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RESUMO

O avanco tecnoldégico e o surgimento do ambiente virtual tornam a comunicagao mais
acessivel. Em ambiente virtual interativo, usuarios tém a oportunidade de explorar
diferentes universos digitais e é neste contexto midiatico que o jornalismo pode se
reinventar, buscando formas inovadoras de informar e engajar o publico. No ambiente
virtual interativo, praticas jornalisticas se diferenciam das tradicionais, moldando-se
de acordo com as particularidades deste ambiente e, portanto, € fundamental
desenvolver estratégias que considerem essas caracteristicas unicas, ao mesmo
tempo em que respeitam os principios éticos e profissionais do jornalismo. Nesse
cenario, surge o seguinte problema de pesquisa: de que maneira as praticas
jornalistas estdo acompanhando o desenvolvimento dos ambientes virtuais
interativos? Desta feita, cabe ser salientado, desde logo, que os ambientes virtuais
podem ser considerados como sendo ambientes imersivos que sao simulados em
decorréncia da utilizacdo de recursos computacionais, permitindo-se que ocorra a
interacao dos respectivos usuarios por meio de avatares. Nesse sentido, o objetivo
geral desta pesquisa é compreender como poderdo ser as praticas jornalisticas nos
ambientes virtuais a partir do olhar dos proéprios jornalistas. Aliado a isso, o método da
pesquisa € a observacdo participante que aconteceu da seguinte forma: a
pesquisadora participou de curso direcionado ao jornalismo nestes ambientes e
realizou entrevista com os alunos desse curso, objetivando tragar os interesses,
expectativas, anseios, impressdes, desejos e imaginarios de como poderia operar 0
jornalismo nestes ambientes. Apds concluir, foi convidada pela idealizadora para
participar de um grupo criado chamado Praticom, que conta com a participagao de
jornalistas e alunos do curso. Assim sendo, alguns pesquisadores aceitaram
responder ao questionario proposto pela autora da dissertacdo, sendo que os
principais resultados encontrados foram no sentido de que, muito embora subsista,
atualmente, um grande desenvolvimento tecnoldgico, e o jornalismo ja venha
comportando algumas experiéncias no ambito imersivo, ha ainda uma constante e
necessaria adaptagao para o fim de acompanhar essas mudancas, especialmente em
decorréncia dos altos custos e da necessidade, somando-se ao fato das praticas
jornalisticas brasileiras ainda carecerem de maiores recursos como forma de utilizar
de modo mais efetivo este campo tecnoldgico.

Palavras-chave: Comunicacdo. Jornalismo. Ambiente virtual. Praticas Imersivas.
Realidade Virtual.

ABSTRACT



Technological advances and the emergence of the virtual environment make
communication more accessible. In an interactive virtual environment, users have the
opportunity to explore different digital universes and it is in this media context that
journalism can reinvent itself, seeking innovative ways to inform and engage the public.
In the interactive virtual environment, journalistic practices differ from traditional ones,
shaping themselves according to the particularities of this environment and, therefore,
it is essential to develop strategies that consider these unique characteristics, while
respecting the ethical and professional principles of journalism. In this scenario, the
following research problem arises: how are journalistic practices following the
development of interactive virtual environments? Therefore, it is worth highlighting,
from the outset, that virtual environments can be considered as immersive
environments that are simulated as a result of the use of computational resources,
allowing the interaction of the respective users to occur through avatars. In this sense,
the general objective of this research is to understand what journalistic practices might
be like in virtual environments from the perspective of journalists themselves. Allied to
this, the research method is participant observation, which took place as follows: the
researcher participated in a course focused on journalism in these environments and
conducted interviews with the students of that course, aiming to outline their interests,
expectations, desires, impressions, desires and imaginaries of how journalism could
operate in these environments. After completing it, she was invited by the creator to
participate in a group called Praticom, which includes the participation of journalists
and course students. Therefore, some researchers agreed to respond to the
questionnaire proposed by the author of the dissertation, and the main results found
were that, although there is currently great technological development, and journalism
has already included some experiences in the immersive sphere, there is still a
constant and necessary adaptation in order to keep up with these changes, especially
due to high costs and necessity, adding to the fact that Brazilian journalistic practices
still lack greater resources as a way of using this technological field more effectively .

Keywords: Communication. Journalism. Virtual environment. Immersive practices.
Virtual reality.
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1 INTRODUGAO

Inicialmente, ha de ser salientado que no momento que antecede o ano de
2024, vem sendo observado um grande desenvolvimento tecnoldgico que, frise-se,
tem o potencial de modificar consubstancialmente a forma como as pessoas se
comunicam e interagem. Desta feita, ndo é demais lembrar que uma das inovagdes
diz respeito aos ambientes virtuais que, basicamente, € compreendido como sendo
espacos virtuais tridimensionais em que as pessoas podem se conectar, criar e, ainda,
explorar. (GIACOMELLI, 2023). O Second Life foi criado inspirado no livro Snow Crash
e, na época, foi um “boom”, tanto que algumas empresas de comunicagao e de
jornalismo e jornalistas atuaram nesse universo.

Veja-se que, muito embora se esteja diante de um assunto atual, a discusséo
a respeito da revolugao tecnologica é remota, ja tendo sido tratada por autores como
Castells (1999), além da professora Bella Palomo, da Universidade de Malaga, que
contemplou de maneira mais especifica a evolugao digital no campo do jornalismo.

Desde que Marck Zuckerberg anunciou ao mundo em 2021 que a sua
empresa, que controla o Facebook, passou a ser chamada de Meta, o assunto que
alude ao ambiente virtual passou a ser amplamente discutido e veiculado nos meios
de comunicagédo, publicando-se, para tanto, matérias a respeito, além de artigos de
especialistas (2021, 2022, 2023) e até mesmo cursos foram ofertados com o escopo
de fazer com que as pessoas entendam e se preparem para estas futuras
oportunidades.*

Aqui, € importante lembrar que, anos antes, mais precisamente em 2007, o
Second Life foi vendido da mesma forma, sendo, pois, razdo pela qual é possivel
vislumbrar uma tendéncia mais tecnologica para o desenvolvimento do ambiente em
discussdo. Assim, sdo diversas as novidades trazidas pelo ambiente virtual, cuja
movimentagdo acabou provocando questionamentos por parte de jornalistas
pesquisadores que acreditavam que com o passar do tempo se mostraria inevitavel o
impacto destes ambientes em empresas de comunicacéo e, consequentemente, nas
praticas jornalisticas.

No momento inicial da pesquisa esta académica comecou a questionar o

seguinte: sera que as praticas jornalisticas nunca aconteceram nesse tipo de

1 Sao0 exemplos de cursos o Labdata, o ITS Rio e o Hora Brasil.



ambiente? Consequentemente, acabou encontrando materiais sobre praticas
jornalisticas no Second Life

Logo, com a expansao da popularidade do mundo digital, diversos setores
estdo se adaptando a essa nova realidade, como, por exemplo, de saude e o
comercial, incluindo-se o jornalismo. O ambiente virtual € um espaco virtual em que
0s usuarios valem-se da criagdo de avatares, sendo que, de igual forma, € possivel
que subsista a competente interacdo com as demais pessoas que se encontram
alocadas no mesmo local, que ocorre em tempo real.

Essa plataforma € capaz de ofertar uma diversidade de experiéncias que
abrange desde jogos online a oportunidades de negdcios e eventos sociais. Assim
sendo, com o advento da tecnologia, bem como da realidade virtual e aumentada, o
ambiente virtual esta se tornando cada vez mais imersivo. Especialmente quando se
esta diante das praticas jornalisticas, cumpre esclarecer que o ambiente virtual acaba
ofertando novas oportunidades para profissionais desse campo, sendo que, uma das
principais modificagdes, diz respeito ao modo como as noticias estao sendo relatadas.
Tal como ocorre nos demais contextos, € plenamente possivel que através do
ambiente virtual os jornalistas criem avatares e, consequentemente, acabem se
tornando parte histéria que esta sendo objeto de cobertura.

Em Madrid, ha uma agéncia que estd usando uma modelo criada com
Inteligéncia Artificial. Aliado a isso, conforme relatado por Marcelo Barcelos (2019),
existem jornais que igualmente usam a Inteligéncia Artificial para fins de
apresentagdo.?

Por meio do ambiente virtual, jornalistas sdo capazes de divulgar noticias de
um modo imersivo e pessoal, ensejando aos leitores uma experiéncia que sem a
tecnologia nado seria experimentada, podendo igualmente se valer de recursos
sonoros e visuais como meio de transmitir informagdes, cujo conteudo se torna mais
acessivel, eficaz e envolvente. Nesse particular, cabe ser afirmado que o ambiente
virtual pode ser compreendido como sendo um espago simulado por meio do
computador, em que os usuarios sdo capazes de interagir com um ambiente
tridimensional através de dispositivos, como ocorre, por exemplo, com as plataformas
online. Por sua vez, o jornalismo aumentado/imersivo diz respeito a aplicacdo de

tecnologias que tem por escopo o enriquecimento da experiéncia jornalistica, sendo

2 Sao Exemplos de jornais que utilizam a Inteligéncia Artificial o Estaddo, O Globo e o Jornal da USP.



capaz de ofertar aos usuarios uma perspectiva mais envolvente e interativa quando o
assunto consiste na propagacéao de noticias.

Diante do exposto, pode-se afirmar que o jornalismo ja registrou a sua
passagem em ambientes virtuais, como o Second Life (SL), que significa Segunda
Vida, conhecido como o antecessor do ambiente virtual. E um mundo virtual, 3D, livre
para todos os publicos.

As empresas de jornalismo que entraram no SL contavam com jornalistas, os
quais, através de seus avatares atuavam como repoérteres no ambiente para
entrevistar os habitantes avatares. Trata-se do mesmo processo de construcdo das
noticias como nos meios tradicionais. Algumas empresas contavam com 0s proprios
cidadaos virtuais para envio de fotos, sugestdes de pautas e de eventos aos jornalistas
avatares, sendo que, aqui, temos um exemplo de jornalismo participativo, o que
atualmente acontece em nossos meios, como ocorre com o CNN iReport € o
GroundReport. Naturalmente, ha implicagdes éticas a serem abordadas, uma vez que
a clareza e a transparéncia sdo condigdes do exercicio profissional do jornalismo
responsavel.

A partir deste contexto, questiona-se quais as expectativas e impressdes dos
jornalistas brasileiros em relagdo ao jornalismo em ambiente virtual? Compreender
esse quadro é o principal objetivo do presente estudo. Diante disso, o fim pretendido
nesta pesquisa académica € registrar o imaginario dos jornalistas a respeito das
praticas jornalisticas no ambiente virtual.

Justifica-se a importancia do tema, tendo em vista que o jornalismo tende a
acompanhar os desenvolvimentos tecnoldgicos, razdo pela qual € indispensavel que
esta acao seja estudada.

E importante relatar que quando esta académica iniciou o mestrado, a
proposta inicial era, eminentemente, pesquisar sobre jornalismo ou noticias em redes
sociais, mas houve mudanga na trajetéria, pois sem um problema de pesquisa definido
ainda a respeito do assunto e observando que naquele periodo o tema ambiente
virtual estava muito presente na midia, principalmente na internet, optou-se por
enveredar por esse caminho.

Esta jornalista que atuou por mais de 25 anos na area, sempre se interessou
por assuntos que retratassem a dindmica do jornalismo no universo da internet,

ficando instigada em pesquisar sobre o jornalismo nesse ambiente.



A académica desconhecia completamente o ambiente virtual e, por isso,
comegou a pesquisar o que era, 0 que acontecia a respeito e que areas ja estavam
ou tinham explorado esse ambiente virtual, imersivo e interativo. E, para a sua
surpresa, deparou-se com um material na internet sobre um grupo de jornalistas
pesquisadores e estudiosos e com experiéncia no universo voltado aos avancos
tecnoldégicos e como o jornalismo entraria nessa historia os quais questionaram em
um evento/congresso em Austin no Texas, ja citado, sobre como poderia ver a ser o
jornalismo nesses ambientes.

Dentro deste contexto, cabe ser salientado que a pesquisa comporta o
seguinte objetivo geral: compreender como poderéo ser as praticas jornalisticas no
ambiente virtual a partir do olhar dos proprios jornalistas. Ja os objetivos especificos
sdo 0s seguintes: observar o contexto do ambiente virtual, suas plataformas, os
avatares e a virtualizacdo do corpo, bem como a realidade virtual, a realidade
aumentada, a realidade mista e a realidade estendida; compreender o jornalismo
imersivo, o jornalismo convergente, o jornalismo experiencial, assim como o curso de
jornalismo no ambiente virtual do qual a autora participa, de Austin; e, delimitar as
praticas jornalisticas no Second Life, verificando quais os jornais que utilizam o
ambiente virtual, contextualizando exemplos de producdo de conteudo jornalistico,
exemplo de reportagem e exemplo de coletiva de imprensa, trazendo, ao final, as
entrevistas que foram realizadas por parte da académica.

Aliado a isso, o método da pesquisa € a observagao participante que
aconteceu da seguinte forma: a pesquisadora se matriculou no curso “Jornalismo no
ambiente virtual” para observar sobre os interesses, expectativas e anseios dos
alunos sobre as praticas jornalisticas no ambiente virtual. Apds concluir, foi convidada
pela idealizadora para participar de um grupo criado chamado Praticom, que conta
com a participagéo de jornalistas e alunos do curso.

Igualmente foi utilizado como método as entrevistas, que, de acordo com Gil
(2008, p. 109), consiste em uma “[...] técnica em que o investigador se apresenta
frente ao investigado e Ihe formula perguntas, com o objetivo de obteng¢ao dos dados
que interessam a investigacao”. Logo, trata-se de uma forma de interagao social.

Para tanto, foram entrevistados 6 (seis) profissionais da area, cujo corpus foi
selecionado com base no objeto, na questdo, bem como no problema da pesquisa.
Desta feita, o objeto das entrevistas foi no sentido de observar a percepg¢ao dos

jornalistas brasileiros a respeito das praticas jornalisticas no ambiente virtual, sob a
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questdo: o ambiente virtual vem se mostrando um ambito promissor para o
desenvolvimento das praticas jornalisticas? Desta feita, o problema de pesquisa foi
delimitado da seguinte forma para a realizagao das entrevistas: quais as expectativas
e impressdes dos jornalistas brasileiros em relagdo ao jornalismo em ambiente virtual?

Com o intuito de proporcionar ao leitor um conhecimento mais aprofundado a
respeito das “Praticas Jornalisticas no Ambiente virtual”’, sendo, consequentemente,
este o tema da dissertacédo. Nesse enfoque, foi procedida com uma pesquisa relativas
aos dez ultimos anos, recaindo sobre artigos cientificos, dissertagdes, grupos de
estudos e teses. Para tanto, no ambito internacional, foi utilizada a base NDLTD —
Teses e Dissertagbes, que abrange uma diversidade de textos, de diferentes paises
do mundo. Ja sob o enfoque nacional, a pesquisa se respaldou no Catalogo de Teses
e Dissertagdes da CAPES.

Como meio de viabilizar a assertividade da pesquisa, foram utilizadas as
seguintes palavras-chaves: gamificagdo do jornalismo; jornalismo virtual; jornalismo
em ambientes digitais; jornalismo no ambiente virtual; jornalismo no Second Life;
jornalismo imersivo; ambiente virtual; e, Second Life. Nos quadros a seguir sé&o
demonstrados os resultados das pesquisas nas bases de dados de acordo com as

palavras-chave:

Quadro 1: Resultados da pesquisa nas bases de dados conforme palavras-chaves: NDLTD
Base de dados

Termo pesquisado Ambito internacional

NDLTD3 - Teses e Dissertagoes
“Gamification of journalism” 4
“Virtual journalism” 5
“Journalism in digital environment” 4
“Journalism in the virtual environment” 2
“Journalism in second life” 1
“Immersive journalism”

“Virtual environment”

o w »

“Second Life”

3 NDLTD. The Networked Digital Library os Theses and Dissertations (NDLTD). Disponivel em:
<https://ndltd.org/>. Acesso em: 16 set. 2023.
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Total 23
Fonte: A propria autora (2023).

Quadro 2: Resultado da pesquisa nas bases de dados conforme palavras-chaves — CAPES
Base de dados
Termo pesquisado Ambito nacional

Catalogo de Teses & Dissertagoes

CAPES4
“Gamificagao do jornalismo” 2
“Jornalismo virtual” 11
“Jornalismo em ambientes digitais” 2
“Jornalismo no ambiente virtual” 1
“Jornalismo no Second Life” 0
“Jornalismo imersivo” 7
“‘Ambiente virtual” 3
“Second Life” 2
Total 28

Fonte: A autora (2023).

Entretanto, em que pese o esforgo desta académica visando pesquisar junto
as referidas bases de dados a discussao vinculada ao tema, trata-se de um assunto
relativamente novo no Brasil, razdo pela qual o material editado sobre o assunto,
incluindo-se, aqui, os livros, acabam se mostrando escassos, 0 que justifica,
consequentemente, o uso de sitios eletrébnicos como meio de dar maior embasamento
para este estudo.

Além disso, vale-se da experiéncia vivenciada pela académica no grupo
Praticom, cujo objetivo € discutir sobre como podem ser as praticas jornalisticas no
ambiente virtual, o que também, contribuiu para as minhas analises e observacgdes.
Ja aconteceram trés encontros e o préximo ja esta previsto para acontecer no més de
margo de 2024, e também, existe a intengcdo de que o grupo permanecga. As perguntas
atinentes as entrevistas efetuadas foram direcionadas aos respectivos participantes

do curso.

4 CAPES. Periddicos. Disponivel em: <https://www-periodicos-capes-gov-
br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php?>. Acesso em: 16 set. 2023.



12

E importante lembrar que um dos objetivos para a realizagdo do curso por
parte desta académica foi no sentido de encontrar profissionais que igualmente
participassem do mesmo, proporcionando, consequentemente, um ambiente para
observar os interesses, as angustias e as expectativas dos profissionais da area para
atuar no ambiente virtual.

Dentro deste enfoque, com o escopo de melhor delimitar o tema, na parte
inicial desta pesquisa sera abarcada uma analise introdutéria a respeito do tema,
abrangendo-se, consequentemente, o estudo relativo ao ambiente virtual, as suas
plataformas, os avatares e a virtualizagao do corpo, sem prejuizo do estudo a respeito
da realidade virtual, realidade aumentada, realidade mista e realidade estendida.

Posteriormente, compreende-se neste estudo o jornalismo no ambiente
virtual, ocasiao em que sera exposto o jornalismo imersivo, o jornalismo convergente,
o jornalismo experiencial e a participagdo da académica no curso de jornalismo no
ambiente virtual.

Por fim, abordam-se as praticas jornalisticas no ambiente virtual, observando-
se, aqui, o Second Life, os jornais que ainda hoje utilizam o ambiente virtual, trazendo
exemplos de produgéo de conteudo jornalistico, de reportagem, bem como de coletiva
de imprensa, para, ao final, demonstrar a entrevista delimitada com os profissionais
da area. Levando-se em consideracdo tudo o que foi exposto, € necessario ressaltar
que esta pesquisa em apreco nado tem como parametro basilar a discussdo da
tecnologia em si, mas, evidentemente, as expectativas geradas pela tecnologia, razao
pela qual é necessario sinalizar, desde logo, a ruptura do uso do metaverso neste
particular.

De acordo com a noticia publicada pela Revista Exame (2022), foi salientado
o entendimento de Junior Borneli, salientando que a meta surgiu como meio de
impulsionar a ideia no sentido de promover uma viagem no ambiente virtual, mas,
atualmente, muito embora funcione bem, ndo se desencadeou de forma tao realista,
tampouco o seu custo se mostra acessivel.

Conforme Lang (2023), o metaverso compreende uma realidade pouco
acessivel, especialmente pelo custo elevado de equipamentos, bem como pelo fato
de que muitas das tecnologias utilizadas nao se encontrarem desenvolvidas em sua
integralidade, o que acaba inviabilizando o seu desenvolvimento. Mas, mesmo assim,
investigar os anseios dos jornalistas sobre a tecnologia revela a relacéo do jornalismo

e dos jornalistas com o desenvolvimento tecnoldgico.
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Assim sendo, o corpus da pesquisa "Praticas Jornalisticas no Ambiente Virtual:
Expectativas e Impressdes dos Jornalistas Brasileiros em Relagdo ao Jornalismo em
Ambiente Virtual" consiste em uma analise abrangente das praticas jornalisticas no
contexto digital, com foco nas percepgdes e experiéncias dos jornalistas brasileiros.

Neste estudo, o termo "ambiente virtual" refere-se ao cenario online em que o
jornalismo é produzido, distribuido e consumido, englobando plataformas digitais
como sites de noticias, redes sociais, blogs e aplicativos de mensagens. A pesquisa
busca compreender as expectativas, desafios e oportunidades enfrentados pelos
profissionais da area nesse ambiente em constante evolugéo.

Por meio de uma abordagem qualitativa, o corpus da pesquisa inclui
entrevistas, questionarios e analise de conteudo, permitindo uma investigagao
aprofundada das praticas jornalisticas no ambiente virtual. Os dados coletados
fornecem insights sobre questdes como a adaptagao do jornalismo tradicional ao meio
digital, a ética e responsabilidade na produgéo de conteudo online, as estratégias de
engajamento do publico e as perspectivas futuras do jornalismo digital no Brasil.

Ao contextualizar o corpus da pesquisa, é possivel identificar a importancia
deste estudo para compreender as transformagdes do jornalismo na era digital e suas
implicagbes para os profissionais da area, as organizagdes de midia e a sociedade
em geral. Os resultados desta pesquisa tém o potencial de informar politicas e praticas
no campo do jornalismo digital, contribuindo para o avango e aprimoramento desta

importante esfera da comunicagao contemporanea.
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2 AMBIENTE VIRTUAL E JORNALISMO: UMA ANALISE INTRODUTORIA SOBRE
O TEMA

Este capitulo tem por objetivo abarcar alguns aspectos iniciais a respeito do
tema, salientando-se, inicialmente, as questbes que dizem respeito ao ambiente
virtual. Posteriormente, compreendem-se as plataformas de ambiente virtual, os
avatares e a virtualizacdo do corpo, bem como a realidade virtual, a realidade

aumentada, a realidade mista e, ainda, a realidade estendida.

2.1 AMBIENTE VIRTUAL

Iniciando-se com o estudo a respeito do ambiente virtual, Costa (2022)
assimila, desde logo, que mediante uma analise mais histérica a respeito do tema,
pode-se relatar que o termo surgiu por volta do ano de 1992, mais especificamente no
romance de ficcdo cientifica intitulado como Snow crash, de autoria de Neal
Stephenson. No Brasil, a traducéo e publicagao se deu apenas no ano de 2008, pela

Editora Aleph, atribuindo-se o nome de Nevasca:

Nele, o ambiente virtual era imaginado como uma internet futuristica e
baseada exatamente em realidade virtual. O romance se passa nhum mundo
cibernético paralelo ao mundo real, chamado exatamente de Ambiente virtual,
no qual as pessoas reais possuem um avatar digital. Ali eles interagem e
vivem uns com os outros por meio dos avatares. (COSTA, 2022, p. 206).

Nos termos de Trebien (2022), a narrativa em discusséo traz em seu bojo
caracteristicas que estdo atreladas ao género cyberpunk, dizendo respeito, neste
particular, a um enredo que comporta uma avangada tecnologia, incluindo-se um rol
de personagens que vivem na periferia, na camada menos abastada da sociedade.
Assim sendo, “O titulo aponta para uma falha que pode acontecer nas telas do
computador/televisdo, que no decorrer da obra também sera usado para designar um
tipo de entorpecente que afeta tanto a realidade digital quanto a fisica” (TREBIEN,
2022, p. 9).

Nesse prisma, no decorrer do texto, Trebien (2022) explica que o snow crash
nao se trata simplesmente de uma droga, mas sim de um metavirus, que, por sua vez,

€ transformado em um cédigo binario capaz de contaminar o cérebro do sujeito que
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foi atingido, ocasionando, consequentemente, falhas em todo o ambiente virtual,
modificando consubstancialmente a neurolinguagem dos usuarios.

Muito embora seja possivel visualizar uma origem pontual e, ainda, bem
definida a respeito do ambiente virtual, a Newzoo publicou em 2021 um relatério no
qual sustentava ainda inexistir qualquer conceito oficial a respeito do ambiente virtual,
havendo, por sua vez, uma diversidade de contribuigcbes sobre o tema, conforme
explica Costa (2022).

Para Trebien (2022, p. 13), o ambiente virtual compreende uma cidade com
vida propria, sendo que o seu jeito de existir muito se assemelha a vida real, em uma
diversidade de particularidades, mas sendo, concomitantemente, fundamentalmente
diferente. As interfaces dos usuarios s&o capazes de comportar o lugar virtual em que
0S usuarios sao capazes de interagir, de maneira que os individuos podem se
relacionar com outras pessoas que estdo alocadas em outras partes do mundo, sem
que, para tanto, seja necessario sair da casa fisica.

“O ambiente virtual € um mundo digital no qual os seres humanos participam
e vivem como identidades digitais. O ambiente virtual € um espago tempo-virtual
construido sobre o mundo digital” (PATTERSON, 2021, p. 15). Diante disso, se esta
diante de um espaco virtual cujo acesso se estabelece através de determinadas
tecnologias, como ocorre, por exemplo, com a realidade virtual (VR), a realidade
aumentada, ou, ainda, a realidade estendida (XR), sendo que o acesso se estabelece
por meio de pessoas reais, que efetivamente comportam identidades digitais com
corpos digitais, que sdo construidos por pixels — que comumente se atribui o nome de
avatares.

Sobre o tema, Schelemmer e Backes (2008) explicam que o ambiente virtual
pode ser determinado como uma tecnologia que se estabelece no ambito do
ciberespago, materializando-se, por conseguinte, através da criagdo de Mundos
Digitais Virtuais em 3D — MDV3D, viabilizando, neste enfoque, o surgimento de

mundos paralelos contemporéneos:

O ambiente virtual é, entdo, uma tecnologia que se constitui no ciberespacgo
e se “materializa” por meio da criagcdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D —
MDV3D, no qual diferentes espagos para o viver e conviver sao
representados em 3D, propiciando o surgimento dos “mundos paralelos”
contemporaneos.

[..] Um Mundo Virtual &€ uma representacdo em 3D, modelada
computacionalmente por meio de técnicas de computagéo grafica e usado
para representar a parte visual de um sistema de realidade virtual. Esses
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ambientes sdo projetados por meio de ferramentas especiais, tais como a
linguagem de programag¢do VRML (Virtual Reality Modeling Languagem).
(SCHELEMMER; BACKES, 2008, p. 522).

Ndo se pode deixar de mencionar, aqui, que uma das caracteristicas
marcantes dos MDV3D reside na efetiva utilizagdo de recursos de Realidade Virtual
de maneira que, consequentemente, acabam se caracterizando como sendo sistemas
dinamicos, razao pela qual ocorre a alteragao do ambiente em tempo real, de acordo

com a interagao que € promovida por parte dos usuarios.

Figura 1 — Ambiente virtual

o
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Pode-se expor que o ambiente virtual ndo traz em seu bojo uma definicdo
nova, mas, diante do advento das novas tecnologias, que, frise-se, encontram-se cada
vez mais imersivas, aliado ao fato de subsistir, hodiernamente, uma crescente
migracao para o mundo digital, a modificacdo do ambiente virtual foi observada em
tempo real, conforme Veloso (2022).

Nesse sentido, Nonaka, Gomes Junior e Ferreira (2023) explicam que o
ambiente virtual € compartilhado e imersivo, possibilitando, dentro deste enfoque, a
interacao e a criagcao de conteudo por intermédio de dispositivos eletronicos, sendo
utilizado para uma diversidade de particularidades, como, por exemplo, jogos e

trabalho:

O ambiente virtual € um ambiente virtual compartiihado e imersivo que
permite a interacdo e criagdo de conteudo por meio de dispositivos
eletrénicos. Ele pode ser usado para jogos, entretenimento, trabalho e
educagao e esta se tornando uma realidade cada vez mais acessivel com o
avanco da tecnologia. O ambiente virtual pode acontecer de diversas
maneiras, dependendo do provedor, contexto e finalidade.

5 Disponivel em: <https://metamandrill.com/pt/descentralizado-e/>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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Existem varios projetos e empresas trabalhando para criar diferentes tipos de
ambiente virtual, desde mundos virtuais para jogos e entretenimento até
ambientes de trabalho e educacéo. Alguns dos exemplos mais conhecidos
incluem o Second Life, o VRChat e o Facebook Horizon. (NONAKA; GOMES
JUNIOR; FERREIRA, 2023, p. 151).

Ha, no entanto, alguns atributos que estdo vinculados ao ambiente virtual,
delimitando Costa (2022, p. 207), inicialmente, a questdo da escala, que reside no
crescimento considerado como potencialmente infinito quando comparado as
limitagdes atuais. Pondera-se, ademais, a persisténcia digital real, pois, verificando-
se que as limitagbes técnicas estdo desbloqueadas, € capaz de proporcionar
melhorias quanto a imerséo, criando-se experiéncias.

De acordo com Salaverria (2005, p. 186), o que se evidencia € o “[...]
desenvolvimento de suas possibilidades multimidia, colocar em pratica sua vertente
minimalista, surpreender constantemente o usuario para manter sua fidelidade,
incrementar a participacao do leitor e enfatizar os conteudos exclusivos”.

Veloso (2022) abre a discussao no sentido de que muito embora a sua origem
tenha decorrido principalmente dos jogos de videogames, especialmente em virtude
do uso de avatares 3D, ndo se mostra plausivel assimila-los, ja que o ambiente virtual
conta com uma diversidade de caracteristicas que lhes sao intrinsecas, como o
“Conteudo gerado pelos usuarios, persisténcia de conteudo, fluxo monetario, sendo
de propriedade, distingdo de jogo e processos comunicacionais multimodais”
(VELOSO, 2022, p. 23).

Costa (2022) traz a tona a interoperabilidade, cuja caracteristica consiste no
fato de fundir diferentes jogos e novos sistemas de interagcéo, agregando-se mais valor
aos referidos. E um fator importante na seara da economia, pois compreende o campo
das negociagdes em uma diversidade de jogos, de forma mais aprofundada. Quanto
a identidade, a evolucao das identidades online para avatares é capaz de representar
o participante do modo mais imaginavel ou realista, conforme Costa (2022). E digital
e fisico, eis que alberga uma diversidade de aspectos da vida, como ocorre com as
plataformas abertas e fechadas, além de ser colaborativo, devido ao conteudo que é
capaz de propagar.

Nonaka, Gomes Junior e Ferreira (2023) citam algumas caracteristicas que
se encontram vinculadas ao ambiente virtual, explanando-se o fato de ser persistente,

eis que nunca subsistira a sua pausa, reinicializado ou, ainda, finalizado:
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[...] ndo havera limitagdo de pessoas online no ambiente virtual. O maior
desafio do ponto de vista técnico, mas extremamente critico para o negdécio.
Como exemplo desta caracteristica ha grandes empresas que ainda limitam
seus usuarios no mesmo ambiente de até 100 pessoas, ou seja, mesmo que
milhdes de pessoas estejam jogando simultaneamente, eles néao
compartiiham do mesmo ambiente. (NONAKA; GOMES JUNIOR;
FERREIRA, 2023, p. 151).

E relevante compreender a questdo da economia se mostrar funcional e
digital, visto que, mesmo que se tenha uma diversidade de empresas que tenha
migrado para a realizagdo das atividades no ambiente online, ainda ha um vasto
caminho a ser percorrido para que seja alcangada uma economia digitalmente nativa.
Nonaka, Gomes Junior e Ferreira (2023, p. 152-153), por fim, contemplam a
inoperabilidade que, sob a perspectiva futura, sera indispensavel para a obtengao dos

ativos digitais.

2.2 PLATAFORMAS DE AMBIENTE VIRTUAL

Cumpre esclarecer, neste particular, que as plataformas de ambiente virtual,
igualmente nominadas como plataformas em ambiéncias digitais, sdo averiguadas
como sendo ambientes virtuais tridimensionais, capazes de possibilitar que os
usuarios possam proceder com a competente interagéo, criacao e exploragao, cujas
acoes se dao muitas vezes através de avatares.

Existem diversas plataformas de ambiente virtual, sendo que nesta pesquisa
serdo abordadas as que denotam maior importancia. A primeira reside no metaverse
Facebook (atualmente Meta), que contempla a construgdo de um ambiente virtual que
€ capaz de promover a integracao das redes sociais, somando-se a realidade virtual
(VR) e, ainda, a realidade aumentada (AR), de forma que um dos maiores exemplos

consiste na plataforma Horizon Workrooms. De acordo com o Meta (2023):

O Meta Horizon Workrooms é uma ferramenta de colaboragdo na VR que
oferece as equipes um espago virtual na VR e na web para que as pessoas se
conectem e trabalhem juntas. No momento, o Workrooms (Beta) esta
disponivel gratuitamente na Loja Oculus para o Meta Quest 2. (META, 2023).

Nos termos delimitados pelo Meta (2023), através do Workrooms é possivel
que o usuario se valha de diversas acdes, como, por exemplo, efetuar a insercéo de
sua mesa, computador e teclado, no ambito da realidade virtual, assim como colaborar

com os colegas de equipe em um quadro branco virtual que se institui de maneira



19

permanente, mediante o compartilhamento da sua tela, anotacbes de reunides e
arquivos, configurando o layout conforme as suas necessidades.

Aliado a isso, o Meta (2023) também compreende o fato de “Ter uma sensagao
de presencga com o audio espacial, avatares expressivos e o rastreamento das maos”,
podendo marcar reunides em sintonia com o calendario para o Outlook, bem como

para o Google Agenda, além de participar de reunides por meio de ligagao de video.

Figura 2: Horizon Workrooms

Fonte: Meta Quest (2021).5

Por conseguinte, pode ser trazido a tona o Second Life, sendo, pois, uma das
plataformas do ambiente virtual mais antigas e que ainda se encontram em atividade,
possibilitando que os usuarios criem seus proprios avatares. Isso viabilizara a
participacdo no ambito de uma economia social, efetuando o processo de
socializacao, além de construirem seu préprio conteudo. Segundo Zagalo e Pereira
(2019):

O Second Life (SL) € uma plataforma de desenvolvimento de ambientes
virtuais criada em 2002 pela Linden Labs. Nestes ambientes os utilizadores
podem criar avatares, interagir com outros avatares, construir qualquer tipo
de objecto, trocar e comprar criagdes feitas, assim como comprar terrenos
virtuais. Fundamentalmente, e a imagem da Web 2.0, é um ambiente que vive
da presenca e criatividade dos utilizadores, ou seja, fornece todas as
ferramentas necessarias para que cada um dos participantes possa criar um
pedaco desse mundo. (ZAGALO; PEREIRA, 2019, p. 149).

Dentro deste enfoque, Zagalo e Pereira (2019) sinalizam que tudo que se

mostra possivel observar no ambito do Second Life é fruto da criagdo dos préprios

6  Disponivel em:  <https://about.fb.com/news/2021/08/introducing-horizon-workrooms-remote-
collaboration-reimagined/>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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usuarios, inexistindo, portanto, qualquer tipo de orientacdo ou direcdo,
consubstanciando-se, pois, em uma constante tentativa quando o assunto é a
replicacdo do mundo real, valendo-se, para tanto, de personagens, aspectos fisicos e
roupas, sem prejuizo dos seus respectivos habitos e atos comportamentais.

Cumpre ainda enfatizar que “O SL emergiu como a plataforma de elei¢do para
o desenvolvimento de comunidades virtuais online dada a sua vertente aberta”, nos
termos de Zagalo e Pereira (2019, p. 149) e, muito embora seja de propriedade da
Linden Labs, os direitos que recaem sobre os mundos e os personagens criados sao

dos proprios usuarios que criam o conteudo.

Figura 3: Second Life
=

Fonte: James Au (2023).7

A terceira ferramenta € o Decentraland, que, basicamente, constitui-se como
uma plataforma de ambiente virtual que tem como fundamento o blockchain, razao
pela qual torna plenamente possivel que os usuarios efetuem a compra, vendam e até
mesmo desenvolvam terras virtuais, sendo comumente conhecida em virtude da sua
economia de criptomoedas. A respeito do tema, observe as explanagdes do Coinext

(2022), que envolve de maneira conjunta a explicacdo da MANA:

Decentraland € um dos principais ecossistemas de projetos cripto
envolvendo o Ambiente virtual. No universo de Decentraland, é possivel
realizar eventos sociais, negociar produtos e servicos, além de ter
experiéncias como construcdes de moradias, prédios e terrenos virtuais.

Ja MANA é o token nativo do universo virtual de Decentraland. Dentro da
plataforma, MANA serve para pagamentos, negociacdes e aquisicdes de
propriedades dentro desse ambiente. Os detentores de MANA também
podem participar do sistema de governanca do projeto e participar das
decis@es sobre seu desenvolvimento. (COINEXT (2022).

7 Disponivel em: <https://www.theatlantic.com/technology/archive/2023/06/second-life-virtual-reality-
platform-longevity/674533/>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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Desta feita, enfatiza o Coinext (2022) que o Decentraland nada mais é do que
um universo virtual em que a criagdo tomou como base a tecnologia Blockchain, sendo
de modo mais preciso a rede Etherum, cujos responsaveis pela criagdo foram Esteban
Ordano e Ari Meilich, que promoveram uma criagao visando a possibilidade de serem
negociados ativos e pacotes imobiliarios digitais, somando-se a outras
particularidades, como, por exemplo, a implementacédo de jogos, exposi¢cdes de arte
e propriedades.

Nos termos do Cointext (2022), “Todas essas negociagcdes acontecem por
meio do token MANA. Além de servir como moeda digital, ela ainda funciona como
token de governanca, possibilitando que os detentores participem de decisdes [...]”,
sendo que este ato tem como parametro a estrutura DAO — Organizagao Autbnoma
Descentralizada — cujo poder de gerenciamento acaba ficando nas maos dos proprios

participantes, ja que ndo ha uma hierarquia direta.

Figura 4: Decentraland

Ja o Roblox, muito embora se constitua como uma ferramenta comumente
associada a jogos, que tem o condao de ofertar um ambiente virtual que possibilita
que 0S usuarios possam criar 0os proprios jogos, bem como as suas respectivas
experiéncias, sem prejuizo da possibilidade de subsistir a socializagao para com o

proximo. De acordo com Henrique e Lima (2021):

‘Roblox’ € um MMORPG (game online com multiplos jogadores), mas
principalmente, uma plataforma de criacdo 3D e desenvolvimento de jogos
pelos préprios usuarios. Diferente de ‘Minecraft’ — que € um sandbox, ou seja,
um jogo onde € possivel fazer e criar o que quiser -, o titulo é uma base que
possibilita criagfes.

8 Disponivel em: <https://metamandrill.com/pt/descentralizado-e/>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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Com graficos extremamente simples, a ideia inicial de ‘Roblox’ era ser uma
ferramenta educacional para ensinar conceitos de Fisica para criangas.
Porém, ndo levou muito tempo para os usuarios usassem a plataforma (que
se chamava ‘DynaBlocks’) para criar seus préprios jogos e universos digitais
dos mais diversos temas. (HENRIQUE; LIMA, 2021).

Ha, no ambito da plataforma, duas opgdes, que possibilita o sujeito escolher
0 jogo diretamente do catalogo, que, frise-se, conta com cerca de 15 milhdes de
games disponiveis, e até mesmo criar o seu proéprio titulo, que é gratuito. Trata-se,
pois, de uma ferramenta educacional que foi criada com o escopo de ensinar conceitos
de Fisicas para as criangas, mas, todavia, os usuarios passaram a se valer da

plataforma para o fim de criar seus proprios jogos e universos digitais.

Figura 5: Roblox

Fonte: Robertson (2020).°

Nao é demais lembrar a respeito da existéncia do VRChat, consubstanciando-
se em uma plataforma de ambiente virtual cuja concentragao se estabelece na esfera
da realidade virtual, possibilitando, por conseguinte, que os usuarios criem e
personalizem os seus avatares, promovendo a competente interagdo com o ambiente

virtual, além de participar das atividades de cunho social, segundo Velasco (2019):

O VRChat é uma plataforma de jogos disponivel gratuitamente no Steam e
que se tornou famosa na Internet durante o ano passado. Ela permite aos
jogadores se encontrarem em ambientes virtuais diversos, onde é possivel
conversar através de mensagens de voz e jogar uma série de minigames
online. (VELASCO, 2019).

9 Disponivel em: <https://www.internetmatters.org/pt/hub/news-blogs/family-guide-to-roblox-games/>.
Acesso em: 07 nov. 2023.
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Nesse sentido, ao tomar como base os ensinamentos de Velasco (2019),
pode-se expor que de modo inaugural o VRChat foi criado com o objetivo de ser
jogado em um ambiente de realidade virtual, valendo-se os usuarios, para tanto, de
oculos especiais. Todavia, atualmente, € possivel que o0 game seja jogado sem a
necessidade de ser usado o acessorio.

Nos moldes de Velasco (2019), “Existem diversos minigames que podem ser
jogados no universo do VRChat e envolvem praticas ja vistas em outros jogos, como
boliche, ténis e até a popular brincadeira ‘pega bandeira”. Nao é demais lembrar a
respeito da possibilidade de os usuarios procederem com a criacdo dos proprios
jogos, bem como promoverem a publicagéo dentro da prépria plataforma, viabilizando,

assim, o uso por outras pessoas.

i ura 6: VRChat

Fonte: Hello (2023).1°

No que tange o AltspaceVR, consiste em mais uma plataforma de ambiente
virtual que tem como parametro a realidade virtual, trazendo em seu bojo, neste
enfoque, uma diversidade de eventos sociais, assim como de entretenimento e, ainda,

no ambito da educacgao, nos termos de Flagge (2018):

Altspace VR é a plataforma social lider para a realidade virtual, que permite
conhecer pessoas de todos os pontos do mundo, comparecer em eventos
gratuitos em tempo real e jogar jogos interativos com amigos. Em resumo, é
0 Second Life que deu quase certo!

Fundada por David Gudmundson, Gavan Wilhite e Eric Romo em 2013, a
startup passou por problemas de financiamento no final de 2016, fechou as
portas nos meses de julho e agosto de 2017 e, em outubro de 2017, tomou
novo félego quando foi adquirida pela Microsoft, provavelmente com o
objetivo de integrar o arcabouco tecnolégico da Hololens. (FLAGGE, 2018).

10 Disponivel em: <https://hello.vrchat.com/>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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Ele proporciona ao usuario a possibilidade de nunca se sentir sozinho, tendo
em vista que a qualquer momento sempre existira alguém na plataforma, viabilizando,
assim, a convivéncia em realidade virtual, perfazendo um instrumento bastante
significativo quando o assunto € a incitagdo da socializagao (FLAGGE, 2018).

Nesse sentido, Flagge (2018, p. 1) explica que “Desde celebridades a
comediantes ou até YouTubers ja realizam eventos na plataforma, aos quais o usuario
pode assistir, sempre com vista privilegiada. Nomes como Al Roker ou Reggie Watts
ja aderiram a fantastica inovagao da convivéncia VR”. Sob esse prisma, cabe
esclarecer que sao diversos os eventos que o usuario pode optar, como, por exemplo,
karaoké, igrejas virtuais e encontros para developers SDK.

Figura 7: AltspaceVR

T

Fonte: Venture Beat (2023).1!

Deve ser explanado nesta pesquisa académica o The Sandbox, consistindo,
basicamente, em uma plataforma de ambiente virtual que tem por escopo a criagcao
de conteudos, possibilitando, dentro deste enfoque, que os usuarios efetuem a
construcéo de jogos, bem como de ambientes e demais experiéncias interativas. De

acordo com o Coinext (2022):

Sandbox é um jogo que permite aos jogadores a construcao de vidas digitais,
por meio de avatares, para que sejam realizadas ac¢fes e atividades dentro
desse universo. Até aqui, ndo ha nenhuma novidade, afinal, jogos assim
estao disponiveis ha algum tempo no mercado.

No entanto, o diferencial do Sandbox é o fato de ser baseado na Blockchain
e ter uma relacao proxima com a ideia de financas descentralizadas e com
a construcdo de um ambiente virtual, isto €, um ambiente que integra
aspectos do universo fisico e do universo digital. (COINEXT, 2022).

11 Disponivel em: <https://venturebeat.com/mobile/microsofts-altspacevr-social-space-hits-oculus-
quest-on-september-12/>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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Nesse enfoque, cabe esclarecer que todo o seu funcionamento tem como
base a Blockchain, tendo em vista a Etherum e seus respectivos smart contracts, que
sdo capazes de efetuar o fornecimento de protocolos para a competente negociagao,
que engloba tanto as moedas, quanto os fokens unicos de propriedade, segundo o
Coinext (2022).

Nos termos da Coinext (2022, p. 1), “A forma mais segura para comprar e
negociar tokens SAND é por meio de uma Exchange (corretora de criptomoedas).
Atualmente, esse processo € simples e bem rapido e pode ser realizado seguindo trés
passos simples”, a saber: abertura de conta, ativacdo da conta e, realizacdo das

operagoes.

Figura 8: The Sandbox

Fonte: Youtube (2022).'2

Quanto ao Somnium Space, diz respeito a uma plataforma de ambiente virtual
de realidade virtual capaz de se concentrar em propriedades virtuais, além de outros
fatores, como ocorre com a economia de criptomoedas, assim como as interagoes
sociais, conforme o Mit Software (2022).

Desta feita, nao ha duvidas do manifesto crescimento dos jogos de realidade
virtual, cuja expansao ocorre de acordo com a evolugdo da tecnologia, visando
fornecer, por conseguinte, experiéncias imersivas para aqueles que o utilizam, além
da efetiva atragao que é concretizada por meio da economia blockchain, conforme a
Mit Software (2022).

Nos moldes da Mit Software (2022), “Ao integrar a tecnologia blockchain, a

Somnium permite aos usuarios que monetizem essas experiéncias de RV e capacitam

12 Disponivel em: <https://www.YouTube.com/watch?v=sjWo-SOx290>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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0s usuarios a criar um mundo a sua propria imagem, em que Sao Os principais

criadores e receptores do valor”

Figura 9: Somnium Space

Fonte: Startup Jobs (2023).%3

Quanto ao High Fidelity, se esta diante de uma plataforma do ambiente virtual
que tem por objetivo a criacdo de ambientes sociais e de negdcios interativos. Diz
respeito a uma tecnologia diferenciada quando o assunto consiste na aparelhagem de

som, proporcionando melhorias na qualidade de audio, segundo O TechTudo (2016):

Hi-Fi é uma tecnologia criada para melhorar a qualidade do audio reproduzido
em diversos aparelhos, tais como caixas de som, amplificadores e até mesmo
fones de ouvido. A estrutura é positiva para quem procura mais imersédo no
som, mas pode ndo soar tdo bem ao conferir os pregos altos dos
acessorios. (TECHTUDO, 2016).

Diante disso, consiste em um diferencial para os audidfilos, tendo em vista
que esta tecnologia é capaz de proporcionar melhorias quanto a qualidade de faixas
de som, sendo que este beneficio pode incidir até mesmo sobre albuns em sua

integralidade, nos termos do O TechTudo (2016).

13 Disponivel em: <https://www.startupjobs.com/startup/somnium-space-Itd>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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Fonte: Vr Scout (2018).%4

Por fim, compreende-se o Sansar, que, em um momento anterior, era operado
pela Linden Lab, criadores do Second Life. A ferramenta € capaz de ofertar um
ambiente de ambiente virtual em que os usuarios sao capazes de criar e explorar

ambientes virtuais, conforme Mduller (2017):

A Linden Lab anunciou hoje a liberagédo do beta publico de Sansar, que pode
ser considerado basicamente um Second Life ou até um Minecraft para
realidade virtual. A diferenca é que o game da Linden é muito mais avangado
graficamente e tem um modelo de negdcios bastante Unico para mercado
atual.

Nesse enfoque, Muller (2017) explana que os jogadores podem entrar no
game para o fim de criar as suas proprias experiéncias, criando coisas que,
futuramente, possam ser aproveitadas. Assim sendo, “Dentro deste cenario, outros
jogadores mais profissionais podem criar qualquer elemento grafico tridimensional e
colocar para vender em suas lojas pessoais dentro do Sansar” (MULLER, 2017).
Diante disso, ha possibilidade dos usuarios que comportam menos experiéncia se
valham destes elementos com o objetivo de acelerar a construgdo das suas

experiéncias, gerando dinheiro dentro da plataforma.

14 Disponivel em: <https://vrscout.com/news/high-fidelity-social-vr-festival/>. Acesso em: 07 nov. 2023.


https://www.tecmundo.com.br/realidade-virtual/85099-criador-second-life-quer-democratizar-realidade-virtual.htm
https://www.tecmundo.com.br/minecraft/
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Figura 11: Sansar

Play in VR or Desktop mode
Fonte: Store (2023).1°

Levando-se em consideracdo o que foi exposto no decorrer deste topico,
pode-se averiguar a existéncia de uma diversidade de plataformas, sendo que a sua
variagao se estabelece em decorréncia do publico-alvo que é alcangado, bem como
as funcionalidades e o seu respectivo foco, mas com o escopo comum que € a criacao
de ambientes virtuais em que as pessoas podem se conectar, criar conteudo e

proceder com a respectiva exploragao.

2.3 AVATARES E VIRTUALIZACAO DO CORPO

Ao observar de maneira mais especifica 0 aspecto que toca a virtualizacao,
ela pode ser compreendida, basicamente, como sendo o movimento inverso da
atualizacdo. Trata-se, assim, de uma passagem do real ao virtual, pondo em evidéncia
a poténcia da entidade a ser levada em consideragao, nao dizendo respeito a uma
desrealizacdo, mas sim uma mutacdo da identidade, perfazendo um centro de
gravidade ontologico do objeto, conforme Lévy (1996). Em que pese se tratar de um

conceito antigo, é importante trazer para esta pesquisa a definicdo de Lévy (1996):

A virtualizagéo pode ser definida como o movimento inverso da atualizagao.
Consiste em uma passagem do atual ao virtual, em uma “elevagdo a
poténcia” da entidade considerada. A virtualizagdo ndo é uma desrealizagéo
(a transformagdo de uma realidade num conjunto de possiveis), mas uma
mutacao de identidade, um deslocamento do centro de gravidade ontoldgico
do objeto considerado: em vez de se definir principalmente por sua atualidade
(uma “solucao”), a entidade passa a encontrar sua consisténcia essencial
num campo problematico. (LEVY, 1996, p. 17-18).

15 Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/586110/Sansar/?l=portuguese>. Acesso em:
07 nov. 2023.
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“O uso de avatares foi massificado. Muitos videojogos e outras plataformas
possuem estas ‘figuras geradas por computador’ que representam seus utilizadores,
podendo ir de alguns pixels a modelos 3D muito complexos” (SOUSA, 2021, p. 131).
Veja-se que o avatar ndo pode ser compreendido apenas como uma simples
representacédo do seu utilizador, tratando-se o corpo virtual de um corpo expressivo,
razao pela qual consiste em uma plataforma aberta para o fim de compreender novos
significados, além de experiéncias mediadas.

Mais precisamente em relagdo as reconstrugdes, Lévy (1996, p. 27-28)
explica que “Como a das informagdes, dos conhecimentos, da economia e da
sociedade, a virtualizagao dos corpos que experimentamos hoje € uma nova etapa na
aventura da autocriacdo que sustenta nossa espécie”. Ja no que pertence as
percepgdes, os sistemas que se encontram insertos no ambito da realidade virtual
permitem que os sujeitos integrem uma dindmica de modalidades perceptivas
diferenciadas, sendo passivel de ser afirmado, desde logo, a possibilidade de ser até
mesmo revivida uma experiéncia sensorial de outra pessoa em sua quase
integralidade.

As projegbes, na concepgao de Lévy (1996, p. 28), abarcam como fungdo
simétrica a projecao que se desencadeia no mundo, englobando-se tanto uma acéo,
quanto uma imagem. Enquanto a proje¢do da agdo esta intimamente vinculada as
maquinas e aos circuitos de transferéncia, por exemplo, a projecdo da imagem do
corpo esta atrelada a ideia de telepresengca. Os sistemas de realidade virtual
compreendem mais do que uma imagem, podendo ser falado, aqui, em uma quase

presenca. Ja na esfera das reviravoltas, Lévy (1996) explica o seguinte:

Cada novo aparelho acrescenta um género de pele, um corpo visivel ao corpo
atual. O organismo é revirado como uma luva. O interior passa ao exterior ao
mesmo tempo em que permanece dentro. Pelos sistemas de visualizag&o
médicos, uma massa folheada de peliculas prolifera em direcédo ao centro do
corpo. Pela telepresenga e pelos sistemas de comunicagdo, os corpos
visiveis, audiveis e sensiveis se multiplicam e se dispersam no exterior.
(LEVY, 1996, p. 30).

Lévy (1996) igualmente traz a tona o aspecto que toca o hipercorpo, expondo
que a instigagcado do corpo € capaz de promover a competente incitagao as viagens,
bem como a todas as demais trocas. Desta feita, a constituicdo de um corpo coletivo,
bem como da participagao dos individuos dentro de uma comunidade fisica foi capaz

de embasar por um longo periodo histérico as mediagdes eminentemente simbdlicas.
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Analisando-se as atuais redes digitais do planeta, o hipercorpo se mostra capaz de
estender todos os seus tecidos para além das fronteiras.

No campo das intensificacdes, Lévy (1996, p. 31) explica que “Como se fosse
para reagir a virtualizagdo dos corpos, nossa €poca viu-se desenvolver uma pratica
esportiva que certamente jamais atingiu uma proporgéo tdo grande da populagao”. E
nao se esta diante, aqui, dos denominados corpos sadios e atléticos apresentados
pelas revistas de moda, mas sim de conquistar aquilo que € novo, inexplorado, cujo
assunto normalmente esta atrelado a virtualizagao da inteligéncia.

Finalmente, a resplandescéncia ocorre a partir do momento que o corpo sai
de simesmo e, consequentemente, mediante o0 emprego de novas velocidades, torna-
se capaz de conquistar novos espagos. Ocorrendo a virtualizagao, o corpo é capaz de
se multiplicar, fazendo-se erigir organismos virtuais que sdo capazes de enriquecer o
universo sensivel, sem que subsista, para tanto, qualquer imposi¢ao de dor, de acordo
com o que explana Lévy (1996).

Nesse passo, ndo é demais lembrar, nos dizeres de Sousa (2021, p. 140), que
‘A capacidade basica do avatar é, portanto, representar o utilizador no espaco
mediado e permitir a interagdo. No entanto, reduzir o avatar a uma mera
representacdo seria diminui-lo”. Sob esse prisma, o design do avatar deve ser
manifestamente considerado, eis que perfeitamente possivel que seja enquadrado
como uma forma de expressao pessoal e de atuacao, razdo pela qual o design dos
respectivos componentes sera capaz de ditar as formas de expressao que poderao

ser estabelecidas. Sousa (2021) ainda continua:

A interface do visualizador deste tipo de ambientes fornece ferramentas de
personalizagao do avatar que se baseiam, geralmente, numa representacéo
digital 3D da figura humana, com diversos parédmetros que permitem ao
utilizador alterar a configuracdo deste corpo. Além disso, esta figura (ou
partes dela) pode ser tornadas invisiveis, permitindo que qualquer objeto seja
anexado a sua armadura, possibilitando a utilizagdo de modelos desenhados
fora da plataforma. Isto permite todo o tipo de figuras humanas, mas também
que o avatar seja um animal, uma criatura fantastica ou qualquer tipo de figura
abstrata. (SOUSA, 2021, p. 140).

Diante do exposto, Sousa (2021) admite que dentro de um contexto geral, a
principal capacidade do avatar é promover a representagao do utilizador no ambiente
mediado, ao passo que, mais especificamente nas plataformas SL e OS é possivel
adicionar tanto essa capacidade, quanto o aspecto semidético a partir do momento que

ocorre a separagao do seu impacto no corpo.
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2.4 REALIDADE VIRTUAL, REALIDADE AUMENTADA, REALIDADE MISTA E
REALIDADE ESTENDIDA

Ao compreender as ponderagdes propostas por Trebien (2022), a realidade
virtual esta intimamente vinculada a ideia de vir a ser, tornando-se, por conseguinte,
determinado elemento. Trata-se, assim, da potencialidade de vir a ser real. E, por
assim dizer, uma realidade em si mesma, comportando suas proprias regras e modos

de funcionamento:

Ao considerarmos a etimologia da palavra virtual, destaca-se que o termo tem
raizes no latim — virtus / virtualis — e pode significar virtude, poténcia ou
energia. Ou seja, € a possibilidade de vir a ser, de se tornar aquele elemento.
Assim, podemos inferir que a realidade virtual indica a poténcia de vir a ser
real.

Outra concepgédo, uma continuagao da anterior, assinala a virtualidade como
uma realidade em si mesma, com suas regras e modos de funcionamento.
No entanto, para ela ser visivel, ela precisa ser compartilhada e expressa por
tecnologias especificas, desenvolvidas, principalmente, a partir da década de
60. (TREBIEN, 2022, p. 55).

Nesse sentido, Valerio Netto, Machado e Oliveira (2002) explicam que a
realidade virtual pode ser considerada como uma interface capaz de simular o
ambiente real e, por conseguinte, permitir que os participantes promovam a
competente interagdo com o mesmo. Isso viabiliza que os usuarios efetuem a sua
visualizagcdo, a manipulagdo, bem como a interagao mediante representag¢des que se
mostram amplamente complexas. Assim sendo, se esta diante de um paradigma do
qual se vale o computador para o fim de interagir com algo que n&o é considerado
real, mas que, por outro lado, é passivel de ser considerado real na ocasido do seu
manuseamento.

A realidade aumentada, por sua vez, surgiu por volta de 1992, por intermédio
de Thomas Caudell e David Mizell, direcionando-se, pois, para a empresa de aviagao
Boehing. Em apertada sintese, Trebien (2022) explica que os pesquisadores
procederam com a competente implementacédo do visor head-mounted display, cuja
integracdo se dava em um sistema de sensor capaz de captar a realidade em certa
posicao, dominando-o como HUDset.

Diante disso, Trebien (2022, p. 60) explica que “Arealidade aumentada refere-
se a projecao do virtual sobre o real, como uma sobreposi¢do, enquanto que a

virtualidade aumentada € a técnica em que se usa algo natural, como um video em
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tempo real e o incorpora para a realidade sintética [...]", ensejando, por conseguinte,

a sua transformagdo em um avatar.

Realidade Virtual Aumentada (RA, Augmented Reality) e Realidade Virtual
Melhorada (RM, Enhanced Reality) sdo duas areas da RV que utilizam
tecnologias especificas para aumentar o desempenho humano na realizagao
de tarefas. A RA permite combinar imagens geradas no mundo virtual com
imagens do mundo real por meio de um capacete parcialmente transparente
provido de sensores. O objetivo é suplementar um cenario real com
informagdes geradas pelo computador. (VALERIO NETO; MACHADO;
OLIVEIRA, 2002, p. 19)

Ja a realidade mista/misturada, na concepgao de Trebien (2022), diz respeito
ao verdadeiro ponto de encontro que se estabelece entre a realidade virtual e a
realidade aumentada, mais precisamente entre o ambiente real e o ambiente virtual,
cujas realidades se encontram imbricadas, perfazendo, portanto, a extensdo uma da
outra. O ambiente virtual é, por assim dizer, o principal proponente da atualidade
quando o assunto consiste na realidade mista, eis que a sua proposta é incorporar
estas realidades uma ou sobre a outra.

De acordo com o entendimento proposto por Rodello, Sanches e Brega
(2010), é possivel que por meio da realidade aumentada o usuario promova a
competente visualizagdo dos objetos virtuais que se encontrem sobrepostos, ou que
estejam compondo uma cena com o mundo real, viabilizando, assim, a existéncia
concomitante de objetos reais e virtuais dentro do mesmo espaco.

Nos dizeres de Rodello, Sanches e Brega (2010), proporciona melhorias ao
ambiente real mediante a implementacdo de textos, bem como imagens e, ainda,
objetos virtuais que sédo confeccionados por meio do computador, aumentando a
percepgdo do usuario e, por conseguinte, contribuindo para que a interagdo se
estabeleca de maneira mais intuitiva. Logo, s&o diversas as caracteristicas que podem
ser observadas, a saber: enriquece o ambiente virtual através de objetos reais, o
usuario conta com maior presenca no ambiente real e, para que funcione, é
indispensavel a utilizagdo de um dispositivo com o objetivo de combinar o real com o
virtual.

Desta feita, Rodello, Sanches e Brega (2010) explicam que a virtualidade
aumentada resta caracterizada como sendo uma verdadeira particularizacdo da

realidade misturada, sendo que, aqui, subsistira a predominancia do ambiente virtual
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em relag&o ao real, cujo enriquecimento do ambiente virtual se da através do uso de
objetos reais capturados em tempo real.

Finalmente, ao compreender a realidade estendida, a mesma é capaz de
abranger as demais realidades existentes, efetuando-se a indicagdo da extensao da
realidade por intermédio da tecnologia, viabilizando-se que aquelas que ja sao
existentes possam restar incorporadas aqueles que venham a surgir ao longo dos
anos, nos termos de Trebien (2022).

Apos essa analise introdutoria a respeito do tema, expde-se, no capitulo a

sequir, a questao do jornalismo no ambito do ambiente virtual.
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3 JORNALISMO DIGITAL

Este capitulo tem por objetivo analisar o jornalismo no ambiente virtual, raz&o
pela qual sera estudado, dentro deste contexto, o jornalismo imersivo, o jornalismo
convergente, o jornalismo experiencial, o jornalismo interativo, o jornalismo
participativo e, ainda, o aspecto que toca o jornalismo no ambiente virtual, para, ao
final, promover uma abordagem a respeito do jornalismo no ambiente virtual dentro

do jornalismo digital.

3.1 JORNALISMO IMERSIVO

Ao compreender o jornalismo imersivo, pode-se contextualizar que esta
abordagem se vale de tecnologias e demais técnicas com o escopo de promover a
criacdo de experiéncias consideradas mais envolventes e impactantes no momento
que sao direcionadas para o publico. Trata-se, pois, na possibilidade de promover uma
sensagao de imersao em relagao ao que esta sendo relatado, conforme Antunes
(2014):

[...] as novas tecnologias da informagdo e comunicacdo (NTICs) estao
alterando de forma significativa os processos de producéo de noticias, cujas
mudangas fundamentais consistem, sobretudo, na perda do jornalista pelo
controle da informagdo, ja que a internet permite ao usuério buscar
informagdes em outras fontes; possibilitou a expansédo das experiéncias de
produgédo de conteudo pelos préprios usuarios; a concepgdo de um novo
conceito de noticia nos ambientes imersivos digitais, baseado em um
processo continuo de informagéo; e a aquisigdo e uso, pelos leitores e
usuarios da rede, de instrumentos de vigilancia e selecao de conteudo
relacionado ao trabalho do profissional de jornalismo. (ANTUNES, 2014, p.
37-38).

O jornalismo imersivo conta com algumas caracteristicas que lhes sao
inerentes, podendo-se pontuar, inicialmente, o fato de fazer uso da realidade virtual,
da realidade aumentada e da realidade mista, especialmente quanto ao aspecto que
toca a criacdo de ambientes virtuais que viabilizam a exploragcao por parte dos
telespectadores. Consiste em uma singularidade bastante relevante, especialmente
nos casos em que as noticias envolvam algum local distante, ou, ainda, se esteja
diante de eventos de grandes propor¢des, nos moldes de Costa (2017).

De acordo com Costa (2017, p. 77), “[...] eventos importantes podem ser

digitalmente recriados como um evento virtual que envolve o espectador com uma
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experiéncia visual, auditiva e mesmo tatil”. Desta feita, as técnicas de imersdo na
esfera do jornalismo acabam se tornando uma alternativa inovadora quando o assunto
€ a cobertura de grandes eventos, como ocorre, por exemplo, com os desastres
ambientais e manifestagdes sociais.

Sobre o tema, Dominguez (2013) se posiciona da seguinte forma:

O jornalismo imersivo se expressa em todo o seu potencial com tecnologias
e equipamentos de Realidade Virtual e imersdo, que permitem a
experimentagcdo nao apenas visual, mas também sensorial de um ambiente
sintético e tridimensional. O desenvolvimento de tecnologias que eliminem
sensorialmente a fronteira fisica € o ambiente de pesquisa mais fértil para a
experimentagcdo desta ideia de jornalismo imersivo, pois permite levantar
novas formas comunicativas. (DOMINGUEZ, 2013, p. 95, tradug&o nossa).

Diante disso, ao considerar as explanag¢des de Costa (2017), observa-se de
modo claro que determinados eventos, dependendo da sua grandiosidade, podem ser
recriados no ambiente virtual, de tal maneira que o espectador podera se envolver
com o acontecimento, abrangendo experiéncias sensoriais, ja que engloba questbes
de ordem visual, auditiva e, em determinadas situagdes, tatil.

Por sua vez, igualmente é possivel falar em realidade aumentada, que, tdo
logo seja sobreposta em imagens do mundo real, é capaz de fornecer informacdes
adicionais a respeito da historia que esta sendo objeto de contextualizagao, como na
hipétese em que esta ocorrendo a narragéo a respeito de algum monumento historico.
N&o se pode deixar de mencionar a respeito dos videos e audios em 360 graus, o que
permite, por conseguinte, que os espectadores passem a explorar o evento de todos
os angulos, nos termos de Andrade (2019).

Neste particular, é necessario abordar alguns exemplos de matérias
jornalisticas que comportam esse tipo de experimentagao, especialmente nos projetos
de Marcio Carneiro dos Santos, da Universidade Federal do Maranhao (UFMA), que
pode ser extraido do Laboratdrio de Convergéncia de Midias (LABCOM). Em um
primeiro momento, pode-se observar o Projeto Jumper, que tem por escopo efetuar a
modelagem de um ambiente para consumo de jornalismo imersivo.

Sobre o tema, Santos (2019, p. 140) sinaliza que de maneira diversa do que
ocorre com outros projetos que estao atrelados ao jornalismo imersivo, baseando-se,
neste particular, tdo somente na produ¢cdo de uma matéria ou documentario através
da realidade imersiva ou virtual, o Jumper tem como foco o fato de explorar questdes

que se encontram atreladas as interfaces de controle, somando-se a forma de como
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serdo operadas por parte dos usuarios. Assim, deve ser levado em consideracédo a
usabilidade, bem como a efetiva compreensao da légica de acionamento, os impactos
que incidem sobre o processo de producédo das narrativas no momento que serao
planejadas e portadas para o respectivo ambiente imersivo.

Nos termos de Santos (2019, p. 141), “Atualmente, a navegacé&o no Jumper
permite trés experiéncias distintas a partir de um médulo de coleta de noticias que
extrai material de mais de cem fontes ou canais de informagdo na web”. E possivel
que por meio deste moédulo os administradores procedam com a inser¢gao e/ou a
exclusdo de enderecos no ambito da internet, podendo, inclusive, promover a
identificacdo de palavras ou termos que seja passivel de caracterizar certo tipo de
local.

Nesse enfoque, Santos (2019, p. 142) sinaliza que a primeira forma de
modalidade de visualizacdo permite-se que o usuario leia o texto e visualize as fotos
atreladas as noticias através de um fluxo comum que se coaduna com as
caracteristicas das midias sociais, manifestando-se em uma coluna vertical que pode

haver complementagao nas laterais por meio da inser¢gao de materiais adicionais

Figura 13: Leitura do noticiario no formato texto em ambiente virtual de RV

Médica encontrada morta em
ns é enterrada no Rio

Fonte: Santos (2019).

Cumpre esclarecer que o segundo tipo de visualizacdo torna passivel ao
usuario sentir-se no lugar em que esta ocorrendo determinado evento, razéo pela qual

a ferramenta é capaz de identificar no texto da matéria coletada os respectivos
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metadados de geolocalizagao, tornando mais facil a conexdo com o Google Maps
como meio de reconhecer se para aquele lugar ha ou ndo a fungdo do Street View
que seja capaz de ofertar imagens de 360° da regido. Na hipétese em que a imagem
estiver disponivel, o usuario pode se transportar para o local, experimentando uma
presenga mais grandiosa, eis que consegue observar ao redor, explorando o cenario

descrito pela noticia.

Figura 14: Visualizagao usando Street View do Google Maps em ambiente de RV

Compant Wb S

Fonte: Santos (2019).

A terceira modalidade, por sua vez, mostra-se diferenciada, sendo efetuada
com base no caso do assassinato do jornalista Décio de Sa. Basicamente,
compreende-se que houve a reconstrucdo da cena do crime através da utilizacdo da
ferramenta Unity, o que ocasionou, por conseguinte, um ambiente sintético,
viabilizando que o usuario procedesse com a exploragao dos detalhes do fato e,
assim, tomasse conhecimento da histéria por meio de fotos, da narrativa e, ainda, do
material que € distribuido pelo espacgo sintético recriado, nos termos de Santos (2019,
p. 143).

N&o é demais lembrar que de acordo com Santos (2019, p. 143), “O espacgo
também pode ser explorado pelo usuario em primeira pessoa, através de uma camera
subjetiva que permite deslocamento e visdo em todos os angulos, em movimentos
que podem ser controlados pelo teclado do computador”, ou até mesmo utilizando-se

um joystick de game. Aqui, subsiste uma verdadeira hibridagdo entre linguagens,
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tendo em vista a insercdo no ambito da realidade virtual de material que fora publicado

em uma ocasiao antecedente.

Figura 15: Visualizagao de noticia sobre a morte do jornalista Décio de Sa reconstruida em RV

r".“

Fonte: Santos (2019

Nesse passo, € necessario enfatizar que om o advento da Internet e dos
sistemas multimédia portateis ou vestiveis que mergulham o utilizador em videos de
360°, a tecnologia da realidade aumentada ou virtual esta a mudar a forma como as
histérias sdo contadas e criadas. Pavlik (2019) defende que surgiu uma nova forma
de comunicacdo mediada: as noticias experimentais. Os meios de comunicagao
experienciais fornecem nao sO histdrias noticiosas mas também experiéncias
noticiosas, nas quais o consumidor se envolve nas noticias como participante ou
testemunha ocular virtual em narrativas imersivas, multissensoriais e interativas.

Pavlik (2019) descreve e analisa novas ferramentas e abordagens que
permitem aos jornalistas contar historias que vao para além do texto e da imagem.
Investiga formas em desenvolvimento, como a realidade virtual, as tecnologias
hapticas, os documentarios interativos e os meios de comunicagdo por drones,
apresentando os principios de como conceber e enquadrar uma histéria utilizando
estas técnicas. Pavlik adverte que, embora as noticias experimentais possam
aumentar o envolvimento do utilizador e aumentar a compreenséo, podem também
alimentar a transformagado de noticias falsas em realidades artificiais, e discute os
padrées de ética e precisdo necessarios para construir a confianga do publico no

jornalismo na era da realidade virtual. Journalism in the Age of Virtual Reality, de John
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V. Pavalik, de 2019, oferece ligdes importantes para os profissionais que procuram
produzir noticias experimentais de qualidade e para os interessados nas
consideragdes éticas que os media experimentais levantam ao jornalismo e ao
publico.

Sob esse prisma, Andrade (2019) ainda compreende que “O formato de video
em 360° passou a ser usado para explorar narrativas jornalisticas em algumas
empresas de comunicagdo. No Brasil, o formato ainda é bastante incipiente”
(ANDRADE, 2019, p. 19). Entretanto, em empresas americanas, como ocorre, por
exemplo, com o The New York Times, este formato vem sendo utilizado de forma mais
corrigueira nas pegas jornalisticas. Logo, ndo ha duvidas a respeito da importancia
que a realidade virtual vem levantando no ambito da narrativa jornalistica, uma vez
que a imersao diz respeito a uma manifesta variavel de diferenciagao tanto para o
publico, quanto para a prépria confecgao das narrativas de noticias.

Logo, de acordo com o que sinaliza Andrade (2019), muito embora a utilizagao
do video em 360° ainda seja uma pratica timida no pais, vem, ainda que de maneira
paulatino, ganhando folego, sendo que no ambito internacional, mormente pela
iniciativa de empresas americanas, este formado esta sendo utilizado de maneira
bastante constante.

Na esfera do telejornal brasileiro, é necessario enfatizar, conforme preceituam
Pereira, Zanotti e Bazi (2019), que esse elemento surgiu pela primeira vez com o
objetivo de contextualizar a catastrofe proveniente do rompimento de uma barragem

de rejeitos de mineragéo, mais precisamente em Mariana, Estado de Minas Gerais:

A experiéncia foi adotada pela primeira vez em um telejornal brasileiro para
documentar a catastrofe que decorreu do rompimento de uma barragem de
rejeitos de mineragcado no municipio de Mariana (MG). A producéo jornalistica,
na qual se utilizou uma cémera para gravagado em 360 graus, foi ao ar em 4
de janeiro de 2015, registrando o cenario de destruicdo que resultou na morte
de 19 pessoas por soterramento. Aquele episddio telejornalistico é um
deslumbrante exemplo do encontro entre a tecnologia e a catarse
proporcionada a audiéncia através de uma técnica de imersdo para o
acompanhamento de uma narrativa noticiosa. (PEREIRA; ZANOTTI; BAZI,
2019, p. 35).

Cumpre ainda esclarecer que o jornalismo imersivo igualmente se vale de
graficos interativos, bem como de visualizagbes de dados que possibilitam os leitores
a procederem com a competente exploracdao das informagdes de modo mais

aprofundado e interativo, sendo manifestamente util quando o assunto envolve a
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explicacado de questdes complexas por meio de dados, nos moldes de Pereira, Zanotti
e Bazi (2019).

De acordo com o que explana Costa (2017), essa nova cultura digital traz em
seu bojo diversas caracteristicas marcantes no ambito do jornalismo, como ocorre,
por exemplo, com a interatividade, a multimidialidade ou convergéncia, a
customizacio de conteudo ou personalizagao, a atualizagado continua, assim como a
hipertextualidade e, ainda, a memoria.

Em relagéo a narrativa multimidia, € necessario enfatizar que as histérias que
comportam o jornalismo imersivo normalmente combinam uma série de fatores, como
ocorre, por exemplo, com o texto, video, audio e imagens, dentre outros elementos,

de modo que a narrativa se torne mais enriquecida.

Ao contar com possibilidades que vao além da captagéo de diversos angulos
de uma cena, a melhor luz, o audio ambiente que imprime veracidade, as
sonoras (falas dos personagens/fontes) com os discursos de quem viu, viveu
ou é especialista no assunto referido e de trilhas sonoras que podem dar o
tom do assunto, o jornalismo audiovisual tenta oferecer ao seu publico um
“mergulho” na narrativa. Para isso, ao apresenta-la por meio do online, conta
com ferramentas disponiveis e como, por exemplo, chats, comentarios, redes
sociais, opgdes de compartiihamento do conteudo, entre outros, que
possibilitam mais envolvimento, participacéo e interagdo do publico. (DRUM,
2019, p. 41).

Nesse sentido, Antunes (2014) explica que através do jornalismo imersivo ha
maior possibilidade de subsistir a expressao e, consequentemente, a sociabilizagao
dos envolvidos, tendo em vista a possibilidade de ser estabelecida a construgdo, a
interagdo, assim como a comunicagdo com outros atores, permitindo-se que seja
instituido o reconhecimento dos padrdes atinentes as respectivas conexdes.

Desta feita, Drum (2019, p. 130) ressalta-o “[...] como necessario para, ao
entregar um conteudo, causar reflexdes internas que possam vir a contribuir, de forma
positiva, para a aproximag¢ao do publico com assuntos reais, delicados e de forte
impacto social’. Diante disso, existe uma diversidade de fatores envolvidos,
considerando compreender uma vasta gama de emogdes e situagdes vivenciadas
pelo outro.

Assim sendo, fala-se que determinados conteudos requerem que a
transmissao ao telespectador ocorra de forma mais realistica, especialmente por
conter informacgdes delicadas, e que, quando vivenciadas com maior precisao, podem

impactar de maneira mais grandiosa na comunidade, conforme Drum (2019).
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O jornalismo imersivo comporta a questao da autonomia, tendo em vista que
os leitores tém a opcao de escolherem a ordem dos elementos que serdo objeto de
exploragao, viabilizando, nestes termos, a vivéncia de uma experiéncia mais
personalizada, segundo Drum (2019). Ha, da mesma forma, uma colaboragao
interdisciplinar, eis que engloba uma série de figuras no decorrer do seu

desencadeamento, tais como jornalistas e desenvolvedores de softwares.

Figura 16: Jornalismo imersivo

Fonte: USP, 2019.16

Assim, Drum (2019, p. 37) esclarece que essas ‘[...] caracteristicas da
narrativa tentam ofertar ao publico, conteudos mais envolventes e interativos. E € com
essa possibilidade de narrativa que a imprensa busca, nos dias de hoje, ao fornecer
a versao do real, uma maior proximidade com o seu publico”.

Logo, o que se espera, no atual cenario vivenciado, € que os conteudos sejam
repassados para a populacdo de maneira mais envolvente e com maior interacao, de
tal forma que a imprensa acaba se valendo, para tanto, da prestacdo de uma versao
que mais se amolde a realidade, aproximando-o do seu publico, conforme Drum
(2019). Diante disso, pondera-se que o jornalismo imersivo nada mais é do que uma
resposta conferida ao publico, possibilitando, neste enfoque, que a noticia se institua
de forma mais envolvente e interativa, ora utilizado para diversos tépicos, como, por

exemplo, noticias de ultima hora e historias humanas.

16 Disponivel em: <https://aun.webhostusp.sti.usp.br/index.php/2019/11/27/reportagens-com-realidade-
virtual-sao-nova-aposta-do-jornalismo/>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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3.2 JORNALISMO CONVERGENTE

O jornalismo convergente é fruto de uma abordagem na industria midiatica,
sendo que, aqui, uma diversidade de plataformas de comunicagéo, tais como jornais,
radio e redes sociais, colaboram e se integram para o fim de criar e,
consequentemente, compartilhar determinado conteudo de cunho jornalistico. Assim
sendo, as tecnologias digitais sdo usadas para o fim de efetuarem modificagdes,
deixando as noticias de acordo com a preferéncia do publico, entregando-as de forma

mais eficaz e abrangente.

Narrativa transmidia e convergéncia sdo termos frequentemente usados no
ambito do jornalismo contemporéneo. Embora os termos aparegam
vigorosamente na agenda de reformulagdes de modelos de negdcio na area
e diversos estudos tenham sido feitos nos ultimos anos a esse respeito,
acreditamos que ainda se faga necessario esclarecer a que, exatamente, nos
referimos quando reivindicamos essas terminologias para descrevermos
novos modos de produgdo e consumo da informacgdo jornalistica.
(ALZAMORA; TARCIA, 2012, p. 15).

Nesse passo, € necessario aqui enfatizar que as organizagdes midiaticas que
aderiram ao jornalismo convergente procederam com o fim de integrar suas
operacoes dentro de uma variedade de plataformas, possibilitando, neste particular,
que os jornalistas promovam a adaptagdo do seu conteudo para diferentes midias,
isto €, a mesma noticia pode ser publicada em um site, ou transmitido pela radio ou
televisao, nos termos de Alzamora e Tarcia (2012).

Dentro deste enfoque, as autoras explicitam que a narrativa transmidia
consiste em “[...] uma estrutura que se expande em termos de linguagens e de midias.
Um universo iconico/textual abrangente e multifacetado, estendido na televisao, radio,
celular, internet, jogos, quadrinhos etc.” (ALZAMORA; TARCIA, 2012, p. 16). A sua
caracterizagao se da pelo fato de nao subsistir qualquer tipo repeticdo e/ou adaptacao
de uma midia para outra. Desta feita, observa-se que quando o assunto diz respeito
as praticas jornalisticas no ambiente virtual, a questdo da transmidia igualmente
ganha relevo, que pode se encontrar abarcada em uma diversidade de contextos,
como, por exemplo, a televisédo e a internet.

Ademais, no jornalismo convergente é possivel averiguar a utilizagdo
extensiva de multimidia, tais como texto, audio, imagens e graficos, visando, pois, o

fornecimento do maior numero de informacdes possiveis. lgualmente é relevante que
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sejam exploradas as capacidades de ordem tecnolégica como meio de envolver os
sentidos do publico de modo mais enriquecido, mediante o uso da realidade virtual ou

aumentada. De acordo com d’Andréa (2012):

A produgéo jornalistica tem passado por significativas transformagdes em
funcdo da digitalizagdo de equipamentos, do rearranjo de processos e de
mudancgas nas rotinas de trabalho nas redacbes, entre outros aspectos
relacionados a convergéncia intermidiatica em curso nas Ultimas décadas. A
elaboracdo de conteudos audiovisuais de carater noticioso, antes de
interesse apenas de emissoras de televisdo, tem se transformado em uma
das prioridades da grande maioria das empresas de midia, principalmente a
partir da adogéo da web como plataforma fundamental de atuagéo no padrao
multimidiatico. (O’ANDREA, 2012, p. 33).

As organizagdes de midia convergentes também se valem de redes sociais e
plataformas de midia social como meio de promover sua interagdo com o publico,
compartilhando noticias, além de receber os respectivos feedbacks, possibilitando que
0 publico participe de forma mais ativa, mais precisamente apondo suas contribuicoes
com contetdo e/ou comentarios (D’ANDREA, 2012). Para Longhi e d’Andréa (2021,
p. 114), “De forma clara, a tecnologia digital estrutura a base dos variados modelos de
producao e difusdo de conteudos informativos, independente de os mesmos serem
elaborados por jornalistas ou n&o”.

Diante disso, como € de conhecimento, uma diversidade de informacdes é
transferida ao publico diariamente, cujas noticias podem impactar sobremaneira no
intimo de cada membro da sociedade sendo que, indiscutivelmente, a utilizacdo de
aparatos tecnologicos que tornem o acontecimento mais préximo da realidade tende
a tornar ainda mais impactante a narrativa fatica, de acordo com o que é salientado
por Lima Junior (2012). Dentro deste enfoque, o autor agrega que a evolugao
tecnologica no campo midiatico exige que o jornalista passe a se conectar com mais
afinco aos assuntos que comportem relevancia social, cuja distribuigdo ocorre através
dos sistemas computacionais, que, por sua vez, encontram-se conectados por meio

de redes telematicas:

Em funcdo da evolugdo tecnolégica no campo da midia, atualmente, o
jornalista deve se conectar com a necessidade contemporanea da sociedade
por informagbes de relevancia social, produzida e distribuida por sistemas
computacionais conectados através de redes telematicas. Para isso, além do
Pensamento Computacional, alguns pesquisadores e profissionais acreditam
que ha necessidade de formar um jornalista com habilidades em
programacao, para que tenha a capacidade de encontrar e relacionar dados
contidos em diversas bases digitais, revelando informacdes néo triviais e, se
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possivel, transformando-as em narrativas visuais. (LIMA JUNIOR, 2012, p.
63).

Aliado a isso, as equipes de redagdo trabalham conjuntamente, de modo
colaborativo, visando a criagao e a distribuicdo do conteudo, englobando, aqui, uma
vasta gama de profissionais, como jornalistas e profissionais de midia. As plataformas
digitais possibilitam o emprego de maior personalizagdo das noticias, de tal forma que
os leitores sdo capazes de escolher o que querem ler, assistir ou ouvir, nos termos de
Gouvéa e Loh (2012).

O jornalismo convergente também possibilita que 0 mesmo contexto historico
seja abordado de diversas maneiras, nas mais diversas plataformas, como graficos,
videos e discussdes em redes sociais. Trata-se, pois, de uma verdadeira necessidade
no sentido de prestar atendimento ao publico que esta inserido em uma sociedade
que se encontra em constante transformacgao, ofertando noticias de modo mais
acessivel e atraente (GOUVEA; LOH, 2012).

3.3 JORNALISMO EXPERIENCIAL

O jornalismo experiencial, em apertada sintese, consiste em uma abordagem
que tem por escopo envolver o publico de maneira mais aprofundada a respeito das
historias jornalisticas, proporcionando tanto experiéncias interativas, quanto
sensoriais, de forma que, em vez de apenas proceder com o relato de eventos, permite
que os telespectadores sintam, vivenciem e compreendam melhor o que esta sendo

transmitido. Conforme Longhi e Caetano (2019):

Os discursos evocando a possibilidade de vivenciar experiéncias sensiveis
sairam do epicentro do mercado do entretenimento e adentraram diferentes
dominios simbdlicos, sobretudo com as novidades da tecnologia digital: a
publicidade, o marketing, a espacialidade arquiteténica e urbana, os estilos
de vida, a economia, entre outros. O jornalismo nao fica refratario a esse
esquecimento do consumo, sobretudo estimulado pelas facilidades técnicas
que potencializam a pratica de experimentagdes destinadas a fazer o publico
experenciar fatos e sentimentos em ambientes cada vez mais performaticos
pelos seus efeitos de sentido de presenca e realidade. (LONGHI; CAETANO,
2019, p. 83).

Permite-se, aqui, existirem as denominadas experiéncias sensoriais, ja que
na maior parte das situagdes € capaz de englobar a utilizacdo da realidade virtual,
bem como da realidade aumentada, sem prejuizo dos videos de 360 graus como
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forma de criar experiéncias de cunho imersivo. Aliado a isso, igualmente € capaz de
contar histérias de modo mais envolvente e multissensorial, razdo pela qual podem
ser incluidos audios, videos e musicas (LONGHI; 2017). Nesse enfoque, a autora
explica que “Podemos definir o jornalismo experiencial, em seu sentido mais classico,
significando a agao do reporter vivenciando uma situagao sobre a qual ele vai fazer
um relato” (LONGHI, 2017, p. 8). Diante disso, experenciar nada mais é do que o
jornalista se colocar na posigao de sujeito que o jornalista esta relatando.

O jornalismo experiencial também possibilita que o publico seja envolvido de
maneira mais ativa, explorando dados em tempo real a respeito do tema que esta
sendo discutido, efetuando-se, por conseguinte, uma narrativa personalizada. Ha
igualmente o levantamento de questbes consideradas como éticas, principalmente
quando o assunto consiste na representagao precisa dos eventos, respeitando-se, em
todos os casos, as pessoas que fazem parte da contextualizacao histérica, nos moldes
de Longhi (2017).

E igualmente possivel que o jornalismo experiencial seja aplicado a uma
grande variedade de topicos, abrangendo, neste particular, desde noticias de ultima
hora, quanto reportagens investigativas e histérias humanas (LONGHI; CAETANO,
2019). Pode ser ressaltado o impacto emocional, eis que viabiliza que o publico

presencia uma historia de forma mais real.

3.4 JORNALISMO INTERATIVO

E importante salientar, desde logo, que quando se esta diante do jornalismo
interativo, observa-se uma grande evolugao a respeito da forma como as noticias sao
apresentadas e, consequentemente, consumidas. De maneia diversa do que ocorre
com o modelo tradicional de jornalismo, que, basicamente, constitui-se como sendo
unidirecional, o jornalismo interativo acaba por envolver de maneira mais ativa os

leitores, assim como os ouvintes e, ainda, os espectadores.

Teoricamente, a interatividade sempre se revelou como o caminho de
longevidade e credibilidade dos meios de informacg&o. Nos dias atuais, ela é
cada vez mais sinalizada como um fendémeno cheio de potencialidades para
a qualificagao da interagao construida entre utilizadores e os media e assim,
igualmente para a qualificagdo do jornalismo e de suas noticias, em seus
valores de noticiabilidade: veracidade, atualidade, abrangéncia,
profundidade, interesse publico e garantia de feedback. (PAIVA, 2012, p. 661-
662).
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Nesse passo, € relevante esclarecer que o aspecto que toca a interatividade
se encontra intimamente vinculada com a comunicagdo que é mediada pelo
computador, constituindo-se, pois, como sendo uma das principais diferengas que
podem ser encontradas entre a internet e as respectivas midias sociais. Logo, “A
configuragdo tecnoldgica da rede possibilita a manifestagdo imediata, por parte do
leitor através do mesmo canal utilizado para a difusdo da informagao, o que nao
acontece nas midias tradicionais. (MIELNICZUK, 1997, p. 2).

Logo, a interatividade esta intimamente vinculada com a participagao ativa do
beneficiario que estd recebendo determinada informacdo, o que, de fato, é
indiscutivel. Isso porque, ainda que esteja diante de uma televisdo sem controle
remoto, o receptor é capaz de decodificar, interpretar, participar, assim como mobilizar
0 seu sistema nervoso das mais diversas formas, de maneira diversa daqueles que
estdo recebendo a mesma mensagem. (LEVY, 1999).

Dentro deste enfoque, vale-se de recursos interativos, como ocorre, por
exemplo, através da utilizacdo de graficos, videos e da realidade virtual, como meio
de possibilitar que subsista uma experiéncia mais participativa. Isso viabiliza que o
publico consumidor se aloque no contexto central da narrativa, possibilitando a
escolha dos caminhos a serem seguidos, explorando os conteudos que mais lhes
interessem, sem prejuizo de subsistir uma interagdo mais dindmica com o objeto que
esta sendo apresentado. (MIELNICZUK, 1997).

Assim sendo, “Dentre todas as potencialidades do jornalismo online a
interatividade € aquela que melhor o sintetiza, por assim dizer. Juntamente com o
hipertexto, a interatividade € a caracteristica que confere singularidade ao jornalismo
produzido na Rede”. (SALES, 2010, p. 29). E capaz de promover maior proximidade
entre o leitor e com aquele que esta produzindo a noticia. (SALES, 2010).

O jornalismo interativo igualmente abre a possibilidade de serem efetuados
comentarios e enquetes de modo instantaneo, o que facilita a promog¢ao do dialogo

entre os jornalistas com os respectivos publicos. (PAIVA, 2012).
3.5 JORNALISMO PARTICIPATIVO
O jornalismo participativo é capaz de alavancar uma modificagao substancial

no cenario da comunicacao, tendo em vista o fato de possibilitar um processo

colaborativo mais estreito entre os jornalistas e os denominados cidadaos comuns,
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ante o fato de conferir uma voz mais ativa ao publico. Mais precisamente em relagao
ao modelo tradicional, os profissionais figuram como 0s unicos responsaveis em
relagao a coleta e disseminacgao de noticias, ao passo que, no jornalismo participativo,
as pessoas se manifestam de forma mais ativa do processo informativo.
(RODRIGUES, 2013).

Interatividade é a caracteristica aclamada como um dos principais avangos
dos processos comunicativos atuais. Desenvolvida em niveis variados (desde
operagdes puramente reativas em meio a opgdes dadas a participagéo ativa
nos conteldos), ela gera niveis de reciprocidade da comunicagéo, criando
efeitos de sentido de intervencgéo do receptor na construcdo das mensagens.
O surgimento de diversas tecnologias favoreceu a ampliacdo da
interatividade, ao facilitar o processo de geragdo de conteudo, como as
cameras fotograficas cada vez menores e mais simples, além dos telefones
celulares. (MEDOLA; GRZESIUK, 2010, p. 86).

E passivel de ocorrer através de contribuicdes diretas, como ocorre, por
exemplo, através do envio de fotos, videos e até mesmo de relatos, féruns online e
redes sociais. A partir disso, a produgao de noticias se torna mais democratizada, além
de tornar mais fortalecida a relagao dos veiculos de comunicagao com a comunidade,
em um verdadeiro processo de incluséo e representacdo. (CUNHA, 2022).

Nesse enfoque, no jornalismo participativo “[...] os autores se responsabilizam
pelas asser¢des de conteudo, os jornalistas profissionais s6 afirmam as citagdes,
responsabilizando as fontes pelo seu conteudo, e deixando o posicionamento do
discurso noticioso implicitamente oculto”. (MEDOLA; GRZESIUK, p. 93).

Diante disso, € possivel concluir que o jornalismo participativo surge a partir
do momento que subsiste a natureza colaborativa entre os cidadaos e os respectivos
jornalistas, que, basicamente, acabam trabalhando em conjunto. Muito embora os
profissionais permanegcam preservando o papel de protagonista no campo da
producao e da disseminacao de noticias, a cidadania passa a ser mais valorizada em

virtude da interatividade.

O jornalismo participativo define-se desde logo pela sua natureza
colaborativa entre jornalistas e cidaddos que encontram formas de trabalho
conjunto, mas, apesar de os jornalistas preservarem o principal papel no
processo de produgédo e de disseminagao, verifica-se uma valorizagdo da
cidadania através da interatividade (e.g. hiperligagdes as redes sociais e/ou
blogues) e do seu reconhecimento em todo o processo noticioso, ou seja,
antes da elaboracdo da noticia (e.g. como indutor), durante a noticia (e.g.
como fonte direta e/ou comentador em féruns mediados por jornalistas) ou
depois da sua publicagédo (e.g. através de alteragdes do angulo noticioso).
(CUNHA, 2022, p. 12).
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Assim sendo, tem-se que esta natureza colaborativa que viabiliza a
caracterizagdo do jornalismo participativo € assim configurada em virtude da
participacdo ativa dos cidadaos, concretizando-se, por conseguinte, a
interatividade.se, por um lado, possibilita-se a competente submiss&o as imagens
estaticas, bem como videos e, ainda, a efetuacdo de comentarios, verifica-se, por
outro, o vinculo que se estabelece entre as noticias que se desencadeiam por meio
de blogues, redes sociais e féruns. (CUNHA, 2022).

3.6 O JORNALISMO NO AMBIENTE VIRTUAL

Insta salientar que o jornalismo no ambiente virtual representa manifesta
revolugdo na forma como as noticias vém sendo produzidas, bem como distribuidas
e, consequentemente, consumidas, tendo em vista que, com a ascensao da internet,
as fronteiras do jornalismo foram rompidas, o que possibilitou maior alcance global,
de maneira instantanea. (POMPERMAIER, 2018).

Diante disso, “Através dessas fun¢des do ambiente online, o jornalismo
aprimora sua capacidade de producgao e, principalmente, a capacidade e diversidade
de meios de distribuicdo de conteudo noticioso produzido”. (COSTA; CARVALHO,
2021, p. 3). Nao se trata, aqui, de mero compartihamento de informacao, de
conteudos e/ou de dados, nado perfazendo uma troca, mas sim informacdes
consideradas importantes tanto para quem esta procedendo com o compartilhamento,

quanto para o receptor do conteudo.

O jornalista, quando recebe uma pauta, nao pode apenas pensar em produzir
um bom texto e fotografias. Ele é desafiado a contar uma histéria intercalando
texto, fotos, audio, video e infografico, devido a possibilidade de convergéncia
das midias na internet. (POMPERMAIER, 2018, p. 16).

Desta feita, as redacbes acabaram se tornando laboratérios dotados de
dinamismo de experimentacdes, trazendo consigo uma diversidade de formatos,
como, por exemplo, o multimidia, a interatividade e, ainda, o engajamento social. Nao
ha duavidas de que a celeridade no compartiihamento de informacbes é capaz de
desafiar a periodicidades dos veiculos impressos tradicionais, exigindo-se, neste
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enfoque, uma rapida adaptacdo por parte por parte dos profissionais da area da
comunicacdo. (POMPERMAIER, 2018).

Aliado a isso, ndo é demais lembrar que as redes sociais, blogs e plataformas
de streaming desencadeiam um papel importante neste processo, eis que, além de
perfazerem canais de distribuigdo, igualmente possibilitam que as pessoas participem
de maneira ativa da producao de noticias. Ha o que se falar, dentro deste enfoque,
que o jornalismo no ambiente virtual é capaz de servir como meio de democratizar o
acesso a informacgéo, sendo necessario, no entanto, que os envolvidos atuem de
forma ética e responsavel, trazendo habilidades inovadoras como forma de sustentar
a sociedade informacional. (COSTA; CARVALHO, 2021).

3.7 JORNALISMO NO AMBIENTE VIRTUAL E JORNALISMO DIGITAL

Insta ser salientado que com o advento da internet restou alavancada uma
revolugao significativa no ambito jornalistico, dando azo, por conseguinte, ao que hoje
se confere o nome de ambiente virtual e jornalismo digital. Desta feita, ndo € demais
lembrar que essas modalidades além de moldar a forma como as noticias sao
consumidas, igualmente foram capazes de redefinir a prépria natureza da pratica
jornalistica. (RASERA, 2010).

Diante disso, cumpre esclarecer que o jornalismo no ambiente virtual se
encontra atrelado ao fato das informagdes serem disseminadas nas denominadas
plataformas online, de maneira que resta albergado desde os sites de noticias
tradicionais, até mesmo as redes sociais. Isso acaba sendo caracterizado tanto pela
instantaneidade, quanto pela capacidade de alcance global, o que viabiliza que as
noticias sejam alcangadas em tempo real. (COSTA; CARVALHO, 2021).

No que tange o jornalismo digital, este vai além da mera propagagcao de
noticias para o ambiente online, eis que é capaz de incorporar a interatividade, bem
como a multimidia e, ainda, a personalizacdo da informacéo. dentro deste enfoque,
0s consumidores ndo sao vistos apenas como receptores passivos, mas, de igual
forma, figuram como participantes ativos na busca e na construgdo de noticias.
(RASERA, 2010).

E necessario pontuar que ambos os conceitos sdo capazes de desafiar os
paradigmas tradicionais, alavancando uma democratizacao da informacéao a partir do

momento que os cidaddaos comuns passam a comportar a capacidade de relatar
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eventos em tempo real, valendo-se, para tanto, das plataformas digitais. (COSTA;
CARVALHO, 2021).

Logo, a diferencial do ambiente virtual consiste na capacidade de transcender
os limites tradicionais do jornalismo, de maneira que as tecnologias emergentes
restam aproveitadas para o fim de criar experiéncias informativas tidas como mais
dindmicas, o que contribui sobremaneira para uma abordagem mais holistica e
envolvente na entrega de noticias. (RASERA, 2010).

Levando-se em consideragado o que foi exposto, € passivel de ser absorvido
que a evolugao do jornalismo no ambiente virtual e digital reside em uma verdadeira
jornada dinamica, tendo em vista que, para navegar nesse cenario que se encontra
em constante transformacao, acaba se tornando indispensavel que sejam mantidos o
equilibrio dos bases fundamentais do jornalismo, como ocorre com a participagao
ativa do publico. Nesse passo, torna-se possivel promover a adaptagao da tecnologia
sem que subsista o comprometimento da ética e da responsabilidade.

O jornalismo em ambiente virtual se relaciona com os demais tipos de
jornalismo digital, na medida em que ambos sao capazes de compartilhar a
caracteristica que pertine o fornecimento de noticias por meio da internet. Todavia, o
seu escopo ultrapassa as barreiras das paginas da web tradicionais, incorporando,
neste particular, os elementos de interatividade, assim como de participacdo do
publico e, ainda, das narrativas imersivas, que, frise-se, nem sempre acabam sendo

exploradas pelo jornalismo online convencional.
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4 PRATICAS JORNALISTICAS NO AMBIENTE VIRTUAL

O escopo pretendido neste capitulo é lidar com experiéncias de jornalismo
imersivo em varios ambientes virtuais e que, por ordem cronoldgica, sera iniciado pelo
Second Life, para, posteriormente, abordar os jornais que utilizam o ambiente virtual.
Por fim, serao trazidos exemplos de produg¢ao de conteudo jornalistico, de reportagem

e, ainda, de coletiva de imprensa.

4.1 PRATICAS JORNALISTICAS NO SECOND LIFE

O Second Life consistiu em uma plataforma virtual 3D que foi langada em
2002, tendo sido criada pela empresa Linden Lab, trazendo em seu bojo a
possibilidade das empresas criarem avatares personalizados e, por conseguinte,
interajam em um ambiente virtual. Nesse passo, foram diversas as particularidades
englobadas, podendo ser citada, inicialmente, a criagdo de avatares de cunho
personalizado, eis que era plenamente possivel que os usuarios escolham suas
roupas, bem como as caracteristicas fisicas, viabilizando, pois, uma representagao

unica no ambiente virtual, conforme Zagalo e Pereira (2019):

O Second Life (SL) € uma plataforma de desenvolvimento de ambientes
virtuais criada em 2002 pela Linden Labs. Nestes ambientes os utilizadores
podem criar avatares, interagir com outros avatares, construir qualquer tipo
de objecto, trocar e comprar criacdes feitas, assim como comprar terrenos
virtuais. Fundamentalmente, e 8 imagem da Web 2.0, € um ambiente que vive
da presenca e criatividade dos utilizadores, ou seja, fornece todas as
ferramentas necessarias para que cada um dos participantes possa criar um
pedaco desse mundo. (ZAGALO; PEREIRA, 2019, p. 149).

Aliado a isso, ndo é demais lembrar que o Second Life foi capaz de
proporcionar um ambiente virtual que englobava diversas particularidades, tais como
cidades e diversos outros ambientes passiveis de serem explorados pelos usuarios,
que participavam de atividades diferenciadas, além de se tornar possivel a
socializagdo com outros avatares, nos moldes de Pita (2008, p. 4). O autor esclarece
que “O Second Life € um ambiente social 3D que permite altos niveis de interagao,
gracgas as suas potencialidades de comunicagado, bem como a colaboracgéao virtual e a
criacdo de conteudos. Estas caracteristicas — interacéo e interatividade”, mostravam-
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se comuns no ambito dos mundos virtuais, atuando de forma conjunta com a
persisténcia e a imersao.

Cumpre ainda esclarecer que a plataforma igualmente contava com uma
economia virtual, de maneira que os usuarios podiam tanto ganhar, quanto gastar uma
moeda virtual denominada como Linden Dollar (L$), sendo que o seu ganho ocorre
através da pratica de atividades no jogo, de maneira que a compra igualmente pode
se dar mediante o pagamento com dinheiro real, nos termos de Zagalo e Pereira
(2019).

No Second Life também era possivel que os usuarios procedessem com a
criacdo de conteudos, projetando, pois, edificios, bem como roupas, animagoes,
objetos, dentre outras, o que contribui, indiscutivelmente, para o desenvolvimento do
mundo virtual. Existia a possibilidade dos usuarios se comunicarem entre si através
de bate-papo, podendo fazer amigos, participar de eventos sociais, além de

ingressarem em grupos, conforme Soares (2009):

[...] a principio, ingressar neste mundo virtual & gratuito. Basta ter um
computador com conexado a Internet, preencher um cadastro e baixar o
programa que simula o mundo virtual. Antes de explora-lo, porém, é
necessario criar um avatar; um personagem virtual, que representa o
participante no ciberespago e permite a sua interagdo com os demais
residentes.

Neste momento, caracteristicas fisicas tais como: cor de pele, cabelos,
formato do nariz ou da boca, podem ser escolhidas a vontade. Tudo depende
da imaginagdo de quem esta no comando do computador. (SOARES, 2009,
p. 33).

O seu uso assumia funcdo quando o assunto dizia respeito a educagao e o
entretenimento, eis que seus ambientes virtuais igualmente poderiam proporcionar
salas de aula, simulagdes e interagbes de treinamento. Foi, de igual forma, utilizado
para entretenimento, como ocorria, por exemplo, nos casos de festas, eventos e
exposicoes. Para Zagalo e Pereira (2019, p. 159), mais precisamente quando se esta
diante da educacdo, “A utilizacdo do SL como ferramenta educativa pode ser
considerada natural, pois os educadores ndo puderam deixar de observar este
fendmeno de popularidade e comegaram a explorar as suas potencialidades”.

Diante do que foi exposto, pode-se afirmar que quando a discussao versa a
respeito do Second Life, este tratava-se de um ambiente virtual em que as pessoas
podiam interagir umas com as outras. Foi, evidentemente, uma segunda vida, em que

era possivel que o sujeito se manifestasse socializando, trabalhando e criando,
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consubstanciando-se, pois, em uma experiéncia unica, uma vez que cada usuario faz
e é quem quiser, nos moldes de Batista (2009). Desta feita, ndo ha duvidas de que a
liberdade se constituia como sendo uma das principais caracteristicas do Second Life,
eis que era aberto ao usuario a possibilidade de proceder com a criagdo do proprio
conteudo, criando roupas e acessoOrios para 0s seus avatares, tornando uma
experiéncia manifestamente personalizada. Indiscutivelmente, dizia respeito de um
dos principais atrativos da plataforma, eis que possibilita as pessoas expressarem sua
individualidade, de maneira unica (SOARES, 2009). Sobre o tema, Gomes (2020)

explica que:

[...] € possivel dizer que o “deslocamento” ndo é necessariamente fisico, mas
se apresenta na forma de um deslizamento subjetivo, que é percebido por
todos os usuarios. [...] a nogao de “lugar” recobre também os espagos e
ambientes com outros sentidos, sentimentos e experiéncias, como reflgio,
conforto, acolhimento, seguranca e liberdade. Para o SL, tornar-se um lugar
para onde se deseja ir continuamente, o engajamento e os vinculos formados
pelas relacdes de devogao e amor do usuario por seu avatar € a condigao
necessaria. (GOMES, 2020).

Era também uma fonte propulsora para a oferta de negdécios, eis que por meio
da plataforma tornava-se plenamente possivel que fossem abertas lojas virtuais,
colocando a disposicao dos usuarios a oferta de produtos e servigos, razao pela qual
diversas pessoas eram atraidas diariamente para auferirem uma renda extra ou até
mesmo propulsionar alguma carreira (SOUZA, 2008). Diante disso, o autor explicita
que “As empresas buscam cada vez mais 0os meios tecnoldgicos para atenderem a
necessidade de satisfazerem seus clientes, e o Second Life esta se tornando um
grande aliado ao que diz respeito a divulgagao de marcas e produtos” (SOUZA, 2008,
p. 2).

Aspecto que merece ser destacado nesta pesquisa era a questdao da
comunidade, existindo, pois, uma diversidade de grupos que se encontram inseridos
dentro da plataforma, razdo pela qual era plenamente possivel que as pessoas se
reunissem para o fim de discutir os interesses que lhes eram comuns, viabilizando o
conhecimento de pessoas em diversas partes do mundo e que, consequentemente,
compartilhassem suas experiéncias, nos termos de Pita (2008).

E importante frisar que essa contextualizacdo do Second Life é histérica, de
forma que, muito embora, na época, tenha sido promissora a sua chegada, fala-se,
atualmente, na morte do Second Life. Em que pese se estar diante de uma plataforma
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virtual pioneira quando o assunto diz respeito ao conceito de metaverso, marca, na
atualidade, o fim de uma era no ambiente digital.

Isso porque, ao longo dos anos a popularizagao do Second Life foi diminuindo
em decorréncia do surgimento de novas plataformas e tecnologias, trazendo
experiéncias mais avancadas e imersivas. Foram diversos os fatores que contribuiram
para a obsolescéncia do Second Life, como ocorreu com a evolugao dos graficos em
3D, o surgimento de redes sociais mais interativas, bem como a ascensao da
realidade virtual.

Assim sendo, embora a aludida plataforma tenha desempenhado um papel
significativo em relagdo a introdugdo do conceito de metaverso, o seu ambito de
relevancia foi diminuindo de forma paulatina, o que leva a crer que a evolugao do
cenario digital se da de forma efémera e constante, de maneira que subsiste a
necessidade de promover de maneira constante a adaptagao das plataformas com o

fito de manter a atratividade e a respectiva participagao dos usuarios.

4.2 JORNAIS QUE UTILIZAM O AMBIENTE VIRTUAL

Cumpre esclarecer, desde logo, que alguns jornais tém observado que o
ambiente virtual vem se constituindo, para muitos deles, uma oportunidade para o fim
de se reinventar, bem como alcangar um publico que se encontra cada vez mais
exigente e conectado. A partir do momento que essa plataforma é utilizada, os
veiculos de comunicagdo passam a combinar a tradicdo do jornalismo com a
competente inovagao tecnoldgica, ofertando aos leitores, por conseguinte, uma
experiéncia unica e diferenciada.

Nesse enfoque, € possivel citar, inicialmente, o The New York Times, tendo,
neste particular, realizado experimentos com a realidade virtual de maneira conjunta
com o ambiente virtual, proporcionando, consequentemente, experiéncias imersivas
aos seus respectivos leitores. Conforme Silva, Silva, Nugas e Souza (2022), os
avangos mais recentes ocorreram entre os anos de 2016 até 2018, consubstanciando-
se, basicamente, nos projetos The Daily 360° de maneira conjunta com o aplicativo
NYTVR.

“O The Daily 360° ocorreu em parceria com a Samsung, que disponibilizou
cameras e computadores para os jornalistas produzirem noticias em formato de
videos 360° todos os dias durante um ano” (SILVA; SILVA; NUGAS; SOUZA, 2022, p.
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4). A publicagdo do material ocorreu de maneira gratuita no YouTube, englobando,
aqui, a tela plana, a tela convencional, bem como a tela de computador em 360°,
sendo que cada opgao é capaz de ofertar determinado nivel de imersao e conexao
com a cena, sendo todos de conteudo interativo.

A constancia foi mantida como um jornal diario, razédo pela qual os videos
editados eram razoavelmente curtos, durando cerca de um a dois minutos,
comportando em determinadas situag¢des alguns segundos, podendo chegar a cerca
de sete a oito minutos. Nesse tempo, o referido jornal sentiu a necessidade dos videos
serem divididos em editoriais, como ocorreu, por exemplo, com o The New Seven
Wonders (As Nova Sete Maravilhas), Genocide’s Legacy (Legado do Genocidio),
World (Mundo), Science (Ciéncias), Sports (Esporte) e NY Regions (Regides de Nova
York). Silva, Silva, Nugas e Souza (2022, p. 5) ainda continuam: “Outras reportagens
nas quais o jornal utilizou a realidade imersiva em 360° foram New Seven Wonders in
360: Taj Mahal; Where it's made: visit a Lego Factory; 240 miles and 50.000 lights: The

Rockefeller Tree; Seeing the Internet in Real Life”.

Figura 17: Ambiente virtual no The New York Times

Fonte: NY Times (2021).%7

Pode-se ainda contextualizar o The Washington Post, eis que este jornal
igualmente explorou a realidade virtual, assim como outros elementos do ambiente
virtual visando contar histérias, além de criar experiéncias de noticias com conotacao
interativa, conforme Molnar (2023): “O Washington Post, também usou a RA para

cobrir eventos esportivos criando um game onde é possivel comparar a velocidade de

17 Disponivel em: <https://www.nytimes.com/2021/11/02/style/meta-facebook.html>. Acesso em: 07
nov. 2023.
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atletas de diversas modalidades. E esses sdo apenas alguns exemplos. Muitas
novidades surgirdo em um espaco curto de tempo”.

Por sua vez, Molnar (2023) explicita que igualmente o ambiente virtual foi
utilizado pelo The Wall Street Journal, que, sendo mais ousado, acabou conseguindo
proporcionar melhorias em relagdo a visualizagdo de algo que se mostrava mais
complexo. Isso porque, valeu-se de recursos provenientes da realidade aumentada,
construindo, dentro deste enfoque, uma maneira diferenciada para apresentar as
oscilagdes das acdes da Bolsa de Valores de Nova York.

Insta ser salientado, neste particular, que o The Washington Post vem
apresentando experiéncias bastante avancadas quando o assunto € a infografia no
campo da realidade virtual, explorando, por conseguinte, uma das principais
capacidades imersivas ofertadas pelo ambiente digital na atualidade. (THE
WASHINGTON POST, 2016).

Trata-se, aqui, de um convite que é feito ao usuario para o fim de explorar
Marte, através de uma variagao consistente e detalhada, o que pode ser observado
através da reportagem Mars — An Interactive Journey, cuja interface grafica pode ser
objeto de reproducdo através de celular e desktops. (THE WASHINGTON POST,
2016).

A participacdo resta estabelecida de maneira sensorial, o que amplia
sobremaneira a capacidade de mergulho no objeto, considerando, para tanto, a
gramatica propria da hipermidia. (THE WASHINGTON POST, 2016).

Consiste em uma produgéo complexa, indo além da capacidade do jornalista
no sentido de coletar informacodes, requerendo, assim, que a execucao da tarefa se
estabeleca de maneira interdisciplinar e interprofissional, por meio de tarefas
desempenhadas por profissionais da area da programacado, computagao grafica e
design. (THE WASHINGTON POST, 2016).
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Figura 18: Reportagem da realidade virtual em Marte

WL Orew FOUR WAYS TO VIEwW

Fonte: The Washington Post (2016).1®

Além disso, pondera-se que o The New York Times igualmente vem
contribuindo com o desenvolvimento do tema em discussao, especialmente no
momento que promoveu a criacdo da rede de aprendizado intitulada como The
Learning Network. Basicamente, constitui-se como um experimento que traz em seu
bojo finalidade educativa, a qual se atribui 0 nome de Mentoria de Textos — Mentor
Texts. (UHRY, 2023).

O escopo pretendido é proceder com o ensinamento da escrita que é
promovida pelo Times, visando, por conseguinte, a desmistificagdo para os
respectivos estudantes a respeito das ideias técnicas criativas que sao
desencadeadas por parte dos jornalistas como meio de encorajar os estudantes a
manusearem estas técnicas no momento que estao efetuando as préprias producoes,
COmo ocorre nos casos em que se parafraseia uma investigagao, além de explicar
como € possivel incluir detalhes em determinado argumento, por exemplo. (UHRY,
2023).

E, por assim dizer, uma criagdo inovadora quando comparado ao jornalismo
tradicional, tornando evidente os fins educacionais experimentais, além de tornar, de
forma concomitante, a pratica experimental mais informativa, englobando-se, dentro
deste enfoque, a responsabilidade social do Times a respeito da formagao para a
utilizagdo das midias — Literacy. (UHRY, 2023).

18 Disponivel em: <https://www.washingtonpost.com/technology/2023/05/14/meta-generative-ai-
metaverse/>. Acesso em: 29 out. 2023.
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Figura 19: Reproducao da tela do site
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Fonte: The New York Times (2021).%°

No Brasil, 0 ambiente virtual é pouco utilizado pelo jornalismo da Rede Globo,
cujo conceito acaba aparecendo disperso e diluido em diversas experiéncias
tecnoldgicas que foram alavancadas em determinados programas. Para tanto, ha a
utilizacdo de videos em 360°, que observa a definicdo relativa a realidade virtual, o
que viabiliza uma visao tridimensional a respeito do conteudo que esta sendo
mostrado. Para Silva et al. (2022), pode ser demonstrado, neste particular, a série
Fant 360°, objeto de exibicdo pelo Fantastico.

“‘Com uma camera compacta, o reporter mostra ao publico o que ele esta
observando por diferentes angulos. O objetivo € que o telespectador visualize a
reportagem por diferentes angulos” (SILVA et al., 2022, p. 6). Aliado a isso, os autores
ponderam que a tecnologia 360° também é utilizada pelo G1, que se vale da aludida
ferramenta em algumas reportagens que sao objeto de publicagdo no site, dentre

outros aspectos que podem ser trazidos a tona de forma exemplificativa:

Outro produto da Globo que utiliza a tecnologia 360° é o portal G1, que exibiu,
em 2017, o Rock in Rio ao vivo em 360° e faz uso de tal ferramenta em
algumas reportagens publicadas no site. Além disso, tanto o G1 quanto o
Fantastico utilizam da realidade virtual para reconstru¢do de cenas de crime,

19 Disponivel em: <https://www.nytimes.com/2021/11/02/style/meta-facebook.htmI>. Acesso em: 29 out.
2023.
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por exemplo, o que é mais uma estratégia que visa possibilitar a imerséo do
usuario.

Um caso a ser exemplificado € o da menina Isabele, morta a tiros por uma
amiga em 2020. Na reportagem, os dois produtos mostraram o passo a passo
da vitima até ser morta em um banheiro e indicaram, por meio da realidade
virtual, como foram feitos os disparos. (SILVA et al., 2022, p. 6).

Além disso, os autores ainda mencionam que mais especificamente em 2021,
no decorrer de uma reportagem que estava sendo objeto de exibicdo por parte do
Fantastico a respeito do ambiente virtual, o correspondente Felipe Santana (2021),
que se encontrava em Nova York, acabou sendo trazido ao estudio do programa no
Brasil, expondo na apresentagdo uma entrevista realizada com um especialista quanto
ao assunto que alude o ambiente virtual através da utilizacdo de avatares e oculos

virtuais.

4.3 CONTEXTUALIZACAO PRATICA: EXEMPLOS DE PRODUGAO DE CONTEUDO
JORNALISTICO, DE REPORTAGEM E DE COLETIVA DE IMPRENSA

Inicialmente, ao contextualizar um exemplo pratico de produgéo de conteudo
jornalistico, pode-se compreender, aqui, a cobertura de um evento virtual, mais
precisamente no caso em que o profissional acaba sendo designado para o fim de
cobrir uma conferéncia a respeito da inteligéncia artificial que esta ocorrendo no
ambito do ambiente virtual. Nesse particular, torna-se possivel que subsista a criagao
de um avatar e, por conseguinte, efetue sua locomogao dentro do ambiente virtual,
entrevistando os participantes e palestrantes, sem prejuizo de acompanhar o que esta
sendo debatido em tempo real.

Aliado a isso, o jornalista pode igualmente proceder com a criagédo de uma
reportagem em 360° dentro do ambiente virtual, viabilizando a exploracdo de um
ambiente virtual, capturando imagens e videos nos mais diversos angulos, o que pode
ser benéfico aos telespectadores, eis que poderao ter uma visdo completa e imersiva
da localidade. Trata-se, aqui, de uma abordagem que possibilita uma experiéncia mais
envolvente e realista, contribuindo para a aproximacgao do publico com a noticia.

Por outro lado, em relagdo ao exemplo de reportagem no ambito do ambiente
virtual, isso pode ser observado no caso em que for realizada uma conferéncia
internacional. Logo, no lugar do repérter se dirigir a outro pais para o fim de cobrir 0

evento, bem como escrever um artigo a respeito de suas impressoes, torna-se
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possivel que o jornal proceda com a criagdo de uma verséo virtual da conferéncia no
ambiente virtual.

Aliado a isso, os leitores podem criar avatares para o fim de participarem da
conferéncia virtualmente, assistindo as palestras, além de interagir com outros
participantes e, ainda, explorar os mais diversos ambientes disponiveis. Falando-se
novamente do reporter, o profissional pode acompanhar o evento de forma virtual,
entrevistando os participantes e, por conseguinte, trazendo as suas experiéncias e

opinides para o publico.

Figura 20: Exemplo de reportagem
~—— ~

" Fonte: Eduvem (2022).%°

Finalmente, quanto ao exemplo de coletiva de imprensa, € necessario
salientar, neste particular, que este mecanismo é importante quando o assunto diz
respeito a divulgacao de informagdes que se mostram relevantes, bem como para o
esclarecimento de duvidas que os profissionais da imprensa acabam tendo a respeito
de determinado acontecimento. Surge, assim, a possibilidade destas coletivas serem
realizadas através do ambiente virtual, alavancando uma experiéncia imersiva e

interativa para os jornalistas e seus respectivos leitores.

20 Disponivel em: <https://eduvem.com/ambiente virtual-e-eventos-o-futuro-das-nossas-conferencias/>.
Acesso em: 07 nov. 2023.
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Figura 21: Exemplo de coletiva de imprensa

Matheus: sim
Savia: bom dial
Professor: bom dia!!

Nayara: bom dia

Fonte: Matteis (2022).%!

Exemplo que igualmente remonta importancia nesta pesquisa académica € o
da empresa lturan Brasil, que, em 2022, desenvolveu uma coletiva anual de imprensa
no ambiente virtual, dentro de uma espécie de museu, contendo informacgdes e até
mesmo fazendo o uso de um automovel. Em que pese ndo ser algo real, o ambiente
virtual tem a finalidade de passar uma sensacgao de realidade, abarcando, para tanto,
toda a estrutura do mundo real para isso.

Nesse passo, torna-se possivel que subsista a criagdo de um ambiente virtual
que viabiliza os profissionais criarem avatares personalizados, movimentando-se de
maneira livre dentro deste espaco, o que viabiliza uma interacdo mais proxima com

os respectivos representantes que estao participando da coletiva.

21 Disponivel em: <https://www.hoteliernews.com.br/befly-entra-no-ambiente virtual-e-lanca-programa-
de-inovacao-para-startups/>. Acesso em: 07 nov. 2023.
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5 OBSERVAGCAO PARTICIPANTE

Inicialmente, vale esclarecer que este estudo foi realizado com base na
metodologia denominada como observagéo participante, que, basicamente, pode ser
compreendida como sendo a participacado real do conhecimento em determinada
situacdo. Diante disso, € assumido por parte do observador o papel de um membro
do grupo. Assim sendo, o observador passa a ter conhecimento a respeito da vida de
certo grupo a partir do momento que passa a compor o interior dele mesmo. (GIL,
2008).

5.1 ENTREVISTAS

Neste primeiro momento, € necessario proceder com a apresentagao dos
entrevistados, nos seguintes termos:

Ana: graduada em jornalismo pela Universidade Federal do Ceara (UFC), é
jornalista e mestranda em Comunicagao pela UFC.

Bianca: graduada em Comunicacao Social pela Universidade Federal do
Ceara (UFC), é jornalista, aposentada e mestranda em Comunicacéao pela UFC.

Claudia: formada em jornalismo, é jornalista do Brasil de Fato Ceara e do
Setor de Comunicac¢do do Movimento dos Trabalhadores Rurais Sem Terra (MST).

Daniela: graduada em Design de Moda e € mestranda em Comunicagao
pelo Programa de Pos-Graduacdo em Comunicacdo pela Universidade Federal do
Ceara (PPGCom/UFC).

Eliana: é da area de publicidade e propaganda e estudante.

Fabiana: € jornalista formada pela Universidade Federal do Ceara (UFC) e
atua como jornalista na UFC na Secretaria de Comunicagdao como Produtora de
Conteudo Audiovisual.

Gabriel: é formado em Publicidade e Propaganda, doutorando em
Sociologia pela Universidade Estadual do Ceara (UECE) e é redator do Coletivo
Midia Ninja.

Helena: ¢é jornalista por formacgao e professora titular do Programa de Pos-
Graduagao em Comunicag¢ao da Universidade Federal do Ceara (UFC), criadora do

curso Jornalismo no metaverso e idealizadora do grupo Praticom.
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Ao todo foram realizadas 8 (oito) entrevistas, e os nomes mencionados sao

ficticios.

Na época da entrevista a Ana nao havia realizado o curso sobre Jornalismo
no metaverso na plataforma Hotmart, mas pretendia fazé-lo em breve, com isso, o
seu primeiro contato com o tema foi através da disciplina aplicada no seu mestrado,
pela professora idealizadora do curso Jornalismo no metaverso na plataforma
Hotmart e por ser membro do grupo criado, o Praticom — Grupo de Estudos de

Praticas Jornalisticas no Metaverso.

Vocé ja teve alguma experiéncia no ambiente do ambiente virtual?

“As experiéncias foram a partir de jogos e plataformas de criagdo de
ambientes virtualizados, principalmente a partir de exemplos apresentados
em aulas sobre o tema.

Quanto a experiéncia pratica jornalistica no ambiente virtual, possuo
experiéncia com praticas jornalisticas no ambiente virtual.

Logo, a sua primeira experiéncia nesse ambiente virtual, foi a partir de jogos
e em plataformas de outros ambientes virtualizados e dos exemplos apresentados
em aula e nos encontros do grupo Praticom. Tratando-se de experiéncia na pratica
do jornalismo no ambito profissional, nunca teve.

A sua expectativa quando for realizar o curso sobre Jornalismo no
metaverso é para compreender melhor as praticas da atividade jornalistica nesse
ambiente. Curiosidade sobre como os jornalistas estdo se apropriando dessas
tecnologias interativas e imersivas e de como esse formato podera ser atil na
construcdo da informagao.

A entrevistada acredita que ainda tem um longo caminho para um jornalismo
ambientado no metaverso e novamente questiona-se como esse ambiente virtual
poderd ser Gtil para a informag&o, mas ainda néo esta certa sobre como o jornalismo
no metaverso pode se desenvolver.

Na verdade, embora acredite que 0 metaverso proporcione um ambiente
com potencial criativo para a construcdo de novas praticas, tém algumas
preocupacdes. Comecando por questdes como a democratizagdo do acesso, ja que
nem todos podem ter contato com as tecnologias necessarias para estar nesse

ambiente.
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E ha ainda outros problemas complexos, enfrentados no contexto digital,
como a sobrecarga de informacgbes, que sao compartilhhadas em excesso e
dificultam o entendimento do que é noticia e o que é informacéao falsa.

A principio pensa que quando se discute sobre um ambiente virtual como o
metaverso, é para um futuro distante, porque ha muito a ser superado até que se
possa construir um ecossistema informativo de qualidade que alcance esses
ambientes virtualizados.

Mesmo que algumas empresas de comunicacdo e jornalistas tenham
atuado no Second Life (SL), considerado o antecessor do metaverso o que
revelando que registrou a sua passagem em termos de praticas naquele ambiente,
na sua concepcao so existe sentido se o jornalismo exerceu a sua responsabilidade

social e se suas iniciativas tiveram algum impacto para achar que cumpriram o seu

papel.

Em relagdo aos aspectos éticos que regem as praticas jornalisticas,
mais precisamente em qual sentido analisa quando existe a
representacgao virtual tanto do jornalista, como do entrevistado?
“Mostra-se dificil elaborar uma ética sobre o jornalismo no ambiente virtual
com tao pouca experiéncia. Entdo, por enquanto, acredito que os principios
mais gerais podem ser um bom ponto de partida para a constru¢cado dessas
relagdes e representagoes”.

Quanto aos aspectos éticos que regem as praticas jornalisticas, sobre a
representacao virtual tanto do jornalista, como do entrevistado, ou seja, por meio
de avatares, acha dificil elaborar algo a respeito com tdo pouca experiéncia,
considerando que os principios gerais devem ser o ponto de partida para construir
essas relacdes e representacoes.

Entende que em algum momento pode ser impossivel ndo estar nesses
ambientes virtuais, portanto acredita que mais do que marcar presenca no
metaverso, as empresas jornalisticas devem questionar-se, principalmente, sobre
COmo esses novos espacos poderiam contribuir para a construgcédo da informacao
jornalistica e de que forma poderiam servir a sociedade.

Sobre as diferengas das praticas atuais de jornalismo com as que podem
vir a ser desenvolvidas no metaverso, supde-se que como 0 metaverso oferece um
ambiente com potencial criativo, sobretudo em termos de interacdo e imersao,
acredita que podera evoluir muito em relacéo as praticas e aos formatos utilizados

pelas midias atuais.
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A realidade virtual pode fornecer experiéncias de noticias envolventes e que
tocam a subjetividade das audiéncias. E é possivel que haja mudancas importantes

na forma de apurar e trabalhar as informacdes coletadas.

Acredita que havera uma massificagdao das praticas jornalisticas no
ambiente virtual. Quais impedimentos acreditava que possam impedir
que acontega?

“E dificil acreditar que havera a massificagdo do jornalismo no ambiente
virtual enquanto nao for possivel superar a necessidade de democratizagao
das tecnologias.

E saindo do contexto social mais amplo, expbde a existéncia de questdes
especificas que afetam o préprio jornalismo, como a crise do capitalismo, a
queda na confiabilidade, a precarizagdo das condi¢cdes de trabalho e a
necessidade de qualificagdo dos profissionais para atuarem com essas novas
tecnologias, entre tantas outras questdes”.

Nesse passo, quanto a massificacdo da préatica jornalistica no metaverso e
de possiveis impedimentos entende ser dificil acreditar que havera a massificacéao
do jornalismo no metaverso quando ndo consegue superar a necessidade de
democratizacao das tecnologias.

E saindo do contexto social mais amplo, tém-se questdes especificas que
afetam o proprio jornalismo, como a crise do capitalismo, a queda na confiabilidade,
a precarizacdo das condicGes de trabalho e a necessidade de qualificacdo dos
profissionais para atuarem com essas novas tecnologias, entre tantas outras
questdes.

Pensando sobre os aspectos positivos e negativos sobre as praticas no
espaco virtual, o jornalismo no metaverso pode ser positivo por proporcionar
experiéncias Unicas e subjetivas para a audiéncia e por promover formas criativas
e inovadoras de construcao e apresentacao da informacgéao. No entanto, por ser um
espaco de acesso limitado, pode provocar exclusdo e se distanciar de questées

importantes que envolvam um publico mais amplo.

Considerando que as praticas jornalisticas no ambiente virtual podem
trazer uma dimensao comercial, questiona-se como seria a
compatibilizagédo do jornalismo com a publicidade? Sera que jornalismo
e publicidade poderiam conviver no mesmo espaco dentro do ambiente
virtual?

“Estou incerta sobre como poderia se dar essa relagao do jornalismo com a
publicidade. Mas penso que em um ambiente virtualizado, pode ser mais facil
borrar as fronteiras entre publicidade e informacéo.

Sobretudo considerando que o carater imersivo e interativo do jornalismo no
ambiente virtual pode deixar a audiéncia dispersa. E preciso desenvolver
boas estratégias para que essas definicbes sejam perceptiveis e nao
comprometa a credibilidade das instituicdes jornalisticas”.
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Sobre a dimensdo comercial que podem ser trazidas pelas préaticas
jornalisticas em espacos virtuais como o0 metaverso, por exemplo, e se é possivel
essa combinacdo e se essa comunhdo do jornalismo e da publicidade ainda esta
incerta sobre como poderia se dar essa relacédo do jornalismo com a publicidade.

Mas pensa que em um ambiente virtualizado, pode ser mais facil borrar as
fronteiras entre publicidade e informacg&o. Sobretudo considerando que o carater
imersivo e interativo do jornalismo no metaverso pode deixar a audiéncia dispersa.
E preciso desenvolver boas estratégias para que essas definicbes sejam
perceptiveis e ndo comprometa a credibilidade das instituicdes jornalisticas.

Considerando o exposto, pode-se concluir que Ana possui experiéncia no
ambiente virtual através de jogos e plataformas de criagdo de ambientes virtualizados
apresentados em aulas. Ela acredita que o jornalismo no ambiente virtual ainda esta
em um estagio experimental e que ha desafios a serem enfrentados, como a
democratizagdo do acesso e a sobrecarga de informagdes.

Ela também menciona que algumas empresas de comunicagao e jornalistas
atuaram no antecessor do ambiente virtual, mas sairam por motivos diversos. Ela
acredita que o jornalismo so6 faz sentido se estiver exercendo sua responsabilidade
social e se tiver algum impacto.

Ademais, quanto ao fato do ambiente virtual deter cunho eminentemente
comercial, bem como a possibilidade de ocorrer a sua massificagao, foram obtidas as
seguintes respostas: Alguns acreditam que o ambiente virtual € apenas para grandes
empresas de tecnologia, mas algumas empresas jornalisticas ja estdo atuando nesse
ambiente.

Acredita-se que € inevitavel que as praticas jornalisticas sejam levadas para
o0 ambiente virtual, porém, € importante considerar como elas podem contribuir para a
informacgédo jornalistica e beneficiar a sociedade. Um possivel impedimento para a
massificagdo do jornalismo no ambiente virtual € a falta de democratizacdo das
tecnologias.

Além disso, existem questdes especificas que afetam o jornalismo, como a
crise do capitalismo e a precarizacdao das condicdes de trabalho. Quanto a relagao
entre jornalismo e publicidade no ambiente virtual, ndo ha certeza sobre como essa
convivéncia poderia ocorrer, mas é possivel que as fronteiras entre os dois sejam mais

borradas nesse contexto.
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Assim, salienta que as praticas jornalisticas no ambiente virtual podem evoluir
muito em relagdo as midias atuais, oferecendo experiéncias envolventes e
impactantes para as audiéncias. Aforma de apurar e trabalhar as informagdes também

pode sofrer mudancas significativas.

Em relagdo a entrevistada Bianca, antes do acesso ao curso sobre
Jornalismo no metaverso, néo tinha conhecimento sobre as praticas jornalisticas
nesse ambiente virtual e também durante sua vida profissional, ndo teve nenhuma
experiéncia no metaverso por iSso que teve expectativas de conhecer e entender
sobre como essa préatica pode acontecer nesse espaco, porque acredita que o
jornalismo também caminha para esse meio, mas nao consegue vislumbrar se sera
breve ou ndo e que mesmo que algumas empresas de jornalismo e até jornalistas
tenham atuado no Second Life (SL) ndo considera que tenha sido documentada em
termos de praticas jornalisticas, mesmo que tenha sido o antecessor do metaverso

como um exemplo de espaco ou ambiente virtual.

Para alguns o metaverso é considerado ser de interesse apenas de
algumas big techs. Alguns atrelam o assunto apenas aos trabalhos e
investimentos do Mark Zuckerberg, ou que sera passageiro, que vai
demorar para acontecer por questdoes técnicas, entre outros
argumentos. Em contrapartida, algumas empresas jornalisticas
internacionais ja estdo no metaverso, inclusive com reportagens
imersivas, aqui no Brasil. Tem empresas de grande porte que
promoveram coletiva de imprensa no metaverso, bem como, alguns
jornalistas pesquisadores participantes de congressos ja questionaram
como podem ver a ser as praticas jornalisticas no metaverso, pois
consideram que em algum momento as empresas de comunicagao e
jornalistas nao terdo como evitar essa pratica. Qual é a sua opiniao
sobre isso. Pode ser critico(a).

“E preciso cautela na analise do metaverso. Em primeiro lugar, considero
necessaria uma ampla discussao sobre a utilizagdo desse espaco digital nas
empresas de comunicagao, envolvendo, principalmente, os jornalistas. Qual
sera o papel do jornalista na produgédo desse conteudo. Em paralelo, faz-se
imprescindivel cursos e capacitagdes para o seu uso. Muitas outras questdes
precisam ser discutidas: trabalhistas, ética etc”.

Logo, quanto a representatividade por avatar, tanto dos jornalistas como
dos entrevistados ressalta a necessidade de cuidado e cautela para os aspectos
éticos nao sejam deixados em segundo plano.

Acha que as empresas de comunicac¢do visam o lucro e que no Brasil é
ainda pior porque ndo investem em capacitacdo e cada vez mais se observa a

precarizacdo das redacOes, assessorias etc. Pensa que as empresas de
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comunicacdo vao resistir a adotar o ambiente, porque requer investimento em
equipamentos e formacao de profissionais e que somente, se voltardo para o
metaverso quando enxergarem possibilidade de lucros.

Quanto as diferencas entre as praticas jornalisticas atuais com as que
podem vir a ser desenvolvidas no ambiente virtual, acha que tem diferengas mas
nao pontuou quais seriam.

Ndo vé uma massificacdo do jornalismo nesse ambiente, pelos
impedimentos que envolvem o que as empresas de comunicacao visam, no caso 0
lucro, e pela falta de investimentos e melhorias das mesmas, conforme pontuado
na resposta a questédo 10.

Como considera que ainda esta aprendendo sobre o assunto, ndo consegue
apontar pontos negativos ou positivos sobre as praticas jornalisticas nesses

ambientes virtuais.

Vocé acha que as praticas jornalisticas no metaverso podem trazer uma
dimensao comercial? Como seria a compatibilizagdo do jornalismo com
a publicidade? Sera que jornalismo e publicidade poderiam conviver no
mesmo espacgo dentro do metaverso?

“A priori sim. Ndo. Nao tenho condi¢cdes de aprofundar, por falta de
conhecimentos mais aprofundados”.

Desta feita, a respeito das questdes comerciais do jornalismo e publicidade
no mesmo ambiente, acha que se ambos ganharem e entenderam como o ambiente
funciona, suas particularidades, podem sim conviver.

Considerando o exposto, percebe-se que Bianca nao teve qualquer
experiéncia no ambiente virtual, ndo teve qualquer experiéncia em pratica jornalistica
no ambiente virtual, inexistindo uma opinidao formada quanto a possibilidade das
praticas jornalisticas se desenvolverem no ambiente virtual. Salienta, ainda, que o
jornalismo ainda n&o registrou a sua passagem no ambiente virtual, eis que ha um

longo caminho a ser percorrido.

Antes da realizacdo do curso sobre Jornalismo no metaverso, Claudia néo
tinha conhecimento sobre praticas jornalisticas no metaverso, mas ja teve uma
experiéncia pratica no ambiente, por iSSO que sua expectativa era adquirir

conhecimento sobre as tecnologias e do ambiente.
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7

Sua preocupagdao € com as questdes de propriedade intelectual, por
acreditar que sdo complexas no metaverso e por isso acha ser um ambiente que
exige cuidados com a seguranca e veracidade dos fatos, pois vé como uma pratica
inevitavel e que pode ser breve.

Considera que os ambientes virtuais atuais sdo mais evoluidos que o
Second Life (SL) mesmo sendo apontado como antecessor do metaverso, por iSso
nao entende que praticas jornalisticas realizadas na época tenham deixado um
marco ou registro e com relacdo aos aspectos éticos sobre a criacdo de avatares
para representar o jornalista e entrevistado, optou por néo responder.

N&o gosta de ambientes virtuais por preferir ambientes presenciais e por
achar que nao é algo inclusivo, porque ainda tem muitas pessoas que hem acesso

a internet de qualidade tem, ao passo que esses ambientes sdo limitados.

Vocé acredita que havera uma massificagao das praticas jornalisticas
no metaverso. Quais impedimentos acredita que possam impedir que
ndo acontega?

“Penso que uma grande massificacao de praticas jornalisticas no metaverso
s6 sera possivel se o préprio metaverso se massificar. Acredito que isso s6
sera possivel com um grande barateamento dessas tecnologias e também
com o seu uso de forma a atender necessidades das pessoas”.

Vé diferencas entre as praticas jornalisticas nas midias atuais com as que
podem vir a serem desenvolvidas no metaverso e acredita que essas praticas serao
massificadas e sem impedimentos, cujo lado negativo sera a precarizacdo do
trabalho e positivo é a de que possibilita cada vez mais interacdo estando em
qualquer lugar, entrar nos ambientes diversos, trazendo a sensacdo de estar
fisicamente.

Acha possivel a compatibilidade comercial entre jornalismo e publicidade e
gue para isso havera um processo de adaptacdao.

Diante do que foi apresentado, Claudia expde, basicamente, que os campos
atinentes a comunicacao se encontram pautados em uma dindmica muito rapida em
relacdo a geragao dos produtos, razdo pela qual ha a obrigagdo de se encontrarem
constantemente informados a respeito das atualizagcbes do mercado. Desta feita,
como o ambiente virtual.

Em relacao a grande massificagao das praticas jornalisticas, entende que isso

apenas se tornara possivel nos casos em que o proprio ambiente virtual massificar,
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mediante o barateamento destas tecnologias, além de ser um meio capaz de atender
as necessidades das pessoas.

Ademais, foi salientada a possibilidade das praticas jornalisticas no ambiente
virtual comportarem uma dimensao comercial, de maneira analoga ao que ocorre com

o formato impresso, com espaco reservado para a publicidade.

Ja Daniela néo tinha conhecimento sobre nenhuma pratica, inclusive, sobre
praticas jornalisticas no metaverso e que sua experiéncia pratica se resume a um
breve acesso ao ambiente.

Suas expectativas com o curso foi para compreender melhor quais as
perspectivas no metaverso para 0 campo da comunicacdo e que acredita que
muitas praticas sdo e serdo desenvolvidas no ambiente e no que diz respeito aos
universos da comunicacdo, incluindo o jornalismo, ndo sera breve por ser

necessaria uma popularizacdo maior desse ambiente.

Algumas empresas de comunicagdo, bem como, jornalistas atuaram
no Second Life (SL), considerado o antecessor do metaverso, porém
com o tempo sairam daquele ambiente por motivos diversos. Com a
retomada do assunto vocé considera que o jornalismo ja registrou a sua
passagem nesses ambientes?

“Néao, o metaverso é mais evoluido, inclui mais tecnologias e plataformas”.

Quanto as praticas jornalisticas desenvolvidas na época do langcamento do
Second Life (SL), entende que sim, que foi um registro das respectivas praticas e
gue a existéncia de outros espacos como o metaverso € um acompanhamento dos
avancos tecnologicos.

Vé o ambiente virtual como um facilitador quando a questdo € a
representatividade por avatares para entrar no espaco, mas que perde um pouco a
percep¢do do contetudo subjetivo da entrevista, como as expressdes faciais dos
envolvidos.

Independente de interesses ou ndo de grandes empresas, se algumas
empresas jornalisticas estdo ou ndo desenvolvendo algumas praticas jornalisticas,
acredita que campos como a comunicacao que se pautam por uma dindmica muito
rapida na geracao de seus produtos, essas tém a obrigacdo de estarem informados
das atualizac6es do mercado e como ha a possibilidade de o0 metaverso se propagar

com mais forca no futuro, os profissionais devem estar preparados para essas
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mudancas e também néo vé diferencas de praticas de espacos de midia atuais com
as que podem surgir no ambiente do metaverso. V& apenas uma mudanca de
ambiente, de espaco.

Portanto penso que uma grande massificacdo de praticas jornalisticas no
metaverso soO sera possivel se o proprio metaverso se massificar. Acredita que isso
s6 seré possivel com um grande barateamento dessas tecnologias e com 0 seu uso

de forma a atender as necessidades das pessoas.

Quais aspectos positivos ou negativos que vocé analisa nas praticas
jornalisticas no metaverso?

“Acho que o lado negativo sera a precarizagao do trabalho. Por outro lado,
possibilita cada vez mais interacdo estando em qualquer lugar, entrar nos
ambientes diversos, trazendo a sensacao de estar fisicamente”.

Para a entrevistada o lado positivo talvez seja a facilidade de encontrar
pessoas, mas ndo sabe sobre a necessidade disso ja que é possivel fazer
chamadas de video e afins e 0 negativo talvez seja a perda do contetdo subjetivo
das entrevistas e que se as praticas jornalisticas no ambiente podem gerar uma
dimensao comercial e como seria a conciliacdo do jornalismo e da publicidade e se
conseguiriam viver no mesmo espaco virtual como 0 metaverso, acha que sim e
que ocorreria de forma analoga ao que ja ocorre no formato impresso, com um
espaco reservado para aquela publicidade.

Assim, foi ressaltado que existem diferencas quanto as praticas jornalisticas
das midias atuais serem desenvolvidas no metaverso.

A entrevistada 5 respondeu de igual forma, salientando, principalmente, o
formato de narrativa, eis que é proposto um ambiente 3D e interativo, resultando em
formatos de narrativa totalmente novos, cujas histérias podem ser contadas de modo
mais imersivo, englobando usuarios de uma maneira que ndo € possivel nas

plataformas de midias tradicionais.

A entrevistada Eliana nunca tinha ouvido falar sobre praticas jornalisticas
no metaverso e que sua experiéncia no ambiente foi apenas com jogos e que nunca
teve uma experiéncia pratica no espaco e que sua busca pelo curso foi para saber
mais sobre esta ambiéncia em que cada vez mais pessoas e organizagdes almejam
estar presentes, pois acredita que as praticas jornalisticas serdo desenvolvidas

nesse ambiente, pelo fato do metaverso ser uma tendéncia, s6 ndo sabe se sera
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para logo por ser bastante restrito em virtude das formas de acessa-lo ndo ser
plenamente acessivel a todos os publicos e que ainda é preciso percorrer um longo
caminho antes que o metaverso se torne uma realidade para a maioria, assim como

as redes sociais.

Algumas empresas de comunicagcdo, bem como, jornalistas atuaram
no Second Life (SL), considerado o antecessor do metaverso, porém
com o tempo sairam daquele ambiente por motivos diversos. Com a
retomada do assunto vocé considera que o jornalismo ja registrou a sua
passagem nesses ambientes?

“Acredito que sim, pois o0 second life € uma das maiores, sendo a maior, prévia
do metaverso”.

Considera que o Second Life (SL) sim, é um antecessor do metaverso que
permitiu o registro de algumas préaticas jornalisticas sim, as quais antecederam o
gue pode acontecer em ambientes virtuais.

Quanto a questdes éticas, acredita que a chave esta na transparéncia e que
os profissionais de midia devem comunicar claramente quando estdo usando
representacdes virtuais e garantir que o publico esteja informado para tomar
decisbes conscientes sobre a credibilidade da informagé&o apresentada.

Sobre a entrada de empresas jornalisticas no metaverso acha que indica
um reconhecimento de seu potencial impacto e que a evolucdo dependera da
superacao de desafios técnicos, da inovacdo e da consideracdo cuidadosa dos
aspectos éticos e de participacdo publica.

N&o sabe se essas praticas serdo uma questéo obrigatéria, mas que podera
ser uma alternativa altamente recomendada. Sempre lembrando que ha uma
quantidade consideravel de aspectos que podem dificultar que essas praticas sejam
obrigatérias.

Vé diferencas nas praticas jornalisticas atuais com as que podem acontecer
no metaverso, principalmente no formato da narrativa principalmente. O metaverso
propde um ambiente 3D e interativo, 0 que pode resultar em formatos de narrativa
totalmente novos. As histérias podem ser contadas de maneiras mais imersivas,
envolvendo os usuérios de maneira que ndo sao possiveis nas plataformas de midia
tradicionais.

N&o acredita que havera uma massificacdo das praticas no ambiente por

existir muitos fatores que podem impedir isso, como por exemplo, a falta de
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acessibilidade, as desigualdades sociais, ética e privacidade, complexidade na

monetizacdo, falta de regulacdo e até mesmo aceitagdo do publico.

Quais aspectos positivos ou negativos que vocé analisa nas praticas
jornalisticas no metaverso?

“Positivos: imersao e engajamento, acessibilidade global, inovagéo narrativa,
colaboragao virtual e interatividade com o publico. Negativos: desinformacgao
e manipulagao, desigualdade no acesso, questdes éticas e de privacidade,
seguranga, monetizagao”.

Vé como aspectos positivos na pratica jornalistica no ambiente a imersao e
engajamento, acessibilidade global, inovacdo narrativa, colaboracao virtual e
interatividade com o publico e negativos: desinformacdo e manipulacao,
desigualdade no acesso, questdes éticas e de privacidade, seguranca e
monetizacao.

E quanto a compatibilizacdo do jornalismo com a publicidade no metaverso
acha que € um desafio interessante, mas também abre oportunidades para modelos
de negdcios inovadores. Por exemplo, no metaverso, a publicidade pode ser
integrada de maneiras mais organicas, proporcionando experiéncias publicitarias
imersivas e interativas.

Patrocinios de eventos e espacos virtuais, anuncios contextualizados,
transparéncia na publicidade, e equilibrio entre o contetdo editorial e publicitario. O
sucesso da convivéncia entre jornalismo e publicidade no metaverso dependera da
capacidade de inovacdo de forma ética, sempre respeitando a experiéncia do

usuario e oferecendo valor tanto aos consumidores quanto aos anunciantes.

A entrevistada Fabiana antes de fazer a disciplina da Professora Marcia,
idealizadora do curso Jornalismo no metaverso, nunca tinha escutado nada sobre
o metaverso além do filme do Homem Aranha. A sua unica experiéncia no
metaverso foi com jogos mais atuais como Roblox, PK XD que eu jogo uma vez ou
outra com as criangas e também nunca teve nenhuma pratica jornalistica no
metaverso, e que ainda o metaverso para ela € tudo muito novo.

Na época ainda nao havia realizado o curso por estar envolvida com a
escrita de sua tese, mas que faria na sequéncia para entender e aprender mais
sobre esse espaco virtual e porque acredita que a mensagem vem se adaptando

em todos os ambientes, em todos os meios.
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Vocé ja teve alguma experiéncia no ambiente do metaverso?

“Sim. Eu tenho tido varias experiéncias dentro do metaverso. No Spatiol.io eu
tenho uma pagina. Entao nesse espacgo eu tenho colocado varias das minhas
produgdes, nao so relacionadas ao curso, mas também as resenhas que eu
tenho feito de alguns livros e nessas outras plataformas eu também ja tive
alguns incursdes, como o Second Life, mas realmente como visitante, ndo
como participante especificamente de nenhum evento ou alguma atividade,
agora no Spation.io eu tenho sim participado de alguns eventos, exposicoes,
conferéncias, quando elas sao abertas ao publico que geralmente acontece”.

Relata que viu a mensagem sendo passadas no jornal impresso, radio,
depois na TV, depois nas redes sociais entdo, acredita que a mensagem e a
informacgéao vao se moldar de alguma forma para que chegue ao publico que esta la
no metaverso que esta disposto a consumir muitas coisas inclusive informacéo. E
que aposta que sera breve porque tudo tem uma velocidade frenética.

N&o considera que o jornalismo tenha registrado suas praticas no Second
Life (SL), mesmo que existam referéncias que mostram uma iniciacdo, porque a
medida que a tematica avangar em um debate social, entende que o jornalismo vai
fazer novas incursdes de um modo que ainda ndo consegue presumir, mas acha
que pode gerar muitas discussodes e conteudo.

Arepresentacao virtual tanto do jornalista como do entrevistado com avatar,
acha que ndo tem nenhum problema porque € uma representagdo imagética com
as caracteristicas tentando se aproximar o maximo possivel do que sdo no mundo
real, portanto acredita que o jornalismo no metaverso vai se pautar pelos mesmos
valores que no mundo real.

Argumenta que existem problemas graves com jornalismo, com questdes
da formatagao, da propagagao das noticias no mundo real para que as empresas
invistam, especialmente aqui no Brasil, no metaverso e que entra em uma questao
sobre o acesso a informacao, que aqui no Brasil € uma problematica, do acesso a
tecnologia melhor, portanto acha que pensando na realidade do Brasil ainda muito
inimaginavel, intangivel e se for as empresas de comunicagao investirem, que
invistam no que vai trazer realmente mais democratizagdo, mais combate a
desinformacao do que ir para esse ambiente que seria algo muito inalcangavel para
maior parte das pessoas.

Acha que néo é para ter diferenca nas praticas jornalisticas no metaverso
porque que o compromisso basilar que € a busca da verdade, de ouvir varios lados,
de confrontar informacgao, de apurar, de agir com ética tem que ser multimidia,

multiplataforma e que é inegociavel no exercicio profissional.
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Ndo consegue visualizar uma massificagdo da pratica jornalistica no
metaverso por achar que esta atrelada para anunciantes, a publico, a investimento

e que na realidade do pais sera algo mais de gueto, de publico muito especifico.

Quais aspectos positivos ou negativos que vocé analisa nas praticas
jornalisticas no metaverso?

“As praticas positivas do jornalismo no metaverso eu vejo muitos efeitos
positivos, a maior interatividade, a maior participacao do publico dentro do
que esta acontecendo, do esta se passando dos fatos, quer dizer, colocar o
expectador na cena onde os fatos se desenrolam, vai dar uma outra forma de
olhar para os fatos, entdo é uma forma efetiva de combate as fake news
porgque se vocé coloca os expectadores mais préximos ao cenario onde o fato
se desenrola ou dentro desse cenario a forma de olhar e de interpretar, muda
completamente. Uma coisa € vocé ter um jornalista da midia convencional
fazendo um relato do que ele viu e ouviu daquele fato e outra coisa é vocé
colocar o expectador dentro daquela cena para que ele acompanhe o
desenrolar do fato e possa ele mesmo emitir um juizo de valor sobre o que
ele viu, ouviu e sentiu. Quanto aos aspectos negativos eu acredito que num
primeiro momento talvez a familiarizagdo das pessoas, dos expectadores
com essas novas praticas. Isso leva um tempo, assim como aconteceu
quando surgiram os primeiros aparelhos celulares em que as pessoas num
primeiro momento nem todo mundo tinha acesso porque era muito caro,
porque era complicado de operar e a medida que a tecnologia foi se
massificando e foi se popularizando e barateando praticamente hoje qualquer
crianga ja nasce sabendo usar um aparelho de celular e as vezes até melhor
do que um adulto”.

Pontos positivos sao as possibilidades exploratdrias de iniciagdo do publico
em um ambiente incessavel, de fazer uma exploragdo como se estivesse no local,
da propria pessoa conduzir o seu processo de aquisicdo da informagao, a
temporalidade desse acesso, a disponibilidade dessa informacao.

A negativa é a resisténcia de profissionais mais velhas, para quem reside
em locais afastados, em vulnerabilidade social que ndo tem acesso a uma internet
boa suficiente para fazer essa imersdao no metaverso, que estdo em situacao de
pobreza, ou na zona rural, vé que para essas pessoas sera um elemento que os
deixara fora do circuito, do que ha de mais moderno circulando.

Argumenta que a propria histéria nos mostrou que o jornalismo sempre
encontra uma forma de dialogar com a parte capital financeira, porque considera
que é o que rege todas as relagdes da sociedade, entdo, tem duvida quais medidas
serdo encontradas para que vivéncia do jornalismo e da publicidade, nessa
dimensao comercial, que essa sustentabilidade da pratica enquanto negodcio,
acontega.
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Diante do exposto, explana Fabiana que algumas pessoas acreditam que o
metaverso € apenas um interesse das grandes empresas de tecnologia, mas ja
existem experiéncias jornalisticas acontecendo nele. Acredita-se que, com 0 avango
tecnologico e a entrada de mais empresas, 0 metaverso se tornara uma parte
inevitavel do jornalismo.

As praticas jornalisticas no metaverso podem ser mais envolventes e

interativas do que as atuais, permitindo uma maior participagao do publico.

O entrevistado Gabriel ndo tinha realizado o curso de Jornalismo no
metaverso porque tomou conhecimento quando foi ouvinte na disciplina ministrada
pela idealizadora do curso, a Professora Marcia, passando a ouvir sobre o tema
durante as aulas na disciplina e também quando tornou-se membro do grupo
Praticom, além de buscas e leituras de textos, de artigos e de pesquisa de
pesquisadores e que isso despertou o interesse para realizar o curso, porque muitas
expectativas surgiram, como por exemplo, entender como o ambiente funciona,
como as praticas podem vir a acontecer até pelos exemplos exibidos na disciplina
e discutidos no grupo de que alguns veiculos de comunicagao ja fazem, sobre
comunicagdo 360 graus, realidade aumentada, realidade virtual, praticas
encontradas no espaco virtual e também para uma atualizagao profissional. Nunca
teve nenhuma experiéncia no ambiente e que sua primeira experiéncia foi na
disciplina e no grupo Praticom.

Acredito que as praticas jornalisticas possam ser desenvolvidas no
ambiente, mesmo achando estar muito no inicio, que tem pouca divulgagao e que
esta caminhando lentamente e considera o Second Life (SL) foi o precursor, ndo sé
do metaverso mas de muitos jogos e efeitos utilizados atualmente, inclusive por
alguns veiculos de comunicacéo.

Entende que os aspectos éticos sdao os mesmos das praticas do mundo
fisico como do virtual.

Acha que existem sim interesses de algumas grandes empresas e que
também tem algumas empresas jornalisticas que ja estdo no ambiente virtual
propiciando experiéncias aos interessados em noticias e para jornalistas também,
e que em algum momento muitos profissionais e empresas do ramo nao terdo como
evitar, mas que ndo substituira os veiculos atuais mas vé como uma extensao do

jornalismo destacando os exemplos de quando surgiram a internet e as redes



7

sociais e que nédo vé diferengca nas praticas jornalisticas, mas terdo que se
modernizar e que as empresas terdo que investir em conhecimentos técnicos sobre
os ambientes virtuais, portanto, ainda ndao havera uma massificagdao sobre as
praticas no metaverso porque parece que caminha lentamente e o que pode ser
uma tentativa para impedir sdo as resisténcias por parte de alguns profissionais
mais tradicionais e conservadores e de algumas empresas que ndo querem investir.

O entrevistado alega ter uma visao otimista e se empolga com esses temas
€ Seus avangos por isso vé pontos positivos de que o metaverso vem para somar
as praticas atuais, trazendo novos horizontes no jornalismo, na publicidade, na
comunicagao em geral, mas como algo negativo destaca o problema da difusdo das
fake news.

Acredita que o jornalismo vira integrado com a publicidade de forma
lucrativa como ja acontece nos outros meios de comunicagao tradicionais e porque

nao vé como ser possivel haver jornalismo sem a parte rentavel.

Helena tém experiéncias em ambiente virtual como o metaverso, inclusive
tem uma pagina, cujo espago recebe suas publicagdes sobre o tema, o curso e
participa de alguns eventos, exposi¢des, conferéncias e no Second Life (SL) ja teve
algumas incursdes e considera que suas resenhas mesmo tendo uma interface no
campo literario é voltada ao campo jornalistico, por isso, v&é como uma experiéncia no
ambiente e suas expectativas com a criagao do curso foi para fomentar a discussao
sobre o tema e por acreditar que € s6 uma questao de tempo e a solugdo dos meios
tecnoldgicos que faltam para que as praticas iniciem.

Considera que as praticas jornalisticas foram uma iniciativa no Second Life
(SL) portanto deve ser considerada sim, independente das questbes que impediram
de seguir adiante.

No que diz respeito as questdes éticas que permeiam as praticas jornalisticas,
entende que precisa observar as regras da plataforma e que no futuro ndo seja mais
necessario criar avatares para representar o jornalista e o entrevistado.

Acha que existem diferengas nas praticas jornalisticas no ambiente virtual
como o metaverso porque nas midias convencionais que conhecemos ainda
apresentam limitacdes o que ndo acontecera com o jornalismo no metaverso e que a
medida que havera uma massificagdo das praticas jornalisticas mas em um futuro

ainda sem definicao.
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Quanto aos aspectos positivos sao a interatividade, participagao do publico, o
telespectador na cena da noticia e negativo é a familiarizacdo das pessoas, como
aconteceu na época que surgiram os primeiros aparelhos celulares.

Entende que esse ambiente virtual € uma imensa oportunidade a publicidade.

5.1.1 Sintese sobre os entrevistados

Como meio de demonstrar as experiéncias vivenciadas na pratica, os anseios
e expectativas, a mestranda procedeu com a entrevista de algumas figuras da area.

Ana, graduada em jornalismo pela Universidade Federal do Ceara (UFC) e
mestranda em Comunicacao pela mesma instituicdo, compartilhou sua visao sobre o
jornalismo no metaverso. Embora ainda nao tenha realizado o curso especifico na
plataforma Hotmart, ela expressou a intencdo de explorar em breve essa novidade,
tendo seu primeiro contato com o tema durante seu mestrado.

Sua experiéncia inicial no ambiente virtual foi através de jogos e outras
plataformas, além de participacdo em grupos de estudos como o Praticom. Ana
destacou sua curiosidade em entender como o jornalismo se apropria das tecnologias
imersivas e interativas, visualizando o potencial criativo, mas também expressando
preocupacdes com a democratizagcao do acesso.

A entrevistada reconheceu que o jornalismo no metaverso ainda esta em
estagio inicial e enfrenta desafios, como a sobrecarga de informacdes e questdes
éticas na representacgéao virtual. Ela ponderou sobre a distancia até que o jornalismo
nesse ambiente se desenvolva plenamente, considerando obstaculos sociais e
econdmicos.

Ao discutir as diferencas nas praticas jornalisticas atuais e futuras no
metaverso, Ana acredita na evolugao em termos de interacado, imersdo e formatos
inovadores. No entanto, ela questiona a massificacdo, destacando a necessidade de
superar obstaculos sociais e as complexidades enfrentadas pelo jornalismo
contemporaneo.

Ana enfatizou a importancia de questionar como o metaverso pode contribuir
para o jornalismo, indo além da presencga e considerando impacto e relevancia social.
Sua visdo cautelosa abordou questdes éticas, a relagcdo entre publicidade e
informacao, e a necessidade de estratégias claras para manter a credibilidade no

ambiente virtual.
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Em conclus&o, Ana representa uma perspectiva critica sobre o jornalismo no
metaverso, equilibrando entusiasmo com desafios e enfatizando a importancia de uma
abordagem ética e responsavel nesse novo cenario.

Ja Bianca, graduada em Comunicacgao Social e jornalista aposentada, revela
sua falta de conhecimento sobre praticas jornalisticas no metaverso antes de acessar
o curso na UFC. Sem experiéncia prévia nesse ambiente, suas expectativas estao
centradas em compreender como o jornalismo pode se inserir no metaverso, embora
nao consiga prever a rapidez desse processo. Bianca destaca a falta de
documentagéo sobre praticas jornalisticas no Second Life, antecessor do metaverso.

Ao abordar a representatividade por avatar, Bianca enfatiza a necessidade de
cautela ética. Ela expressa preocupagdes sobre as empresas de comunicagéo,
alegando que no Brasil, a falta de investimento em capacitacéo e a precarizagcao das
redacgdes podem impedir a adog¢ao do metaverso, a menos que haja oportunidades de
lucro.

Quanto as diferengas nas praticas jornalisticas entre os ambientes virtual e
tradicional, Bianca nao especifica, atribuindo sua falta de conhecimento sobre o
assunto. Ela ndo enxerga uma massificagdo do jornalismo no metaverso, vinculando
isso aos interesses comerciais e a falta de investimento das empresas.

Bianca, ainda em processo de aprendizado sobre o tema, ndo emite opinides
definitivas sobre as praticas jornalisticas em ambientes virtuais. Sobre a convivéncia
entre jornalismo e publicidade no metaverso, ela acredita que pode ocorrer
positivamente se ambas compreenderem as particularidades desse ambiente.

Em resumo, Bianca evidencia sua falta de experiéncia no ambiente virtual e
ressalta a longa trajetoria a ser percorrida pelo jornalismo nesse cenario, destacando
preocupagdes éticas e comerciais que podem influenciar sua adogao.

Claudia, jornalista do Brasil de Fato Ceara e do MST, ingressou no curso sobre
Jornalismo no metaverso sem conhecimento prévio sobre suas praticas, apesar de ter
experiéncia pratica no ambiente. Ela busca entender as tecnologias e o ambiente,
preocupando-se com questdes de propriedade intelectual, seguranga e veracidade
dos fatos.

A jornalista vé o metaverso como uma pratica inevitavel e potencialmente
breve. Apesar de ndo abordar questdes éticas sobre a criacdo de avatares, destaca a
evolugao dos ambientes virtuais em relagdo ao Second Life.
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Claudia expressa sua preferéncia por ambientes presenciais, considerando
os ambientes virtuais pouco inclusivos devido a falta de acesso a internet de
qualidade. Ela vislumbra diferengas nas praticas jornalisticas entre os ambientes
atuais e o metaverso, acreditando na massificagdo dessas praticas, com a ressalva
da precarizagao do trabalho e os beneficios da interacdo remota.

Sobre a compatibilidade comercial entre jornalismo e publicidade no
metaverso, Claudia acha possivel com um processo de adaptagdo. Em suma, ela
destaca a dinamica rapida da comunicagao, a necessidade de atualizagao constante
e a possibilidade de uma dimensao comercial no ambiente virtual.

Daniela, mestranda em Comunicagéo, ingressou no curso sobre Jornalismo
no metaverso sem conhecimento previo sobre suas praticas, tendo uma experiéncia
pratica breve no ambiente. Ela busca compreender as perspectivas do metaverso para
a comunicacgao, acreditando que muitas praticas serdo desenvolvidas, embora nao
brevemente devido a necessidade de maior popularizagao.

Sobre as praticas jornalisticas no Second Life (SL), Daniela considera que
foram um registro da época, acompanhando avancos tecnoldgicos. Ela vé o ambiente
virtual como facilitador para representatividade por avatares, mas destaca a perda da
percepcgao do conteudo subjetivo da entrevista.

Independente do interesse de grandes empresas, Daniela acredita que
profissionais da comunicagdo devem se preparar para as mudangas, ndo vendo
diferencgas significativas entre as praticas nos espacos atuais € no metaverso, apenas
uma mudanc¢a de ambiente.

Sobre a massificagdo das praticas jornalisticas no metaverso, Daniela
acredita que sera possivel apenas se o proprio metaverso se massificar, dependendo
do barateamento das tecnologias e da adaptagao as necessidades das pessoas.

Ela destaca como positivo a facilidade de encontrar pessoas, mas questiona
a necessidade disso com as opg¢des de chamadas de video. Quanto a dimenséao
comercial, acredita na conciliacdo entre jornalismo e publicidade no metaverso, de
forma analoga ao formato impresso, com um espaco dedicado a publicidade.

Daniela aponta diferengas nas praticas jornalisticas entre as midias atuais e
0 metaverso, especialmente no formato narrativo 3D e interativo, proporcionando
novas formas imersivas de contar histérias.

Eliana, da area de publicidade e propaganda, nunca havia ouvido falar sobre

praticas jornalisticas no metaverso. Sua experiéncia no ambiente se resume a jogos,
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sem vivéncia pratica no espaco. Buscou o curso para entender a crescente presenca
de pessoas e organizagdes no metaverso, acreditando no desenvolvimento de
praticas jornalisticas devido a tendéncia do metaverso, embora considere sua
acessibilidade restrita.

Ela reconhece o Second Life (SL) como antecessor do metaverso, permitindo
0 registro de praticas jornalisticas que antecederam as possiveis em ambientes
virtuais.

Sobre questdes éticas, Eliana destaca a importancia da transparéncia,
acreditando que profissionais de midia devem comunicar claramente o uso de
representagdes virtuais para garantir a informagéo consciente do publico.

Quanto a entrada de empresas jornalisticas no metaverso, ela vé isso como
reconhecimento do potencial impacto, dependendo da superagdo de desafios
técnicos, inovagao e consideracao ética. Nao tem certeza se as praticas se tornarao
obrigatérias, mas podem ser altamente recomendadas, considerando diversos
obstaculos.

Eliana observa diferencas nas praticas jornalisticas atuais em comparagao
com as possiveis no metaverso, especialmente no formato narrativo 3D e interativo,
permitindo novos formatos imersivos e envolvimento do usuario.

Ela ndo acredita em uma massificagcao das praticas no ambiente devido a
varios obstaculos, como falta de acessibilidade, desigualdades sociais, questdes
éticas e de privacidade, complexidade na monetizagao, falta de regulamentacao e
aceitacéo do publico.

Eliana destaca como positivos na pratica jornalistica no metaverso a imersao,
acessibilidade global, inovacao narrativa, colaboracao virtual e interatividade com o
publico. Quanto aos aspectos negativos, menciona desinformacgao, desigualdade no
acesso, questdes éticas e de privacidade, seguranga e monetizacéo.

Quanto a compatibilizagdo do jornalismo com a publicidade no metaverso, ela
vé como um desafio interessante, abrindo oportunidades para modelos de negdcios
inovadores, integrando publicidade de maneira organica e imersiva, com
transparéncia e equilibrio entre conteudo editorial e publicitario. O sucesso dependera
da capacidade de inovagao ética, respeitando a experiéncia do usuario e agregando
valor a consumidores e anunciantes.

Fabiana, jornalista na UFC, teve sua Unica experiéncia no metaverso por meio

de jogos atuais como Roblox e PK XD. Antes do curso de Jornalismo no metaverso,
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sua unica referéncia era o filme do Homem Aranha. Mesmo sem ter realizado o curso,
espera compreender o espaco virtual, acreditando na adaptagdo da mensagem em
todos os meios, incluindo o metaverso, onde acredita que a informagao se moldara
para atingir seu publico.

N&o considera que o jornalismo tenha registrado suas praticas no Second Life
(SL), mas antevé novas incursdes a medida que a tematica avancar, gerando debates
e conteudos.

Sobre a representagdo virtual, v& como aceitavel, acreditando que o
jornalismo no metaverso seguira os mesmos valores do mundo real. Argumenta que
problemas graves no jornalismo, especialmente no Brasil, levantam a questdo do
acesso a informacgado e tecnologia, tornando o investimento no metaverso algo
inalcancgavel para a maioria.

Nao prevé diferencas nas praticas jornalisticas, destacando que os
compromissos basicos como busca pela verdade, ouvir varios lados, apurar e agir
com ética sao inegociaveis, independentemente da plataforma.

Quanto a massificagdo no metaverso, acredita ser algo mais de gueto, com
publico especifico, atrelado a anunciantes e investimento. Aponta como positivas as
possibilidades exploratérias, temporalidade de acesso e disponibilidade de
informagcdo, mas vé negativamente a resisténcia de profissionais mais velhos e a
exclusdo de quem nao tem acesso a boa internet.

Afirma que a histéria mostra o jornalismo encontrando formas de dialogar com
o capital financeiro, mas questiona as medidas para a sustentabilidade do jornalismo
e da publicidade nesse ambiente comercial.

Fabiana destaca que, apesar de alguns verem o metaverso como interesse
apenas das grandes empresas de tecnologia, ja existem experiéncias jornalisticas
ocorrendo. Acredita que, com o avango tecnoldgico, o metaverso se tornara inevitavel
para o jornalismo, proporcionando praticas mais envolventes e interativas, permitindo
maior participagao do publico.

Gabriel, formado em Publicidade e Propaganda, doutorando em Sociologia e
redator do Coletivo Midia Ninja, ndo havia realizado o curso de Jornalismo no
metaverso até conhecer o tema como ouvinte em uma disciplina ministrada pela
Professora Marcia. Seu interesse surgiu apés ouvir sobre o assunto nas aulas, tornar-

se membro do grupo Praticom e realizar buscas e leituras. Apesar de nunca ter tido
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experiéncia no ambiente, acredita nas possibilidades do metaverso para o jornalismo,
inspirado por exemplos discutidos na disciplina.

Considera que as praticas jornalisticas podem ser desenvolvidas no ambiente
virtual, mesmo estando no inicio, com pouca divulgagdo e caminhando lentamente.
Destaca o Second Life (SL) como precursor do metaverso e ressalta que os aspectos
éticos sdo os mesmos no mundo fisico e virtual.

Afirma que ha interesse de grandes empresas e algumas ja estdo no ambiente
virtual, proporcionando experiéncias aos interessados em noticias. Acredita que, em
algum momento, muitos profissionais e empresas do ramo ndo poderdo evitar o
metaverso, vendo-o como uma extensao do jornalismo. Nao percebe diferengas nas
praticas jornalisticas, mas enfatiza a necessidade de modernizacao e investimento em
conhecimentos técnicos.

Gabriel, otimista em relagdo aos avangos, vé o metaverso como algo que
soma as praticas atuais, trazendo novos horizontes no jornalismo, publicidade e
comunicagao. Destaca como negativo o problema da difusdo das fake news, mas
acredita que o jornalismo se integrara lucrativamente com a publicidade, assim como
nos meios de comunicagao tradicionais, pois hdo vé como possivel ter jornalismo sem
uma parte rentavel.

Helena, jornalista e professora titular do Programa de Pds-Graduagdo em
Comunicacao da UFC, é criadora do curso Jornalismo no metaverso e idealizadora
do grupo Praticom. Com experiéncias no metaverso e no Second Life (SL), ela
compartilha suas reflexdes jornalisticas em uma pagina dedicada ao tema. Ao criar o
curso, suas expectativas eram fomentar a discussao e acredita que as praticas no
metaverso sdo uma questao de tempo e avango tecnologico.

Para Helena, as praticas jornalisticas no Second Life (SL) foram uma iniciativa
valida, apesar de questdes que impediram sua continuidade. Sobre questdes éticas,
destaca a importancia de observar as regras da plataforma, visando um futuro em que
avatares para representar jornalistas e entrevistados talvez ndo sejam mais
necessarios.

Ela percebe diferengas nas praticas jornalisticas entre o metaverso e as
midias convencionais, destacando a auséncia de limitagbes no jornalismo virtual.
Acredita na massificacdo dessas praticas no futuro, mas sem definir um prazo.

Destaca a interatividade e participagado do publico como aspectos positivos, enquanto
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a familiarizagao das pessoas é citada como um desafio, similar a época dos primeiros
celulares.
Helena enxerga o ambiente virtual como uma imensa oportunidade para a

publicidade, ressaltando a interatividade como um dos pontos positivos desse espaco.

5.2 CURSO DE JORNALISMO NO AMBIENTE VIRTUAL

Como meio de aprimorar o conhecimento desta académica, a mesma
procedeu com a realizagao do curso intitulado como “Jornalismo no ambiente virtual”,
tendo sido criado por Marcia Vidal Nunes. Isso lhe deu a oportunidade de aplicar a
metodologia de entrevistas semiestruturadas com os demais profissionais da area
interessados em atuar no ambiente virtual.

A realizagdo do curso tornou a académica mais capaz de assimilar o tema,
sendo que os principais estudos realizados serdao salientados a partir deste
momento.??

Em 2023 foi realizado o curso online sobre “Jornalismo no metaverso”
idealizado pela Professora Doutora Marcia Vidal Nunes da Universidade Federal do
Ceara (UFC), que mostra as principais plataformas nesse ambiente virtual, as
experiéncias de jornalismo multimidia mais alinhadas com o metaverso, tendéncias e
desafios e a apresentagédo de alguns exemplos de produgdes jornalisticas realizadas
no espaco virtual.

O curso conta com cinco modulos, sendo 10 conteudos com introdugao sobre
0 que é o metaverso e sua importancia; as principais plataformas de metaverso; as
tendéncias e os desafios do jornalismo nesse ambiente virtual; apresentagdo de
estudo de Ray Soto da USA Today Network o qual com sua equipe criam experiéncia
de realidade aumentada (RA) ao publico de noticias; diarios 360 graus dos jornais
internacionais The New York Times e The Guardian e sobre futuras praticas
jornalisticas no metaverso.

O objetivo era realizar uma observagao participante dos inscritos para
entender as expectativas sobre a pratica do jornalismo nesse ambiente, sendo inviavel
por tratar-se de um curso (produto) disponibilizado na plataforma de ensino a

distancia, a Hotmart, nao foi possivel a realizar a observacgao, portanto, através de

22 Ele pode ser acessado através do link https://consumer.hotmart.com/main/2867237.
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dialogos por e-mail entre a presente pesquisadora com a idealizadora do curso, surgiu
o convite para realizar uma apresentacdo sobre essa dissertacdo, na época uma
pesquisa em andamento, em uma das disciplinas ministrada pela idealizadora aos
seus alunos de mestrado e doutorado da Universidade, sobre praticas jornalisticas em
ambientes virtuais, como por exemplo o metaverso, tema este, estudado na respectiva
disciplina.

A partir dessa apresentacéo, foi criado um grupo chamado Praticom (Grupo
de Estudos de Praticas Jornalisticas no Metaverso) tendo como membros a
Professora Doutora Marcia Vidal Nunes, os alunos da sua disciplina no PPGCom da
UFC que realizaram ou ndo o curso na plataforma Hotmart, para propiciar a
oportunidade de observagao dos alunos. A experiéncia pratica, no segundo encontro
os alunos criaram seus avatares, entraram no metaverso, em uma sala criada para
interacao dos participantes.

Apos a realizagao dos encontros do Praticom, trés em 2023, foram realizadas
entrevistas com os participantes, com respostas no Google Forms (5), por e-mail (1)
e por WhatsApp (3).

Conforme tratativas no ultimo encontro do Praticom em 2023, o grupo
continuara com as reunides em 2024.

Nesse passo, € necessario enfatizar que, nos ultimos tempos, vem sendo
testemunhado avanco tecnoldégico, transformando-se, por conseguinte, a forma como
os relacionamentos, o trabalho, bem como a maneira como as informacgdes acabam
sendo consumidas. Tem-se, dentro deste enfoque, a definicdo que alude o Ambiente
virtual, que, neste ambito, vem trazendo a tona uma nova fronteira, compreendendo
uma diversidade de desafios e oportunidades dentro de diversas areas, incluindo-se,
aqui, o jornalismo. No decorrer do curso sobre o0 jornalismo no ambiente virtual Nunes
trouxe diversos conceitos a respeito do assunto, sendo que um deles consiste na
propria definicdo a respeito do ambiente virtual.

O tema abordado esclarece, neste particular, que o ambiente virtual pode ser
compreendido como sendo um ambiente virtual tridimensional, em que as pessoas
conseguem interagir entre si, com base em elementos digitais de maneira imersiva.
Basicamente, € como se estivesse diante de um mundo virtual, tornando-se possivel
proceder com a exploragao e o experimento das mais diversas realidades.

Para Nunes (2023, informacao oral), “O ambiente virtual € um ambiente virtual

compartilhado que mescla o mundo fisico o mundo virtual. E um tipo de realidade
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virtual que pode ser acessada por dispositivos moveis ou Oculos de realidade
aumentada”. Através dele, é plenamente possivel que os integrantes interajam no
ambiente virtual, criando avatares, realizando compras e aprendendo novas
habilidades, por exemplo.

Ha uma diversidade de tecnologias envolvidas dentro deste @mago, como
ocorre com a realidade virtual, a inteligéncia artificial, assim como o blockchain. Nesse
passo, quando o assunto diz respeito ao jornalismo, o Ambiente virtual vem sendo
considerado um espago amplo para a sua reinvengao, que se vale, para tanto, de
avatares, bem como de narrativas imersivas e interativas, tornando capaz o
estabelecimento de maior aproximagéao pelo publico.

Tendo em vista os dizeres de Nunes (2023, informagao oral), “O ambiente
virtual € uma rede em enorme escala e interoperavel de mundos 3D virtuais
renderizados (ou seja, gerados por um programa de computador) em tempo real que
podem ser experenciados de forma sincrona e persistente [...]", abrangendo,
consequentemente, um numero ilimitado de usuarios com finalidades diferenciadas,
como histérias, direitos e comunicacgdes.

Considera-se ainda a possibilidade de serem utilizados avatares com o
escopo de realizar entrevistas com personalidades, cuja experiéncia acaba se
tornando unica para os leitores. Todavia, ndo € demais lembrar que o Ambiente virtual
igualmente traz em seu bojo uma diversidade de desafios, especialmente quanto ao
aspecto que toca a confiabilidade das informacdes, principalmente pelo fato de que
qualquer pessoa é capaz de proceder com a criagdo de conteudo dentro deste
ambiente.

Diante disso, o desenvolvimento do ambiente virtual se da em diversos
campos, envolvendo consumidores, desenvolvedores e empreendedores, de maneira
que, coisas que até entdo pareciam comuns, como, por exemplo, um aparelho celular,
torna-se essencial, modificando-se consubstancialmente com o passar dos tempos
em um cenario nunca antes imaginavel.

Diante disso, para a coordenadora do curso quando a discussao versa a
respeito da trajetéria do ambiente virtual, deve se atentar para uma diversidade de
atos que normalmente se desencadeiam quando alguma novidade tecnolégica &
colocada em voga, eis que é capaz de abranger uma série de figuras, como, por
exemplo, consumidores, desenvolvedores e, ainda, empreendedores. Qualquer tipo
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de mudanga, por mais simples que seja, € capaz de modificar significativamente uma
realidade vivenciada.

Desta feita, € de suma importancia que as apuracdes neste ambito sejam
promovidas de maneira mais rigorosa, buscando-se, para tanto, fontes consideradas
mais confiaveis, além de promover uma verificagdo minuciosa dos fatos antes do
momento de efetuar a publicagdo das reportagens.

Nos termos de Nunes, “Uma das principais praticas recomendadas € a criagao
de experiéncias imersivas que permitem aos usuarios experimentarem as historias de
maneiras novas e envolventes. Essas experiéncias podem ser usadas para contar
histérias [...], que, frise-se, ndo se mostram acessiveis por meio de outras
plataformas. Isso pode ser visto, por exemplo, quando o proprio individuo cria
conteudo interativo, o que viabiliza a participagdo ativa no campo do contexto
historico.

Diante disso, ao considerar os ensinamentos da jornalista, verifica-se que,
atualmente, o que mais se recomenda reside na efetiva criacdo de experiéncias
imersivas que sejam capazes de permitir que os usuarios possam efetivamente
experimentar contextos histéricos de modo mais abrangente e envolventes.

Apos a realizagdo do curso, Marcia Vidal Nunes, que é professora do
Programa de Pds-Graduagdo em Comunicagao da Universidade Federal do Cear3,
na disciplina de Midias, Narrativas e Cidadania, tomou a iniciativa de criar um grupo
no WhatsApp, ora denominado como Praticom — Grupo de Estudos de Praticas
Jornalistas no Ambiente virtual, que se deu em 2023. O grupo é composto por 7 (sete)
alunos que sao na maioria jornalistas, seguido de publicitario(a) e uma designer de
moda que igualmente ingressaram no grupo Praticom, porque também estudam na
disciplina sobre praticas do jornalismo no ambiente virtual.

Como esta académica pesquisa o tema no campo de seu mestrado e, por
conseguinte, realizou o curso remoto na plataforma Hotmart sobre “Jornalismo no
ambiente virtual” foi convidada para ingressar no grupo, totalizando 9 (nove) membros.
A plataforma Hotmart consiste em um ecossistema de solu¢cdes de ponta a ponta
destinada para pessoas que figurem como criadores de conteudo, produtores e
afiliados, ofertando ferramentas que possibilitem a hospedagem infoprodutos, dividir

o faturamento, bem como fazer vendas seguras.
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A participacao no grupo foi importante para a académica, eis que possibilitou
alcangar entrevista com profissionais da area, que, logo de maneira inicial, foi

perguntado o seguinte:

Na segunda pergunta foi questionado se antes de ter acesso ao curso, ja
tinha conhecimento sobre praticas jornalisticas no ambiente do ambiente
virtual?

A resposta foi no sentido de que o primeiro contato com a tematica foi em
uma disciplina do seu mestrado, ministrada pela professora idealizadora do
curso remoto.

Consequentemente, foi questionado a respeito das suas expectativas com o
Curso:

Delimitando, desde logo, a necessidade de compreender melhor as praticas
jornalisticas no ambiente do ambiente virtual. Particularmente, tinha
curiosidade sobre como os jornalistas estdo se apropriando dessas
tecnologias de interagdo e imersdo, e de como os formatos que estdo
surgindo podem ser Uteis na construgao informativa.

Em relacdo ao grupo, foram realizadas reunidées nos dias 5 (cinco) de
setembro, 9 (nove) de outubro e (dez) de novembro (em que foi debatido a respeito
do Second Life). A seguir, colacionam-se o prints referentes a primeira e terceira

reuniao do grupo Praticom:

Figura 22: Primeira reunidao com o grupo Praticom
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Fzrie: a autora (2023).
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Figura 23: Terceira reuniao com o grupo Praticom

Fonte: a autora (2023).

Na reunido do dia 6 de outubro, o grupo Praticom acabou ingressando no
ambiente virtual, sendo que, na imagem a seguir, € possivel averiguar a presenga de
alguns membros que se encontravam presentes na reunido em um ambiente de

ambiente virtual:

Figura 24: Imagem de pessoas do grupo Praticom em um ambiente no ambiente virtual

19 20 Chuva fraca) | A

Fonte: Grupo Praticom (2023).

Isso se tornou possivel por meio da plataforma Spatial Systems Inc, ou
simplesmente Spatial, que é gratuita. Basicamente, levando em consideragcdo os
termos propostos por Helder (2022), essa plataforma os usuarios sao capazes de criar
suas proprias salas de reunido em Realidade Virtual, tornando-se possivel até mesmo

mexer nos respectivos objetos que estdo alocados no ambiente virtual. Esse assunto
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ganhou maior félego devido ao distanciamento social ocasionado pela Covid-19, uma
vez que diversas empresas optaram por realizar reunides a distancia, valendo-se,
para tanto, de ferramentas como o Zoom, Skype e Google Meet. Entretanto, no caso
da Spatial, possibilita-se a criacdo de salas especiais, em que as reunides ocorrem

por meio da realidade virtual:

Com o Spatial, vocé cria salas de reunido em Realidade Virtual podendo até
mexer em objetos do ambiente virtual.

Com o distanciamento social devido a pandemia de coronavirus (COVID-19),
muitas empresas optaram por reunides online através de ferramentas
como Zoom, Skype ou Google Meet. Nos ultimos dias, outras plataformas
comecaram a ganhar a popularidade. E o caso da Spatial, uma ferramenta
que permite criar salas “espaciais” de reuniao em Realidade Virtual (RV).
(HELDER, 2022).

A Spatial viabiliza, consequentemente, que o usuario possa efetivamente
visualizar os seus colegas de trabalho, mediante o formato de avatares, cujas salas
sdo montadas de forma personalizada, com os objetivos pretendidos, contendo, por
exemplo, computadores, mesas e quadros.

Figura 25: Aplicativo Spatial
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Fonte: Spatial (2023).

Nesta plataforma igualmente é possivel proceder com o compartilhamento de
projetos de modelos 3D, além de outros recursos, como imagens e videos, sendo que
tudo pode ser tocado no ambiente virtual, razdo pela qual uma cadeira, por exemplo,
pode ser trocada de lugar. E possivel da mesma forma, que os participantes realizem

um happy hour no momento final da reunido de trabalho, através desta ferramenta.


https://www.showmetech.com.br/tag/covid-19/
https://www.showmetech.com.br/google-meet-fica-gratuito-para-todos/
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Segundo o jornalista, a Spacial “[...] € uma startup criada em 2016 com sede em Nova
York e San Francisco, nos Estados Unidos. Para usar a plataforma, € recomendado o
uso de fones de ouvido de realidade mista, como o HoloLens, da Microsoft, Oculus
Quest ou Nreal’s Light” (HELDER, 2022). E necessario que, no site da empresa, seja
procedida com a criagdo de uma conta, o que viabiliza, por conseguinte, o
desenvolvimento de um avatar 3D, que, por sua vez, encontrar-se-a presente nas
salas de reunides.

E possivel que o usuario coloque nesta ferramenta informagées com o escopo
de torna-la personalizada no decorrer das reunides e, além de tornar possivel a
movimentagdo do avatar, o mesmo consegue falar, mover-se e até mesmo
cumprimentar os demais participantes. Helder (2022) ainda explicita que o acesso é
gratuito e, com o grande numero de demanda, encontra-se mais acessivel para a
populacdo. Além de liberar o acesso a plataforma sem qualquer tipo de custo,
dispensa-se a utilizacédo de dispositivos de realidade aumentada ou realidade virtual.

Logo, torna-se indiscutivel que a execugao do curso, bem como a participagao
no grupo Praticom, vem contribuindo sobremaneira para o conhecimento desta
académica. Dentro deste contexto, acabou tomando conhecimento a respeito do
aplicativo Spatial, que se vale da tecnologia de realidade aumentada com o escopo
de criar um ambiente virtual compartilhado, sendo que, por meio dele, € possivel
proceder com a criagao de salas virtuais em que € possivel que os usuarios se
encontrem e interajam.

A presente autora compreende que uma das principais vantagens do Spatial
reside na sua versatilidade, tendo em vista que a sua finalidade pode ser tanto para
fins profissionais, como ocorre, por exemplo, com as reunides de trabalho,
treinamentos e apresentacdes, bem como para fins pessoais, como ocorre nos casos
em que ha encontros entre amigos e familiares.

Assim sendo, percebe-se de que o Spatial consiste em uma plataforma de
colaboracdo em realidade virtual, que viabiliza, consequentemente, que equipes
trabalhem em conjunto, cujo compartilhamento das informagdes se estabelece em um
ambiente tridimensional. A sua projecdo enseja uma experiéncia mais imersiva e
interativa quando comparada as reunides online que ocorrem de maneira tradicional.

Outro beneficio observado pela académica € de que o aplicativo € compativel
com uma série de dispositivos, como ocorre, por exemplo, com os smartphones e

tablets, o que amplia sobremaneira a possibilidade de uso. Esta escritora igualmente
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verificou que o dispositivo € de facil utilizagdo, sendo, pois, intuitivo e acessivel para
qualquer pessoa, eis que nao exige maiores conhecimentos a respeito da realidade
aumentada, bastando baixar o aplicativo, criar uma conta e, por conseguinte, passar
a explorar as salas virtuais.

Logo, o Spatial pode ocasionar uma revolugdo quando o assunto € a maneira
COMo as pessoas se comunicam e interagem, pois, através dele, € mais provavel que
sejam ultrapassadas barreiras geograficas e temporais, permitindo-se,
consequentemente, que pessoas das mais diversas partes do mundo se reunam e
trabalhem em conjunto, em tempo real. Soma-se a isso a redugao de deslocamentos
fisicos.

De acordo com o que foi observado por esta académica, na pratica, podem
ser mencionados alguns recursos encontrados na plataforma Spatial: (a) realizagéo
de reunides virtuais, uma vez que se torna plenamente possivel que os colaboradores
se encontrem em ambientes virtuais 3D para o fim de discutir e compartilhar as
respectivas informacoes; (b) criagdo de espacos personalizados, eis que se permite
que os usuarios estabelecam a criagdo de salas virtuais de acordo com as suas
necessidades, adicionando-se, para tanto, telas, quadros, mesas e cadeiras, dentre
outros elementos; (c) possibilidade de subsistir o compartilhamento de documentos,
ja que o ambiente permite a importagdo de quaisquer tipos de documentos,
apresentacoes e demais arquivos para o fim de serem exibidos no ambiente
compartilhado; (d) subsiste a colaboracdo em tempo real, posto que os participantes
podem interagir por meio de elementos virtuais, movimentando objetos, além de
efetuar suas respectivas anotagdes, alavancando-se, pois, um tipo de experiéncia de
colaboracao dinamica; (e) ha também de ser falado na integragdo com aplicativos, ja
que o Spatial pode ser integrado com outras ferramentas de produtividade, como
ocorre, por exemplo, com o Google Workspace; e, finalmente, (f) fala-se no suporte a
dispositivos de realidade virtual, eis que frequentemente é usada na plataforma 6culos
de realidade virtual — Oculus Quest — visando, dentro deste enfoque, proporcionar uma
experiéncia imersiva. Entretanto, nada obsta que o acesso igualmente ocorra através

do uso de dispositivos tradicionais, como, por exemplo, os proprios computadores.
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Fonte: OCLB (2021

) :23

Diante disso, discute-se a respeito de uma ferramenta colaborativa quando o
assunto € a realidade virtual, sendo que a sua disponibilidade, bem como os recursos
disponiveis, pode variar significativamente. Trata-se, desta feita, de uma ferramenta
inovadora, que se vale da tecnologia, mais precisamente da realidade aumentada,
para o fim de promover a criagcdo de um ambiente virtual compartilhado, de maneira
que através dele se torna plenamente possivel realizar reunides, bem como
treinamentos e, ainda, encontros virtuais de maneira facil e acessivel, cuja ferramenta
conta com um grande potencial quando o assunto € transformar a maneira como as
pessoas se comunicam e interagem.

Pode-se ainda expor que o ambiente virtual se constitui como sendo um
verdadeiro desafio para os profissionais da area, sendo que esta realidade tecnolégica
€ capaz de ofertar oportunidades com o escopo de criar narrativas mais imersivas e
interativas, viabilizando maior aproximacao com o publico. Mas, como mencionado, é
necessario enfrentar alguns tipos de desafios, como ocorre com a confiabilidade das
informacgdes, bem como a necessidade de serem incluidos publicos considerados

diferenciados.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

23 Disponivel em: <https://oclb.com.br/as-novas-plataformas-para-eventos-online/>. Acesso em: 07 nov.
2023.
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Levando-se em consideracéo tudo o que foi exposto no decorrer da pesquisa,
quando se esta diante de praticas jornalisticas no ambito do ambiente virtual, vem a
tona, basicamente, a questao do jornalismo estar se desencadeando nos respectivos
ambientes virtuais e experiéncias imersivas, sendo que, neste particular, uma
diversidade de particularidades restam evidenciadas.

A primeira delas consiste na cobertura de eventos virtuais, de tal maneira que
os jornalistas sao capazes de relatar os eventos que se desencadeiam dentro do
ambiente virtual, como, por exemplo, conferéncias, exposi¢cdes, assim como
performances artisticas virtuais. Aliado a isso, ndo é demais lembrar a respeito da
possibilidade de serem realizadas entrevistas virtuais e reportagens imersivas,
ocasidao em que o profissional podera se valer de avatares a ambientes virtuais.

Entretanto, algumas particularidades devem ser observadas, sendo
necessario mencionar, inicialmente, a respeito da importancia de serem visualizados
no campo do ambiente virtual as questbes éticas e de privacidade. Logo, €
indispensavel que os profissionais efetuem o efetivo respeito quanto as normas, assim
como os regulamentos éticos no momento que estdo explorando este ambiente digital.

Ndo é demais lembrar a respeito da relevancia no quesito que toca a
transparéncia da origem das informagdes, mormente em um espaco virtual em que a
criacdo de conteudo pode se mostrar mais fluida. Torna-se, pois, intrinseco que o
jornalista garanta a credibilidade de suas fontes.

A abordagem pratica desta académica contemplou algumas respostas
significativas em relagdo a determinados questionamentos que estavam sendo
desencadeados. Em um primeiro momento, verifica-se que as experiéncias nas
praticas jornalisticas consistem no contato vem sendo mais bem efetuado nos casos
em que se esta diante de jogos e plataformas de criagédo de ambientes virtualizados.

Também foi indagado a respeito da possibilidade das praticas jornalisticas
serem desenvolvidas neste ambiente virtual, ressaltando-se, assim, existir um longo
caminho para a construgao de um jornalismo ambientado no ambiente virtual, eis que
as tentativas até entdo alavancadas se mostram eminentemente experimentais. Muito
€ questionado, inclusive, se este ambiente pode efetivamente ser util para o campo
da informagao.

Ademais, foi igualmente salientado que embora o ambiente virtual possa, sim,

proporcionar um ambiente com potencial criativo em relagdo a construgao de novas
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praticas, ha algumas preocupagdes que acabam sendo levantadas, como ocorre com
a questao da democratizagao do acesso, tendo em vista que nem todas as pessoas
contam com as tecnologias indispensaveis para estarem nesse ambiente. Nao é
demais lembrar sobre a carga de informagbes, que, quando compartilhadas em
excesso, dificultam promover a diferenciacao a respeito do que € uma noticia falsa ou
verdadeira.

Foi ressaltado que apenas ha sentido em falar que o jornalismo ja registrou a
sua passagem pelo ambiente virtual a partir do momento que efetivamente
desempenhar sua responsabilidade social.

Ha4, ainda, certa dificuldade em estabelecer uma analise mais detida a respeito
das questdes éticas e o ambiente virtual, eis que inexistem experiéncias maiores nas
areas, de maneira que os principios mais gerais podem ser utilizados como um ponto
de partida para as relagdes e representagdes.

Foi ressaltado, ademais, a importancia no sentido de que nao cabem aos
profissionais apenas marcar presenga no ambiente virtual, tendo em vista ser
indispensavel que as empresas jornalisticas igualmente questionem sobre a
possibilidade desses espacgos contribuirem para a construcdo da informacao
jornalistica, bem como de que maneira podem servir a sociedade.

Acredita-se, igualmente, ser possivel que a realidade virtual fornecga
experiéncias de noticias consideradas envolventes e que sejam capazes de tocar a
subjetividade das audiéncias, sendo relevante esclarecer quanto as importantes
modificagdes que devem ser estabelecidas para o fim de apurar e trabalhar com as
informagdes que foram objeto de coleta.

Entende ser dificil de aceitar que subsistira uma massificagdo do jornalismo
no ambiente virtual, ao menos enquanto ndo for superada a necessidade de
democratizagdo das tecnologias. Ressalta, inclusive, a existéncia de outras
particularidades que sao capazes de afetar o jornalismo, como ocorre com a queda
da confiabilidade, a precarizacao das condi¢des de trabalho, bem como a necessidade
dos profissionais se mostrarem mais qualificados no ambito tecnoldgico.

Alias, mostra-se positivo no sentido de propiciar experiéncias unicas e
subjetivas para a audiéncia, especialmente pelo fato de promover formas criativas e
inovadoras de construcdo e apresentacdo da informagdao, mas, por outro lado,
estabelece-se como sendo um espaco limitado, passivel de promover a exclusdo e o

distanciamento de parte do publico.
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Finalmente, foi explanada determinada incerteza quanto a relagdo entre
jornalismo e publicidade, que, frise-se, em um ambiente mais virtualizado, torna-se
mais facil barrar as fronteiras entre publicidade e informagdo. Foi exposto que o
ambiente virtual pode deixar a audiéncia dispersa, sendo necessario aderir a boas
estratégias para que as definigbes possam ser percebidas e, assim, ndo subsista
qualquer tipo de comprometimento quanto a credibilidade das instituicoes

jornalisticas.
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APENDICE A - ENTREVISTA REALIZADA COM ANA

Em relagcdo a primeira pergunta, que delimitou o nome completo,
formacgao, profissao, cargo ocupado atualmente, empresa que trabalha, atuagao,
foi respondido o seguinte:

Entrevistada 1, contetido oculto.

Na segunda pergunta foi questionado se antes de ter acesso ao curso, ja
tinha conhecimento sobre praticas jornalisticas no ambiente do ambiente
virtual?

A resposta foi no sentido de que o primeiro contato com a tematica foi em uma

disciplina do seu mestrado, ministrada pela professora idealizadora do curso remoto.

Na terceira pergunta foi indagado se a entrevistada ja teve alguma
experiéncia no ambiente do ambiente virtual?

A resposta foi no sentido de que as experiéncias foram a partir de jogos e
plataformas de criacdo de ambientes virtualizados, principalmente a partir de
exemplos apresentados em aulas sobre o tema.

Quanto a experiéncia pratica jornalistica no ambiente virtual, respondeu que

n&o possui experiéncia com praticas jornalisticas no ambiente virtual.

Consequentemente, foi questionado a respeito das suas expectativas
com O curso:

Delimitando, desde logo, a necessidade de compreender melhor as praticas
Jornalisticas no ambiente do ambiente virtual. Particularmente, tinha curiosidade sobre
como o0s jornalistas estao se apropriando dessas tecnologias de interagéo e imerséo,

e de como os formatos que estao surgindo podem ser uteis na constru¢do informativa.

Ato continuo, perguntou-se se acredita que as praticas jornalisticas serao
desenvolvidas nesse ambiente? Acha que sera breve ou nao?
Respondeu acreditar que ha um longo caminho para a construgdo de um

Jornalismo ambientado no ambiente virtual, tendo em vista que as iniciativas sdo ainda
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experimentais. Também se questiona como o ambiente pode ser util para a

informacgé&o.

Na sétima pergunta, ainda sobre as praticas jornalisticas, ressaltou-se
como acha que podem vir a ser nesse ambiente?

A entrevistada respondeu ainda n&o estar certa de como o jornalismo no
ambiente virtual pode se desenvolver. Na verdade, embora acredite que o ambiente
virtual proporcione um ambiente com potencial criativo para a construgdo de novas
praticas, comporta algumas preocupagcbes. Comegando por questbes como a
democratizagdo do acesso, ja que nem todos podem ter contato com as tecnologias
necessarias para estar nesse ambiente.

E ha ainda outros problemas complexos, que ja é enfrentado no contexto digital,
como a sobrecarga de informagbes, que sdo compartilhadas em excesso e dificultam
o entendimento do que é noticia e o que é informacgéo falsa. E, a principio, suspeita
de que quando for discutido sobre o ambiente virtual é para um futuro distante, porque
ha muito a ser superado até que se possa construir um ecossistema informativo de

qualidade que alcance esses ambientes virtualizados.

Na oitava pergunta, foi salientado que algumas empresas de
comunicac¢ao, bem como jornalistas atuaram no Second Life (SL), considerado
o antecessor do ambiente virtual, porém com o tempo sairam daquele ambiente
por motivos diversos. Com a retomada do assunto vocé considera que o
jornalismo ja registrou a sua passagem nesses ambientes?

Na concepgéo da profissional, s6 ha sentido no jornalismo se ele estiver
exercendo sua responsabilidade social. Se essas iniciativas tiveram algum nivel de

impacto, entdo diria que cumpriram seu papel.

Posteriormente, foi questionado em relagcdao aos aspectos éticos que
regem as praticas jornalisticas, mais precisamente em qual sentido analisa
quando existe a representacgao virtual tanto do jornalista, como do entrevistado?

Para a entrevistada, mostra-se dificil elaborar uma ética sobre o jornalismo no
ambiente virtual com tdo pouca experiéncia. Entdo, por enquanto, acredita que 0s
principios mais gerais podem ser um bom ponto de partida para a construgdo dessas

relagées e representacées.
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Na décima pergunta passou-se a expor que para alguns o ambiente virtual
é considerado ser de interesse apenas de algumas big techs. Alguns atrelam o
assunto apenas aos trabalhos e investimentos do Mark Zuckerberg, ou que sera
passageiro, que vai demorar para acontecer por questoes técnicas, entre outros
argumentos. Em contrapartida, algumas empresas jornalisticas internacionais
ja estao no ambiente virtual, inclusive com reportagens imersivas, aqui no
Brasil.

Tém empresas de grande porte que promoveram coletiva de imprensa no
ambiente virtual, bem como alguns jornalistas pesquisadores participantes de
congressos ja questionaram como podem vir a ser as praticas jornalisticas no
ambiente virtual, pois consideram que em algum momento as empresas de
comunicacgao e jornalistas nao terao como evitar essa pratica. Perguntou-se,
assim, qual a opinido sobre isso. Pode ser critico(a).

Nesse sentido, alavancou que algum momento pode ndo ser possivel evitar
estar nesses ambientes. No entanto, acredita que mais do que marcar presenga no
ambiente virtual, as empresas jornalisticas devem se questionar principalmente sobre
como esses novos espagos poderiam contribuir para a constru¢do da informagdo

jornalistica e de que forma poderiam servir a sociedade.

Na décima primeira pergunta foi abordado se ha diferengas nas praticas
jornalisticas das midias atuais com as que podem vir a serem desenvolvidas no
ambiente virtual?

Foi respondido, por conseguinte, que como o ambiente virtual oferece um
ambiente com potencial criativo, sobretudo em termos de interagdo e imerséo,
acredita que podera evoluir muito em relagdo as praticas e aos formatos utilizados
pelas midias atuais.

A realidade virtual pode fornecer experiéncias de noticias envolventes e que
tocam a subjetividade das audiéncias. E € possivel que haja mudangas importantes

na forma de apurar e trabalhar as informagées coletadas.

Apés, perguntou-se se acreditava que havera uma massificagcao das
praticas jornalisticas no ambiente virtual. Quais impedimentos acreditava que

possam impedir que acontega?



107

Respondeu a entrevistada, por sua vez, que é dificil acreditar que havera a
massificagdo do jornalismo no ambiente virtual enquanto néo for possivel superar a
necessidade de democratizaggo das tecnologias.

E saindo do contexto social mais amplo, expbe a existéncia de questbes
especificas que afetam o proprio jornalismo, como a crise do capitalismo, a queda na
confiabilidade, a precarizagdo das condigbes de trabalho e a necessidade de
qualificagdo dos profissionais para atuarem com essas novas tecnologias, entre tantas

outras questoes.

Quanto aos aspectos positivos ou negativos que analisa nas praticas
jornalisticas no ambiente virtual, foi respondido o seguinte:

O jornalismo no ambiente virtual pode ser positivo por proporcionar
experiéncias unicas e subjetivas para a audiéncia e por promover formas criativas e
inovadoras de construgdo e apresentagcdo da informagdo. No entanto, por ser um
espaco de acesso limitado, pode provocar exclusdo e se distanciar de questoes

importantes que envolvam um publico mais amplo.

Finalmente, quanto ao fato de achar que as praticas jornalisticas no
ambiente virtual podem trazer uma dimensao comercial, questionou-se como
seria a compatibilizagao do jornalismo com a publicidade? Sera que jornalismo
e publicidade poderiam conviver no mesmo espag¢o dentro do ambiente virtual?

A entrevistada respondeu nos seguintes termos: estou incerta sobre como
poderia se dar essa relagdo do jornalismo com a publicidade. Mas penso que em um
ambiente virtualizado, pode ser mais facil borrar as fronteiras entre publicidade e
informacgé&o.

Sobretudo considerando que o carater imersivo e interativo do jornalismo no
ambiente virtual pode deixar a audiéncia dispersa. E preciso desenvolver boas
estratégias para que essas definicbes sejam perceptiveis e ndo comprometa a

credibilidade das instituigbes jornalisticas.

APENDICE B - ENTREVISTA REALIZADA COM BIANCA
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12 pergunta: Nome completo, formagao, profissao, cargo ocupado atualmente,
empresa que trabalha, atuagcao.

Entrevistada 2, contetido ocultado.

22 pergunta: Antes de ter acesso ao curso, vocé ja tinha conhecimento sobre
praticas jornalisticas no ambiente do metaverso?

néo

32 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia no ambiente do metaverso?

néo

42 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia pratica jornalistica no metaverso?

néo

52 pergunta: Quais eram as suas expectativas com o curso?

conhecer o ambiente metaverso e sua pratica no jornalismo

62 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou nao?

confesso que ndo tenho uma opinido formada

72 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serdao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou nao?

confesso que ndo tenho uma opinido formada

82 pergunta: Algumas empresas de comunicagdao, bem como, jornalistas
atuaram no Second Life (SL), considerado o antecessor do metaverso, porém
com o tempo sairam daquele ambiente por motivos diversos. Com a retomada
do assunto vocé considera que o jornalismo ja registrou a sua passagem nesses
ambientes?

ndo. ainda tem muito a ser feito no jornalismo
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92 pergunta: Quanto aos aspectos éticos que regem as praticas jornalisticas,
como vocé analisa quando existe a representacao virtual tanto do jornalista,
como do entrevistado?

preciso estudar um pouco mais sobre o assunto para dar opiniéao

10? pergunta: Para alguns o metaverso é considerado ser de interesse apenas
de algumas big techs. Alguns atrelam o assunto apenas aos trabalhos e
investimentos do Mark Zuckerberg, ou que sera passageiro, que vai demorar
para acontecer por questéoes técnicas, entre outros argumentos. Em
contrapartida, algumas empresas jornalisticas internacionais ja estdo no
metaverso, inclusive com reportagens imersivas, aqui no Brasil. Tem empresas
de grande porte que promoveram coletiva de imprensa no metaverso, bem
como, alguns jornalistas pesquisadores participantes de congressos ja
questionaram como podem ver a ser as praticas jornalisticas no metaverso, pois
consideram que em algum momento as empresas de comunicagao e jornalistas
nao terdao como evitar essa pratica. Qual é a sua opinidao sobre isso. Pode ser
critico(a).

E preciso cautela na analise do metaverso. Em primeiro lugar, considero necesséria
uma ampla discussédo sobre a utilizagdo desse espacgo digital nhas empresas de
comunicagdo, envolvendo, principalmente, os jornalistas. Qual sera o papel do
Jornalista na produgdo desse conteudo. Em paralelo, faz-se imprescindivel cursos e
capacitacbes para o seu uso. Muitas outras questbes precisam ser discutidas:

trabalhistas, ética etc

112 pergunta: Vocé acha que tem diferengas nas praticas jornalisticas das midias
atuais com as que podem vir a serem desenvolvidas no metaverso?

sim

122 pergunta: Vocé acredita que havera uma massificagdo das praticas
jornalisticas no metaverso. Quais impedimentos acredita que possam impedir
que nao acontecga?

néo tenho condigbes de opinar. Falta conhecimento sobre o tema
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132 pergunta: Quais aspectos positivos ou negativos que vocé analisa nas
praticas jornalisticas no metaverso?

nao sei

142 pergunta: Vocé acha que as praticas jornalisticas no metaverso podem trazer
uma dimensao comercial? Como seria a compatibilizagdo do jornalismo com a
publicidade? Sera que jornalismo e publicidade poderiam conviver no mesmo
espaco dentro do metaverso?

a priori sim. Nao. Ndo tenho condi¢bes de aprofundar, por falta de conhecimentos mais

aprofundados.

APENDICE C - ENTREVISTA REALIZADA COM CLAUDIA
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12 pergunta: Nome completo, formagao, profissao, cargo ocupado atualmente,
empresa que trabalha, atuagao.

Entrevistada 3, contetido oculto.

22 pergunta: Antes de ter acesso ao curso, vocé ja tinha conhecimento sobre
praticas jornalisticas no ambiente do metaverso?

Nao.

32 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia no ambiente do metaverso?

Acessei brevemente.

42 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia pratica jornalistica no metaverso?

Nao.

52 pergunta: Quais eram as suas expectativas com o curso?
Compreender melhor quais as perspectivas no metaverso para o campo da

Comunicacgéao.

62 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serdao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou ndao?
Acredito que serdo desenvolvidas sim, mas que ndo sera em breve. Pois percebo que

para iSso seria necessaria uma popularizagdo maior desse ambiente.

72 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serdao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou ndao?
Acredito que serdo desenvolvidas sim, mas que ndo sera em breve. Pois percebo que

para iSso seria necessaria uma popularizagdo maior desse ambiente.

82 pergunta: Algumas empresas de comunicagao, bem como, jornalistas
atuaram no Second Life (SL), considerado o antecessor do metaverso, porém
com o tempo sairam daquele ambiente por motivos diversos. Com a retomada
do assunto vocé considera que o jornalismo ja registrou a sua passagem nesses
ambientes?

Sim, mas acho que o jornalismo continuara a acompanhar os avangos tecnoldgicos.
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92 pergunta: Quanto aos aspectos éticos que regem as praticas jornalisticas,
como vocé analisa quando existe a representagao virtual tanto do jornalista,
como do entrevistado?

Embora o ambiente virtual seja um facilitador, vejo que se perde um pouco a
percepgdo do conteudo subjetivo da entrevista, como as expressées faciais dos

envolvidos.

10? pergunta: Para alguns o metaverso é considerado ser de interesse apenas
de algumas big techs. Alguns atrelam o assunto apenas aos trabalhos e
investimentos do Mark Zuckerberg, ou que sera passageiro, que vai demorar
para acontecer por questées técnicas, entre outros argumentos. Em
contrapartida, algumas empresas jornalisticas internacionais ja estdo no
metaverso, inclusive com reportagens imersivas, aqui no Brasil. Tem empresas
de grande porte que promoveram coletiva de imprensa no metaverso, bem
como, alguns jornalistas pesquisadores participantes de congressos ja
questionaram como podem ver a ser as praticas jornalisticas no metaverso, pois
consideram que em algum momento as empresas de comunicagao e jornalistas
nao terao como evitar essa pratica. Qual é a sua opinido sobre isso. Pode ser
critico(a).

Acredito que campos como a comunicagdo que se pautam por dinédmica muito rapida
na geragdo de seus produtos tem a obrigacdo de estar pelo informados das
atualizagbes do mercado. Como ha a possibilidade de o metaverso se propagar com

mais for¢a no futuro, os profissionais devem estar preparados essas mudancgas.

112 pergunta: Vocé acha que tem diferengas nas praticas jornalisticas das
midias atuais com as que podem vir a serem desenvolvidas no metaverso?
Acho que né&o.

122 pergunta: Vocé acredita que havera uma massificagao das praticas
jornalisticas no metaverso. Quais impedimentos acredita que possam impedir
que nao acontecga?

Penso que uma grande massificagdo de praticas jornalisticas no metaverso so sera

possivel se o proprio metaverso se massificar. Acredito que isso sO sera possivel com
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um grande barateamento dessas tecnologias e também com o seu uso de forma a

atender necessidades das pessoas.

13? pergunta: Quais aspectos positivos ou negativos que vocé analisa nas
praticas jornalisticas no metaverso?

Um aspecto positivo talvez seja a facilidade de encontrar pessoas, mas nem sei sobre
a necessidade disso ja que é possivel fazer chamadas de video e afins. Um aspecto

negativo talvez seja a perda do conteudo subjetivo das entrevistas.

14? pergunta: Vocé acha que as praticas jornalisticas no metaverso podem
trazer uma dimensao comercial? Como seria a compatibilizagcao do jornalismo
com a publicidade? Sera que jornalismo e publicidade poderiam conviver no
mesmo espaco dentro do metaverso?

Acho que sim e que ocorreria de forma analoga ao que ja ocorre no formato impresso,

com um espacgo reservado para aquela publicidade.

APENDICE D - ENTREVISTA REALIZADA COM DANIELA

12 pergunta: Nome completo, formacgao, profissdao, cargo ocupado atualmente,

empresa que trabalha, atuagao.
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Entrevistada 4, conteudo ocultado.

22 pergunta: Antes de ter acesso ao curso, voceé ja tinha conhecimento sobre
praticas jornalisticas no ambiente do metaverso?

néo

32 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia no ambiente do metaverso?

42 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia pratica jornalistica no metaverso?

Sim

52 pergunta: Quais eram as suas expectativas com o curso?

adiquirir conhecimento sobre a tecnologia e plataformas utilizadas no metaverso.

62 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serdao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou nao?

me preocupo com as questées de propriedade intelectual, pois acredito que s&o
complexas no metaverso, acredito que seja um ambiente que exige cuidados com a

seguranca e veracidade dos fatos.

72 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serdao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou nao?

Acredito que seja algo inevitavel. Sim, sera em breve

82 pergunta: Algumas empresas de comunicagdao, bem como, jornalistas
atuaram no Second Life (SL), considerado o antecessor do metaverso, porém
com o tempo sairam daquele ambiente por motivos diversos. Com a retomada
do assunto vocé considera que o jornalismo ja registrou a sua passagem nesses
ambientes?

néo, o metaverso é mais evoluido, inclui mais tecnologias e plataformas.

92 pergunta: Quanto aos aspectos éticos que regem as praticas jornalisticas,
como vocé analisa quando existe a representagao virtual tanto do jornalista,

como do entrevistado?
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10? pergunta: Para alguns o metaverso é considerado ser de interesse apenas
de algumas big techs. Alguns atrelam o assunto apenas aos trabalhos e
investimentos do Mark Zuckerberg, ou que sera passageiro, que vai demorar
para acontecer por questées técnicas, entre outros argumentos. Em
contrapartida, algumas empresas jornalisticas internacionais ja estdo no
metaverso, inclusive com reportagens imersivas, aqui no Brasil. Tem empresas
de grande porte que promoveram coletiva de imprensa no metaverso, bem
como, alguns jornalistas pesquisadores participantes de congressos ja
questionaram como podem ver a ser as praticas jornalisticas no metaverso, pois
consideram que em algum momento as empresas de comunicagao e jornalistas
nao terdao como evitar essa pratica. Qual é a sua opiniao sobre isso. Pode ser
critico(a).

Eu particulamente ndo gosto de ambientes virtuais, acho que ndo é algo inclusivo,
ainda temos muitas pessoas que nem acesso a internet de qualidade tem, e esses

ambientes sdo limitados. Prefiro ambientes presenciais.

112 pergunta: Vocé acha que tem diferengas nas praticas jornalisticas das
midias atuais com as que podem vir a serem desenvolvidas no metaverso?

sim.

122 pergunta: Vocé acredita que havera uma massificagdao das praticas
jornalisticas no metaverso. Quais impedimentos acredita que possam impedir
que nao acontega?

eu acredito que sim, sera uma pratica das empresas de comunicagao.

Né&o havera impedimento.

132 pergunta: Quais aspectos positivos ou negativos que vocé analisa nas
praticas jornalisticas no metaverso?

acho que o lado negativo sera a precarizagédo do trabalho. Por outro lado, possibilita
cada vez mais interagdo estando em qualquer lugar, entrar nos ambientes diversos,

trazendo a sensacéo de estar fisicamente.
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14? pergunta: Vocé acha que as praticas jornalisticas no metaverso podem
trazer uma dimensao comercial? Como seria a compatibilizagao do jornalismo
com a publicidade? Sera que jornalismo e publicidade poderiam conviver no
mesmo espac¢o dentro do metaverso?

sim. havera um processo de adaptagéo.

APENDICE E - ENTREVISTA REALIZADA COM ELIANA

12 pergunta: Nome completo, formagao, profissdao, cargo ocupado atualmente,
empresa que trabalha, atuagao.
Entrevistada 5, conteudo oculto.
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22 pergunta: Antes de ter acesso ao curso, vocé ja tinha conhecimento sobre
praticas jornalisticas no ambiente do metaverso?

Nao, nunca tinha ouvido falar.

32 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia no ambiente do metaverso?

Sim, mas apenas com jogos online.

42 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia pratica jornalistica no metaverso?

Nao, nunca tive.

52 pergunta: Quais eram as suas expectativas com o curso?
Saber mais sobre esta ambiéncia em que cada vez mais pessoas e organizagbes
almejam estar presentes. Confesso que também foi mais por curiosidade, pois hao

sou jornalista.

62 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou nao?

Acredito que sim, pois 0 metaverso € uma tendéncia, s6 ndo sei se sera para logo pois
0 metaverso ainda é bastante restrito em virtude das formas de acessa-lo nao ser
plenamente acessivel a todos os publicos. Ainda é preciso percorrer um longo
caminho antes que o metaverso se torne uma realidade para a maioria, assim como

as redes sociais.

72 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serdao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou ndao?

Acredito que sim, pois 0 metaverso € uma tendéncia, s6 ndo sei se sera para logo pois
0 metaverso ainda é bastante restrito em virtude das formas de acessa-lo ndo ser
plenamente acessivel a todos os publicos. Ainda €& preciso percorrer um longo
caminho antes que o metaverso se torne uma realidade para a maioria, assim como

as redes sociais.

82 pergunta: Algumas empresas de comunicagdao, bem como, jornalistas
atuaram no Second Life (SL), considerado o antecessor do metaverso, porém

com o tempo sairam daquele ambiente por motivos diversos. Com a retomada
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do assunto vocé considera que o jornalismo ja registrou a sua passagem nesses
ambientes?
Acredito que sim, pois o second life € uma das maiores, sendo a maior, prévia do

metaverso.

92 pergunta: Quanto aos aspectos éticos que regem as praticas jornalisticas,
como vocé analisa quando existe a representagao virtual tanto do jornalista,
como do entrevistado?

Acredito que a chave esta na transparéncia. Os profissionais de midia devem
comunicar claramente quando estdo usando representagdes virtuais e garantir que o
publico esteja informado para tomar decisbes conscientes sobre a credibilidade da

informagé&o apresentada.

10? pergunta: Para alguns o metaverso é considerado ser de interesse apenas
de algumas big techs. Alguns atrelam o assunto apenas aos trabalhos e
investimentos do Mark Zuckerberg, ou que sera passageiro, que vai demorar
para acontecer por questées técnicas, entre outros argumentos. Em
contrapartida, algumas empresas jornalisticas internacionais ja estido no
metaverso, inclusive com reportagens imersivas, aqui no Brasil. Tem empresas
de grande porte que promoveram coletiva de imprensa no metaverso, bem
como, alguns jornalistas pesquisadores participantes de congressos ja
questionaram como podem ver a ser as praticas jornalisticas no metaverso, pois
consideram que em algum momento as empresas de comunicagao e jornalistas
nao terdao como evitar essa pratica. Qual é a sua opiniao sobre isso. Pode ser
critico(a).

A entrada de empresas jornalisticas no metaverso indica um reconhecimento de seu
potencial impacto. A evolugdo dependera da superagcdo de desafios técnicos, da
inovacéao e da consideracao cuidadosa dos aspectos éticos e de participacdo publica.
Né&o sei se essas praticas serdo uma questao obrigatoria, mas sera uma alternativa
altamente recomendada. Sempre lembrando que ha uma quantidade consideravel de
aspectos que podem dificultar que essas praticas sejam obrigatorias.

112 pergunta: Vocé acha que tem diferengas nas praticas jornalisticas das

midias atuais com as que podem vir a serem desenvolvidas no metaverso?
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Sim, com certeza. No formato da narrativa principalmente. O metaverso propée um
ambiente 3D e interativo, o que pode resultar em formatos de narrativa totalmente
novos. As historias podem ser contadas de maneiras mais imersivas, envolvendo os

usuarios de maneiras que ndo sdo possiveis nas plataformas de midia tradicionais.

122 pergunta: Vocé acredita que havera uma massificagdo das praticas
jornalisticas no metaverso. Quais impedimentos acredita que possam impedir
que nao aconteca?

Sinceramente, massificagdo nao acho. Ha muitos fatores que podem impedir isso,
como por exemplo, a falta de acessibilidade, as desigualdades sociais, ética e
privacidade, complexidade na monetizagéo, falta de regulagéo e até mesmo aceitagdo

do publico.

132 pergunta: Quais aspectos positivos ou negativos que vocé analisa nas
praticas jornalisticas no metaverso?

Positivos: imersdo e engajamento, acessibilidade global, inovagdo narrativa,
colaboragéo virtual e interatividade com o publico. Negativos: desinformagédo e
manipulacéo, desigualdade no acesso, questbes éticas e de privacidade, segurancga,

monetizagdo;

14® pergunta: Vocé acha que as praticas jornalisticas no metaverso podem
trazer uma dimensao comercial? Como seria a compatibilizagao do jornalismo
com a publicidade? Sera que jornalismo e publicidade poderiam conviver no
mesmo espacgo dentro do metaverso?

Com certeza. A compatibilizag&o do jornalismo com a publicidade no metaverso é um
desafio interessante, mas também abre oportunidades para modelos de negocios
inovadores. Por exemplo, no metaverso, a publicidade pode ser integrada de maneiras
mais orgénicas, proporcionando experiéncias publicitarias imersivas e interativas.
Patrocinios de eventos e espacos virtuais, anuncios contextualizados, transparéncia
na publicidade, e equilibrio entre o conteudo editorial e publicitario. O sucesso da
convivéncia entre jornalismo e publicidade no metaverso dependera da capacidade
de inovacdo de forma ética, sempre respeitando a experiéncia do usuario e

oferecendo valor tanto aos consumidores quanto aos anunciantes.
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APENDICE F - ENTREVISTA REALIZADA COM FABIANA

12 pergunta: Nome completo, formagao, profissao, cargo ocupado atualmente,

empresa que trabalha, atuagao.

Entrevistada 6, contetido oculto.

22 pergunta: Antes de ter acesso ao curso, voceé ja tinha conhecimento sobre

praticas jornalisticas no ambiente do metaverso?
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No caso eu sou autora do curso de jornalismo no metaverso entdo, nesse caso aqui

néo cabe a pergunta.

32 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia no ambiente do metaverso?

Sim. Eu tenho tido varias experiéncias dentro do metaverso. No Spatiol.io eu tenho
uma pagina. Entdo nesse espaco eu tenho colocado varias das minhas produgédes,
n&o so relacionadas ao curso, mas também as resenhas que eu tenho feito de alguns
livros e nessas outras plataformas eu também ja tive alguns incursées, como o Second
Life, mas realmente como visitante, ndo como participante especificamente de
nenhum evento ou alguma atividade, agora no Spation.io eu tenho sim participado de
alguns eventos, exposi¢ées, conferéncias, quando elas sdo abertas ao publico que

geralmente acontece.

42 pergunta: Vocé ja teve alguma experiéncia pratica jornalistica no metaverso?
Bom, experiéncia pratica de jornalismo no metaverso, eu acho que as resenhas sim,
eu posso considerar que sdo, que é uma atividade jornalistica, embora tenha ai uma
interface no campo literario, mas eu acredito que sim, tem ai uma interface voltada

para o campo jornalistico.

52 pergunta: Quais eram as suas expectativas com o curso?

Com ralagdo as minhas expectativas com o curso como produtora, era justamente
fomentar uma discussdo sobre praticas jornalisticas no metaverso, a ideia era
Jjustamente criar um grupo de atuagédo, um grupo técnico, mas também académico que
pudesse discutir as praticas jornalisticas no metaverso e também refletir sobre
produtos sobre as atividades que estdo acontecendo e que estdo por acontecer, em
muitos casos ainda no metaverso, entdo assim, a ideia era trabalhar sob essa
perspectiva, continuar trabalhando no meu grupo de estudo no Midia, Cultura e
Politica e o Praticom vai ficar dentro da programag¢do do grupo porque infelizmente
nos ndo conseguimos arregimentar uma quantidade de pessoas que pudessem
justificar a permanéncia dos dois grupos, entdo eu vou levar as atividades de
investigacdo e as atividades técnicas das praticas de jornalismo no metaverso para
dentro do meu grupo de estudos, mas a gente vai continuar trabalhando sim, no

proximo ano de 2024 a ideia é a gente comecar a trabalhar com a Inteligéncia Atrtificial,
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vendo também, como isso se aplica no campo do jornalismo no metaverso, ChatGPT

enfim, vamos continuar com essa tematica.

62 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serdao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou nao?

Eu acho que sim. A gente tem conversado muito sobre iSSO no nosso grupo, no
Praticom, eu acredito que é uma questdo de tempo. Faltam os meios tecnoldgicos a
serem massificados e a partir dessa massificagdo que deve coincidir com um modelo

de negocios estruturado, eu acredito que é uma questéao de tempo.

72 pergunta: Vocé acredita que as praticas jornalisticas serdao desenvolvidas
nesse ambiente? Acha que sera breve ou nao?

Né&o foi implantado ainda, eu acredito, porque 0s investimentos sdo muito custosos e
agora o mercado tecnolégico ta voltado para ampliacdo do ChatGPT e da Inteligéncia
Atrtificial, entdo acho que isso ai retardou um pouco, mas n&o significa que néo vai
haver uma iniciativa nessa dire¢do, eu acredito que o Second Life foi uma iniciativa
sim de pratica jornalistica no metaverso e eu acho vai voltar a acontecer, tudo € uma
questdo do mercado ter realmente uma definicdo nessa direcdo e dos meios
tecnoldgicos se tornarem mais acessiveis e mais baratos, acessiveis ndo s6 do ponto
de vista do uso desses meios de ser tudo plug and play mas também de serem

baratos.

82 pergunta: Algumas empresas de comunicagao, bem como, jornalistas
atuaram no Second Life (SL), considerado o antecessor do metaverso, porém
com o tempo sairam daquele ambiente por motivos diversos. Com a retomada
do assunto vocé considera que o jornalismo ja registrou a sua passagem nesses
ambientes?

Eu acho que sim. O Second Life foi uma experiéncia interessante, valida, que néo foi
adiante por varias razées, eu acredito que também porque a internet ainda tinha
muitas limitagbes naquele momento e mesmo 0s recursos tecnoloégicos que estavam
disponiveis ndo eram os que a gente tem hoje, se a gente tivesse, por exemplo, o
langcamento do Second Life hoje, eu acredito que seria, a receptividade aconteceria
em outros termos e também por questées mercadoldgicas néo foi do ponto de vista

financeiro, nao deve ter sido uma experiéncia interessante para as grandes
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corporagbes porque sendo a gente néao teria sé o Second Life a gente teria tido varias
outras plataformas, com experiéncias diversificadas, como se fossem pequenas
cidades, na verdade o Second Life quando surgiu a proposta dele era reproduzir a
vida numa pequena cidade, com tudo o que a cidade tem: casas, lojas, escolas, meios

de comunicagéo, enfim.

92 pergunta: Quanto aos aspectos éticos que regem as praticas jornalisticas,
como vocé analisa quando existe a representagao virtual tanto do jornalista,
como do entrevistado?

Do ponto de vista ético eu acho que sim. Quando a pessoa se dispbe a participar de
uma experiéncia numa plataforma virtual, ela tem que entrar com as regras dessa
plataforma, entdo o avatar € uma forma de vocé estar inserido dentro da logica do
mundo virtual pelo menos no momento. Pode ser que amanha ou depois essa figura
do avatar, ela ndo exista mais, que a pessoa entre com a sua propria identidade, que
ela possa estar dentro do mundo virtual sem ter que ter uma representagdo dela la
dentro, e sendo ela mesmo, a gente pode pensar em algo como o Matrix, por exemplo,
onde néo ¢é o avatar que esta dentro do mundo virtual, é a propria pessoa, a proje¢do
da imagem dela mesma que esta la dentro daquele mundo, ndo significaria
necessariamente o avatar, porque o avatar € uma representagdo da imagem real,
entdo assim, pode ser que no futuro ndo haja necessidade disso.

102 pergunta: Para alguns o metaverso é considerado ser de interesse apenas
de algumas big techs. Alguns atrelam o assunto apenas aos trabalhos e
investimentos do Mark Zuckerberg, ou que sera passageiro, que vai demorar
para acontecer por questées técnicas, entre outros argumentos. Em
contrapartida, algumas empresas jornalisticas internacionais ja estio no
metaverso, inclusive com reportagens imersivas, aqui no Brasil. Tem empresas
de grande porte que promoveram coletiva de imprensa no metaverso, bem
como, alguns jornalistas pesquisadores participantes de congressos ja
questionaram como podem ver a ser as praticas jornalisticas no metaverso, pois
consideram que em algum momento as empresas de comunicagao e jornalistas
nao terao como evitar essa pratica. Qual é a sua opinido sobre isso. Pode ser
critico(a).

Ja tem realmente algumas experiéncias, entrevistas coletivas, outras experiéncias

Jornalisticas que estdo sendo realizadas, entdo eu acredito que sim € uma questao de
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tempo, é uma questao realmente, como ja falei antes, de avangos tecnolégicos que
se tornem massivos e que sejam mais acessiveis do ponto de vista de pregos desses
equipamentos e também uma politica das proprias corporagbes, das proprias
empresas de ter uma plataforma, de ter uma atuagcdo mais intensa dentro do
metaverso. Isso é realmente uma questdo de tempo porque a medida que uma ou
duas empresas grandes entram, as outras com certeza terdo que entrar e ai € um

efeito domino.

112 pergunta: Vocé acha que tem diferengas nas praticas jornalisticas das
midias atuais com as que podem vir a serem desenvolvidas no metaverso?

Eu acho que sim. Eu acho que as praticas jornalisticas da midia convencional, elas
sdo muito limitantes e dentro do jornalismo no metaverso, vocé pode usar recursos
tecnologicos do jornalismo imersivo, com reportagens em profundidade, explorando
varios angulos, dando ao expectador a sensagdo de que ele esta dentro daquela
realidade, compatrtilhando e vivenciando aquela experiéncia, entdo eu acho que sim,
a forma como vai ser trabalhado o jornalismo dentro do metaverso, sera sem duvida
uma forma de maior envolvimento, de maior engajamento, do publico, porque hoje
assim, existe uma separagdo entre a audiéncia e aquilo que esta sendo exibido na
midia convencional, apesar de existir a possibilidade de uma participagéo atraves de
chat, através das redes socias, whatsapp, mesmo assim essa interagdo ela é muito
restrita, e ela acaba sendo reduzida a uma politica editorial, a perspectiva que 0s
Jornalistas querem trabalhar. Eu acredito que no jornalismo imersivo dentro do
metaverso com o uso dos videos em 360 graus e outros recursos tecnologicos que
possam vir a ser desenvolvidos, essa capacidade de interagdo vai ser muito ampliada,
entdo eu acho que é um dos elementos mais fascinantes assim do futuro do

metaverso, das praticas jornalisticas no metaverso.

122 pergunta: Vocé acredita que havera uma massificagdo das praticas
jornalisticas no metaverso. Quais impedimentos acredita que possam impedir
que nao acontecga?

Eu acredito que sim. Eu acho que num futuro que ndo sabemos definir quando sera,
mas certamente havera de ocorrer, havera essa popularizagdo. Havera essa
massificagdo tecnologica e do ponto de vista da produgéo e é uma questao de tempo

a gente esperar quando isso vai ocorrer. Certamente isso vai depender de uma politica
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de implementagéo de alternativas de estruturagdo de uma fatia, de um segmento de

mercado dentro da politica da atuagdo das grandes corporagbes de comunicag&o.

13? pergunta: Quais aspectos positivos ou negativos que vocé analisa nas
praticas jornalisticas no metaverso?

As praticas positivas do jornalismo no metaverso eu vejo muitos efeitos positivos, a
maior interatividade, a maior participagdo do publico dentro do que esta acontecendo,
do esta se passando dos fatos, quer dizer, colocar o expectador na cena onde os fatos
se desenrolam, vai dar uma outra forma de olhar para os fatos, entado é uma forma
efetiva de combate as fake news porque se vocé coloca 0s expectadores mais
proximos ao cenario onde o fato se desenrola ou dentro desse cenario a forma de
olhar e de interpretar, muda completamente. Uma coisa é vocé ter um jornalista da
midia convencional fazendo um relato do que ele viu e ouviu daquele fato e outra coisa
€ vocé colocar o expectador dentro daquela cena para que ele acompanhe o
desenrolar do fato e possa ele mesmo emitir um juizo de valor sobre o que ele viu,
ouviu e sentiu. Quanto aos aspectos negativos eu acredito que num primeiro momento
talvez a familiarizagdo das pessoas, dos expectadores com essas novas praticas. 1sso
leva um tempo, assim como aconteceu quando surgiram o0s primeiros aparelhos
celulares em que as pessoas num primeiro momento nem todo mundo tinha acesso
porque era muito caro, porque era complicado de operar e a medida que a tecnologia
foi se massificando e foi se popularizando e barateando praticamente hoje qualquer
crianga ja nasce sabendo usar um aparelho de celular e as vezes até melhor do que

um adulto.

14® pergunta: Vocé acha que as praticas jornalisticas no metaverso podem
trazer uma dimensao comercial? Como seria a compatibilizagao do jornalismo
com a publicidade? Sera que jornalismo e publicidade poderiam conviver no
mesmo espacgo dentro do metaverso?

Eu acho que é tranquilo. As praticas publicitarias elas devem acontecer também de
uma forma imersiva. Esse pode ser o grande fildo que pode ser explorado pelas
grandes corporagées e que as publicidades hoje s6 tem a ganhar porque se hoje vocé
n&o consegue envolver praticamente todos os sentidos dos expectadores com relagdo
a fluicdo dos produtos que estdo sendo oferecidos, com o metaverso, esse tipo de

imersdo nas mercadorias que estdo sendo vendidas, podem se dar numa escala
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nunca antes imaginada, entdo vocé pode ter a sensagdo de estar experimentando
determinado produto, até sensacgbes tateis podem ser viabilizadas num futuro
proximo, isso nédo esta descartado, ja tem muitos estudos tecnolégicos nessa diregéo,
além de ver, de ouvir, vocé pode sentir o produto, vestir um produto, me lembro aqui
que tinha um aplicativo de moda em que vocé pode simular, escolher uma roupa, um
sapato e vocé se vé dentro dessa roupa e desse sapato com um nivel de proximidade
muito fiel, como se realmente o que vocé esta vendo é o que corresponderia aquela
roupa e aquele sapato. Vocé vestindo aquela roupa e aquele sapato como no mundo

real.
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