Ciéncia e meio ambiente:
urgéncias para o ensino

& nuzows

o m . m

de jornalismo E
i 22° Encontro Nacional de Ensino de Jornalismo s
'I"‘ }‘ﬁ “:‘ e IV Congresso de Jornalismo da Amazdnia D’AB E J r:go D E:gg
L | A
De 25 a 28 de Abril de 2023 local: Universidade Federal do Amazonas (UFAM) - Manaus/AM

COMUNICACAO CIENTIFICA
Jornalismo Ambiental em Realidade Virtual: uma pré- analise das

obras “Rio de Lama” e “Fogo na Floresta”

Autor(es) Lourenco Ramos de Oliveira ; lourenso.stark@hotmail.com
Profa. Dra. Camila Leite de Araujo ;

mila.milk@gmail.com (orientadora)

RESUMO

Este artigo propde-se a analisar o uso do dispositivo da tecnologia da realidade virtual como
mecanismo de conscientizacdo e sensibilizacdo do publico no jornalismo e no audiovisual
contemporaneo. As reflexdes tedricas aqui apresentadas serdo usadas para pensar o papel do
jornalismo e das imagens tecnoldgicas nas obras “Rio Lama” e "Fogo na Floresta” do diretor Tadeu
Jungle. A partir de uma perspectiva interdisciplinar que envolve Jornalismo Imersivo, Audiovisual,
Imagens Digitais e Tecnologias de Imersdo, busca compreender em que medida as caracteristicas e
reflexdes estéticas dessas obras evidenciam a condicdo contemporanea de interface e imagem
complexa nas narrativas imersivas no ciberjornalismo e suas narrativas documentais. O marco teérico
sera elaborado a partir de Tietzmann et al (2020), Flusser (2007), Lev Manovich (2014), Butoni (2011),
Carlos Scolari (2017) e Longhi (2018), (2018), (2020).

PALAVRAS-CHAVE

Jornalismo Imersivo, Audiovisual, Jornalismo Ambiental, Realidade Virtual.

1. INTRODUCAO

Superando os limites dos espacos de espetaculos contidos pelo enquadramento
retangulo, a realidade virtual permite que a imagem se expanda e se liberte, fazendo
com que o espectador assuma um papel de usuario que participa de um evento
tridimensional, interativo e multissensorial.

Como pensar a interface nas narrativas ciberjornalisticas em que a imagem
expande-se para um angulo de 360 graus? Esses contetdos possibilitam as
potencialidades imersivas de forma que o espectador tenha mais liberdade dentro do
espaco narrativo de forma a se envolver mais com o contetido documental?

Refletir sobre obras que marcam um momento de ruptura de fronteiras e

experimentagOes é a possibilidade de identificar as experiéncias de tecnologias de


mailto:lourenso.stark@hotmail.com
mailto:mila.milk@gmail.com

realidade virtual que vem sendo pesquisadas por comunicadores e criadores de
contetdo.

O “jornalismo imersivo” tem sido um conceito atrelado ao ciberjornalismo na
contemporaneidade. Este, segundo Longhi (2020, p.15) refere-se a aposta nas
qualidades imersivas das narrativas possibilitadas por tecnologias digitais de
producao de imagens como a realidade virtual. A realidade virtual “diz respeito a uma
experiéncia imersiva que reproduz mundos reais ou imaginarios em terceira
dimensao em ambientes computacionais e que permite ao usuario imergir em tais
espacos como se estivesse fisicamente presente nos mesmo”.

O ciberjornalismo vem apresentando contetiidos em realidade virtual desde
2012, com “Hunger in Los Angeles1” de Nonny de la Pefia, e com “Harvest of
Change2” de 2014 do norte-americano Des Moines Register. The New York Times,
The Washington Post, The Guardian sdo alguns jornais de referéncia que utilizam
contetdos produzidos em realidade virtual. No Brasil, podemos citar os aplicativos de
realidade virtual Folha 360 e o Estadao Realidade Virtual (LONGHI, 2020).

“Rio de Lama” (2015) é considerado um marco no contetdo jornalistico em
realidade virtual. O documentario foi produzido por Tadeu Jungle em parceria com a
Academia de Filmes, a Beenoculus e a Matia Farinha Filmes e com o jornal Folha de
S. Paulo em 2015.

O documentario de curta-metragem (9’34”) oferece uma experiéncia imersiva
com delicadeza e melancolia em que os usuarios tem a oportunidade de caminhar
pelas ruas arrasadas pela lama de Bento Rodrigues, Minas Gerais e ouvir memorias e
relatos dos moradores que tiveram a vida impactada pela a maior catéstrofe
ambiental da histéria do pais e sua impunidade: o rompimento da barragem da
Samarco em Mariana (MG) de rejeitos de mineracao do Fundao que arrasou com
uma comunidade inteira e quase destruiu o Rio Doce.

Sem a existéncia de um plano de emergéncia ou de uma sirene de alerta, um
rio de lama fez com que a vida de Bento Rodrigues desaparecesse do mapa e deixasse
19 pessoas mortas. A lama, fez o seu caminho de 600 km de destruicao até o mar, no

maior desastre da histéria ambiental brasileira. O filme foi premiado pelo festival



“Sustainable Development Goals in Action Film Festival” promovido pela
Organizacao das Nacoes Unidas (ONU).

“Fogo na Floresta” ¢ um documentario de curta-metragem de sete minutos
lancado pelo Instituto Sécio Ambiental e dirigido por Tadeu Jungle e narrado pela
atriz Fernanda Tores. E o primeiro filme em Realidade Virtual feito em parceria com
um povo indigena.

Realizado em realidade virtual e composto por cenas em 360 graus, permite
que o usuario tenha uma experiéncia do cotidiano da aldeia Piyulaga; conheca sobre o
povo Waur, etnia indigena que vive no Parque Indigena do Xingu, Mato Grosso; e
seja alertado sobre os perigos do fogo e do desmatamento que ameacam a floresta e a
vida Xingu.

Algumas atividades rotineiras da comunidade sao exibidas de maneira
imersiva como a pesca, o futebol e a producao de ceramicas. A experiéncia de uma
sala de aula e o interior de uma maloca compde um espaco expandido no qual a
cultura tradicional e habitos modernos coexistem.

Os dois curtas tem o objetivo de sensibilizar os usuarios para a urgéncia de
encontrar solucoes para as tragédias ambientais ao permitir experiéncias imersivas
com esses territorios especificos e com as pessoas que sofrem os impactos ao meio
ambiente.

As tecnologias da imagem continuamente alteram o modo como nos
relacionamos com o mundo e como consumimos informacoes. A subjetivacao dos
espectadores e usuarios também sdo afetados pela tecnologia que cada vez mais
estimula o sensorial nas narrativas ciberjornalisticas.

A experiéncia do usuéario se torna cada vez mais fundamental no contexto
informacional. A interface emerge como um conceito chave para a reflexao sobre as
experiéncias frente a contetidos produzidos em realidade virtual. A interface refere-se
a um dispositivo capaz de reunir em sua atuacao de dois paradigmas cruciais, “o da
arte e da ciéncia”. Buitoni (2011) afirma que a contemporaneidade pede novas formas

de representacao que sugerem novas capacidades expressivas:

As imagens contemporéneas dificilmente sao percebidas de maneira isolada, seja

porque se apresentem conjuntamente, ainda que pertencam a territérios diversos,



organizando constelacoes visuais como ocorre na televisao ou em producoes de
webjornalismo, ou ainda porque nosso olhar ja esta se acostumando a agrupar as imagens
umas com as outras. [...] Agora, todas as imagens sao abertas, mas nao permanecem
abertas a espera de uma interpretagao ou um vinculo. A abertura advém da hibridacao,
que permite uma constante mesticagem (BUITONI, 2012, p. 74, apud LONGHI, 2020,
p.19).

2. METODOLOGIA

A pesquisa bibliografica consistird em: revisdao da literatura disponivel acerca
do uso e das experiéncias de realidade virtual no ciberjornalismo.

Um conhecimento complexo e multiplo de olhares auxiliara na compreensao
das caracteristicas e reflexoes estéticas das obras “Rio de Lama” e “Fogo na Floresta”.

Como instrumento metodologico para andlise dos documentarios optamos
pelo estudo analitico-descritivo, que integra dados qualitativos e quantitativos.

A reflexao de categorias informativas analisa elementos que compde a obra
audiovisual como o niimero de cenas, duracao, tipos de cortes e transicao, a presenca
de narracao, a presenca e o tom da trilha sonora, presenca de personagens, tipos de
entrevistas, uso de elementos graficos, movimentos de camera e o ambiente de
gravacao.

Realizaremos também, em um segundo momento, a partir das categorias
propostas por Costa (2020), uma anélise de tipos e graus de imersao sensorial e
espacial. Na imersao sensorial, existem os graus de engajamento, adaptacao e
absorcao. Segundo o autor, a imersio espacial envolve graus de presenca, simulagao e
razoabilidade, refere-se, assim a forma e a resposta do usuario a estrutura técnica de
como a narrativa é apresentada; ao passo que a imersao sensorial refere-se ao

contetdo narrativo e a resposta do usuéario a este contetdo.

3. DESENVOLVIMENTO
Nos dedicamos ao aprofundamento tedrico sobre o papel do jornalismo na
conscientizacao social sobre os problemas ambientais e comunitarios. Nesse sentido,

discutimos sobre as possibilidades de uso de imagens tecnoldgicas, com o foco em



Realidade Virtual, pelo jornalismo. Buscamos referenciais teéricos que se dedicaram
a identificacao e avaliacao de algumas experiéncias do uso de tecnologia de Realidade
Virtual em documentarios, narrativas noticiosas e experiéncias estéticas. Assim,
buscamos conceitos tedricos importantes na avaliacdo da intensificacdo de um efeito
real nos espectadores a partir das caracteristicas de imersao e presenca nas narrativas
que fazem uso da Realidade Virtual.

A utilizacao da tecnologia de realidade virtual é 360 para documentarios abre
uma excelente oportunidade para o jornalismo ambiental e de conscientizacao.
Cecilia Bueno (2019, p.2) aponta para a importancia do registro jornalistico para

histéria de uma comunidade.

Observar a memoria de um povo devastado pela tragédia ambiental, tendo
como material de pesquisa depoimentos de antigos moradores do municipio de
Bento Rodrigues a uma jornalista. O trabalho existe para reforgcar a importancia do
registro jornalistico de lembrancgas de uma comunidade para sua historia. A pesquisa
recolhe e analisa os relatos e as histérias do antigo povoado. Os entrevistados haviam
perdido todos os referenciais fisicos do passado. A cidade volta a existir na

bricolagem da memoria coletiva, construindo um novo espago de memoria.

Em “Rio Lama” (2019) e “Fogo na Floresta” (2017) do diretor Tadeu Jungle é
explorado o registro das memorias e costumes das respectivas comunidades. Os
produtos audiovisuais oferecem experiéncias imersivas diferenciadas, por meio de
depoimentos e imagens de Bento Rodrigues; e por imagens que denunciam os perigos
do fogo e do desmatamento que ameacam a floresta, a vida Xingu e o povo Waura.

A tecnologia digital auxilia na imersao do espectador na narrativa, no caso
contextualizado pelo conceito audiovisual de documentario. A narrativa permite que
espectadores se insiram no cenario, se movimentem, e a partir de suas escolhas vejam
situagoes e escutem depoimentos. Acredita-se essas experiéncias permitam ao
espectador da noticia um papel mais ativo na narrativa e, assim, um maior
envolvimento psicolégico com o produto jornalistico.

Mas se este modelo torna experiéncia de imersao tao unica e intensa o que
falta para termos mais trabalhos nesse formato? Entdo, somos apresentados a
seguinte questao: qual o custo dessa tecnologia para as redagoes de jornalismo?

Comber, Pereira e Silva (2018, p.163) realizaram dois estudos de caso, a partir dos



jornais: The New York Times e El Pais. Segundo os autores, o recorte da pesquisa se
deu pela representatividade na producao dessa modalidade de contetidos nesses dois
veiculos. Concluem que para a producdo de contetidos informativos a partir de
narrativas imersivas é necessario “uma equipe interdisciplinar que inclui jornalistas,
designers e programadores.”

Os resultados da pesquisa aponta modelos de convergéncia e de mobilidade no
jornalismo tem se expandido nas organizacoes jornalisticas. Nesse periodo emerge as
producdoes de Realidade Virtual de cameras de captacdo em 360 graus e da
popularizacao dos 6culos de Realidade Virtual. Para Comber, Pereira e Silva (2018,
p-162) esses novos formatos em 360 graus “representam possibilidades de narrativas
dindmicas e imersivas em ambiéncia de convergéncia jornalistica.”.

Segundo os autores, antes de compreendermos a Realidade Virtual (RV) no
jornalismo é preciso entender e contextualizar desenvolvimento de novas tecnologias
que possibilitaram a criacdo de formas de produzir, narrar e contar histérias. “Ao
logo do tempo, vem sendo criado um ambiente cada vez mais convergente e
interativo dentro e fora do jornalismo, forcando a mudanca das redacbes e
investimento na modernizacao das empresas com o processo de convergéncia e de
inovacao”. (COMBER, PEREIRa e SILVA, 2018, p.163)

A Realidade Virtual foi inicialmente explorada nas narrativas de video games.
Ou seja, como ferramenta de entretenimento. Com o desenvolvimento de cameras
produtoras de imagens em RV, a tecnologia chega nas redagoes jornalisticas como um
novo formato mididtico e informacional que passou a usado em narrativas
experimentais de cunho noticioso.

Para Comber, Pereira e Silva (2018, p.163), o ambiente virtual permite aos
usuarios o acesso ao conteudo noticioso com maior profundidade, “desperta aspectos
sensoriais e busca aproximar o usuario do fato que esta sendo abordado, assim, fazer
com que o usudrio se sinta inserido na narrativa jornalistica” que é um dos objetivos
da Realidade Virtual enquanto processo de imersao.

Baudrillard (1991) apontou que a dominacao nas redes de informacoes e de um
sistema tecnologico que alteraram substancialmente a racionalidade, o pensar e o

agir contemporaneos. Debitou essa mudanca a intoxicacao midiatica por ter gerado a



perda do referencial das identidades, feitas servas de um feudalismo tecnologico que
nao tem outro proposito senao a sua auto sustentacao.

Dois aspectos importantes da RV sdo os conceitos de imersao e presenca.
Quanto melhor for o software mais o usuério sente que se torna parte do ambiente
social que aparece diante de seus olhos, isso é o grau mais profundo de imersao. A
presenca € definida pela sensacao de estar 1a. A imersao é entendida como o caminho
para atingir esse objetivo. A imersao e a presenca sao vivenciadas principalmente no
setor de games. Em alguns casos, as experiéncias de imersao sao tao fortes que os
usuarios esquecem que estao no mundo virtual.

Os autores identificam o vinculo entre os dois conceitos: maiores niveis de
imersao levam a maiores niveis de presenca. A hipbtese é que ao se diminuir a
separacao entre audiéncias e temas de noticias, os registros jornalisticos ganham
novo poder politico e social. Audiéncias tornam-se testemunhas (ARONSON-RATH;
MILWARD;OWEN; PITT, 2016, p.8).

Ao longo da primeira década do século XXI, ocorreram experimentacoes com a
RV. Entretanto, a primeira experiéncia demarcadora da RV na producao de
contetidos informativos ocorreu em 2012. A jornalista Nonny de La Pena produziu
um experimento documental em RV denominado “Hunger in Los Angeles”. O
documentario foi exibido durante o Festival de Cinema de Sundance, no estado
norte-americano de Utah.

Segundo Doyle, Gelman e Gill (2015, p.7-8), no festival os espectadores
receberam Oculos de RV e headphones. O produto permitiu a observacao de um
homem tendo um ataque epiléptico na fila de um banco de alimentos em Los Angeles.
A reacao do publico foi de comocao, choro e o nervosismo. Caracteristica geral
apresentada por todos os usuarios que vivenciaram a experiéncia. “Dessa forma, o
experimento inovou a forma de se produzir e reproduzir fatos noticiosos partindo do
principio que, pela primeira vez, o jornalismo conseguiu sensibilizar o telespectador
nao apenas pelo conteado produzido, mas também pela capacidade de inseri-lo
completamente para dentro da noticia.”

Os videogames popularizaram a ideia de imersao em mundos virtuais. Quando

o termo Realidade Virtual passou a se tornar mais popular, o jornalismo buscou



maneiras usar essa tecnologia para fortalecer aesse narrativa e a aproximacao do
espectador com o contetdo narrativo. Por meio da web e do cenario de convergéncia
midiatica, o jornalismo ganhou maiores possibilidades tecnologicas e expressivas. As
primeiras tentativas de colocar o leitor na cena narrativa pelo webjornalismo
“acontecem com a criacao de newsgames, com o principal objetivo de simular
situacoes e “mundos” a serem “explorados” pelos leitores/usuarios (LONGHI, 2016,
p-5).

Jornalismo produzido na web traz novos modelos comunicacionais, inclusive
0s newsgames, sao jogos eletronicos feitos a partir de historias e acontecimentos
reais. Podem ser feitos a partir dos aspectos noticiados pelo jornalismo e suas
reportagens. Alguns tipos podem conter infograficos, jogos documentéarios e jogos em
comunidade.

E interessante observarmos que as experiéncias de imersdo se popularizaram
com os games. Esses se configuram hoje como uma das maiores e mais lucrativas
indiastrias do mundo. Como essa tecnologia tem sido explorada pelo jornalismo e
pelo audiovisual com um formato de conscientizac¢ao social?

André Piazera Zacchi (2017) aponta uma resposta ao analisar a expressao
“politizacao da arte” utilizada por Walter Benjamin (1935). O que é politizar arte? A
partir da industrializacao e da industria cultural, a arte acaba sendo apropriada como
produto do capitalismo. Para Benjamin (1935) a maneira de combater a
mercantilizacio da arte era vincular as obras uma tendéncia ideologica,
revolucionaria, de carater social e de tomada de consciéncia.

Benjamin (1935) aponta a politizacao da arte como um projeto das forcas de
resisténcia para o combate do fascismo. A politizacdo da arte passaria pelo uso das
técnicas modernas de reproducao e pelo dispositivo cinematografico, objetivando
combater a ilusao de unidade das obras fascistas, a estética contemplativa e o culto ao
lider que elas promoviam.

Assim, a politizacdo da arte se contrapde a estetizacdo da politica.
Caracterizadas pela representacao das massas promovida justamente para pacifica-
las. A estetizacao da politica opera como uma pratica fascista de manipulacao dos

movimentos sociais e operarios e alienacdo social. O movimento contrario a



estetizacao da politica é o que Benjamin (1835) conceitua como politizacao da arte.
Fazendo com que os produtos artisticos sejam esclarecedores sobre a realidade e as
injusticas sociais vividas no capitalismo. Benjamin (1985, p.107) explica a politizacao
da arte ao refletir sobre o uso de legenda fotografica documental e jornalistica que
podem ser usadas para as liberta-las da moda e da estética vazia para lhes conferir
um valor de uso revolucionério.

Mas um fotégrafo que nao sabe ler suas imagens nao é pior que um
analfabeto? Nao se tornara a legenda a parte mais essencial da fotografia? A RV pode
ser usada para um uso revolucionario de tomada de consciéncia social e ambiental
por meio dos usos tecnologicos dos meios de comunicagao. Mais do que ser usado
para o mero entretenimento e alienacdo da realidade mundial. Os documentarios
“Fogo na floresta” e “Rio Lama”, evidenciam a potencialidade desse tipo de narrativa
a funcao social. Diferenciado do conteido da induastria cinematografica de
entretenimento que, de acordo com Benjamin (1935), havia funcdo alienacdo e
pacificacdo da sociedade e producao de massas. A solucao fascista é permitir as
massas se sentirem vistas e representadas, mas nao a expressao de seus direitos.

Menezes (2019, p.95 apresenta um pequeno texto que funciona como poesia.
Também traz um acervo de imagens da tragédia do crime ambiental em Bento
Gongalves , tema abordado em “Rio de Lama". Cada fotografia tem um papel
assertivo quando lemos as imagens juntamente com o texto. O leitor se depara com o
sentimento de perda de territério, a ruptura do pertencimento social e as memorias
dos moradores da bacia do Rio Doce.

Imagens e narrativas que servem como uma maquina do tempo. “E importante
destacar que, um dos principais objetivos desta publicacdo é fazer um registro
histérico dos fatos ocorridos para que esta tragédia nao se perca na memoria
coletiva.” (PINHEIRO, 2019, p.13). Trata-se de uma obra feita por profissionais de
diversas areas do conhecimento com o objetivo de reafirmar que as vitimas foram
todos os que morreram, todos que perderam pessoas queridas na tragédia, todos que
perderam os seus patrimonios e sofreram as consequéncias dos danos ocupacionais e

ambientais, e nao a empresa Samarco.
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O jornalismo é uma area que deve acompanhar os desenvolvimentos
tecnolégicos com o objetivo de aperfeicoar suas narrativas e oferecem novas e
significativas experiéncias aos espectadores. Portanto, iniciativas de producao com
realidade virtual e 360 graus se tornam ferramentas capazes de criar novos modelos
de produtos jornalisticos inovadores que podem contribuir na compreensiao e
aproximacao do espectador com a noticia, permitindo uma imersao no contetdo,
contexto e territéorio da reportagem. A apropriacdo jornalistica das imagens
tecnolbgicas para dar mais valor noticioso a informacao nao é novidade. Desde o
inicio de sua histéria o jornalismo fez uso das imagens e tecnologias de forma a

inserir o telespectador no territério informacional.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Compreender o uso da realidade virtual como estratégia estética e
comunicacional na narrativa dos filmes “Rio de Lama” e “Fogo na Floresta”.

Com objetivo especificos identificar os diferentes usos da digitalidade como
identidade estética nas manifestacoes audiovisuais contemporaneas e como elas nos
permitem pensar sobre o futuro das imagens do jornalismo, é avaliar se a realidade

virtual intensifica um efeito real nos espectadores.
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