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Resumo

A utilizag&o de recursos tecnoldgicos imersivos como a Realidade Virtual (RV) e
videos em 360°, com a proposta de aproximar o usuario da historia e tornar os con-
teldos mais atrativos, tem provocado uma reconfiguragdo da narrativa jornalistica
e gerado questionamentos éticos que confrontam paradigmas da profissdo. Neste
artigo, buscou-se perceber como o real e o ficcional se fazem presentes nos rela-
tos que utilizam tecnologias imersivas, por meio da andlise do video 72 Seconds of
Gunfire (2019), animagdo em 360° produzida pelo jornal The Washington Post, em
uma adaptagdo de uma reportagem escrita publicada anteriormente pelo referido
jornal. A andlise € realizada com o suporte dos Estudos do Jornalismo, precisamen-
te sobre os valores jornalisticos da objetividade e da transparéncia, e as discussoes
sobre a narrativa jornalistica inserida nos Estudos Narrativos. Espera-se contribuir
para as pertinentes discussdes sobre o jornalismo digital e as inovagdes nos forma-
tos narrativos em um cendrio de transformagdes tecnoldgicas que desafiam a pra-
tica jornalistica e que tornam mais complexa a distingdo entre informagéo e ficgao.
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Abstract

The use of immersive technological resources such as Virtual Reality (VR) and
360° videos, with the aim of bringing the user closer to the story and making the con-
tent more attractive, has caused a reconfiguration of journalistic narrative and gener-
ated ethical questions that confront paradigms in the profession. This article seeks to
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understand how the real and the fictional are present in reports that use immersive
technologies, by analysing the video 12 Seconds of Gunfire (2019), a 360° animation
produced by The Washington Post, in an adaptation of a written report previously pub-
lished by the newspaper. The analysis is carried out with the support of Journalism
Studies, precisely on the journalistic values of objectivity and transparency, and the
discussions on journalistic narrative within Narrative Studies. We hope to contribute
to the relevant discussions on digital journalism and innovations in narrative formats
in a scenario of technological transformations that challenge journalistic practice and
make the distinction between information and fiction more complex.

Keywords
immersive journalism, virtual reality, 360-degree video, immersive narratives, fiction

Introdugao

Os relatos jornalisticos sempre estiveram associados ao efeito de realidade, desde
a consolidagéo da profissao, no século XIX. Nao é dificil perceber, portanto, a dimen-
sdo alcangada por uma historia ficcional, narrada em um programa de rédio da rede
CBS, em 1938, nos Estados Unidos. Tratava-se de uma simulagao de um noticiario
sobre uma invasao alienigena em New Jersey, em uma adaptagao para o formato
radiofénico do romance “Guerra dos mundos” (1898), de autoria de Herbet George
Wells, realizada por Orson Welles (1915-1985). O problema é que a narragdo de Welles
— que viria depois a ser o diretor do aclamado filme Cidad&o Kane (1941) - foi tdo
convincente, incluindo reportagens e depoimentos, que muitos ouvintes entraram em
desespero por acreditarem ser um evento real, apesar do alerta, no inicio do progra-
ma, de que era uma dramatizagao. Este iconico episddio € lembrado por Eco (1994),
segundo quem os relatos de ficgao — as narrativas artificiais — podem ser reconheci-
dos por sinais ficcionais, como a palavra “romance”’, evidenciada na capa de um livro
ou 0 mais ébvio sinal que é a introdugao do tipo “Era uma vez". Mas esses indicadores
nao ficaram claros para parte dos ouvintes — alguns somente sintonizaram na CBS
apoés o inicio do programa —, como aponta Eco (1994): “O mal-entendido e até mes-
mo o panico resultaram do fato de alguns ouvintes acreditarem que todos os noticia-
rios radiofénicos constituem exemplos de narrativa natural, enquanto Welles pensava
que havia fornecido aos ouvintes um nimero suficiente de sinais ficcionais” (p. 126).

A construgdo dessa “autoridade jornalistica” como uma profissé@o a servigo da
disseminagao da verdade foi fortemente influenciada pelo desenvolvimento da foto-
grafia, como aponta Aitamurto (2023): “O fotojornalismo foi enquadrado como uma
representacéo verdadeira do mundo; foi oferecido aos leitores como prova da repor-
tagem verdadeira. A fotografia serviu como prova para os leitores, por exemplo, da
linha da frente na Segunda Guerra Mundial” (p. 113). Este papel atribuido aos jorna-
listas de revelar a sociedade a verdade dos fatos ao longo do tempo foi se cristali-
zando no imaginario social e ja foi representado no universo da ficgdo em diversas
obras, como ocorre no filme Spotlight — segredos revelados (2015). Entre as diver-
sas representagdes do jornalismo na ficgao cinematografica e televisiva esta a série
norte-americana The Morning Show (AppleTV, 2019), que aborda o jornalismo con-
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temporaneo e a crise que afetou, de forma estrutural, os modelos de negécios das
organizagdes midiaticas no inicio deste século. No episddio 1 da 12 temporada da
série, em uma conversa entre o entao diretor da Divisdo de Noticias da rede de TV
UBA, Cory Ellison, e o produtor do The Morning Show, Charlie Black, sobre o futuro do
programa, Cory fala para o produtor: “E engragado como todo o mundo da televisdo
pode acabar em poucos anos”. E continua: “A menos que o reinventemos. Vamos
todos ser comprados pelo setor de tecnologia, a menos que algo mude”.

As transformag@es no jornalismo ao longo da sua trajetéria sempre foram defini-
das pela evolugdo tecnoldgica, desde a mecanizagao da impresséao e a produgao de
jornais em escala industrial, como lembra McQuail (2013). O autor sustenta que foi,
no entanto, o surgimento da internet, que mais desestruturou as relagdes entre o jor-
nalismo e a sociedade desde entdo. Esses avangos tecnoldgicos e dos modelos eco-
némicos sao sempre apontados pelas disrupgdes que causam na pratica jornalistica,
como também apontam Broersma & Peters (2017). No cendrio contemporaneo, 0s
autores ressaltam que estas mudancgas sé@o de ordem estrutural e afetam a propria
esséncia do jornalismo, levantando inclusive a questéo de qual a fungéo da ativida-
de jornalistica, “se o jornalismo ja nédo € ‘a principal pratica de produgao de sentido’
da sociedade e empresas como a Google, o Facebook e muitas outras corroeram
as pretensdes do jornalismo de servir o publico de forma abrangente” (Broersma &
Peters, 2017, p. 15). Em meio a essa profunda crise financeira e de credibilidade que
afetou a profissao, as empresas tém buscado se reinventar, por meio da criagdo de
conteudos inovadores, da experimentagao de novos formatos narrativos, entre eles
os que utilizam tecnologias imersivas. Assim, o que acontece nas duas primeiras dé-
cadas do século XXI, como ressalta Vicente (2019), € uma expansdo do campo da
narrativa jornalistica no meio digital, resultando no aparecimento de novos subgé-
neros narrativos — a exemplo dos documentarios interativos, dos newsgames e do
jornalismo imersivo/de realidade virtual —, como uma resposta das organizagdes de
midia e, também, de produtores independentes ao declinio da audiéncia em forma-
tos e meios de comunicagao tradicionais.

Um dos autores responsaveis pela definicdo de narrativa mediatica, situada no
recente campo dos Estudos Narrativos Mediaticos, Lits (2015) salienta que é nes-
te cenario de disrupgao tecnoldgica, em que a produgao de informagao passa a ser
também protagonizada pelo publico, que ha um regresso do jornalismo narrativo nos
Estados Unidos e na Europa, na forma escrita e em novos suportes. O autor destaca
ainda que o aparecimento de novas narrativas por meio de formas mediaticas hibri-
das, como reportagens em animagao ou webdocumentarios, em que recursos tec-
noldgicos diversos sao integrados, traz um debate sobre a objetividade jornalistica.
Neste contexto, o jornal The Washington Post langou o video imersivo 12 Seconds of
gunfire (2079), uma adaptacéo da reportagem homonima Twelve seconds of gunfi-
re, de autoria de John Woodrow Cox, publicada dois anos antes pelo The Post, nos
formatos impresso e on-line. O intuito deste artigo, que tem o video como objeto de
estudo, foi perceber como foi construida a histéria apresentada, identificando estra-
tégias narrativas adotadas pelos produtores para garantir o efeito de real, ou seja, a
veracidade (Motta, 2013), em um video que consiste em uma animagao, ou seja, em
um conjunto de imagens geradas por computagao grafica. Buscou-se compreender
como se cruzam o real e o ficcional na animagao, e como os valores jornalisticos da
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objetividade e da transparéncia estédo presentes na narrativa, partindo-se do pressu-
posto de que toda narrativa € uma construgao da realidade.

Metodologia

Optou-se neste estudo por uma analise a partir de uma perspectiva narrativa, anco-
rada em contribui¢des dos Estudos de Jornalismo — principalmente sobre a narrativa
jornalistica (Motta, 2013) e sobre a objetividade (Tuchman; 1972) — e em contributos
dos Estudos Narrativos Medidticos (Lits, 2015; Peixinho, 2019; 2024), que tém a nar-
rativa mediatica como objeto de estudo. A investigagdo sobre a narrativa jornalisti-
ca emerge como um dos dominios mais férteis dos Estudos Narrativos Mediaticos,
campo de estudo interdisciplinar, que deriva da evolugdo da Narratologia (Peixinho,
2019), drea ligada originalmente ao Estruturalismo francés (Estudos Linguisticos)
e aos Estudos Literdrios, e que acolhe conceitos e teorias dos estudos mediaticos.
Sobre as narrativas mediaticas, Cunha & Peixinho (2020), destacam o conjunto de
narrativas, em diferentes géneros e linguagens, que os media oferecem e que de-
sempenham um relevante papel na vida dos cidadaos:

Responsdveis pelo modo como organizamos o mundo, como geramos ima-
gens do real, como articulamos e lemos a sua complexidade, as narrativas mediati-
cas - ficcionais (telenovelas, filmes), factuais (noticias, documentarios, reportagens)
e hibridas (publicidade, reality-shows) — s&o importantes disseminadores de ideias, de
crengas e de visdes do mundo. (p. 128)

As narrativas séo, de acordo com Motta (2013), um modo de expresséo univer-
sal que permeia a existéncia humana e que atravessa o jornalismo, o cinema e a
publicidade, entre outras midias. No caso do jornalismo, trata-se de uma narrativa
que, a semelhanca da biografia e da historiografia, pretende reproduzir de forma
flel a realidade, referindo-se a pessoas reais que, nessa representacéo da realidade,
executam fungbes de personagem. A partir de uma perspectiva da produgéo jorna-
listica — ndo se caracterizando, assim, como um estudo de recepgado — este artigo
centra-se, portanto, na personagem como uma categoria que é central para a nar-
ratividade do texto jornalistico e para a prépria analise do jornalismo nos estudos
narrativos. O foco estara na figura Ava, que protagoniza o video e que se configu-
ra como um elemento-chave para que os usuarios se identifiquem com a historia.

A imersao como um recurso para envolver o publico

De acordo com o conceito proposto por De La Pefia et al (2010), uma das pre-
missas basicas do jornalismo imersivo é a imersdo. O termo é comum na cultura
contemporanea para se referir a uma experiéncia artistica prazerosa e que de forma
mais ou menos intensa, seja envolvente para quem a vivencia (Ryan, 2015). Esta ideia
de imersao tem origem n&o no jornalismo imersivo enquanto narrativa nao-ficcional,
mas em campos artisticos como o cinema e a literatura. Nesta Ultima expressado
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artistica, esta relacionada a envolvéncia por meio da leitura de um texto, segundo
Ryan. “Na fenomenologia da leitura, imerséo é a experiéncia pela qual um mundo
ficcional adquire a presenga de uma realidade auténoma e independente da lingua-
gem, povoada por seres humanos vivos” (Ryan, 2015, p. 9). Aqui a imersao ocorre-
ria de forma mental, por meio da imaginagéo do leitor. Ja no mundo dos games — e
na proposta de jornalismo imersivo, por meio de uso de 6culos de realidade virtual
— esta experiéncia envolveria o préprio corpo do usuario, interpelado a vivenciar a
histéria de forma mais atuante, ndo apenas como o mero leitor/ouvinte/espectador.

Para Dominguez (2017) e Longhi (2017), duas autoras que contribuiram para as
discussdes sobre a imersdo em narrativas jornalisticas — reconhecendo o potencial
dessas novas tecnologias sem deslumbramento tecnoldgico —, o jornalismo tam-
bém tem, em sua trajetdria, esta busca de uma narrativa que desperte no publico a
sensacdo de estar presente na histéria relatada. Dominguez (2017) destaca que a
imersao esteve presente como técnica de reportagem na pratica dos jornalistas in-
vestigativos ja no final do século XIX e inicio do século XX. Aqui, a imersao consistiria
na experiéncia fisica do repdrter, de dedicar algum tempo a estar presente no cena-
rio da realidade social que ele estava tentando captar para contar sua histéria. Por
outro lado, tal qual na literatura, em que a imersao ocorre por meio de um ato men-
tal do leitor, a imersao também esta presente de forma marcante em outro campo
da pratica jornalistica — o jornalismo narrativo, também designado como jornalismo
literario e novo jornalismo (Vicente, 2019). O autor aponta que a narratividade das
produgdes jornalisticas — narrativas nao ficcionais —, ou seja, 0 como a histéria é
contada, ocorre a partir da plena adogéo desses elementos da narratividade, como a
voz do narrador, ponto(s) de vista, cendrios temporais e espaciais, para a nao ficgéo.

Em formatos como a grande reportagem, utilizada em coberturas de guerra, por
exemplo, uma linha ténue separa o jornalismo da literatura. Nos anos 1960, ao tempo
em gue a midia impressa e o radio comegam a ceder espago em todo o mundo dian-
te de uma mudanga tecnoldgica que foi divisora de dguas para o jornalismo, que foi
0 surgimento da televisdo, emerge também na imprensa dos Estados Unidos (esten-
dendo-se gradualmente a Europa), um movimento intitulado Novo Jornalismo — dis-
tinto daquele Novo Jornalismo que surgiu no século XIX e que buscava separar fatos
e opinides pessoais dos jornalistas (Traquina, 2005). Neste movimento, que deu pro-
tagonismo ao jornalista como parte da histéria noticiosa (Jones, 2017), era exatamen-
te a subjetividade que era valorizada, abrindo espago para que os jornalistas deixas-
sem sua marca pessoal nas reportagens e explorassem novos recursos estilisticos.

Recorrendo a técnicas do campo da literatura, construiram narrativas ndo-fic-
cionais de fronteiras opacas entre jornalismo e literatura, com destaque para a ca-
racterizagdo dos personagens e descrigdo dos cenarios onde se deram os fatos.
Ojornalista Truman Capote, autor do classico livro Cold Blood (1965), que narra a his-
toria da chacina de uma familia nos Estados Unidos, dedicou cinco anos a investigar
os assassinatos da familia Clutter e a caracterizar os assassinos, por exemplo. Esta
énfase na subjetividade explorada pelo Novo Jornalismo — em contraponto a obje-
tividade que integra as convengdes noticiosas — € alvo de criticas e levantou preo-
cupagdes que também ressoam no jornalismo imersivo em videos de 360° onde,
segundo Jones (2017), “as formas narrativas precisam de ser analisadas quanto ao
valor e a localizagdo da voz do repérter” (p. 174).
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E possivel, portanto, estabelecer uma relacdo entre passado e presente — o jor-
nalismo narrativo e o jornalismo imersivo — no que diz respeito a essa combinagao
de conteudo informativo e imersdo na produgao jornalistica, como se o novo for-
mato buscasse resgatar essa experiéncia mais imersiva por meio da subjetividade
do relato, com o diferencial da mediagéo tecnoldgica (seja do video em 360° seja
da realidade virtual). Assim, a tensdo entre informacgéao e ficgao, entre objetividade e
subjetividade, que esta na esséncia do jornalismo narrativo, também é evidenciada
no caso das narrativas em RV e em 360°, especialmente em histérias recriadas por
computador (diferente de videos esféricos que captam imagem reais) e conduzidas,
em 12 pessoa, pelos personagens, como é o caso do video aqui analisado.

O jornalismo imersivo e a simulagao do real

Consideramos aqui o conceito de Realidade Virtual (RV) proposto por Steuer (1992),
que a define como “um ambiente real ou simulado no qual um observador experien-
cia atelepresenga’ (pp. 76—77). Segundo o autor, essa telepresenga € uma percepgéo
mediada, € a experiéncia — sensorial e motora — de presenga em um ambiente tridi-
mensional (3D) gerado por um meio de comunicagdo. Predominante no universo dos
games, a realidade virtual tem sido aplicada cada vez mais por outras dreas, como a
cultura (em exposigdes, por exemplo) ou no jornalismo, como uma tentativa de per-
mitir a imers&o do usuario em diversos cendrios criados por computador. Proposta ha
quase 15 anos por De La Pefia et al (2010), a defini¢cdo de jornalismo imersivo trazia
consigo a ambiciosa promessa de permitir ao espectador, por meio do uso de 6culos
de realidade virtual — os headsets — uma imerséo em narrativas audiovisuais, a partir
de uma experiéncia em primeira pessoa. Um jornalismo que seria capaz de oferecer
a possibilidade uUnica de experienciar as noticias e compreendé-las de uma maneira
inovadora, se comparada as midias tradicionais (De La Pefia et al, 2010; Pavlik, 2019).
A novidade causou um certo encantamento tecnoldgico, resultando em uma intensa
produgao de videos com o rétulo de jornalismo imersivo na Ultima década. Sob esta
chancela, comegaram a ser publicadas, a partir de 2015, com a popularizagao dos
headsets, narrativas inovadoras para abordar, principalmente, temas sociais relevan-
tes, a exemplo de tragédias humanas decorrentes de guerras e da crise migratoria.

Despontando como uma das organizagdes jornalisticas pioneiras no uso da RV em
seus conteudos, o jornal New York Times langou, no final de 2015, o aplicativo NYTVR,
para visualizagdo de suas produgdes imersivas. Para atrair os assinantes, distribuiu
na época um milhdo de unidades do Google Cardboard (6culos de realidade virtual de
baixo custo) para visualizagdo do primeiro video — The Displaced (2016), que relata a
experiéncia de trés criangas (da Siria, da Ucrania e do Sud&o) obrigadas a abandonar
suas casas em virtude da guerra. Pelo mesmo caminho seguiram grandes organiza-
¢bes como o The Guardian, a TV Al Jazeera e o The Washington Post, que comegaram
a apostar também no uso da tecnologia. As produgdes imersivas tiveramn um boom
principalmente em 2015 e 2016, na América, Europa e Asia, e desaceleraram ainda
antes da pandemia de Covid-19 devido, principalmente, aos altos custos de produgao.

Produzidos para visualizagdo com ¢culos de realidade virtual, os videos realizados
principalmente pelas organizagdes de midia, que encabegaram o hype do jornalismo
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imersivo, em geral, também podem ser vistas nos dispositivos moveis, como video
esférico. A maior parte desses contetdos, na verdade, se configura como video 360°
(Fonseca et al, 2019; Mabrook & Singer, 2019; Sdnchez Laws, 2020), ou seja, apesar
de oferecer uma expansé&o narrativa por causa da visao esférica, ndo se configura
como realidade virtual, ou seja, reconstrucao realizada por computagao grafica. Aqui,
segue-se a terminologia video 360° usada por Sdnchez Laws (2020) para se referir “a
um formato de video que geralmente usa varias cdmeras (duas ou mais) e processa-
mento de computador para unir/costurar uma imagem de video esférica completa”
(s.p.). Esta divergéncia entre a proposta original de De La Pefia et al (2010) e a pra-
tica tem, inclusive, resultado em reflexdes que sugerem uma revisédo conceitual do
termo jornalismo imersivo, segundo Lima & Barbosa (2022). Ainda que n&o se saiba
0 que esta por vir quanto ao uso dessa tecnologia, pesquisadores e profissionais da
area de jornalismo imersivo seguem dedicados a compreender o impacto da reali-
dade virtual, considerando que ela trouxe novas possibilidades narrativas, mas fez
emergir também desafios para a profissdo, ao por a prova algumas das principais
convengdes jornalisticas, a exemplo da posigéo do jornalista e do publico nas histo-
rias (Watson, 2017; Sdnchez Laws, 2020; Pérez-Seijo & Vicente, 2022).

A representacéo do espago fisico, limitado por um enquadramento nas imagens
de um video no jornalismo convencional, € uma das rupturas mais marcantes do jor-
nalismo imersivo em relagdo a forma tradicional de contar histérias. Hd uma remogao
desse quadro, que antes era restrito ao campo de visao resultante do recorte reali-
zado pelos profissionais do jornalismo, enquanto em um video em 360° o cenario é
esférico. O usuario passa a ter, entdo, autonomia quanto ao controle da diregao do
proprio olhar, o que vai ao encontro da grande promessa das narrativas imersivas no
meio digital, que é ampliar a interatividade oferecida ao publico. E essa ilusdo de es-
tarno lugar preciso onde a histéria aconteceu, quase sem mediac¢des, de uma forma
experiencial ndo permitida em outras midias, altera o envolvimento do publicocom a
atividade jornalistica e com o proprio conteudo. Além disso, ao promover a experién-
cia personalizada das noticias, o jornalismo imersivo afeta de forma marcante a ob-
jetividade, um dos valores mais simbodlicos do jornalismo (Mabrook & Singer, 2019).

O conceito de objetividade utilizado aqui € o proposto pela socidloga Tuchman
(1972), que sugere que a “objetividade” — a autora usa o termo sempre entre aspas
— "pode ser vista como um ritual estratégico que protege os jornalistas dos riscos
de seu oficio” (p. 660). Seria uma espécie de muralha, uma defesa entre estes pro-
fissionais e as criticas inerentes a este trabalho, segundo a autora, diante das diver-
sas pressOes que afetam estes individuos, sejam relativas a prazos, a processos
por difamacgdo ou a repreensdes de seus superiores. Essa objetividade enquanto
nocéo de equilibrio, aponta Traquina (2005), também representa um instrumento
de reivindicagéo da legitimidade da profissao de jornalista, do papel social que Ihe
€ atribuido. E a pratica dessa objetividade esta intimamente relacionada a verdade,
enquanto informagao precisa, em que se pode confiar e que pode ser verificada, e
gue se constitui como um dos principios basicos que regem a atuagéo dos jornalis-
tas, como sustenta McQuail (2013). A verdade, defende o autor, “refere-se ao objeti-
VO ou expetativa de que o jornalismo fornega um relato fidedigno e suficientemente
completo dos aspectos relevantes da realidade dos acontecimentos e circunstan-
cias atuais 'sem receios nem favores” (p. 55).
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As discussdes sobre esses desafios éticos que emergem com as experimen-
tagdes em jornalismo imersivo — sobre os limites, propostas e aplicagbes dessas
tecnologias (Nuno Vicente, & Pérez-Seijo, 2023) — tém levado alguns autores como
Aitamurto (2023) e Wu (2022) inclusive a questionar se as normas balizadoras da
atuagdo do jornalismo até entdo ainda sdo validas. Na visdo de Aitamurto (2023),
que discute as normas de exatiddo, objetividade e transparéncia, esses recursos
imersivos tém forgado as fronteiras que definem o que é o jornalismo, o que pode
levar ao surgimento de novas normas. A autora langa questdes sobre o que deve ser
mais importante no jornalismo, se € informar ou envolver o publico, e se é possivel
conciliar um jornalismo imersivo que atenda aos valores da precisao, imparcialidade
e autenticidade (tanto quanto possivel) com um jornalismo que também é envolvente.

Entre os potenciais problemas de caréter ético que a realidade virtual (RV) coloca
para o jornalismo, Pavlik (2021) aponta a questdo de que a tecnologia pode contribuir
para tornar cada vez mais fragil a linha que separa fato de ficgao. Segundo ele, ainda
que a RV possa contribuir para um jornalismo de maior contextualizagdo, algumas
experiéncias noticiosas imersivas sdo simulagées. “Nomeadamente, pode esbater
a linha entre fato e ficgao, inclusive no dominio das recriagbes, uma pratica ha mui-
to questiondvel no documentario ou noutras formas de jornalismo” (Pavlik, 2021, p.
338). Esta preocupagdo com a questdo da objetividade ja tinha sido apontada, na
década de 1990, pelos autores Biocca & Levy (1995). Por um lado, eles apontaram
a tecnologia como um promissor meio de comunicagao de massas que dotaria 0s
jornalistas da capacidade de causar, no publico, a sensagao de ser transportado para
locais e eventos distantes. “Ha mais de um século que os noticiarios se esforgam por
encontrar formas de aproximar as suas audiéncias de momentos dramaticos e histo-
ricos. A prépria linguagem do jornalismo sugere o objetivo da telepresenca” (Biocca
& Levy, 995, p. 138). No entanto, os autores também destacaram a problematica do
uso de simulagbes — as quais ja estavam presentes em muitas noticias, como por
exemplo na encenagdo de fatos em noticiarios de TV —, que enriquece a interagao
com os conteudos noticiosos, mas afeta a credibilidade do jornalismo, cuja autori-
dade esta assentada na preocupagdo com o real.

Da reportagem escrita ao video animado

Em setembro de 2016, um adolescente de 14 anos invadiu a escola primaria de
Townville, na Carolina do Sul, nos Estados Unidos, e disparou contra criangas que brin-
cavam no parque. Entre os trés feridos, uma vitima mortal: Jacob Hall, de seis anos.
No ano seguinte, foi publicada, nas edigbes impressa e online do The Washington
Post, a reportagem Twelve seconds of gunfire, de autoria de John Woodrow Cox.
A narrativa apresentava um perfil de quatro criangas do 1° ano do ensino primario que
foram expostas ao tiroteio — Ava, Collin, Siena e Karson. Contada de forma sensivel e
profunda, a histdéria integrou uma série de reportagens sobre a violéncia em escolas
americanas, que foi finalista do prémio Pulitzer 2018, na categoria "Reportagens
Escritas”. Aqui vale destacar alguns aspectos relativos ao contexto de produgdo como
um importante elemento para se compreender a narrativa do filme animado, langado
em abril de 2019. Diferente do que ocorreu na reportagem longform (de formato lon-
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go), apenas uma das quatro criangas é escolhida como protagonista: Ava Olsen, de
sete anos, que precisa lidar com o trauma e a perda do melhor amigo, Jacob Hall. O
filme ndo dedica muito tempo a recriar o tiroteio, mas, sim, busca revelar os sentimen-
tos da menina apds a tragédia. Com roteiro do préprio John Woodrow Cox, o video
foi finalista do prémio Online Journalism Awards (OJA) 2019, na categoria “Exceléncia
em Jornalismo Imersivo’. Criado para ser visualizado com éculos de realidade virtual
(headset), em plataformas como a Oculus ou o YouTube VR, o filme também pode ser
visto como video plano, no site do jornal.

A reportagem que inspirou o video foi publicada em 2017, meses apds a posse
do presidente americano Donald Trump. Em 2016, o The Post havia apoiado a can-
didata Hillary Clinton, concorrente de Trump na corrida presidencial. Com um trata-
mento hostil para os jornalistas, o presidente acusava a imprensa de manipulagao
e divulgacao de noticias falsas, travando uma guerra com alguns meios de comuni-
cacgao, especialmente o The Post e o The New York Times. Apologista do armamento
da populagdo, Trump assinou, pouco depois da sua posse, uma lei para revogar uma
medida do presidente anterior, Barack Obama, que dificultava o acesso as armas por
pessoas com diagndstico de transtornos mentais. Em 2018, apds um tiroteio com
17 mortos na Flérida, Trump sugeriu armar os professores, para que pudessem rea-
gir em situagdes de violéncia. Seguindo para 2019, ano de publicagdo da animagao
— e quando se completaram 20 anos do massacre na escola Columbine, em que 13
pessoas foram assassinadas por dois adolescentes —, 0 agendamento jornalistico
tratou de evidenciar o tema na imprensa norte-americana. O The Post dedicou varios
editoriais para fazer dura critica a politica de Trump no combate a epidemia de episo-
dios de violéncia com armas. O jornal recorreu, entdo, a um formato inovador — uma
animagao ilustrada — para mobilizar a ateng¢éo publica para o problema. Fazer isso
por meio da “voz” de uma crianga sobrevivente de um tiroteio torna mais apelativo
o produto jornalistico criado.

A tensao entre o ficcional e o real no video do The Post

Uma forma de narrar a vida em sociedade, o jornalismo algumas vezes se apro-
xima da literatura, ainda que se diferencie dela por ser uma narrativa ndo-ficcional
— assim como a narrativa histérica — que tem compromisso com o real, aqui consi-
derado sindénimo de verdade. Como destaca Hassan (2023), na Era Moderna, o jor-
nalismo, por meio da imprensa, se apropriou de uma pratica ancestral entre varios
povos e culturas — a de conta histérias — e isso conferiu a pratica jornalistica “uma
coeréncia narrativa facilmente compreensivel a organizagéo dos fatos e das afirma-
¢des de verdade por parte do jornalista” (p. 150). Uma das caracteristicas do texto
jornalistico é precisamente a narratividade, como aponta McQuail (2013), para quem
“é evidente que as noticias sao muito mais do que informagao sob a forma de fac-
tos, mas também uma série de ‘histérias’, com enredos, personagens, herdis e vildes,
finais felizes ou trdgicos, etc” (p. 15). Essa narratividade, em que o jornalismo assu-
me a forma e a estrutura de uma historia a ser contada, segundo o autor, anda junto
com outras caracteristicas que fazem parte da esséncia de uma noticia, a exemplo
da atualidade, da veracidade, e da objetividade.

ARTIGOS |9 0of 17



Representar o real &, portanto, o que distingue o jornalismo da ficgao. Para a leitura
de uma obra de ficgdo, existe um “acordo ficcional” (Eco, 1994), um pacto que o leitor
deve aceitar para diferencia-la da realidade. Existe, entédo, segundo o autor, uma “ver-
dade ficcional”, que faz sentido dento de uma estrutura narrativa de ficgao, e que pre-
cisa estabelecer um paralelo com nosso conhecimento do mundo real, o mundo das
nossas experiéncias, para que sejamos envolvidos pelos mundos ficcionais. Ainda de
acordo com o autor, as historias de ficgdo exercem um fascinio sobre nés porque esta
intimamente relacionada ao nosso cotidiano e nelas buscamos sentido para a vida.

Ela nos proporciona a oportunidade de utilizar infinitamente nossas faculdades
para perceber o mundo e reconstituir o passado. A ficgdo tem a mesma fungéo dos jo-
gos. Brincando as criangas aprendem a viver, porque simulam situagdes em que poderao
se encontrar como adultos. E é por meio da ficgdo que nds, adultos, exercitamos nos-
sa capacidade de estruturar nossa experiéncia passada e presente. (Eco, 1994, p. 137)

Em busca de uma histéria envolvente, o jornalismo imersivo mescla o real e o
ficcional, recorrendo a cédigos distintos (o do jornalismo, que busca informar, e o da
ficgdo, que tem a finalidade de entreter) para construir uma narrativa — com perso-
nagens, enredo e cenario — ancorada no real. Tanto no jornalismo imersivo como no
jornalismo narrativo, ambos de natureza subjetiva, a inten¢do é construir uma rela-
to que possibilite ao leitor/espectador um entendimento mais profundo sobre o as-
sunto que esta sendo apresentado. Seguindo o hype das organizagGes jornalisticas
que experimentavam tecnologias imersivas, o The Post apropria-se de uma histéria
comovente, ja publicada em formato escrito, para ressignifica-la em uma animagao
ilustrada, uma simulagéo da realidade recriada por computador. O uso da animagao
foi justificado pela equipe do jornal como uma forma de permitir uma abordagem
mais subjetiva da historia, focada na representagao dos sentimentos de Ava diante
da tragédia que a afetou. Em entrevista ao site jornalistico Poynter, em abril de 2019,
o diretor de iniciativas estratégicas do The Post, Jeremy Gilbert, contou que o obje-
tivo foi tornar a histéria “mais rica e atraente do que seria de qualquer outra forma”.

A simulagao como forma de reconstruir um fato, como um momento em que um
crime ocorreu, ndo é novidade no jornalismo audiovisual, sendo um elemento utilizado
como parte de uma noticia ou reportagem para esclarecer/aprofundar algum ponto rele-
vante do assunto. No caso aqui discutido, trata-se de um produto jornalistico que é todo
uma simulag&o, uma recriagéo feita em computador. Como lembra Aitamurto (2023),
seja no video tradicional, seja no video em computagao grafica, ha uma reconstrugao
do acontecimento, por parte dos jornalistas, para a histéria que vai ser contada, mas
a diferenca esta na autenticidade das imagens, pois enquanto o jornalismo em 360°
utiliza imagens captadas de forma auténtica — assim como no video plano convencio-
nal — nas reconstrugdes geradas por computador “as imagens sdo construidas por hu-
manos, com base nas suas ideias sobre o aspeto que as imagens devem ter” (p. 110).

Além de ser uma reconstrugao apresentada na forma de uma animagao, o que
aproxima mais do formato da ficgdo do que do jornalismo, a produgéo também re-
corre ao uso de uma voz de uma atriz, que representa a menina Ava, cujo luto esta no
centro da narrativa. N&o fica claro para quem assiste o video — exceto para quem Ié
os créditos no final do video — que a histdria é narrada por uma atriz — Ainsley Deegan
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— e ndo pela propria Ava, permitindo, portanto, que a voz da atriz seja tomada como a
da crianga vitima do tiroteio. Crucial em qualquer histdria, a narragéo, no relato jorna-
listico, esta intimamente associada a atuagao de um jornalista como narrador, como
contador de histérias (Vicente, 2019). Um dos marcadores visuais usados no jorna-
lismo televiso, a presenga do repdrter no video pode ser vista como um elemento
que da credibilidade ao contelido, que acrescenta autenticidade em um video imersi-
vo (Jones, 2017). Falamos aqui de outro conceito-chave na perspectiva dos estudos
narrativos: o narrador. Este papel do jornalista-narrador (Motta, 2013), que vai até o
local onde os fatos aconteceram e atua como um mediador entre o relato e o publico,
tem sido redefinido pelo uso de tecnologias imersivas, em produgbes que privilegiam
anarragédo conduzida pelos protagonistas da histéria, como forma de gerar um maior
envolvimento do publico. No caso do objeto deste estudo, o narrador, figura que inclui
0 autor da reportagem e outros atores envolvidos na roteirizagao da histdria, conta o
mundo da personagem Ava, figura que se torna o eixo da narrativa, e fala em 12 pessoa.

Aescolha pela narragéo conduzida por personagem e nao pela narragao conduzi-
da por um repérter, categorias apresentadas por Jones (2017) para produgdes imer-
sivas, enquadra-se em uma proposta que privilegia a subjetividade da experiéncia do
usuario, numa reconfiguragao das posi¢des ocupadas pelo jornalista e pelo proprio
publico na narrativa. Diferente de uma histéria em que o repérter guia o olhar dos
usuarios no video esférico, seja pela presenga em cena, seja pela locugao, na narrati-
va conduzida por personagem, a forga da histdria reside precisamente nos relatos de
personagens — e aqui, naturalmente, surgem questionamentos acerca da questdo da
objetividade na narrativa imersiva. O uso de uma fonte primaria como personagem
que conduz o relato é justificado por ser um elemento que da mais valor e autenti-
cidade a histdria, além de o jornalista ser visto como uma barreira entre o publico e
o tema abordado, impedindo que o usuario fique completamente imerso no video
(Jones, 2017). Diante do carater ficcional que marca o filme, a produgéo recorre a
varios recursos para “lembrar” o espectador de que se trata de uma histéria real, de
forma a ndo desassociar o video animado do tiroteio que teve lugar em Townville.
Foram selecionadas aqui as cenas mais representativas para ilustrar as estratégias
utilizadas pelos produtores no jogo entre informagao e ficgéo.

O efeito de realidade na produgao imersiva

Logo na abertura do video, Ié-se o texto: “A verdadeira histéria de um tiroteio em
uma escola”. Segundo os produtores do filme, todas as cenas sdo baseadas em
eventos e em fotos de lugares reais. Da mesma forma, os textos verbais foram fa-
lados ou escritos anteriormente pela protagonista. A atengéo ao efeito de real pode
ser observada em momentos como a representagao do parque da escola onde Ava
e 0 amigo brincavam ou do quarto da menina, de onde ela escreve um bilhete para o
melhor amigo, Jacob (1'10” do video). Um texto que, segundo a reportagem original,
foi escrito alguns dias antes do tiroteio, mas que néo chegou a ser entregue, e que é
recuperado para que o usuario estabelegca uma conexdo com a dimensdo humana da
historia. Mesclando jornalismo e ficgdo, os produtores recorrem, em todo o filme, a
uma narragao em voiceover, realizada por Ainsley Deegan, atriz que da voz a Ava Olsen.
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Figura 1: Ava e Jacob no parque da escola, antes do tiroteio
Fonte: Cena do video 72 Seconds of gunfire (The Washington Post, 2019).
Captura de ecra realizada pelos autores

Em uma cena adiante, Ava estd no playground da escola com Jacob (Figura 1),
remetendo a alegria genuina e a inocéncia naquele templo da infancia e que da lugar,
subitamente, a um cenario de caos e violéncia. Na sequéncia do som de tiros, ouve-se
um audio real (2'20” do video), um trecho da ligagéo telefénica de uma funcionéria
da escola para o servigo de emergéncia naquele dia: “Temos um tiroteio na Escola
Primaria de Townville. Um menino foi baleado. O atirador esta andando por ai. E nos-
SO pequeno garoto esta |a embaixo. Ele esta sangrando horrivelmente”. Mais um re-
curso utilizado para garantir a veracidade no filme, o dudio, que nédo é inserido como
tal na reportagem original — somente é transcrito — foi estrategicamente acionado
para transmitir a ideia do panico instalado na escola e para lembrar o espectador de
que a tragédia realmente aconteceu. E o Gnico momento em que se ouve outra voz
que nédo a de Ava. Como a ideia é adentrar no universo psicoldgico da personagem
— recurso comumente utilizado no jornalismo narrativo —, outros personagens sao
“silenciados” ao longo da narrativa.

Outro importante recurso usado para remeter a histoéria real sdo as cartas que
Ava escreve para o presidente Donald Trump, para contar o que viveu, e a resposta
dele para a menina. As cartas ndo sdo mencionadas na reportagem original por-
que foram escritas depois. Na animagao, Ava escreve o texto, narrado em voiceover
(520" do video). Aqui, a voz da personagem tem um tom marcado pela tristeza do
luto. A carta dirigida ao presidente termina com a mensagem: “Por favor, mante-
nha as criangas a salvo de armas”. Da carta que o presidente enviou em resposta
a menina (Figura 2) — apresentada por meio de uma imagem real do documento
(6'50") —, trés frases sdo destacadas no filme (7'12"): “A senhora Trump e eu senti-
mos muito por saber da perda de seu amigo, Jacob” e “Escolas séo lugares onde
as criangas aprendem e crescem com seus amigos. Suas salas devem estar livres
de medo’. Aqui, atenta-se para um dos principios jornalisticos, que é o de apresen-
tar “o outro lado” da histdria, no caso, uma fonte oficial, um representante do go-
verno americano.
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Figura 2: Carta escrita pelo presidente Trump para Ava
Fonte: Cena do video 72 Seconds of gunfire (The Washington Post, 2019).
Captura de ecra realizada pelos autores

Como ultimo elemento semidtico utilizado para provocar o efeito de real, séo exi-

bidas, no final do video (7'23"), duas fotografias: uma de Ava e outra de Jacob, com
uma legenda sobre o ataque de 28 de setembro de 2016 (Figura 3).
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Jacob Hall and Ava Olsen were first-graders at Townville Elementary School in Townville, S.C.,

on Sept. 28, 2016, when a 14-year-old boy opened fire on their playground while the children

were al recess. Jacob was Killed and two others were wounded.

Figura 3: Fotos de Ava e Jacob, exibidas ao final do video
Fonte: Cena do video 72 Seconds of gunfire (The Washington Post, 2019).
Captura de ecra realizada pelos autores

Essas imagens reais apresentadas remetem a afirmacgao de Aitamurto (2023) so-
bre a relevancia desse jornalismo visual para a credibilidade da pratica profissional, de
uma atuagao ancorada nos valores da exatidéo e da objetividade. “Uma fotografia de
um acontecimento noticioso num jornal € uma alegagao, que afirma os pormenores do

ARTIGOS |13 of 17



acontecimento. O jornalismo visual utiliza assim a verossimilhanga das fotografias como
prova de uma narrativa auténtica e exata” (Aitamurto, 2023, p. 109). No entanto, o video
produzido pelo The Post, e outros produzidos sob a chancela de jornalismo imersivo, com
recriagao de imagens por computagao grafica, configuram uma narrativa que mistura os
codigos do jornalismo e da ficgao, da informacgao e do entretenimento, em que se cons-
troem novas camadas na representagao do denotativo e do conotativo, onde o auténtico
e 0 ndo-auténtico se misturam. Assim, no jornalismo imersivo, ‘o elemento ‘tal como €,
que representa a exatidéo e a objetividade no jornalismo visual, é ofuscado e ultrapas-
sado pelos aspectos conotativos, simbolicos e imagindrios (Aitamurto, 2023, p. 110).

Consideragoes

Historicamente, a pratica jornalistica sempre foi transformada a medida que no-
vas tecnologias surgiam, num movimento inerente de adaptagao ao tempo em que
estd situada. Assim, a procura por formas narrativas inovadoras, que transcendem
as convengoes vigentes, tem sido recorrente na profissdo. Na década passada, o jor-
nalismo comegou a experimentar um novo formato para tornar mais atrativos seus
conteudos audiovisuais, apresentados em geral por meio de reportagens televisas
e documentarios, numa aproximagao com o universo do cinema. Com o surgimento
de tecnologias imersivas — a exemplo da realidade virtual e do video 360° — o jorna-
lismo, que por diversas vezes é representado de forma ficcional, em filmes e séries
de televisao, recorre mais uma vez aos codigos da ficgdo — assim como no jorna-
lismo narrativo — para produzir videos que apelam para as emogoes dos usuarios.

A reflexdo aqui proposta, apoiada nos Estudos de Jornalismo com os contributos
dos Estudos Narrativos, centrou-se nas estratégias narrativas adotadas na construgao
da histéria do The Post, estabelecendo um didlogo com os valores jornalisticos da ob-
jetividade e da transparéncia no jogo entre real e ficcional presente no video animado.
Rica em detalhes e em cores, em referéncia ao universo infantil retratado, a animagao
potencializa o conteldo da reportagem publicada em 2017, por meio dos recursos
audiovisuais acionados. A escolha do jornal pela adaptagéo para video de uma repor-
tagem longform, que remete ao jornalismo narrativo e que vai buscar nos cédigos da
literatura elementos como narrativa em 12 pessoa para construir uma histéria envol-
vente, indica a aposta em uma produgao imersiva com mais potencial para cativar o
publico e provocar o efeito de real, na medida em que é conduzida por uma personagem.

Ainda que em um formato inovador — um video esférico — a narrativa de 712 Seconds of
Gunfire mantém algumas das convengdes narrativas estabelecidas na pratica jornalistica,
a exemplo do uso do audio de uma ligagao para 0 911 ou da exibigédo de fotografias das
criangas, como provas de autenticidade da historia relatada. No entanto, apresenta um perfil
psicoldgico de uma das quatro criangas entrevistadas para a reportagem escrita, aproxi-
mando-se do jornalismo narrativo, focado na subjetividade do narrador, 0 que aponta para
um distanciamento do valor jornalistico da objetividade e contribui para tornar mais opaca
alinha que separa o jornalismo da ficgdo. A construgao da personagem Ava, figura central
na narrativa, busca chamar a atengao do publico para a questao da violéncia armada em
escolas dos Estados Unidos e para a politica do governo Trump no combate ao problema.
Ao encobrir a subjetividade do narrador por meio de falas atribuidas a personagem, o filme
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causa a ilusdo de uma transparéncia da narrativa em relagao ao real que ela representa,
como se fosse dotada de uma autenticidade inquestionavel na medida em que a histé-
ria € contada por uma personagem real, cujas citagdes confeririam veracidade ao relato.

Assim, cabe a reflexao acerca do jornalismo imersivo, que por um lado tem o poten-
cial para criar historias com as quais o publico estabelega uma conexdo mais profunda,
por outro lado aumenta a tensao entre jornalismo e ficgdo. Na animagao do The Post,
os elementos graficos lembram os usuarios de que se trata de uma reconstrugao, mas
nao fica claro para quem interage com o video que a voz infantil usada na narragao em
voiceover €, na verdade, de uma atriz que interpreta Ava. Fato e ficgdo se misturam e
podem confundir os usuarios do filme imersivo, cuja abertura alerta tratar-se de uma
histéria verdadeira. E um exemplo de que o jornalismo imersivo, para atuar de forma éti-
ca, precisa estabelecer critérios mais claros de transparéncia, seja para produgdes com
uso de imagens reais, seja para reconstru¢des por computador. Apesar dos questiona-
mentos éticos terem sido levantados pelos pesquisadores do campo do jornalismo no
que diz respeito aos uso de tecnologias imersivas, ainda faltam regras balizadoras na
produgao desses conteudos, com orientagdes sobre até onde deve ir o jornalismo para
contar uma histéria envolvente. Com fronteiras cada vez mais opacas separando infor-
magao e ficgao, é preciso que estudiosos e profissionais pensem em solugdes para que
0 jornalismo possa coexistir, de forma ética, com essas tecnologias, mantendo um pa-
pel relevante de organizagao e interpretagao da realidade na sociedade contemporanea.
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