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RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo mapear a producdo de narrativas jornalisticas em 360
graus nos veiculos de imprensa do estado da Paraiba (emissoras de Tvs abertas e portais
de noticias). Este tipo de narrativa em por caracteristica propiciar uma experiéncia de
imersdo ao se consumir esses produtos. Inicialmente, apresentamos o conceito de
narrativas em 360 graus, narrativas em realidade virtual e imerséo no jornalismo. Como
recurso metodologico, utilizamos a aplicacdo de questionario e o uso do sistema de
busca do Google e YouTube para fazer o mapeamento. A pesquisa revela que a falta de
investimento e a qualificacdo dos profissionais para atuar na area séo um dos motivos
para que nenhum veiculo catalogado tenha produzido reportagens em 360° na Paraiba.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade Virtual; Reportagem em 360°; Jornalismo imersivo;
Jornalismo.
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moéveis em videos de 360 graus: Realidade Virtual Imersiva e inovagao no jornalismo"
(Chamada Universal MCTI/CNPg No 01/2016), ambos coordenados pelo professor
Fernando Firmino da Silva e dos quais fazemos parte.

O jornalismo tem passado por diversos e desafiadores processos de inovagdo em
diferentes &mbitos. Inovar é um dos objetivos principais da profissdo, o bem informar
de maneira mais eficaz e versétil, pois a novidade sempre foi parte integrante da
profissdo e hoje ainda mais, com a cultura da convergéncia. Para Otto Groth (2011), a
inovacdo € um dos quatro pilares da esséncia jornalistica, juntamente com a
periodicidade, universalidade, difusdo ou publicidade. Com essa roupagem, o
jornalismo é representado como o jornalismo de inovagdo, que basicamente é aquele
que passa por mudancas nas técnicas, tecnologias, processos, linguagens, formatos e
dispositivos com objetivo de potencializar a producdo e utilizacdo de informacdes
jornalisticas.

Nossa pesquisa se pauta em abordar as narrativas jornalisticas em 360 graus e
sua condicdo de propiciar uma experiéncia de imersdo ao se consumir esses produtos.
Esta imersdo se potencializa quando o0 usuario acessa essas narrativas a partir de dculos
de realidade virtual.

Abordamos também os dispositivos de captacdo, producao, edi¢do e consumo de
realidade virtual e o crescimento de receita para software e hardware nos préximos
anos.

O estudo se propde também a verificar como esta o cenario para a producédo de
narrativas jornalisticas em 360 graus por empresas de comunica¢do no estado da
Paraiba. Para tanto, utilizamos da aplicacdo de questionario para emissoras de televisao

e portais de noticias do estado.

NARRATIVAS EM 360 GRAUS

No contexto de consumo e producbes em video, fica cada vez mais necessario se
pensar novos formatos de producdo audiovisual, acompanhando o desenvolvimento
tecnoldgico em favor das narrativas emergentes em 360 graus. Estas se apropriam da
Realidade Virtual (VR), ou seja, elas permitem que 0 usuario interaja com o ambiente

no qual é colocado, seja ele simulado ou real, a partir do uso de um equipamento
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especifico. Esse processo permite uma experiéncia de imersdo e um controle da sua
prépria narrativa, pois ao invés de apenas observar, o usuario também interage com ele.

As cameras 360 tém a capacidade de captar imagens em angulo panoramico, isso
devido a possessdo de duas lentes do tipo grande angular que permitem aumentar o
campo de visdo. Antes do surgimento desse equipamento, para captar esse tipo de
imagem na fotografia, era necessario tirar varias fotos em sequéncia com um
equipamento muito pesado. Porém, as cameras criadas para captacdo de imagens,
especificamente em 360 graus, diminui o trabalho e faz tudo em apenas um clique.

O uso desse tipo de equipamento tém adentrado no marketing, na publicidade,
na arquitetura, nas acGes de corretores de imdveis e mais recentemente no jornalismo.
Todos eles, a partir da nova tecnologia, comecgaram a inovar em busca de alavancar a
divulgacdo dos produtos e marcas. Exemplo disso foi a propaganda realizada pela
agéncia de publicidade da Hyundai, em fevereiro de 2017 ao langar um video em 360
que permitia ao internauta que assistia o video, experimentar a sensacdo de estar dentro
de um carro do modelo Creta.

Com o desenvolvimento dessas novas tecnologias, o jornalismo de mobilidade
tem se tornado palco da transmissao de informag6es nos dias contemporéaneos, fazendo
uso desses novos aparatos para, buscar novas narrativas e promover a qualidade da
informacdo transmitida. E nesse contexto que a Realidade Virtual se torna um novo
meio de contar historias no jornalismo, onde o espectador é o personagem principal
promovendo nele a sensacdo de fazer parte da narrativa, resultando na melhor apreenséo
da informacé&o.

Comber; Pereira; Silva (2017, p. 3) afirmam que:

“Nesse ambiente virtual, os usudrios passam a ter acesso a um
contetdo em profundidade, que desperta aspectos sensoriais, € busca
aproximar o usuario do fato que estad sendo abordado, assim, fazer
com que 0 usuario sinta-se inserido na narrativa jornalistica € um dos
objetivos da Realidade Virtual enquanto processo de imersao.”

E a partir dessa necessidade de aproximar o puablico dos fatos, que o jornalismo
tem buscado explorar a tecnologia atraves do desenvolvimento de narrativas em 360
graus em Realidade Virtual para conseguir “comunicar como se o leitor estivesse no
ambiente do acontecimento” (LONGHI, 2016, p.4).

Muitos dos grandes veiculos de comunicacdo internacionais como CNN, The
Guardian, El Pais e N.Y Times, e no Brasil, o G1, tm se apropriado desse novo
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modelo de contar historias para o publico que se informa através da internet. Alguns
sem 0 uso de tantos recursos, e outros com uma proposta mais apurada como a CNN
que possui uma pagina especifica para concentracdo das producdes jornalisticas
audiovisuais em 360 graus. A dificuldade para a producdo jornalistica com esse novo
meio narrativo se da tanto pela falta de experiéncia do publico a esse novo consumo de
informagdes, como pela dificuldade dos proprios jornalistas em se moldar & um novo
modelo narrativo que ainda ndo estd completo. Assim como disse Juan Ignacio Sixto,
chefe da equipe de 360 e Realidade Virtual do Todo Noticias € necessario “evangelizar

i . : 9.
o publico” mostrando que existe essa novidade™:

“Nossa primeira estratégia foi tentar gerar uma experiéncia em 360 graus que
nos permitisse ensinar ao publico que a ferramenta existe, que a tecnologia
existe e que eles podem usufrui-la e consumi-la. Mas para isso precisamos
"evangeliza-los", e é por isso que comegamos a trabalhar com o contetdo
"experiencial".

A experiéncia de consumo de narrativas em 360 graus, de certo modo, se torna
um implicador para a expansdo da realidade virtual, pois depende da oferta dos éculos
VRs por parte dos meios de comunicacdo ou mesmo depende da compra (com precos
ndo populares) desses equipamentos pelos usuarios para que se tenham o consumo

imersivo destes contetdos.

IMERSAO NAS NARRATIVAS JORNALISTICAS

O termo imersdo no jornalismo tem ganhado forca em grupos de pesquisas e em
salas de aulas de universidades nos ultimos anos, potencializados pelos 6culos de
Realidade Virtual (VR) e pelas cameras que gravam imagens em 360°. O ponto de
abordagem, em boa medida, parte do pressuposto da aplicacdo das tecnologias de
realidade virtual e captacdo de imagens em 360° como condicdo para a producdo e o
consumo de contetdos jornalisticos (ou ndo) com caracteristicas imersivas. No campo
pratico, as producdes jornalisticas para serem consumidas a partir dos éculos VR ficam
restritas a alguns projetos de grandes publicagdes internacionais e algumas poucas
nacionais, como veremos mais adiante neste estudo.

No artigo “Os Caminhos da Imersdo na Era do Jornalismo Transmidiético: do

papel a realidade virtual”, Hidalgo; Barrero (2016) apontam que a imersao no

® https://knightcenter.utexas.edu/pt-br/blog/00-17886-realidade-virtual-na-america-latina-apresentando-
a0-publico-uma-nova-forma-de-ver-o-mu. Acesso 15 maio 2018.
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jornalismo ndo € um tema novo, e tem suas primeiras experimentacfes a partir da
década de 1920, nos Estados Unidos. Nesta “modalidade de jornalismo” o jornalista se
coloca na posicdo dos seus personagens, vivendo e experimentando situacfes de
terceiros. Hidalgo; Barrero (2016, p. 104) relatam que “Jack London se vestiu de
mendigo para passar despercebido pelo ambiente do East End de Londres, um dos
bairros mais pobres, e contou sua experiéncia em The People of the Abyss (1903)”.
Promover a imersdo daquele que recebe um contetido, sempre foi um aspecto almejado
na literatura, nas artes e nos games, e até mesmo no jornalismo. Assim, é de extrema
necessidade que o jornalista absorva uma carga de experiéncias do fato que vai noticiar
e consiga transmiti-la na construcdo de sua narrativas, pois como afirma Hildalgo;
Barrero (2016, p.3) :

“No jornalismo de imersdo, o profissional adentra um ambiente, comunidade
ou situacdo, durante um tempo determinado para experimentar em sua
prépria pele as vivéncias que um dia contard, interagir com os habitantes
desse microespaco e depois narrar de uma perspectiva pessoal e empatica
aqueles recortes de vida (p, 104)”

O jornalismo de imersdo surge, inicialmente, a partir da experiéncia vivenciada
pelo repdrter e depois das marcas dessa experiéncia deixadas no relato jornalistico e
distribuido nos devidos suportes de circulacdo e consumo, construindo a narrativa. A
imersdo no jornalismo ndo esta atrelada apenas ao uso de dispositivos tecnoldgicos de
producdo de contetdo e consumo, mas parte da forma com a reportagem é construida
pelo repdrter. Assim, as cameras de captacdo em 360 graus e os dculos de realidade
virtual tem possibilidade de promover no receptor novas formas de experimentar a
imersé&o.

A utilizag&o de tecnologias avancadas e audiovisuais e, concretamente, a criagéo
da sensacdo de realidade virtual, também estd revolucionando o universo da imersédo
jornalistica, mas desta vez para que o cidaddo viva também a experiéncia do jornalista.
E 0 que se conhece como jornalismo imersivo, que faz com que o telespectador, em
nova experiéncia empatica, se mova, como um avatar, pelos cenérios, recriados em 3D,
e experimente as situacOes que se expdem (HIDALGO; BARRERO, 2016).

Este tipo de aplicacdo de uma narrativa imersiva, consumida a partir de 6culos
de Realidade Virtual, pode levar o espectador ao local do fato, “como se fosse mais uma
testemunha ac¢ao” da reportagem.

Diante desse panorama, a VR apareceu com o intuito de usar representacfes

tridimensionais mais préximas da realidade do usuario para que, segundo Kirner e



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Juazeiro —BA -5 a 7/7/2018

Siscouto (2007, p.4), seja possivel romper a barreira da tela, além de possibilitar
interacdes mais naturais. Tudo isso ocorre para tentar enganar ou iludir as percepcoes
humanas, através da exploracdo dos seus sentidos fazendo com que o personagem
acredite que faz parte do mundo virtual. Como afirma Comber; Pereira; Silva (2017, p.
8) “as narrativas imersivas ao inserir o usuario na realidade que esta sendo retratada
oferece ndo apenas informacBes aprofundadas e interativas, mas também, despertam
sentimentos no usuario, como empatia, entre outros.”

Dominguez (2013) diz que o uso de Realidade Virtual no jornalismo imersivo
gera dois tipos de “interfaces informaticas sintéticas”: imersiva e ndo-imersiva ou semi-

imersiva;

Na primeira, o usudario tem a sensacdo de estar envolvido pela representacdo
por computador e que pode percorrer a mesma. Para isso, devem usar éculos,
capacetes, luvas e outros dispositivos. O usudrio recorre a este espago digital
quando, na verdade, estd em um lugar vazio. A segunda modalidade, néo-
imersiva, se experimenta por meio de uma tela de computador ou de celular,
pelos quais a tela fisica atua como barreira entre os dois mundos
(DOMINGUEZ, 2013, p. 105)

Talvez o fato de boa parte dos usuarios consumirem as narrativas jornalisticas de
forma nédo-imersiva (do ponto de vista da recepgédo) tem limitado a sua popularizacéo,
uma vez que o conteido produzido para ser vivenciado a partir de 6culos de Realidade
Virtual acessado em telas planas como de SmarT TVs, celulares ou computadores
tirariam as pretensfes de um conteddo imersivo. Para tentar superar essa barreira, o
jornal norte americano The New York Times, ao langar reportagens em VR distribuiu
entre seus assinantes o éculos de Realidade Virtual do Google Cardboard. No Brasil,
apesar das iniciativas de algumas empresas de comunicacdo para desenvolver produtos
associados as VR’s ainda ha um cenario timido, resultado dos elevados precos para
compra de 6culos de realidade virtual por parte do publico para poder ter acesso as
producdes.

Por outro lado, para Hidalgo; Barrero (2016, p. 111) acreditam que “a imersdo
ndo sé tem transformado o jornalismo incipiente que busca na realidade virtual e nos
videogames novos formatos para que o espectador viva em sua propria pele a realidade
sofrida pelos profissionais da informacdo”. Ainda de acordo com os autores, ¢ neste
cendrio que “o jornalismo narrativo tem suas pegadas mais claras, contundentes e
renovadoras” (ibid., p. 111), uma vez que os meios audiovisuais sdo, além de

predominantes, mais receptivos a imers&o.
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REALIDADE VIRTUAL E SUA APLICACAO NO JORNALISMO

Em marco de 2017, o Jornal Folha de S&o Paulo lanca o seu aplicativo de
Realidade Virtual “Folha 360” e exibe o filme “Sdo Paulo de Ponta a Ponta”. De acordo
com a matéria que apresenta o projeto “uma vez dentro do aplicativo, ¢ possivel
explorar o video de duas maneiras. Com os Oculos de realidade virtual (basta clicar no
icone a direita no alto, na tela inicial), o que d& maior sensagdo de imersdo, e na tela do
celular (basta fazer o download do video). Abaixo, também é possivel acessar uma
versao mais leve no YouTube”.

A experiéncia de VR da Folha de Sdo Paulo acontece trés meses antes do projeto
Fant360 do Fantéstico da Rede Globo, constituindo a primeira produgdo em 360 graus
produzida pela maior empresa de comunicacéo e audiovisual do Brasil.

Numa reportagem no site Midia Interessante, as jornalistas Mari Palma e Renata

Ceribelli contam da experiéncia em se produzir o projeto Fant360*:

“E muito bacana que as pessoas tenham a opgdo de assistir a0 que querem
ver. E com essa camera 360, a gente mostra tudo. E uma inovacio
democratica”, conta Mari Palma. Renata Ceribelli acredita que a nova
tecnologia inverte tudo: “Néo ¢ mais a edi¢do que decide as imagens que
serdo mostradas. Cada pessoa escolhe para onde vai olhar, o que quer ver, em
360 graus. E muito desafiador participar de um projeto desse, de mudanca da
linguagem, um video feito para ser assistido pela internet”.

Nos dois projetos, a aplicagdo do conceito de realidade virtual se da apenas pela
utilizacdo da tecnologia de captacdo de imagens em 360 e por seu consumo, em
qualquer dispositivo e sem levar em consideracdo a aplicacdo de outros recursos. “Um
passeio em realidade virtual pela cidade de S&o Paulo, na garupa de um motociclista. E
esse o primeiro filme do Folha 360°, destaca a matéria de apresentagdao do projeto. No
Fant360, a simples autonomia de escolha das imagens pelo receptor é considerado como
fator determinante.

Torna-se, portanto, evidente que as tecnologias de producdo e consumo de
conteudos jornalisticos em Realidade Virtual ainda ndo encontraram a sua matriz
narrativa (se é que podemos falar assim), destacando apenas o fato da captacdo em 360°

como condicionante para sua materialidade plena.

19 http://midiainteressante.com/2017/06/fant360-fantastico-cria-projeto-360.html. Acesso 21 maio 2018
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Embora esses sejam os exemplos mais recentes sobre producdo de reportagens
em 360°, essa ideia ndo é nova. Desde o inicio do seculo XXI foram feitas tentativas de
producdes em VR no contexto jornalistica, entre elas vale destacar o experimento
documental de Nonny de La pennd em 2012, que pode ser considerado o impulsionador
deste tipo de producdo. Com o 6culos de realidade virtual, o publico presente no festival
de cinema de Sundance no Utah, pode ter a sensacdo de presenciar um ataque epiléptico
de um homem que estava numa fila de banco de alimentos em Los Angeles.

Para Ana Siu, em artigo publicado no site ijnet.org, “a realidade virtual ¢ um
ambiente artificial criado por um software que proporciona aos Usu&rios uma sensagao
de estar no meio de uma matéria, e ndo em sua casa ou escritorio. Em esséncia,
transporta individuos para experiéncias além de sua realidade e contexto”. A
interatividade nesse ambiente de VR torna-se um dos passos para se criar a sensacdo de
imersdo no receptor. Para ela, “nenhuma experiéncia VR funcionard sem os
espectadores”, devendo, portanto, que a distribui¢do dos o6culos de VR cardboards ou
headseats seja feita de forma gratuita para os consumidores. Projetos assim ja foram
realizados por algumas empresas, mas com a distribuicdo de 6culos VR de baixo custo
(alguns deles sendo necesséario o encaixe do celular do usuério para a sua a utilizacéo),
mas nenhum deles com sensores de orientacdo e de proximidade ou mesmo som
integrado.

De acordo com Vieira; Marx; Silva (2017, p. 10), no Brasil, as produ¢des em
360 graus ainda sdo incipientes e isso reflete nas estratégias utilizadas e no investimento

nos novos tipos de narrativas.

PRODUCAO, EDICAO E CONSUMO DE NARRATIVAS APLICADAS A
REALIDADE VIRTUAL

O mercado de tecnologia voltado para a producdo, edicdo e consumo de
conteddos aplicados a Realidade Virtual teve uma estimativa de receita de $1,8 bilhdo
em 2016 para 3,7 bilhdo de dolares em 2017, representando um aumento de mais de
100%, de acordo com pesquisa da VR Data Network. O estudo revela a receita de
realidade virtual em todo o mundo por segmento, incluindo hardware e software. Os
dados sdo bastante significativos. Mas nada comparado com as projecOes para 0s

proximos 4 anos, que apontam um crescimento de hardware em 2020 de 12,1 bilhdo de
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dolares. Porém, o mais promissor é que a receita relacionada aos softwares para o
mesmo periodo € de 16,2 bilhdes de ddlares. Comparado a 2016, o crescimento total da
receita nos dois segmentos é 15 vezes maior.

Esta estimativa de receita para software mostra que o desenvolvimento neste
setor deve trazer para 0 mercado novos produtos e novas possibilidades, tanto na
produgdo como no consumo e nas experiéncias imersivas. Este crescimento deve ser

acompanhado também pelas producdes em realidade virtual para diversas areas.

Gréfico 1. Receita de realidade virtual em todo o mundo por segmento

Worldwide Virtual Reality revenue $28.3B
by segment
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Consumer software/services $0.3B
Hardware $278
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Fonte: casamais360.com.br

Na ponta deste crescimento esta também o consumidor de 6culos de Realidade
Virtual e suas multiplas aplicacBes nos segmentos de jogos digitais, computacdo gréafica,
audiovisual, publicidade, propaganda, marketing e do jornalismo.

O acesso a estes dispositivos mostra um cendrio de crescimento também das
producdes na area do jornalismo. O destaque talvez va para o 6culos Rift headset VR,
pois possibilitam uma experiéncia de imersdo mais intuitiva. Equipados com sensores
de orientacdo (giroscopio, acelerdbmetro e magnetdmetro) e de proximidade, possui
fones de ouvido intra-auriculares (destacaveis) e microfone embutido. As producdes em
360° que trouxerem em suas narrativas as possibilidades de experimentagdo destas
tecnologias, certamente criardo um cenario de imersdo bem mais préximo da realidade

do fato noticiado.
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Figura 1. Oculos Rift headset VR

Fonte: futuremedia.com.br

Para Erbolato (2003, p. 52) “a imprensa investe capitais enormes, contrata
jornalistas, técnicos dentro de sua area, para a funcdo basica de informar”. Hoje, o
processo de construcdo do conteddo jornalistico depende cada vez mais dos
dispositivos tecnologicos, assim como a funcéo de informar toma contorno diferentes
com as possibilidades de interacdo e imersdo que as plataformas de consumo podem
propiciar. A realidade virtual aliada a captacdo de imagens em 360 graus é,
possivelmente, a experiéncia mais impactante que podemos ter no consumo de
contetidos jornalisticos e também a que deve demandar mais recursos e capacitagdo das
equipes de jornalistas e técnicos.

A producdo de contetdos em 360° ndo é uma coisa recente, em se tratando do
tempo cronoldgico do surgimento de tecnologias a partir da populariza¢do da internet na
década de 1990. A camera Gear 360 da Samsung, lancada em 2016 (utilizada na
producdo do Fant360 do Fantastico da Rede Globo) trouxe a0 mercado um equipamento
feito exclusivamente para a producdo de videos e imagens em 360°. Portatil e bastante
compacta, o dispositivo, hoje em sua segunda gerac¢do, pode ser utilizado com uma série
de acessdrios como estabilizador de imagem, tripé, monopé, adaptadores para capacetes
e outras superficies, além de ser controlada remotamente por smartphones. O

equipamento da Samsung também possui outros concorrentes também no mercado.
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Figura 2 . Gear Samsung (12 geracéo), Gimbal FeiyuTech 360 e kit e Gear 2% geracao
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Fonte: imagens da internet

Umas das principais dificuldades em se produzir videos em 360° esta na
qualificacdo de profissionais, uma vez que ndo existem cursos voltados especificamente
para esta area, bem como uma “estética” para a producao de videos com esta tecnologia.
A captacdo das imagens pode ser feita tanto pelo repdrter como por um técnico. Neste
ultimo caso, muitas vezes a imagem do técnico é suprimida no momento da edicédo ou a
gravacdo se da pelo uso de um tripé, ficando a imagem estatica. Estes recursos, por
exemplo, foram utilizados em reportagens feitas pelos jornais ElI Pais em uma série
sobre Fukushima ou pelo the New York Times.

Para facilitar a edi¢do dos videos em 360 graus, a Samsung disponibiliza, junto a
Gear 360, 0 Gear 360 ActionDirector, software que oferece recursos basicos para edigdo
e exportacao do arquivo em 360 graus. O software é um intermediario para aqueles que
ndo possuem o Adobe Premiere, o mais popular editor de video que em suas versdes
mais recentes ja vem integrado com recursos para edicao de video em 360.

O consumo de narrativas baseadas em realidade virtual, de forma mais proxima
do real, se da através de 6culos VR. Mas é possivel visualizar estes contetdos através de
aplicativos integrados a TVs, celulares, notebooks e desktops. No caso das Smart TVs, é
preciso um controle remoto para acessar os videos e navegar. Ja 0s notebooks e
desktops, 0 mouse deve ser utilizado. Os smartphones, além do uso do toque em tela é
possivel girar o dispositivo para escolher que angulo ou imagem quer ver visualizar.

O YouTube criou um aplicativo e um canal exclusivos para videos em 360°. Por

ser uma das redes sociais de audiovisual mais popular, se torna a melhor forma de se
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compartilhar estas produgdes. Mas existem também os aplicativos desenvolvidos por
cada empresa como € o caso do Folha360 do Folha de Séo Paulo e 0o NYT VR do The
New York Times ou mesmo o projeto Fant360 do Fantastico que possui uma pagina na

internet onde as reportagens podem ser acessadas.

PRODUCAO DE NARRATIVAS EM 360 GRAUS PELOS VEICULOS DE
IMPRENSA NA PARAIBA

Buscando atender cada vez mais um perfil de publico que se conecta em
multiplas plataformas, as emissoras de televisdo tem criado uma programacao voltada
para a internet, seja através das redes sociais ou mesmo de sites onde o conteddo
transmitido é reproduzido ou até sdo criados produtos especificos para estes canais.

Neste rastro, alguns programas televisivos possuem redes sociais e sites que
transmitem o que foi veiculado e criam conteudos préprios, antenados no que as novas
tecnologias possibilitam na experiéncia de consumo e producao de reportagens.

O estado da Paraiba possui 123 municipios, tendo a capital Jodo Pessoa e
Campina Grande, no interior, polarizando todas as produgfes jornalisticas para 0s
demais municipios. Em Jodo Pessoa, estdo sediadas cinco emissoras que transmitem em
sinal aberto: TV Cabo Branco (afiliada Rede Globo), TV Correio (afiliada Record TV),
TV Arapuan (Rede TV) e TV Manaira (afiliada Band). Em Campina Grande, sdo trés:
TV Paraiba (afiliada Rede Globo ), TV Borborema (afiliada SBT) e TV Itararé (afiliada
TV Cultura). A cobertura da programacdo ndo se da forma homogénea em todas as
cidades. A populacdo que mora distante das cidades de Campina Grande e Jodo Pessoa
recebem uma programacéo diferente, muitas vezes o acesso as TVs se da por antena
parabdlica, onde ndo se transmite o contetdo local.

J4 os portais de noticias na internet sao bem menos, se comparado aos de
emissoras de TVs. Sdo eles: Globo Esporte.com, G1 Paraiba, Portal Correio e Jornal da
Paraiba. Este ultimo faz parte do mesmo grupo que detém o controle das afiliadas da
Rede Globo no estado e do portal G1. Em nosso levantamento tomamos, para efeito de
pesquisa, apenas 0s portais que possuem uma estrutura maior de profissionais e
infraestrutura. De um modo geral, existem uma grande quantidade de sites noticiosos,

mas a qualidade dos contetidos e da navegacgéo carece de melhoria.
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A partir do levantamento das emissoras de TVs e dos portais de noticias,
enviamos um formulario construido na plataforma do Google via email para os editores
dos veiculos de imprensa. O formulario constava de seis perguntas fechadas sobre a
producdo de reportagens em 360 graus e uma aberta sobre a importancia do uso destas
produgdes para o jornalismo. Obtivemos um retorno de 50 por cento, sendo duas
respostas das TVs e quatro dos portais de noticias.

Todas as respostas foram negativas para as perguntas sobre a producdo e
veiculacdo de reportagens em 360 graus ou sobre a posse de destes equipamentos por
essas empresas. Em duas empresas j& foram realizados estudos (ou se pretende) sobre a
possibilidade da producéo de reportagens em 360. Em apenas uma foi afirmado que a
equipe de profissionais possui capacitacdo especifica para a execucdo de narrativas
utilizando equipamentos que gravam e editam em 360 graus.

Sobre 0 uso de reportagens em 360 graus como recurso jornalistico, através de
pergunta aberta, todos responderam. Em uma das resposta, foi dito: “Imersdo ¢ uma das
principais tendéncias do jornalismo para os proximos anos. Reportagens em 360 graus,
realidade virtual e realidade aumentada s@o algumas das principais apostas para grandes
coberturas nacionais e internacionais, porém ainda estamos muito atrds no que diz
respeito ao uso destas tecnologias na Paraiba”. Numa outra, foi citado: “Acho que
enriquece a producdo e aproxima ainda mais o publico do produto. porém, com 0s
recursos que as empresas paraibanas oferecem, fica complicado atuar com esse
recurso”.

Apesar de termos constatado que ndo ha nenhuma producdo em 360 graus, cinco
entrevistados demonstram conhecer sobre as narrativas em realidade virtual. Por outro
lado, os custos de producdo e a falta de investimento nas empresas de comunicacao
dificulta a utilizacdo dos recursos, afirmam.

Na outra ponta do levantamento, através do mecanismo de busca do Google,
restringindo a pesquisa com as seguintes frases: “reportagem em 360° na Paraiba”,
“reportagem em 360° Jodo Pessoa” e “reportagem em 360° Campina Grande”. A
maioria dos resultados traziam informacdes de artigos; reportagens do Fant360 sobre o
Sao Jodao de Campina Grande e em apenas uma, com a frase “reportagem em 360°
Campina Grande”, com aproximadamente 7.190 resultados, tivemos uma resposta
afirmativa. O mesmo mecanismo de pesquisa foi realizado no YouTube e o resultado foi

idéntico ao do Google.
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Restringimos em nosso estudo a utilizacdo do conceito “reportagem” como
categoria estética para enquadrar a nossa abordagem e também direcionar 0s
mecanismos de busca do Google e do Youtube. Videos em 360 graus produzidos na
Paraiba sdo bem mais, porém, produzidos a partir do conceito de narrativas jornalisticas
ou por veiculos de imprensa, localizamos, em nosso estudo, apenas um.

A Unica producdo encontrada trata-se de uma reportagem sobre o Sdo Jodo de
Campina Grande, veiculada pelo site do projeto de extensdo do Curso de Jornalismo da
Universidade Estadual da Paraiba, Repdrter Junino (www.reporterjunino.com.br) em
junho de 2017.

CONSIDERACOES FINAIS

As narrativas jornalisticas em realidade virtual sdo um caminho para se propiciar
ao usuario uma experiéncia de consumo de imersdo. A previsdo de receita para o
mercado de software e hardware nos proximos anos deve passar dos 16 bilhdes de
ddlares, o que demonstra que os veiculos de imprensa devem investir neste setor,
acompanhando uma tendéncia que ja acontece em empresas de comunicacao de varios
paises. No Brasil, as produgdes sdo poucas e limitadas a jornais e empresas de
comunicagdo como a Rede Globo, a Record TV, a Folha de S&o Paulo, entre outros.

Na Paraiba, ainda estamos distante desse cenario, como demonstrou o
levantamento feito por nos através de aplicacdo de questionario e corroborado a partir
de busca no Google e no Youtube. Falta de recursos, estudos acerca do tema,
equipamentos e profissionais qualificados s&o um dos entraves que os meios de

comunicacdo do estado enfrentam.
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