forwardtothemetaverseprimer)

Apesar do termo metaverso ter se tornado cada vez mais frequente nas discussdes
pelo mundo por causa da empresa Meta, podemos considerar que o CEO desta
empresa estava apenas “engatinhando” em uma possibilidade que ja era discutida por
importantes e renomados profissionais. Um exemplo disso é Chris Milk, cofundador e
CEO da Within, que, em 2015, numa conferéncia do TED, falou sobre a possibilidade da
Realidade Virtual (VR) transformar o mundo. Naquela altura, o renomado especialista
disse que tal tecnologia poderia conectar os seres humanos entre si de um modo que
jamais foi visto por outros meios de comunicacdo. Milk pontuou que a VR poderia
ainda alterar a percepgdo das pessoas entre si e que a maquina ajudaria a deixar a

sociedade “mais compassiva, mais compreensiva e mais conectada”.
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Na década passada, profissionais da comunicacdo também decidiram se abrir para este
horizonte dessas tecnologias imersivas e as formas como o mundo pode se conectar

por meio delas.

6.3.2. O potencial do jornalismo em outro “plano”

Os profissionais da imprensa tém sido desafiados diariamente a promoverem
mudancas e criarem meios de captar a atencdo do seu publico e, principalmente,
sobreviver em meio a disseminacgao das noticias falsas. Ao longo da sua histéria, o
jornalismo sempre aproveitou as oportunidades criadas pelas novas tecnologias e
alguns pesquisadores ja comecam a analisar formas de integrar a drea da comunicacao

ao metaverso.

Uma das possibilidades esta no quesito das coberturas de noticias virtuais, pois, a
medida que o metaverso se desenvolve e ganha forga, o jornalismo pode ser adaptado
para cobrir eventos e noticias que ocorrem nesses espagos virtuais em que pessoas
podem interagir, criar contetdo e participar de atividades. E possivel pensar em
profissionais da imprensa entrevistando personalidades e analisando tendéncias de

comportamento, por exemplo, dentro desses mundos virtuais.

Assim como outras areas tém feito, o jornalismo também tem a capacidade de usar
tecnologias de realidade virtual para levar uma experiéncia mais imersiva e interativa
no metaverso aos receptores das suas mensagens. Os profissionais da imprensa
podem colocar os usudrios visitando virtualmente os locais de noticias ou mesmo

fazendo com que eles estejam em entrevistas que ocorram em ambientes virtuais.

O grupo Vice Media, uma renomada revista impressa e plataforma online dos Estados
Unidos e Canada, deu um passo significativo ao ingressar no metaverso em fevereiro
de 2022. O grupo criou um projeto, com a ajuda do mesmo criador de prédios como o
Campus Mountain View North, do Google, para ser uma base para que as suas equipes
tivessem a oportunidade de explorar NFTs, organizacdes autdonomas descentralizadas

e aWeb 3.0.
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Em 2022, a revista francesa Elle anunciou um avatar fashionista para aproximar o seu
publico do assunto metaverso, além de ampliar seus negdcios virtuais. A personagem
Ellen ganhou o posto de criadora de conteudo digital da revista, com o objetivo de
criar projetos especiais e cobrir os principais eventos de moda do pais e do mundo. No

lancamento, uma das criadoras da ideia, Susana Barbosa, destacou®3:

A Ellen foi projetada em 2020, quando o mundo foi algado ao digital por conta
das restricdes impostas pela pandemia. Ela surgiu jd na capa da segunda edicao
da Elle View, nossa revista digital mensal para assinantes, e volta agora para
ficar, com a missdo de ir desvendando a web 3.0 para nossa audiéncia. Agora
em 3D e com direito a um closet repleto de roupas digitais, uma tendéncia que

so vai crescer. (Susana Barbosa, 2022)

Figura 8 - Personagem Elle criado por revista para o metaverso

U\
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Seui
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Fonte: https://filtrart.com/revista-elle-inova-com-a-reporter-digital-ellen-no-metaverso-da-

moda-e-beleza/

13 Entrevista acessada em 14/08/2023 em: https://adnews.com.br/revista-elle-chega-ao-metaverso-
com-seu-avatar-ellen/
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Em marco de 2023, o jornal Expresso anunciou a sua entrada no metaverso. A
reportagem'* apontou que o veiculo criou uma exposi¢do dos 50 anos da empresa
dentro do espaco virtual. O veiculo deixou claro que o publico que desejava participar
da interagdo precisava "de um computador, smartphone, tablet ou éculos de realidade
virtual". Essa observacdo do jornal portugués demonstra um dos maiores desafios do

metaverso: o alto custo para os usuarios.

6.3.3. Os desafios do jornalismo em ambientes virtuais

Passados 30 anos do langamento do livro Snow Crash, em que Neal Stephenson
concebeu o termo "metaverso", o jornalismo estd comecando a perceber as
possibilidades dentro de um universo virtual. Mas embora o metaverso ofere¢a muitas
oportunidades para o jornalismo, os desafios para criar contetddo envolvente e
relevante em um ambiente completamente virtual e imersivo, que precisa estar

relacionado com varias tecnologias, para o publico sdo significativos.

Em entrevista a revista Galileu, em 2022, o diretor da AB2L, Daniel Marques?'®, aponta
este espaco virtual, que tem sido estudado e planejado por vérias empresas de
tecnologia, é a conexdo de varias tecnologias em um Unico espaco. Ele utiliza uma
metafora em que coloca o metaverso como um mar em que todos os rios, que seriam

as tecnologias, desembocaram neste espaco.

E preciso levar em conta que, atualmente, para entrar em um metaverso é preciso
mais do que uma conex3do rapida de internet. E necessario, por exemplo, de
dispositivos - headsets - para que a experiéncia no metaverso fiqgue completa. Segundo

Watson (2017), a RV depende da utilizacdo dos headsets por parte dos usuarios, ndo

14 Reportagem acessada em 22/08/2023 por: https://expresso.pt/clube-expresso/2023-03-23-Expresso-
entrou-no-Metaverso-a8aaffed

15 Entrevista publicada em 17 de julho de 2022 no site:
https://revistagalileu.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/07/0-metaverso-sera-o-futuro-conheca-os-
desafios-frente-da-tecnologia.html
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apenas dos bons conteudos narrativos (p. 14), o que pode dificultar o acesso das

pessoas que procuram este tipo de produto jornalistico.

Outro desafio enfrentado pelos mundos virtuais tem relacdo com a seguranca de
dados. Este é um dos grandes problemas de uma sociedade pensada para ser 100%
digital. Em entrevista a revista Galileu'®, a professora de Direito Pin Lean Lau questiona

como seria possivel aplicar leis ao metaverso e quais deveriam existir neste espaco.

Em resumo, o jornalismo no metaverso enfrenta muitos desafios significativos, desde a
criacdo de conteudo atraente e relevante para o publico até a manutenc¢do dos
padrdes éticos e de qualidade do jornalismo. No entanto, com a abordagem certa, é
possivel superar esses desafios e aproveitar as oportunidades oferecidas pelo
metaverso para criar experiéncias de noticias mais envolventes e relevantes para o

publico.

6.3.4. A vanguarda da informacao: o papel do Jornalismo no Second Life na Era

Virtual

Conforme foi apontado neste estudo anteriormente, presenciamos uma grande
revolucdao no campo da informacgdo e da comunicagao com o caminhar das tecnologias
virtuais. Porém, antes mesmo dos mais recentes avangos tecnoldgicos, como a
realidade virtual e a inteligéncia artificial, o jornalismo no metaverso teve uma

importante experiéncia no Second Life (SL), ou Segunda Vida em portugués.

A plataforma lancada em 2003 é considerada pioneira no aspecto de colocar usudrios a
criar e explorar um mundo virtual em 3D. Foi neste ambiente imersivo e interativo que
algumas empresas jornalisticas pelo mundo se aventuraram e apostaram como forma

de levar conteudos diversificados aos seus usuarios.

16 Entrevista publicada em 17 de julho de 2022 no site:
https://revistagalileu.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/07/0-metaverso-sera-o-futuro-conheca-os-
desafios-frente-da-tecnologia.html
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Dentro do SL, surgiram iniciativas jornalisticas promissoras para aquela época. Os
usudrios criavam seus proprios veiculos de comunica¢do, como jornais e revistas
virtuais, e relatavam eventos e histérias que ocorriam no ambiente virtual. O
jornalismo no SL explorava a capacidade de se comunicar com outras pessoas em
tempo real, entrevistar personagens virtuais e cobrir eventos exclusivos dentro do

metaverso.

No periodo em que o Second Life estava crescendo com seu nimero de usuarios,
muito comecou a ser comentado sobre as experiéncias de jornalistas no mundo
virtual. Junto a isso surgiram correntes de pesquisadores que questionaram o
jornalismo praticado dentro do espaco virtual, como foi o caso de Carlos Chaparro, que
chegou a declarar que as noticias no SL podem até ter "aparéncia de jornalismo,

cacoetes de jornalismo. Mas ndo sao jornalismo" (Marquezini, 2009, p. 58).

O jornalista se guiou diante de um questionamento que até hoje é feito a respeito de
como diferenciar o falso e o verdadeiro dentro de uma experiéncia em 3D. O
estudioso, segundo Marquezini (2009), também questionou a quebra de regras
importantes do jornalismo: "o carater asseverativo da linguagem jornalistica; os
fundamentos éticos das razdes de ser do jornalismo; o vinculo vital com a realidade

das acdes humanas, na dimensdo do presente".

Apesar das correntes radicais, grandes veiculos de midia investiram no SL para tentar
criar modos de se fazer jornalismo no metaverso. A Reuters inaugurou um espago
(figura 9) que serviu de sede para a agéncia de noticias dentro do ambiente virtual e
até contratou repdrteres avatares para contarem as novidades da ilha. No Brasil, o
Jornal do Brasil foi o primeiro veiculo tradicional do pais a se "aventurar" na ideia, mas
ndo durou muito tempo e, assim como outras empresas pelo mundo, deixou de

investir na ideia.
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Figura 9 — Espago da Reuters no Second Life

SASHA QADRI

Reuters Newsroom

Fonte: https://www.wired.com/2006/10/reuters-opens-s/

Antes da ampla utilizacdo da realidade virtual (VR) e da realidade aumentada (AR) no
mercado tecnoldgico, em suma, o jornalismo no Second Life marcou uma era de
vanguarda da informacdo, onde foi possivel ver a producado e a disseminacao de
noticias na realidade virtual. A experiéncia pioneira desse metaverso abriu caminhos

para o jornalismo imersivo na Era Virtual.

Alguns pesquisadores, como Borba (2014) e Schlemmer e Backes (2008), apontam o
Second Life como um metaverso. No entanto, Pereira (2009, p.103) vai na contramado e
salienta que "o Second Life ndo é o metaverso, mas sim uma proposicao de nossa
época que tenta implementa-lo, de uma forma ainda muito arraigada nos ambientes

virtuais e a ambientacdo dos jogos on-line".
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7. Metodologia

A abordagem metodoldgica adotada nesta pesquisa é a qualitativa, pois busca explorar
e compreender a drea do jornalismo imersivo e o espago da carreira no metaverso sem
ser de forma quantificadvel. Como enfatiza Gil (2008), a pesquisa qualitativa permite o
estudo aprofundado de fendmenos complexos, considerando-os em sua realidade (p.
51). J4 de acordo com Vilelas (2009), a pesquisa qualitativa é diferente da quantitativa,
entre outros motivos, pelo fato de ir contra a visdao de que tudo pode ser quantificavel

e que nem tudo pode ser traduzido em numeros:

Os estudos qualitativos consideram que hd uma relacdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissocidvel entre o mundo objectivo
e a subjectividade do sujeito, que ndo pode ser traduzido em nimeros. A
interpretacdo dos fendmenos e a atribuicao de significados sdo basicas no

processo de pesquisa qualitativa. (Vilelas, 2009, p. 105).

Essa abordagem se mostra adequada para investigar o tema desta pesquisa e
responder a pergunta da investigacdo: "Quais sdo os desafios e as oportunidades
enfrentados pelo jornalismo ao integrar narrativas imersivas e metaverso, e de que
forma essas abordagens podem potencialmente transformar a interacdo entre

jornalistas e leitores?".

Segundo Flick (2009), a pesquisa qualitativa busca compreender o texto levando em
consideracdo o contexto e outros fatores envolvidos (p. 20), enquanto Groulx (2014)
destaca que essa abordagem nao se concentra em andlises numéricas, mas sim na

compreensao da esséncia do conteudo.

Através da analise de conteudo, como sugere Gil (2008), poderemos refletir
criticamente sobre os desafios e identificar possiveis caminhos para o
desenvolvimento e aprimoramento do jornalismo imersivo e da drea no metaverso.
Espera-se que essa pesquisa possa contribuir para que abra possibilidades no quesito
tedrico e pratico desse campo. A investigacdo tem a capacidade de oferecer
observacgdes relevantes para profissionais, pesquisadores e demais interessados nessa

area.
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Para atingir nosso objetivo, conduzimos entrevistas em profundidade com trés
renomados especialistas no género jornalistico: Eva Dominguez, Ramon Salaverria
Aliaga e Marcelo Barcelos. Eva Dominguez é uma pesquisadora e professora de
comunicagao digital na Universidade de Barcelona, especializada em narrativas
transmidiaticas. A pesquisadora foi autora da primeira tese sobre o jornalismo
imersivo. Ramoén Salaverria Aliaga é um renomado professor de jornalismo digital na
Universidade de Navarra, com vasta experiéncia em estudos sobre a evolucdo do
jornalismo em ambientes digitais. Marcelo Silva Barros tem importantes estudos no
campo do jornalismo digital e das narrativas imersivas. Como especialista e professor
renomado, Barcelos é reconhecido por seu trabalho nas areas de jornalismo online,
inovacdo na midia e transformagdes no cendrio mididtico contemporaneo, além de ser

um futurista e pesquisador do Metaverso.

As entrevistas ocorreram por meio de videoconferéncia, no periodo entre maio e
agosto de 2023. Conforme Gil (2008), a pesquisa qualitativa permite interacdes
flexiveis entre o pesquisador e os participantes (p. 51). Cada entrevista teve duragao

média de 40 minutos e foi gravada para posterior andlise e transcricado.

Adotamos uma abordagem semi-estruturada durante as entrevistas. Conforme Gil
(2008) menciona, a entrevista semi-estruturada proporciona flexibilidade para que o
pesquisador explore pontos relevantes para o estudo (p. 116). Essas entrevistas tém o
objetivo de complementar e enriquecer a compreensao do fenébmeno estudado,

proporcionando opinides valiosas e perspectivas aprofundadas atuais sobre o tema.

Apds a realizacdo das entrevistas, procedemos a transcri¢cdo e andlise do conteldo,
seguindo os passos propostos por Bardin (2011), conforme sugerido por Gil (2008) em
relacdo a andlise de conteudo (p. 159). Além das entrevistas, também conduzimos uma
revisao sistematica da literatura, analisando estudos anteriores sobre o jornalismo
digital, o metaverso e o jornalismo imersivo. Essa revisdo nos permitiu contextualizar
as opinides dos especialistas e enriquecer a nossa compreensdo do tema, além de

responder as questdes do problema da pesquisa.
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Por fim, é importante destacar que nossa pesquisa respeitou os principios éticos e a
privacidade dos participantes e obteve o consentimento informado de Eva Dominguez,

Ramodn Salaverria Aliaga e Marcelo Silva Barros antes das entrevistas.

Ao final da pesquisa, a discussao dos resultados sera embasada nas entrevistas com os
trés especialistas, Eva Dominguez, Ramodn Salaverria Aliaga e Marcelo Barcelos, assim
como a revisao da literatura sobre o jornalismo digital, o metaverso e o jornalismo
imersivo. A andlise dos dados coletados e a sintese das informacdes permitirdo
abordar as questdes centrais do problema de pesquisa: os desafios e as oportunidades
enfrentados pelo jornalismo ao integrar narrativas imersivas e o metaverso, bem como

as possiveis transformacdes na interacdo entre jornalistas e leitores.

As respostas fornecidas pelos entrevistados serdo agrupadas em categorias tematicas,
identificando padrdes, convergéncias e divergéncias em relacdo aos desafios e
oportunidades do jornalismo imersivo e o jornalismo no metaverso. A abordagem de
analise de conteldo, conforme proposta por Bardin (1994) e Gil (2008), serd utilizada
para identificar unidades de significado nas entrevistas, proporcionando uma

compreensao aprofundada dos discursos dos especialistas.

A anadlise interpretativa sera conduzida com base nas categorias identificadas,
buscando identificar as implicagdes dos resultados para o campo do jornalismo
imersivo e a interacdo entre jornalistas e leitores. A abordagem qualitativa, como
destacada por Flick (2009), permitird a compreensdo profunda da esséncia dos

discursos dos especialistas.

Essa abordagem metodoldgica ampla e integrada permite uma compreensao mais
completa e enriquecedora do jornalismo imersivo e o seu contexto no metaverso,

fornecendo oportunidades para a discussao e as consideragdes finais da pesquisa.
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8. Analises e resultados

A metodologia qualitativa adotada nesta pesquisa permitiu uma andlise aprofundada
das percepgdes e opinides de especialistas renomados no campo do jornalismo
imersivo e também dos estudos da atuacdo do jornalismo no metaverso. Por meio das
entrevistas realizadas com Ramén Salaverria Aliaga, Eva Dominguez e Marcelo Silva
Barros foram obtidos conhecimentos importantes que contribuem para compreender
o papel do metaverso e as perspectivas do jornalismo imersivo no contexto atual. Os
trés pesquisadores foram escolhidos para serem entrevistados por causa das suas
ligagdes e pesquisas realizadas em temas como o jornalismo digital, narrativas

imersivas e formatos de noticias modernos.

Ramodn Salaverria é um renomado professor de jornalismo digital da Universidade de
Navarra que possui vasta experiéncia em estudos sobre a evolugdo do jornalismo em
ambientes digitais. Suas pesquisas e publicacdes abordam tdpicos como narrativas
digitais, convergéncia de midia e inovac¢do no jornalismo. As suas percepgdes e
conhecimentos sdo valiosos para contextualizar e analisar as ligacOes entre narrativas

imersivas, metaverso e jornalismo.

Eva Dominguez é uma pesquisadora e professora de comunicacdo digital na
Universidade de Barcelona, especializada em narrativas transmidiaticas. Ela teve
investigacOes inovadoras sobre como as histérias sdao contadas e consumidas em
ambientes digitais complexos, sendo a autora pioneira sobre o jornalismo imersivo, o
gue a torna uma figura fundamental para entender os desafios das narrativas

imersivas jornalisticas na atualidade.

Marcelo Silva Barros é um pesquisador destacado no campo do Jornalismo e Estudos
do Futuro. Possui mestrado e doutorado em Jornalismo pela Universidade Federal de
Santa Catarina. A sua tese de doutorado é uma investigacdo abrangente sobre
influéncias, narrativas e formatos de noticias que emergem da fusdo entre Inteligéncia
Artificial (IA) e Internet das Coisas (l0T), sendo categorizado como um subgénero do
Jornalismo Digital, chamado de "Jornalismo em todas as Coisas". Ele é escritor do livro

"Jornalismo em todas as Coisas: o futuro das noticias com Inteligéncia Artificial (Al) e
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Internet das Coisas (IoT)" e responsdvel por cursos, capacitacdes e treinamentos em
Comunicacgao e Transformacgdo Digital para institui¢cdes publicas e tecnoldgicas. O
amplo estudo do pesquisador pode contribuir para a criacdo de teorias em torno do

jornalismo no metaverso e o futuro das noticias.

8.1. Entrevista com Ramadn Salaverria Aliaga

Na entrevista para esta pesquisa, Ramodn Salaverria apresenta respostas em que deixa
claro que é possivel observar que o metaverso nao é visto, pelo menos em sua forma
atual, como um ambiente propicio para que o jornalismo possa se destacar ou

conquistar mais publico.

O professor ressalta ainda que o Facebook, principal impulsionador do metaverso nos
ultimos anos — com a criacdo da empresa Meta (como observado em capitulos
anteriores desta investigacdo) -, ndo demonstra interesse especifico no jornalismo e
exemplificou ao caso de remog¢ado de conteudos jornalisticos em algumas regides pelo
mundo, a exemplo do Canada. Salaverria também destaca que o atual metaverso
trabalhado pelas grandes empresas de tecnologia é mais voltado para aspectos sociais
e individuais, visando oportunidades comerciais, mas ainda ndo para uma ambicao

jornalistica:

A perspectiva do uso do metaverso é algo mais social e individual para
conseguir a partir disso uma série de oportunidades comerciais para o
Facebook. Mas propriamente ndo é uma ambicdo jornalistica. E o conceito de
imersividade nos conteddos multimidias tem mais relacdo com os aspectos
comerciais e do entretenimento do que dos aspectos potencialmente
informativos. Por isso eu acho que o impacto, neste esquema atual, na esfera

jornalistica sera limitado (Salaverria, 2023, entrevista pessoal).

Na continuacao da conversa, o professor fala sobre os desafios enfrentados pelo
jornalismo imersivo, mesmo apds mais de 10 anos das primeiras producdes do género.
Para Salaverria, a criacdo de contelddos imersivos requer um tempo, planejamento e

recursos financeiros altos. Além disso, o especialista salienta que a énfase do

64



jornalismo contemporaneo na "noticia de ultima hora" nos principais veiculos coloca
ificuldades no quesito da aplicacdo de narrativas imersivas. Os projetos imersivos
dificuldad tod I d t 0 t

demandam de uma disponibilidade maior de tempo para as suas elaboracgdes.

Os conteudos jornalisticos imersivos requerem um tratamento muito mais
demorado, pausado, com uma planificacdo grande e uma producdo tecnoldgica
e narrativa muito mais elaborada. Sé alguns produtos jornalisticos e algumas
reportagens avancadas utilizam desse tipo de linguagem imersiva avangada,
portanto eu acredito que a dimensdo desses contetdos imersivos sempre
estara limitada, nunca vai ser um aspecto geral do jornalismo (Salaverria, 2023,

entrevista pessoal).

A respeito do futuro jornalismo imersivo, Ramén Salaverria acredita que a sua
utilizacdo em grande escala ndo devera acontecer em um curto prazo, pois ainda
carece de desafios para as principais redagées jornalisticas. Ele salienta também que o
jornalismo enfrenta dificuldades no quesito da aceitacdo de um publico quanto a
utilizacdo das novas tecnologias para a divulga¢ao das noticias. Com isso, ele acredita
gue o jornalismo imersivo ndo substituird a forma tradicional da carreira. Ja as
narrativas imersivas poderao seguir sendo utilizadas para alguns contetdos

especificos.

Acredito que sempre vai ser uma area limitada, onde alguns dos conteudos
jornalisticos vao utilizar dessas narrativas imersivas, mas a narrativa imersiva
nao vai tirar a forma predominante da narrativa jornalistica. O metaverso ndo
vai alcancar, pelo menos ndo tao cedo, o protagonismo em narrativas

jornalisticas (Salaverria, 2023, entrevista pessoal).

Ramadn Salaverria deixa claro que acredita nos varios desafios que o jornalismo
imersivo enfrenta relacionados a sua viabilidade técnica, os custos e tempo de
producdo, além da problematica do enfoque das redagdes atuais no "jornalismo de
ultima hora", com menos apuracao das noticias e mais velocidade nas suas
publicacOes. Para ele, a imersdo e as experiéncias no metaverso, de forma ainda a ser

analisada, sdo consideradas limitadas e que deveriam ser dedicadas a projetos
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especificos, como reportagens apuradas, conhecidas como "grandes reportagens", e
eventos de grande relevancia que ja estd em um calendario da equipe de produgao.

Salaverria analisa:

As tipologias dos conteuldos jornalisticos imersivos sempre estao condicionados
com tipos de conteudos que permitem uma planificacdo temporal. E também
em grandes eventos informativos, como os Jogos Olimpicos... Quando ja tem
uma planificacdo temporal e quando se sabe que o investimento vai dar
retorno. Neste caso, tem sentido fazer um investimento neste tipo de

tecnologia ou projeto (Salaverria, 2023, entrevista pessoal).

O professor destaca também que é importante analisar o conceito de imersdo no
contexto jornalistico como uma ferramenta que surgiu antes mesmo da popularizacdo
da internet, mas de forma diferente da que estamos habituados a lidar atualmente. O
especialista ressalta na conversa para esta pesquisa que as teorias do jornalismo
imersivo apontam para a existéncia de diferentes linhas de presenca do publico na

construgado narrativa.

Salaverria exemplificou a sua explicagdo com um caso envolvendo o jornal El Mundo,
da Espanha, em 2003, que fez um infografico e promoveu uma experiéncia
interessante aos leitores. Ele destacou que a empresa de midia explorou a imersao ao
tratar do tema da construcdo de apartamentos pequenos de cerca de 25m?2. O material
criado pelo jornal dava uma experiéncia interativa aos leitores, em que as pessoas
conseguiam visualizar e explorar virtualmente o espaco limitado. Este tipo de
abordagem pode ser considerado jornalismo imersivo por ter dado a possibilidade de
gue os leitores se colocassem no centro da informacao, questionando a viabilidade de
uma vida confortdvel em um ambiente tdo reduzido. O exemplo dado pelo professor
serve para destacar que uma narrativa imersiva poderia ser colocada em pratica
mesmo sendo as tecnologias avancadas que temos hoje, como a realidade aumentada,

realidade virtual e o metaverso.

Analisando a declaracdo de Ramdn e os materiais tedricos utilizados para a revisdao de

literatura desta pesquisa, € possivel identificar uma aproximagao da fala do
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especialista com os principios do jornalismo imersivo. O professor também volta a
afirmar que a imersdo é um processo que precisa de tempo, planejamento cuidadoso e

recursos adequados:

As narrativas imersivas requerem de tempo, profissionais especializados e um
investimento bem potente, para que possam fazer uso dos aplicativos, gerar
elementos em 3D e outros tipos de questdes que requerem de um modelo de
producdo bastante avancado. Hd uma barreira tecnolégica e econ6mica para
gue essas linguagens jornalisticas virem linguagens comuns. (Salaverria, 2023,

entrevista pessoal).

Essas observacdes apontadas pelo especialista proporcionam interessantes andlises
que podem ser importantes para tratar das limitacdes e os obstaculos enfrentados
pelo jornalismo imersivo e pela drea dentro de um contexto de metaverso. As
respostas de Ramdn Salaverria apontam para uma observagao de que o tao
comentado “futuro das noticias” ndo esta exclusivamente no metaverso, mas que esta
tecnologia, assim como as narrativas imersivas, podem complementar o jornalismo
tradicional, sendo utilizados como projetos pontuais de conteldo imersivo,
reportagens apuradas e eventos informativos previamente planejados em um

calendario.

Na proxima secdo, serdo apresentadas as respostas de Eva Dominguez, permitindo

mais uma visao e enriquecendo a compreensao sobre o tema desta investigacao.

8.2. Entrevista com Eva Dominguez

Eva Dominguez foi a primeira especialista a escrever sobre o jornalismo imersivo no
ambito académico e passou a ser uma profissional com grande destaque no mercado.
Na entrevista, ela apresentou observacdes importantes para a drea das narrativas
imersivas, além do que entende este género como o futuro da carreira. Ela ressaltou
gue o jornalismo imersivo oferece ao publico uma experiéncia Unica e diferente do

jornalismo tradicional. Dominguez apontou o JI como uma forma de fazer com que os

67



espectadores possam mergulhar em cendrios virtuais, interagir com o contetddo

informacional e se conectar de forma profunda na tematica.

O jornalismo imersivo é a sensac¢do que transporta a outra realidade e a
capacidade de imergir, como um livro, que deixa o leitor dentro de uma novela.
Quando se fala no mundo digital, isso é possivel de forma maxima através da
realidade virtual. O JI é uma abordagem que utiliza tecnologias de realidade
virtual e aumentada para envolver o publico de forma mais profunda na

experiéncia de consumo de noticias. (Dominguez, 2023, entrevista pessoal)

Apesar de ser uma ferramenta muito importante para a area, Eva Dominguez destacou
gue a VR é apenas uma das formas de implementacdo do jornalismo imersivo, ou seja,
nao deve ser tratada como a Unica forma de apresentar uma narrativa imersiva. A
observacdo dela é importante para minimizar o fato de que muitas empresas deixam
de lado o JI por causa do alto custo da realidade virtual. A especialista enfatizou que
existem diferentes graus de imersdo e recursos que podem ser utilizados para criar
uma experiéncia sensorialmente poderosa. Por isso, é importante conhecer os
recursos que serao utilizados no meio jornalistico para que eles consigam alcancgar o

objetivo desejado.

Questionamos a especialista sobre o futuro do jornalismo imersivo e a sua capacidade
de envolver o publico em histdrias relevantes. Para Eva, a drea estd em constante
evolucado e a tecnologia seguira evoluindo para ampliar ainda mais o JI. A professora
indicou que acredita que serdo cada vez mais incorporados elementos como 3D,
realidade mista e narrativas geolocalizadas. Com esses possiveis avan¢os, novas
possibilidades de engajamento e imersdo poderdo ser observadas para os

consumidores de noticias.

Como desafios enfrentados pelos profissionais que atuam com o jornalismo imersivo,
Eva Dominguez ressaltou que é importante compreender como essa forma de
jornalismo pode chegar até as pessoas. Ela explicou que atualmente o Jl ainda é
considerado de nicho, mas tem grandes possibilidades de alcancar uma audiéncia mais

elevada a partir da utilizagdo de dispositivos mdveis. A professora também apontou a
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questao econémica como um desafio significativo, fazendo com que seja essencial
considerar quais recursos imersivos serao vidveis e acessiveis para as equipes
jornalisticas. Por fim, a especialista determinou que a falta de conhecimento e
habilidades especificas também pode ser um desafio para que o jornalismo imersivo

possa ser adotado pelas grandes empresas de midia.

Em relagdo aos desafios éticos e legais, Eva salientou que eles sao semelhantes aos do
jornalismo tradicional. Ao criar conteldo imersivo, é necessario garantir que as
representacoes virtuais correspondam a realidade de forma precisa e coerente. Da
mesma forma, os mesmos principios éticos que se aplicam ao uso de infograficos e

fotografias devem ser considerados na criacdo de conteido em 3D:

Se estamos criando algo no espaco, ou imaginando, é preciso fazer o mesmo no
guesito da responsabilidade ética que com as infografias, fotografias... O que se
passa no 3D é preciso que o espacgo seja realmente assim e que ocorra da

mesma forma. (Dominguez, 2023, entrevista pessoal)

Com a entrevista de Eva Dominguez é possivel observar que o jornalismo imersivo tem
uma grande importancia para ampliar o envolvimento do publico com as histdrias
jornalisticas, mas que ele conta com desafios técnicos, econdémicos e éticos. Para ela, o
JI segue em constante evolugdo com o objetivo de oferecer cada vez mais
possibilidades para a construcdo de narrativas imersivas. Concluindo, Eva destacou que
entender os desafios da area é fundamental para a adogao responsavel e eficaz dela,
garantindo uma experiéncia de qualidade para o publico e mantendo a integridade

jornalistica em um ambiente virtual em constante mudanca.

J4 na préxima secdo, serdo expostas andlises a partir das respostas de Marcelo Barros,
gue aponta discussdes importantes a respeito do metaverso. A analise conjunta das
entrevistas contribuird para uma visdo mais abrangente sobre o futuro do jornalismo
imersivo, do metaverso e suas implicacdes para o campo da informacao e do

jornalismo.

8.3. Entrevista com Marcelo Silva Barros
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A convergéncia entre o jornalismo e o metaverso tem instigado "fascinio e expectativa
desde 2021 até 2022", como observa Marcelo Silva Barros, Doutor em Jornalismo,
Futurista e Pesquisador do Metaverso. Barcelos oferece uma reflexdao aprofundada
sobre essa unido de temas e o que poderia ser o futuro dessa intersec¢do. As suas
respostas abordam a questdo da unido entre o metaverso e a producdo jornalistica,

ressaltando aspectos importantes, além da complexidade dessa relagao.

Sobre essa dobradinha 'jornalismo e metaverso', a gente viu muito fascinio,
ficou muito entusiasmado e teve uma expectativa enorme entre 2021 e 2022.
Ao longo de 2022, por conta de vdrias questdes de contexto, modelo de
negécio, plataforma, headset, que eu acredito que isto ainda é um grande
debate, ja que estamos criando mais uma camada para o usuario, sendo que a
gente sabe que ele (headset) é desconfortavel, extremamente caro para a

maioria (Barcelos, 2023, entrevista pessoal).

A respeito da imersdo no metaverso, o especialista enfatiza a relevancia de atentar
para as "barreiras tecnoldgicas e financeiras que ainda subsistem". Ele observa que,
embora o metaverso seja uma "promessa emocionante, a acessibilidade ao publico,
seja em termos de custos de headsets ou plataformas, permanece um desafio a ser
superado". Barcelos aponta para uma urgéncia de adotar o metaverso, mesmo

enguanto sua infraestrutura esta em progresso, mas de forma a dissociar o tema da

plataforma da Meta.

Por conta disso, a gente vai rediscutindo a velocidade de implementacdo e
customizacao de servicos de Ultima geracdo, como no caso do metaverso, essa
ideia de vocé ficar imerso em outro ambiente, 3602 e se desconectar da sua
realidade atual. O metaverso ndo decolou como se imaginava e, com isso,
deverd ganhar forca nos proximos anos um movimento de tentativa de criacdo
de um metaverso desintermediado da Meta (Barcelos, 2023, entrevista

pessoal).

Além disso, Barcelos explora as transformacdes necessarias na narrativa jornalistica

para transitar ao metaverso. Ele ressalta a necessidade de uma "reinven¢dao no modo
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como as empresas de midia abordam a criacdo de conteldo para esse ecossistema
emergente". Contudo, ele enfatiza que a jornada rumo a completa absor¢do do
metaverso ainda estda em curso e que a pressa em sua implementacao pode ser ruim
para a sua producdo. Ele compara a atragao da realidade virtual com o desejo global de
retornar a realidade fisica apds a pandemia, sugerindo que essa preferéncia pode ter

impactado a percepgao publica da realidade virtual.

Em relacdo as tendéncias futuras, Barcelos projeta possiveis cendrios para o jornalismo
no metaverso. Ele especula sobre "experiéncias participativas, como telejornais
interativos em tempo real, que permitem a participagdo ativa dos espectadores". Ele
também realca a necessidade de construir narrativas mais verossimeis e personagens
digitais mais auténticos, fugindo de avatares comuns, para aprofundar a imersao e

ampliar a conexdao emocional do publico com as histdrias.

No ambito ético, Barcelos discorre sobre a necessidade de estabelecer "cédigos de
permissao de uso de imagem e propriedade intelectual no metaverso". Ele sinaliza
para a complexidade de essas questdes, particularmente quando se considera a
criacdo e a utilizacdo de personagens digitais e ambientes virtuais. Além disso, ele
observa a falta de competéncias especificas dos jornalistas para operar nesses novos
contextos, enfatizando a necessidade de formag¢ao em dreas como design de interagao

e inteligéncia artificial.

Barcelos faz ainda uma comparac¢ao do atual momento com o Second Life, considerado
um precursor do metaverso, como abordamos anteriormente nesta pesquisa. Ele
argumenta que, embora o metaverso atual exija um investimento tecnolégico
consideravel, essa "barreira ndo é insuperavel". Ele lembra, por exemplo, o sucesso do
QR Code, que inicialmente foi subestimado em todo o mundo, mas que se transformou
em uma "ferramenta onipresente de acesso a informacgdes". Essa evolucdo sugere que
a viabilidade e a aceitacdo do metaverso podem ampliar-se com o tempo. Ou seja,
atualmente ainda ndo é visto como uma grande oportunidade para o jornalismo, mas é

possivel que comece a ser nos proximos anos.
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Em resumo, a andlise abrangente de Marcelo Silva Barros reflete as interacdes entre o
jornalismo e o metaverso. Ele considera como importante a busca por um equilibrio
entre a exploracdo de novas tecnologias e a consideracao cuidadosa dos desafios
técnicos, éticos e de modelo de negdcios. A medida que os trabalhos em dire¢do ao
metaverso prosseguem, as suas declara¢des fornecem percepc¢des profundas sobre
como o jornalismo pode evoluir para aproveitar plenamente esse ambiente imersivo,

enquanto enfrenta os obstaculos naturais dessa mudanga.

Eu vejo que a tecnologia ndo precisa ser dominante, mas precisa ter um tempo
de vida. O metaverso ainda ndao aconteceu, mas a gente percebe sinais e
fragmentos disso nos provocando a todo o momento, como é o caso dessas
narrativas tridimensionais e nessas questdes de vocé fundir mundos analégicos

e digitais a partir de uma Unica experiéncia (Barcelos, 2023, entrevista pessoal).

9. Discussao

Nesta secdo, discutiremos as implicagcdes das narrativas imersivas e do metaverso no
contexto do jornalismo contemporaneo, considerando as respostas dadas pelos
especialistas entrevistados para esta pesquisa. Abordaremos os principais desafios e
oportunidades identificados na revisao de literatura e nas entrevistas, buscando
responder as questdes de pesquisa e com o objetivo de ampliar a compreensdo sobre

o potencial impacto dessas inovagdes no mercado jornalistico.

A tabela abaixo (Tabela 3) resume as principais respostas dos entrevistados em relacdo

a cada questdo de pesquisa:

Tabela 3 - Discussao sobre as questoes do Problema

Questoes CitagOes Analises

1 - Quais sdo os Incorporar

- Eva Dominguez: "A sensagdo que transporta a

principais desafios narrativas imersivas

outra realidade e a capacidade de imergir... utiliza
técnicos e tecnoldgicos tecnologias de realidade virtual e aumentada para e metaverso no

enfrentados pelas jornalismo

envolver o publico de forma mais profunda na

organizacGes de midia apresenta desafios

experiéncia de consumo de noticias."
ao incorporar narrativas tecnoldgicos,
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imersivas e metaverso
em sua pratica
jornalistica?

principalmente pelo
uso de ferramentas
de alto custo, mas é
uma maneira de
envolver
profundamente o
publico.

- Ramodn Salaverria: "A evolugdo do jornalismo nos
ultimos tempos tem um foco muito grande na
informagdo de dltima hora... requerem um
tratamento muito mais demorado, pausado, com
uma planificagdo grande e uma produgao
tecnoldgica e narrativa muito mais elaborada."

A produgdo de
jornalismo imersivo
demanda mais
tempo e recursos, o
que pode ser um
desafio para as
principais redagdes,
que visam lucro em
cima das noticias de
ultima hora.

- Marcelo Barcelos: "Por conta do metaverso ndo
decolar como se imaginava... contexto de época,
modelo de negdcio, plataforma, headset... essa
ideia ainda é um grande debate."

O metaverso
enfrenta desafios de
contexto, custo e
modelo de negdcio,
afetando sua adogdo
no jornalismo.

2 - Quais oportunidades
emergem do uso de
narrativas imersivas e
metaverso para
melhorar o
engajamento e a
compreensao dos
leitores em relagdo as
noticias?

- Eva Dominguez: "Essa forma de contar histdrias
permite aos espectadores mergulharem no
cenario, interagir com o conteldo e sentir uma
maior conexdo com o assunto abordado."

Narrativas imersivas
oferecem
oportunidades para
envolver o publico,
criando conexdes
mais profundas com
as historias.

- Ramodn Salaverria: "Os conteudos jornalisticos
imersivos requerem um tratamento muito mais
demorado, pausado, com uma planificagdo grande
e uma producdo tecnoldgica e narrativa muito
mais elaborada."

Essas narrativas
podem aprimorar o
engajamento e
demonstrar um
conteudo de maior
qualidade, mas
também exige um
processo de
producdo mais
elaborado.

- Marcelo Barcelos: "Apostar e experimentar
tecnologias é superbacana, uma saida ou
alternativa que as empresas tém feito um pouco é

Investir em
narrativas imersivas
e metaverso pode
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buscar a producdo do especial. O metaverso ainda
pode ser testado para uma série de tematicas que
podem ajudar a traduzir o dia, com uma
reportagem especial, mas a partir de projetos
especiais"

ser uma forma de
produzir conteddo
especializado e
diferenciado.

3 - De que forma as
experiéncias imersivas
no metaverso podem
transformar a maneira
como os jornalistas
contam histodrias e
como os leitores
consomem informacgdes
jornalisticas?

- Ramodn Salaverria: "A narrativa imersiva ndo vai
tirar a forma predominante da narrativa
jornalistica."

A narrativa imersiva
nao deve substituir
completamente as
formas tradicionais
de jornalismo, mas
pode ser uma
abordagem
complementar e
conquistar um
publico
diferenciado.

- Marcelo Barcelos: "A gente vai cruzar mais com
humanos digitais e ndo mais avatares... criar e
colocar esses humanos para trabalhar
apresentando noticias, por exemplo."

Uma das
possibilidades esta
no uso de humanos
digitais e
personagens dentro
do metaverso, que
pode transformar a
maneira como as
noticias sdo
apresentadas e
recebidas.

4 - Como as narrativas
imersivas e o metaverso
podem afetar a
credibilidade e a
autenticidade das
noticias, considerando
as possiveis
manipulagdes e
distor¢des que podem
ocorrer nesses
ambientes?

- Eva Dominguez: "Se estamos criando algo no
espacgo, ou imaginando, é preciso fazer o mesmo
com infografia, fotografias... O que se passa no 3D
é preciso que o espaco seja realmente assim e que
ocorra da mesma forma."

A questdo da
credibilidade e
autenticidade
também se aplica ao
jornalismo imersivo,
exigindo precisdo na
representa¢do dos
fatos.

5-Como aintegracdo
de narrativas imersivas
e metaverso pode
potencialmente
redefinir a colaboragdo
entre jornalistas e
leitores, permitindo

- Ramodn Salaverria: "O metaverso ndo vai alcangar,
pelo menos ndo tdo cedo, o protagonismo em
narrativas jornalisticas."

O autor ndo enxerga
0 metaverso, com a
sua estrutura atual,
alcangcando um
protagonismo
dentro do
jornalismo.
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maior participagao e
interagdo na produgao e
disseminacgdo de

noticias?
- Marcelo Barcelos: "Eu vejo que temos uma A formagdo dos
barreira tecnoldgica, que é grande... as escolas de | jornalistas é
comunicagdo de jornalismo precisam atualizar as fundamental para
suas grades para realmente conseguir entregar explorar todo o
ferramental docente capaz de ndo apenas potencial do
provocar, mas realmente operar e saber contar metaverso e superar
essas histdrias a partir de espacialidades que o barreiras
jornalismo ainda ndo alcanga." tecnoldgicas.

Fonte — Prépria autoria

9.1. Desafios Técnicos e Tecnoldgicos: Questao de Pesquisa 1

Uma das principais questdes que surgem das entrevistas e da literatura é a
complexidade dos desafios técnicos e tecnoldgicos que as organiza¢des de midia
enfrentam ao incorporar narrativas imersivas e o metaverso em sua pratica

jornalistica.

As narrativas imersivas e a integragao com o metaverso sao vistas como uma
ferramenta promissora para redefinir a maneira como as noticias sdo produzidas e
consumidas. No entanto, como apontado por Ramadn Salaverria, os desafios
financeiros e a viabilidade técnica associados a criacdao de conteldo imersivo podem
limitar a sua adog¢do em larga escala. Além disso, o especialista falou sobre o foco das
equipes jornalisticas na "informacao de ultima hora", o que faz com que elas tenham
menos tempo para pensar em producdes mais elaboradas e, principalmente, com uma

demanda técnica grande.

Eva Dominguez ressaltou a necessidade de investimentos significativos em recursos
humanos e tecnolégicos, observando que diferentes niveis de imersdo devem ser

considerados para alcancar o impacto desejado.

Por sua vez, Marcelo Barcelos enfatizou a importancia de repensar tanto a velocidade
de implementagdo quanto a personalizagdo dos servigos mais avangados, levando em

conta as complexidades inerentes a integracdo do metaverso nas praticas jornalisticas.
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Ele também destacou a questdo de problematicas como o "contexto de época, modelo

de negdcio, plataforma e headset".

Destacamos aqui ainda um outro desafio relacionado ao tema: a falta de um corpo
tedrico consolidado sobre o jornalismo no metaverso. O assunto ainda necessita de
amplos estudos, observacdes e analises cientificas para que possa ser melhor
debatido. Sdo poucos os materiais tedricos que apresentam, por exemplo, os desafios
do jornalismo dentro do contexto do metaverso. Isso demonstra a importancia que

esta pesquisa possui atualmente.

9.2. Oportunidades de Engajamento e Compreensao: Questao de

Pesquisa 2

As entrevistas corroboram com os estudos apontados na literatura ao ressaltar as
oportunidades emocionantes de engajamento e compreensao que as narrativas

imersivas e o metaverso podem oferecer.

Eva Dominguez destacou na entrevista a experiéncia Unica que esse tipo de
abordagem no jornalismo pode proporcionar ao publico. Segundo a especialista, ela

permite uma conexao mais profunda com as historias.

Ramodn Salaverria apontou a possibilidade do jornalismo imersivo de criar experiéncias
sensoriais envolventes e a importancia dele para uma ampliacdo do entendimento das
noticias, mas "requerem um tratamento muito mais demorado, pausado, com uma

planificagdo grande e uma produgao tecnoldgica".

Marcelo Barcelos abordou o potencial de experiéncias participativas e interativas, que
podem levar a um engajamento mais ativo com o publico, e também destacou que o
investimento nas tecnologias podem ser, pelo menos, para as criagdes de conteldos
especiais.
9.3. Transformacgao da Narrativa e Consumo de Noticias: Questao de
Pesquisa 3

A terceira questdo desta pesquisa é sobre de que forma as experiéncias imersivas no

metaverso podem modificar a maneira como os jornalistas contam as histdrias e os
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leitores a consomem. As entrevistas indicaram que a imersdao no metaverso tem
possibilidades de transformar as histdrias como elas sdo contadas e consumidas. No
entanto, dois dos especialistas entrevistados declararam que a tecnologia é

complementar ao jornalismo tradicional.

Ramadn Salaverria enfatizou que as narrativas imersivas "ndo vao tirar a forma
predominante da narrativa jornalistica" e que poderao continuar sendo utilizadas para

materiais especificos, como grandes eventos que ja estao no calendario.

Marcelo Barcelos mencionou o fato da criagdao de um "metaverso desintermediado da
Meta" como possibilidade para fazer o jornalismo crescer neste mercado e sugeriu a
complexidade da evolugdo continua dessas narrativas e seu impacto na narrativa
jornalistica tradicional. Ele ainda deu como exemplo de possibilidade a utilizacao de,
no futuro, o uso de humanos digitais e personagens como contadores de histérias.
Marcelo também declarou que “o metaverso ndo vai substituir nada, vai ser outra

camada informacional”.
9.4. Credibilidade das Noticias: Questao de Pesquisa 4

Outro assunto debatido pelos trés especialistas foi a questao da autenticidade das
noticias no contexto das narrativas imersivas e do metaverso. As entrevistas
concordam com as preocupacoes da literatura em torno dos riscos de manipulagao e

distor¢ao que podem surgir em ambientes imersivos.

Especialista em jornalismo imersivo, Eva Dominguez destacou para o fato de que as
mesmas condutas em ambientes tradicionais, principalmente com o uso de fotografias

e infografias, devem ser levadas em conta nos espacos virtuais.

Marcelo Barcelos, por sua vez, declarou que é muito importante estabelecer cddigos
éticos e de permissdo de uso de imagem para manter a integridade jornalistica, como

neste trecho abaixo:

Eu acredito que umas das questdes fundamentais é discutir os cddigos de
permissao de uso de imagem e de propriedade intelectual. Para o metaverso as

coisas ficam ainda mais criticas do ponto de vista do que vocé entrega. Uma
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coisa é vocé usar uma imagem, outra coisa € usar um recorte do seu tempo

para criar determinado episddio. (Barcelos, 2023, entrevista pessoal).

Ramadn Salaverria, ao enfatizar a necessidade de precisdo nas narrativas imersivas,
apontou para o desafio de garantir que essas abordagens ndo comprometam a

confiabilidade das informagdes.

9.5. Redefini¢cdao da Interagao entre Jornalistas e Leitores: Questao de

Pesquisa 5

A quinta questdo desta pesquisa é sobre as possibilidades das narrativas imersivas e do

metaverso em redefinir a relacdo entre jornalistas e leitores.

Na entrevista, Eva Dominguez destacou como o JI auxilia para uma maior participacao
e interacdo do publico na producdo e disseminacdo de noticias, mas que, para isso, é

necessdria a capacitacao dos jornalistas com as habilidades necessarias para isso.

Futurista do metaverso, Marcelo Barcelos discutiu as transformacdes na dindmica
deste ambiente virtual e apontou para a necessidade de redefinir as fungdes do
trabalho do jornalista. Para ele, um desafio dos profissionais é de como eles podem ir
"além de um contador de histdria e ser contador de ambientes". Marcelo salientou
também que os jornalistas precisardo ter uma maior capacidade de "descrever

ambientes de uma maneira" que atualmente esses profissionais ndo sabem.
9.6. Consideragdes para o "Jornalismo do Amanha"

E serd que as narrativas imersivas e o metaverso fardo parte do "jornalismo do
amanha"? A discussdo apresentou as complexidades, desafios e oportunidades que o
tema propde. Sdo justamente essas abordagens que conseguirdo promover uma
evolucdo no assunto. O "futuro do jornalismo" vai precisar equilibrar o
desenvolvimento tecnoldgico com os valores fundamentais do jornalismo, que inclui a
precisdo, apuracao, ética e engajamento publico. Os trés especialistas entrevistados
apontaram para uma adocgao responsavel dessas abordagens e que, somente assim,

poderad resultar em uma narrativa jornalistica mais envolvente, auténtica e interativa.
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Eva Dominguez e Ramodn Salaverria apontaram para um lado pouco otimista acerca do
futuro do jornalismo com o metaverso, enquanto Marcelo Barcelos salientou as
possibilidades que sdo possiveis de analisar, mesmo diante dos desafios. O especialista
exemplificou como funcionaria algumas questdes e ressaltou que a empresa Meta
"tentou virar a chave" e ndo teve muito éxito. Apesar disso, provocou uma mudanca
importante: fazer com que as pessoas passassem a enxergar este outro ambiente que
antes nao era olhado. Ele ainda comentou que "o metaverso estd acontecendo", ndo
para as noticias, mas para outras areas. Falta, entdo, os jornalistas entenderem a

importancia do desenvolvimento tecnolégico.
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10. Consideragoes Finais

No decorrer deste estudo, investigamos o impacto das narrativas imersivas e do
metaverso no campo do jornalismo contemporaneo, abordando os desafios,
oportunidades e implicacdes dessas inovacdes. Esta pesquisa analisou as observacdes
de especialistas entrevistados e uma literatura consistente existente em torno do
tema, que ainda estd em constante estudo, e apresentou observagdes valiosas sobre
como essas transformacgdes tecnolédgicas podem moldar a forma de consumir
informacdes, principalmente em um momento onde a disseminac¢do das noticias falsas
é amplamente discutida. No entanto, o questionamento central desta pesquisa
permanece: o que faz, apesar das promessas e de todo o seu potencial, o metaverso

ainda ndo ser considerado um possivel meio para o futuro das noticias?

Diante do que foi analisado nesta investigacdo, hd uma série de fatores interligados
gue contribuem para uma resposta a esta pergunta, como a falta de uma
infraestrutura necessaria para viabilizar experiéncias imersivas em larga escala.
Embora as tecnologias de realidade virtual e aumentada sejam, de fato, uma realidade
cada vez mais, ainda existem obstaculos a serem superados em relagao ao seu acesso

e a capacidade de entrega de conteudo imersivo a um publico mais amplo.

Os resultados apresentados por esta pesquisa apontam para uma série de desafios
técnicos e tecnoldgicos enfrentados pelas grandes organizagdes de midia ao incorporar
narrativas imersivas e metaverso em suas praticas jornalisticas, como a complexidade
da criacdo de conteudo imersivo, principalmente diante de um mercado que busca
cada vez mais o "jornalismo de ultima hora", ou imediato, juntamente com os
investimentos significativos em pessoal especializado e tecnoldgicos. No entanto, os
entrevistados também enfatizaram para as oportunidades de engajamento e
compreensao que as narrativas imersivas podem oferecer ao publico, além da
capacidade de estabelecer uma relacdo mais profunda com o seu "alvo" por meio de

experiéncias sensoriais e envolventes.

Além disso, a confiabilidade das informagdes em ambientes virtuais € uma questao

gue pode influenciar na aceitacdo do metaverso como uma plataforma de noticias
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confidvel. A disseminacdo de noticias falsas e a manipulacdo de informacdes sao
desafios atuais, e a transicdao para um ambiente virtual exige uma abordagem
estratégica para manter a autenticidade e a precisdo das informacdes apresentadas. A
integridade jornalistica e a questao da credibilidade das noticias sao consideragdes que
precisam ser levadas em conta quando os profissionais atuam dentro destes géneros
modernos. O que pode ajudar nisso é a criagao de coédigos éticos e mecanismos de
controle de qualidade que vao evitar as manipulacoes e distor¢cdes que possam surgir

em ambientes imersivos.

Por fim, esta pesquisa analisou a questdo da necessidade de uma mudanca cultural
tanto entre os profissionais de jornalismo quanto entre o publico. Ao longo do tempo,
as formas de produzir e consumir informag¢des mudaram. Porém, isso sempre ocorre
de maneira lenta e gradual. Ou seja, a ado¢do de novas tecnologias requer uma
adaptacdo progressiva, acompanhada de formacgao profissional, para os jornalistas,
educacdo a sociedade e compreensao sobre os beneficios oferecidos pelas narrativas
imersivas e pelo metaverso. A percepgao de que o metaverso pode enriquecer a
experiéncia de consumo de noticias deve ser disseminada de maneira eficaz. Além
disso, a discussdo sobre a redefini¢cao da interagdo entre jornalistas e leitores é um
aspecto intrigante. A incorporac¢ao de narrativas imersivas e metaverso pode capacitar

o publico a participar ativamente na producdo e disseminacdo de noticias.

Em meio a essas consideragdes, é importante sinalizar para possiveis dire¢des para
futuras pesquisas nesse campo. Aprofundar a compreensao das barreiras tecnoldgicas
e estruturais que ainda limitam a ado¢dao do metaverso no jornalismo poderia revelar
solucdes importantes para superar esses obstaculos. Além disso, explorar mais
profundamente a conexao entre ética jornalistica e experiéncias imersivas pode
contribuir para o desenvolvimento de diretrizes que garantam a integridade das
informagdes em ambientes virtuais e passem a confiabilidade necessdria para este

género jornalistico.

Sabemos que a discussao sobre o metaverso vai além do ambito do jornalismo,
tocando em questdes mais amplas, e até sensiveis, da sociedade contemporanea,

como a econdmica. A compreensdo de como o metaverso pode ser incluido na rotina
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das pessoas e ser parte de uma evolucao tecnoldgica é fundamental para antecipar as

problematicas em varios aspectos da vida moderna.

A medida que estudamos e abordamos as implicacdes dessas inovacdes, é natural que
reconhecamos que o "jornalismo do amanha" deve sempre buscar um equilibrio entre
a evolucgdo tecnoldgica e os valores essenciais do jornalismo. Ou seja, a base do
chamado jornalismo tradicional, que é utilizada no digital, também devera seguir nas
narrativas imersivas, seja de qual natureza for. E importante destacar que a adoc3o
responsavel de narrativas imersivas e de um contexto metaverso tem o potencial de

enriquecer a narrativa jornalistica, tornando-a mais envolvente, auténtica e interativa.

Em conclusdo a esta investigacdo, o metaverso ainda ndo é amplamente considerado o
futuro das noticias devido a uma combinagdo de desafios tecnolégicos, falta de mao-
de-obra qualificada, questdes de confiabilidade, percepcao sobre os lucros das
empresas em cima dos mundos virtuais e resisténcia a mudanca. No entanto, o fato de
gue estamos ampliando uma discussdo sobre essa possibilidade jd demonstra a
relevancia e o potencial que o metaverso oferece para o jornalismo. A medida que a
tecnologia ganha mais forca, amadurece e se destaca, e a conscientizacdo cresce,
conseguimos antecipar que os atuais obstaculos serdo superados. Com isso,
entendemos que o metaverso podera se tornar uma parte do futuro das noticias,
influenciando ndo apenas o campo do jornalismo, mas também a forma como

interagimos e consumimos as informacoes.
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12. Anexos

12.1. Anexo 1 - Entrevista na integra com Raman Salaverria Aliaga

Pergunta: Qual é a sua opinido sobre o papel do metaverso no futuro do jornalismo e

como ele pode impactar a forma como consumimos noticias?

Resposta: A ideia do Metaverso tem sido impulsionada pelo Facebook, mas ele nao
tem um particular interesse no jornalismo. De fato, nos ultimos tempos, por exemplo,
no Canada, nessas ultimas semanas, depois de uma demanda por parte de uma
demanda da imprensa jornalistica do canada solicitando algum tipo de retorno
economico pelo uso dos materiais informativos, o Facebook resolveu tirar os
conteudos jornalisticos para os usudrios da rede do Facebook no Canada. Entdo, o fato
é que o Facebook tem varios problemas, mas ndo tem muito interesse em conteldos
jornalisticos. A perspectiva do uso do metaverso é algo mais social e individual para
conseguir a partir disso uma série de oportunidades comerciais para o Facebook. Mas
propriamente ndo é uma ambicdo jornalistica. E o conceito de imersividade nos
conteuddos multimidias tem mais relagdo com os aspectos comerciais e do
entretenimento do que dos aspectos potencialmente informativos. Por isso eu acho

gue o impacto, neste esquema atual, nas esfera jornalistica sera limitada.

Pergunta: Mas é um problema por causa do Facebook? E se existirem novas empresas
relacionadas ao Metaverso sera que existird possibilidade para o jornalismo entrar

nesse meio?

Resposta: A evolugao do jornalismo nos ultimos tempos tem um foco muito grande na
informacado de ultima hora e fazer conteidos de muitissima atualidade em um
esquema imersivo é muito complicado, as vezes até impossiveis. Os conteudos
jornalisticos imersivos requerem um tratamento muito mais demorado, pausado, com
uma planificacdo grande e uma producdo tecnoldgica e narrativa muito mais
elaborada. Sé alguns produtos jornalisticos e algumas reportagens avancadas utilizam
desse tipo de linguagem imersiva avancada, portanto eu acredito que a dimensdo
desses conteudos imersivos sempre estara limitada, nunca vai ser um aspecto geral do

jornalismo. Acredito que sempre vai ser uma area limitada, onde alguns dos contetdos
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jornalisticos vao utilizar dessas narrativas imersivas, mas a narrativa imersiva nao vai
tirar a forma predominante da narrativa jornalistica. O metaverso nado vai alcancar,

pelo menos ndo tdo cedo, o protagonismo em narrativas jornalisticas.

Pergunta: Entdo seria algo mais voltado ao jornalismo imersivo, a conteddos imersivos

especificos e pontuais...

Resposta: Exatamente, sao reportagens mais apuradas, trabalhadas e mais tempo de
producdo. Esse tipo de conteldo podera ter um tratamento imersivo, mas a maior
parte da informacao jornalistica vai ficar vinculada aos conteudos de ultima hora, que

ainda ndao tem uma estrutura adequada para receber um tratamento imersivo.

Pergunta: O senhor acredita que ainda posso colocar o jornalismo imersivo e no

metaverso como um futuro ou é dificil avaliar?

Resposta: E dificil. Particularmente, as expectativas t3o grandes que o Facebook
colocou, hd um ano e meio ou dois anos, no metaverso ficaram frustradas. Eu acho
gue o proprio Facebook fard uma reavaliacdo mais focada nessa estrutura do
metaverso e deverd buscar outro tipo de adaptacao. Eu acho que a imersividade e
esses espagos virtuais sao partes desse movimento futuro, mas nao vao conseguir
fazer com que sejam um marco principal. Ndo vamos experimentar uma transi¢ao da
internet a um espaco virtual, um metaverso, tdo cedo. Nao sei o que vai acontecer
daqui a 15 anos, mas eu ndo vejo muitas possibilidades pela proxima década para que

isso aconteca.

Pergunta: Em relacdo ao jornalismo imersivo, quais experiéncias poderiamos

considerar como referéncias neste mercado?

Resposta: A imersdo dentro do jornalismo é um conceito que existia antes da internet.
As teorias do jornalismo imersivo falam que existem distintas linhas de presenca do
publico dentro da construcdo narrativa antes do comeco da internet. Sem duvidas, a
internet proporciona um espaco tecnoldgico étimo para aprimorar todos os processos
de imersdo por parte do publico. Desde o final dos anos de 1990, nessas primeiras
midias digitais, alguns profissionais comegam a fazer alguns produtos que podemos

falar de "protoimersivo". Eu me lembro que em 2003 o jornal El Mundo, da Espanha,
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fez um infografico que consistia em uma noticia que o governo daquele momento iria
financiar a construgdo de apartamentos pequenos de 25m?. Eles fizeram um
infografico para mostrar o que é realmente um espaco de 25m? e como cada pessoa
poderia estar dentro deste espaco e ter uma cozinha, banheiro e dormitério. Eles
faziam uma pergunta do tipo: 'Sera que isso é possivel ou ndo?'. Entdo isso ja é uma
estrutura ou foco imersivo, tratar de colocar o usudrio dentro da informagdo, como
protagonista da informacdo. Posteriormente, tem muitas tecnologias, particularmente
de realidade virtual, que estao evoluindo a uma capacidade de imersao muito maior.
Atualmente, a defini¢cdo do jornalismo imersivo geralmente é um jornalismo que utiliza
a realidade virtual. Mas, insisto, que o percurso do jornalismo imersivo comegou antes
da internet e, portanto, é importante analisar essa concepgao de imersao. Na primeira
década dos anos 2000, por exemplo, ja estava se falando de narrativas do tipo, sem

contar com as tecnologias de realidade virtual.

Pergunta: O senhor falou do jornalismo esta cada vez mais focado em ser de "ultima
hora" como um dos motivos pelos quais a area ndo consegue se debrucar nos métodos
tecnoldgicos mais modernos, mas acredita que as grandes empresas de midia ndo
guerem investir nesse tipo de jornalismo? E sobre a questdo do tempo, ja os jornalistas

ndo conseguem fazer produc¢des mais elaboradas?

Resposta: As narrativas imersivas requerem de tempo, profissionais especializados e
um investimento bem potente, para que possam fazer uso dos aplicativos, gerar
elementos em 3D e outros tipos de questées que requerem de um modelo de
producdo bastante avancado. Esses elementos limitam a capacidade, por exemplo, de
gue as empresas jornalisticas pequenas, médias e algumas das grandes, possam
realmente elaborar esse tipo de produto. Ha uma barreira tecnoldgica e econémica
para que essas linguagens jornalisticas virem linguagens comuns. Portanto,
efetivamente, existem limitagdes tecnoldgicas, logisticas e econdmicas que reduzem as
possibilidades para que este tipo de narrativa seja mais utilizada em organizacdes

jornalisticas.

Pergunta: Atualmente, é possivel identificar alguma empresa que consegue utilizar de

narrativas imersivas para conteudos jornalisticos?
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Resposta: Eu vejo apenas em projetos que permitem, sobretudo, uma planificacdo
temporal suficiente. Por exemplo, em eventos como de elei¢Ges gerais para
parlamento e presidéncia do pais, que permitem uma planificacdo de vdrias semanas
com antecedéncia. Isso pode ser feito quando ha um tempo de produgao suficiente.
Fazer esse tipo de tratamento de informacdo de um dia para o outro é impossivel.
Neste momento, é impossivel. Talvez no futuro se torne possivel. As tipologias dos
conteudos jornalisticos imersivos sempre estdao condicionados com tipos de conteldos

que permitem uma planificacao temporal.

Pergunta: Eles se encaixam sempre alinhados as grandes reportagens ou projetos

multimidias maiores...

Resposta: E também em grandes eventos informativos, como os Jogos Olimpicos...
Quando ja tem uma planificacdo temporal e quando se sabe que o investimento vai
dar retorno. Neste caso, tem sentido fazer um investimento neste tipo de tecnologia

ou projeto.

Pergunta: O Second Life é considerado por muitos como uma das primeiras
experiéncias reais de metaverso. Alguns veiculos jornalisticos até conseguiram entrar
naquele periodo em que o Second Life teve o seu auge. Isso pode ter acontecido em
funcdo do custo baixo que era necessario na época? Porque quando se fala em
metaverso, atualmente, sabemos que é preciso de um alto custo tecnolégico, com
Oculos, celulares avancgados... Esse talvez seja um empecilho para que o Metaverso

consiga vingar?

Resposta: Sim, evidentemente, quando é preciso contar com tecnologias mais
sofisticadas para poder utilizar ou experimentar o metaverso isso se converte em uma
barreira grande econ6mica. Portanto, isso tende a limitar. A barreira tecnoldgica do
metaverso, entendida com a estrutura atual, € muito mais forte daquela que existe
com o Second Life. Mas, olhando para o futuro, que outras tecnologias podem ser
geradas? A holografia, por exemplo, ou seja, gerar 3D sem a necessidade de éculos,

simplesmente no entorno convencional. Entdo é algo que se pode pensar em uma
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possibilidade. Porém, atualmente, eu particularmente considero que essa

possibilidade é pequena.
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12.2. Anexo 2 - Entrevista na integra com Marcelo Barcelos

Pergunta: Qual é a sua opinido sobre o papel do metaverso no futuro do jornalismo e

como ele pode ou ndo impactar a forma como consumimos as noticias?

Resposta: Sobre essa dobradinha "jornalismo e metaverso" a gente viu muito fascinio,
ficou muito entusiasmado e teve uma expectativa enorme entre 2021 e 2022. Ao longo
de 2022, por conta de varias questdes de contexto, modelo de negécio, plataforma,
headset, que eu acredito que isto ainda é um grande debate, ja que estamos criando
mais uma camada para o usuario, sendo que a gente sabe que ele é desconfortavel,
extremamente caro para a maioria. Por conta disso a gente vai rediscutindo a
velocidade de implementacdo e customizacao de servicos de Ultima geracdo, como no
caso é do metaverso, essa ideia de vocé ficar imerso em outro ambiente, 3602 e se
desconectar da sua realidade atual. Por conta do metaverso nao decolar como se
imaginava, uma tentativa também de criagdao de um metaverso desintermediado da
Meta, que é um movimento que pode ganhar forga nos proximos anos. Sera que
valeria ficar atrelado a uma plataforma novamente para consumir um conteudo que
ainda estd sendo laboratorial? Esse é um ponto bastante incipiente na discussdo que a
gente comeca a ter. O metaverso foi o grande gatilho para a gente sair de um status
comum da producao jornalistica, que estava muito formado do texto uniforme, o
jornalismo tinha deixado um pouco de lado os especiais multimidias, o 3609, aqueles
experimentos que a gente viu na BBC, CNN... eles comegaram a escassear um pouco.
Essa ideia de ambientes tridimensionais ou de jornalismo imersivo, e anos mais tarde a
gente tem essa explosdo nessa promessa que nao se concretiza de uma operacdo de
um modo de consumir noticias/entretenimento... A gente, na verdade, ndo esta
pronto. O contexto da época é importante assinalar, € uma barreira de futuro, que
poderd ser rompida em breve. Mas essa expectativa de acelerar esse rompimento a
partir de um planejamento estratégico da Meta ndo deu certo. Tudo isso se soma a um
histéria de desconfianca de dados por parte de um usuario mais hard, mais

qualificado.
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No ambito do jornalismo nado resolvemos uma série de discussdes que comecaram no
inicio da revolucao digital, no inicio da internet comercial. O jornalismo ainda apanha
para o modelo de negdécio. Muitos dos coletivos, por exemplo, de jornalismo
independente ainda tem uma série de dificuldades de conseguir um
autofinanciamento, conseguir pleitear editais... E globalmente falando, a gente teve
uma questdo sdcio-técnica, que € um embate tecnoldgico entre o modo de ser, que
vocé ndo estd pronto ainda para viver, e que talvez o papel dessa saida definitiva para
0 pos-pandemia tenha frustrado um pouco. Pouca gente fala isso, mas a realidade
virtual perdeu um pouco o seu vi¢o de "garota novidade", porque a gente viveu esse
desejo de praticamente global de voltar ao mundo real. Foi uma infeliz coincidéncia,
mas uma feliz coincidéncia, porque, de alguma forma, vencemos a pandemia na
maioria dos quesitos. Isso, entdo, tem relacdo com a questdo do contexto da época.
Daqui a algum tempo, a gente se recolhe mais para ambientes mais midiatizados. E ai
essa ideia do jornalismo em todas coisas, do jornalismo dentro da casa conectada... Ai

a espacialidade que o metaverso permite faz mais sentido para o consumo de noticia.

A gente tem uma questdo contextual, uma sociotécnica e sobretudo uma enorme
dificuldade da comunidade jornalistica de lidar com questdes de ponta envolvendo
tecnologia. Eu vejo que o ceticismo da profissao ainda é muito presente diante de
qgualquer gatilho e de novidade que a gente venha apresentar. Tanto é que os
experimentos que tivemos variava entre modelo de entrevista, uma ideia de uma
apresentacdo mais formal, uma brincadeira e alguns jornais rodaram projetos pilotos
ali. E depois a gente percebeu uma dificuldade em explorar outros recursos. A gente
percebeu uma experimentacdo muito grande em conteidos em VR e Realidade
Aumentada, que nao foram feitas exclusivamente para o metaverso, mas avancaram
no quesito do consumo pelas telas de celular, na televisdo e no desktop. Essa ideia de

mundos fluidos acontece todos os dias.

Quem diria que o QR Code ganharia o status que ganhou hoje. Ele estava morto, mas
agora ele faz transmidia de um conteudo para o celular, faz transmidia da TV para o
celular, tem a questdo publicitaria, a questao da ubiquidade... Ha dez anos a gente

falava que ninguém usaria ele, mas é o novo trejeito e utilizamos para tudo, quando
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falamos em acessar conteldos. Entdo eu vejo que a tecnologia ndo precisa ser
dominante, mas precisa ter um tempo de vida. O metaverso ainda ndao aconteceu, mas
a gente percebe sinais e fragmentos disso nos provocando a todo o momento, como é
o caso dessas narrativas tridimensionais e nessas questdes de vocé fundir mundos

analégicos e digitais a partir de uma Unica experiéncia.

Pergunta: Vocé abordou uma questdo sobre as empresas do jornalismo tradicional,
gue nao fazem investimentos, principalmente, questdo da procura, e também o
interesse pelo "jornalismo de ultima hora". Vocé acredita que esse também é um
grande desafio, colocar dentro dessas empresas algo que elas possam entender a

necessidade de ampliar esse publico e apostar em outras tecnologias?

Resposta: Apostar e experimentar tecnologias é superbacana, uma saida ou alternativa
gue as empresas tém feito um pouco é buscar a producdo do especial. O metaverso
ainda pode ser testado para uma série de tematicas que podem ajudar a traduzir o dia,
com uma reportagem especial, mas a partir de projetos especiais. Cada vez menos se
consegue defender ou pauta se vocé ndo disser como monetizar isso. As empresas
jornalisticas podem olhar nessa ideia de melhorar um pouco da sua personalidade
digital criando experiéncias, modulando isso. Eu acredito que estamos em um
momento de transi¢ao, colocamos a operagao toda na rua, mas ndao é uma operagao
facil, porque o jornalismo ainda precisa resolver uma série de questdes. Sobre o
metaverso, a janela estd aberta. Eu vejo que temos uma barreira tecnolégica, que é
grande. Quando vocé conseguir comprar um bom dculos barato ou quando esse
headset vier como complemento, ai vocé cria possibilidades. Tem esse bloqueio
tecnoldgico, de custos. Esse perfil sécio-econdmico do consumidor e o modelo de
negdcio sao desafios. O headset, por exemplo, ficou cada vez mais luxuoso e mais
distante. A barreira do alto custo ainda é signatéria deste engatinhar. E preciso achar
um modelo ou um produto que possa ser complementar. E preciso discutir um modelo

de negédcio.

Pergunta: Quais sdo as tendéncias e os desenvolvimentos que podemos esperar do
jornalismo neste ambiente nos préximos anos? O que pode vir a partir desses modelos

de negécio?
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Resposta: Eu acharia interessante se a gente pudesse vivenciar uma experiéncia
participativa. Um exemplo, um telejornal dentro do metaverso. Eu vejo que 0 ao vivo
poderia trazer alguns desafios interessantes, por exemplo, estar produzindo um
telejornal em uma redacao virtual, ao vivo, e que pode receber o publico a partir de
camadas de acesso, para participacdo em tempo real. E um exemplo de como a
interacdao em tempo real ndo tdao mecanica e ndo teatralizada. Sair da ideia de que
parece tudo um joguinho e o fato de n3o ter verossimilhanca. E importante ter
narrativas mais verossimeis, ter ambientes mais reais e pessoas menos playmobil e

mais préximos de uma réplica digital.

A gente vai cruzar mais com humanos digitais e nao mais avatares. Estamos discutindo
sobre até que ponto pode recriar uma réplica. Eu posso trazer um repérter que ja
morreu para um metaverso? S3o questdes que estardo no horizonte do futuro do
jornalismo no metaverso que a gente vai poder recriar, criar e colocar esses humanos

para trabalhar apresentando noticias, por exemplo.

Pergunta: Em termos de ética e responsabilidade jornalistica, quais sdo os cuidados

especiais que os jornalistas devem ter ao trabalhar com a imersdo e no metaverso?

Resposta: Eu acredito que umas das questdes fundamentais é discutir os cdédigos de
permissao de uso de imagem e de propriedade intelectual. Para o metaverso as coisas
ficam ainda mais criticas do ponto de vista do que vocé entrega. Uma coisa é vocé usar
uma imagem, outra coisa é usar um recorte do seu tempo para criar determinado
episédio. Eu acredito que a ideia de concessdo de uso de imagem e de meméria
corporal sdo coisas que a gente nem discute hoje no jornalismo, mas que fazem parte
de um novo cédigo que vai se constituindo pouco a pouco. A ideia também de vocé ter
um tempo de existéncia dentro de uma plataforma. Os tempos das narrativas e os usos
de outras figuras, narrativas e outras midias, como a gente vai conseguir monetizar
isso de uma forma nao precarizante. Por ultimo, pensando na questdo técnica, é a
parte laboral. O jornalista que produz exclusivamente para o metaverso vai ganhar da
mesma forma que da fisica. A gente tem uma passagem de tempo diferente, uma
forma de trabalho diferente e combinacado de entes completamente diferentes. Daqui

a pouco teremos a influéncia virtual que alguns humanos-digitais vem construindo.
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Um desafio para o jornalismo nestes ambientes imersivos é que teremos de ser para
além de um contador de histodria, a gente vai ter que ser contador de ambientes,
precisamos descrever ambientes de uma maneira que a gente ndo é muito bom,
muitas vezes, como, por exemplo, especificar a incidéncia da luz, como eu crio isso
para rodar a minha narrativa jornalistica imersiva. Eu defendo que temos que trabalhar
na formacdo de base dos jornalistas é o design de interagdo, a alfabetiza¢cdo focada em
inteligéncia artificial, com essa ideia de radicalizacao da vida digital de que vocé nasce
dentro de um simulacro e vai se desenvolver dentro de um simulacro, entao é preciso
aprender a roteirizar isso. A alfabetizacao precisa ser 3602 também, e isso as escolas
de comunicacdo de jornalismo precisam atualizar as suas grades para realmente
conseguir entregar ferramental docente capaz de ndo apenas provocar, mas realmente
operar e saber contar essas histérias a partir de espacialidades que o jornalismo ainda

nao alcancga.

Pergunta: O Second Life é considerado por muitos como uma das primeiras
experiéncias reais de metaverso. Alguns veiculos jornalisticos até conseguiram entrar
naquele periodo em que o Second Life teve o seu auge. Isso pode ter acontecido em
funcdo do custo baixo que era necessario na época? Porque quando se fala em
metaverso, atualmente, sabemos que é preciso de um alto custo tecnolégico, com
Oculos, celulares avancados... Esse talvez seja um empecilho para que o Metaverso

consiga vingar?

Resposta: Sem duvidas. A questdo da plataforma... a ideia da gente criar metaversos
distintos, isolados, independentes para muito além da empresa isso tem acontecido. A
gente ndo precisa enxergar o metaverso de que sé dara certo quando se tornar um
produto de massa. Para mim ele deu certo, porque ele levantou a realidade virtual e a
aumentada, aumentou a necessidade de entrar em um mundo e sair em outro. A
referéncia ao QR Code pode ser utilizada novamente aqui, porque ele ndo é imersivo,
mas € possivel transitar com ele entre dois mundos. Tem algo que acontece ali que ndo
é concreto. Que acontece em outro ambiente que ndo é visivel aos olhos. Eu tenho um
metaverso ali muito rudimentar, basico e simpldrio, mas que existe. E quem diria que

10 ou 15 anos depois da sua criagdo tem feito sucesso.
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A Meta tentou virar a chave, tanto que mudou seu prdprio nome e se reconfigurou em
outro espago, mas a mudanga ainda ndo podia acontecer. O ganho talvez tenha sido
gue a gente enxergou um outro ambiente que a gente ndo olhava. O metaverso estd
acontecendo. Para as noticias talvez ainda ndo esteja acontecendo, porque a gente
[jornalistas] sabe que ndo somos muito inovadores, a gente vem sendo obrigado e
forjado a se criar na inovagao, mas nunca foi o nosso DNA e, por conta disso,
apanhamos tanto na revolucado digital e até hoje. Enquanto as startups faturam
bilhGes, a gente tenta monetizar de forma basica um jornal digital com muita
dificuldade. Essas questdes precisam ser superadas também. O metaverso ndo vai

substituir nada, ele vai ser outra camada informacional.
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