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Resumo

O jornalismo enfrenta mais uma etapa de
adaptacOes e ajustes que emergem através
dos processos de plataformizacdo. Novos
formatos surgem através do uso de recursos
oferecidos por empresas de tecnologia, que
além de ofertarem condicdes de distribuicao,
elaboram estratégias de orientacdo e
treinamento para jornalistas. Dentro dessa
discussdo, o foco deste trabalho sdo videos
360 graus com fins jornalisticos divulgados no
cendrio brasileiro. Diante disso, os objetivos
sdo: 1) discutir a distribuicio dos videos
jornalisticos em 360 graus no contexto da
plataformizacdo, 2) entender como Facebook e
YouTube influenciaram no desenvolvimento
desse tipo de conteldo, apontando vantagens
e desvantagens dessa relagdo e 3) propor o uso
do termo plataformas pedagogizantes para
discutir as implicacdes desses recursos. Como
marco tedrico, as discussOes partem do
conceito de plataformizagdo (Van Dijck et al.,
2018) e de bibliografias sobre narrativas
imersivas no jornalismo. A metodologia abarca
um estudo exploratdrio, envolvendo pesquisa
bibliografica, pesquisa documental e entrevista
com jornalistas. Dentre os resultados foi

Abstract

Journalism faces another stage of adaptations
and adjustments that emerge through the
processes of platformization. New formats
emerge with tools offered by technology
companies, which in addition to offering
distribution conditions, develop orientation and
training strategies for journalists. Within this
discussion, the focus of this study is 360-degree
videos for journalistic purposes disseminated in
the Brazilian scenario. Therefore, the objectives
are: 1) to discuss the distribution of journalistic
videos in 360 degrees in the context of
platformization, 2) to understand how
Facebook and YouTube influenced the
development of this type of content, pointing
out advantages and disadvantages of this
relationship, and 3) to propose the use of the
term pedagogic platforms to discuss the
implications of these resources. As a theoretical
framework, the discussions start from the
concept of platformization (Van Dijck et al.,
2018) and from bibliographies on immersive
narratives in journalism. The methodology
encompasses an exploratory study, involving
bibliographic research, documental research
and interviews with journalists. Among the
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constatada uma dependéncia do Facebook e
do YouTube para a distribuicdo de videos 360
graus, problemas de sustentabilidade da
producdo desse formato, incluindo a
inviabilidade do investimento em aplicativos
proprios. Concluimos que as narrativas
jornalisticas brasileiras em video 360 graus
nasceram da propria légica da plataformizacao,
impulsionadas por empresas de plataformas e
de tecnologia, numa relacdo na qual ha ganhos
e perdas.

results, there was a dependence on Facebook
and YouTube for the distribution of 360-degree
videos,  sustainability — problems in the
production of this format, including the
impossibility of investing in their own
applications. We conclude that Brazilian
journalistic narratives in 360-degree video were
born from the very logic of platformization,
driven by platform and technology companies,
in a relationship in which there are gains and
losses.

Palavras-chave: jornalismo, plataformizagao,
video 360 graus, Facebook, YouTube.

Keywords: journalism, platform, 360-degree
video, Facebook, YouTube.

1. INTRODUGAO

Ndo existe um jornalismo que ndo seja digital (Salaverria, 2020). Mesmo que o produto final
seja impresso, radiofénico ou televisivo, as praticas de apuracdo e veiculagcdo de noticias
utilizam tecnologias digitais em pelo menos uma das fases do processo de constru¢ao. No
cenario de crescente digitalizacdo, as plataformas sdo imprescindiveis. Assim, a sociedade
plataformizada, como vem sendo considerada, foi construida a partir da confluéncia do
desenvolvimento da digitalizacdo, da Internet e da popularizacdo dos smartphones, criando
um cenario de comunicacdo movel e ubiqua (Canavilhas, 2021), abundéancia de informacdes
(Boczkowski, 2021) e midiatiza¢do profunda (Couldry e Hepp, 2016).

Plataformas sdo aqui entendidas como infraestruturas imbricantes que adentraram no cerne
das sociedades e passaram a exercer influéncia nas instituicdes, na economia, nas praticas
sociais e culturais (Van Dijck et al., 2018), produzindo as estruturas sociais que vivemos
(Couldry e Hepp, 2016). Como consequéncia, ha hoje uma pressao social pela presenca nas
plataformas e uma crescente necessidade de utilizacdo delas. Para as empresas, essa presenca
tanto se tornou indispensavel para a sobrevivéncia como se configura um atestado da prdpria
existéncia. Mas para o jornalismo se tornou um labirinto dentro do qual a saida da
sobrevivéncia e da sustentabilidade ainda ndo foi encontrada (Van Dijck et al., 2018).

As plataformas criam e renovam bases para conteldos e formas de interacdo diversas e “[...]

III

de modo ndo planejado e ndo previsivel” geram oportunidades de inovacdo (Morozov, 2018,
p. 59). Nesse contexto, em meio a crises de credibilidade e sustentabilidade (Newman, 2019)
para manter e atrair novos publicos, cada vez mais heterogéneos, o jornalismo busca
estratégias. Uma delas é apostar em formatos viabilizados por novos equipamentos
tecnolégicos e pela estrutura resultante do ecossistema midiatico atual, dentro da légica da

sociedade plataformizada.

Diante disso, buscamos contribuir com as discussdes acerca da relacdo entre a plataformizacao
e novos formatos jornalisticos. Considerando a diversidade de formatos que podem ser
incluidos no contexto apresentado, delimitamos o escopo da investigacdo. Estudamos uma
unidade visual minima especifica, que é o video 360 graus com fins jornalisticos. Trata-se de
um objeto nativo digital (Omena, 2019) que coloca o olhar do publico no meio do ambiente
visualizado. Nesse tipo de oferta visual os usudrios podem escolher os angulos de visdo a partir
de movimentos que vao desde a capacidade de girar a cabeca — no caso do uso de éculos de
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realidade virtual (RV) —, até o simples mover dos dedos no touchscreen e/ou movimento do
cursor do mouse.

Alguns pesquisadores incluem esses produtos na seara do jornalismo imersivo, definido como
conteldos noticiosos que visam promover experiéncias em primeira pessoa (De La Pefia et al.,
2010). Entretanto, ha outras abordagens conceituais para esses conteldos que apostam na
imersdo e na experiéncia. Um mapeamento que observou a frequéncia de utilizacdo de
plataformas, entre os anos de 2016 e 2019 (Rodrigues, 2021), indica que os meios jornalisticos
do Brasil utilizaram predominantemente YouTube e o Facebook na hospedagem desse tipo de
conteudo, apontando essas duas plataformas como elementos importantes para entender o
desenvolvimento de videos jornalisticos em 360 graus no contexto brasileiro. Assim, a partir
dessas informacg0des, este trabalho delineou os seguintes objetivos:

a) Discutir sobre a distribuicdo dos videos jornalisticos em 360 graus no Brasil no
contexto da plataformizacao;

b) Entender como Facebook e YouTube influenciaram no desenvolvimento desse tipo de
conteudo, apontando vantagens e desvantagens da relacao;

c) Propor o uso do termo plataformas pedagogizantes para discutir as implicacbes e
interferéncias desses recursos nas praticas jornalisticas.

A metodologia abarca um estudo exploratério através de pesquisa bibliografica, documental e
entrevista com profissionais de meios jornalisticos. O marco teérico engloba abordagens que
tratam de narrativas imersivas e experienciais no jornalismo, como em De La Pefa et al.
(2010), Benitez (2019), Pérez-Seijo (2021), Pavlik (2019) e Rodrigues (2021); dos estudos de
plataforma com base em Van Dijck et al. (2018), Helmond (2019) e d’Andréa (2020); bem como
apontamentos a partir de uma perspectiva critica em relacdo ao uso de tecnologias, com Pinto
(2005) e Morozov (2018).

As discussOes se mostram oportunas e necessdrias pois de acordo com Van Dijck et al. (2018),
a implementacdo das plataformas levanta questdes nas quais de um lado estdo beneficios
privados e ganhos corporativos e do outro estdo interesses publicos e beneficios coletivos.
Uma dicotomia que abrange importantes debates na drea jornalistica. Além disso, em meio a
uma crise econodmica e de credibilidade do jornalismo, discussGes sobre as interseccdes entre
o ecossistema de plataformas e novos formatos noticiosos, como a que propomos neste
trabalho, se somam as reflexGes criticas que avaliam cendrios contemporaneos e podem
contribuir para encontrar potenciais caminhos promissores para os meios jornalisticos dentro
do atual contexto midiatico.

2. MARCO TEORICO: PLATAFORMIZAGCAO E JORNALISMO

Van Dijck et al. (2018) definem plataformas on-line como sendo arquiteturas digitais
programaveis, com processamento algoritmico, que organizam interacdes entre atores sociais,
além de realizarem coleta, circulagdo e monetizacdao de dados de usudrios. Sdo orientadas por
modelos de negdcios especificos e regidas por contratos extensos e complexos, raramente
lidos pelos usudrios. Alimentadas por dados, as plataformas indexam informacdes a partir de
cada clique, enderecos de protocolo de Internet, geolocalizacdo, interesses, preferéncias,
entre outras formas de coleta. Existem dois tipos de plataformas: as estruturais e as setoriais
(Van Dijck et al., 2018). Sdo status elasticos, que mudam a depender do contexto.
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As estruturais oferecem a base para diversas atividades e servicos, a exemplo dos motores de
busca e navegadores, servidores de dados, e-mail, redes sociais, hospedagem de video ou
servigos geoespaciais. Ja as setoriais sdo direcionadas a determinados nichos, setores ou
servicos, como noticias, transporte, alimentacdo e hospedagem. Embora parecam entidades
separadas, elas sé podem operar como parte de algo maior denominado ecossistema de
plataforma, que é um conjunto de plataformas trabalhando em rede, governadas por
mecanismos especificos (Van Dijck et al., 2018).

Nos ultimos cinco anos o poder que as plataformas exercem em todos os niveis da vida social
chamou a atenc¢do por causa de fatos como a influéncia em eleicdGes e o uso deliberado de
dados pessoais (d’Andréa, 2020). Uma das maiores preocupacdes é que os protocolos que
regem o ecossistema de plataformas permanecem incompreendidos pelos atores sociais. Os
algoritmos sdo segredos comerciais protegidos por leis de direitos autorais (Orlandin e Lopes,
2021). O pesquisador d’Andréa (2020, p.14) enfatiza que esse é um processo complexo de via

de mao dupla, que envolve um assimétrico jogo de poder, no qual “artefatos tecnoldgicos e
praticas sociais se coproduzem”, sendo importante compreender também como apropriacdes

criativas e coletivas, por parte dos usuarios, recriam as plataformas.

Inserido no contexto da sociedade plataformizada, o jornalismo ndo foge da regra de ser alvo
da pressao social pela presenca nas plataformas. Dessa forma, a producdo de noticias
gradativamente foi se adaptando aos mecanismos e principios que guiam o ecossistema de
plataforma (Van Dijck et al., 2018; Steensen e Westlund, 2020; Helmond, 2019; Jurno, 2020).
Entretanto, os beneficios sdo questionaveis e sdo muitas as perdas para o jornalismo. Cada vez
mais empresas de comunicagcdo consideram o relacionamento com as plataformas
problematico (Steensen e Westlund, 2020). Por isso, ha esforgos estratégicos por parte de
alguns meios jornalisticos para pressionar as empresas de plataforma e reduzir a dependéncia
delas, indo desde ter maior cautela ao fornecer conteldo gratuito e exclusivo para as midias
sociais, até o encerramento de perfis e forte campanha para que o publico seja assinante ou
faca doagdes em sites jornalisticos.

Nesse processo de plataformizagdo, dentre os fatores vistos como problematicos, ha um
remodelamento de valores histéricos que guiam o papel do jornalismo dentro das democracias
da atualidade. Van Djick et al. (2018) apontam que a independéncia passou a ser fortemente
afetada. E certo que antes as redacdes ja sofriam pressdes por questdes comerciais e politicas.
Porém, a plataformizagdo potencializou e complexificou a questdo. Os autores afirmam que o
que estd no centro do problema é a personalizacdo, impulsionada pela popularizagao dos
smartphones. Através da acdo de algoritmos, as plataformas colocam cada individuo em uma
bolha, construida por preferéncias, interesses e outras questdes pessoais.

Da personalizacdo ou junto dela partem vdarios outros fatores que criam uma cascata de
tensGes para o jornalismo. De acordo com Steensen e Westlund (2020), vivemos uma
consolidacdo do processo de separacdao entre noticias e jornalismo. Os motores de busca
desagregam a relagdo do publico com o conteldo noticioso, burlando a légica jornalistica da
pagina principal e indo direto para o assunto buscado, em fontes confidveis ou ndo. Assim, as
organizacdes de noticias comecaram a perder o poder de curadoras da informacao.

A plataformizacdao também abriu as portas para que uma grande variedade de produtores
pudesse distribuir e monetizar conteudos, fortalecendo o processo de separagdo entre o
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jornalismo e a produgdo de noticias. O resultado disso é que as informacgdes se apresentam de
forma misturada e relativamente confusa, com imagens e textos que descrevem desde
momentos de familiares e amigos até produtos de lojas ou informacgGes noticidveis de varias
fontes, incluindo empresas jornalisticas, usudrios gerais e produtores de desinformacdo
(Steensen e Westlund, 2020; Van Dijck et al., 2018).

Outra questdo importante é que com servicos de métricas disponiveis, os jornalistas passaram
a ser pressionados a produzirem conteldos que geram mais engajamento. O que antes era
prerrogativa da autoridade editorial, com a ldgica da datificacdo passou a ser ancorado por
dados de interesses e atividades de usuarios (Jurno, 2020). Assim, conteidos com mais
engajamento sdo mais visiveis, enquanto outros, mesmo que sejam jornalisticamente de maior
qualidade, ficam invisibilizados. Nesse sentido, contelidos de desinformacgdo tendem a ter alto
engajamento e, consequentemente, grande visibilidade (Van Dijck et al., 2018). Dessa forma, o
jornalismo se tornou mais suscetivel a manipulagdo, desinformacdo e falta de credibilidade
(Steensen e Westlund, 2020).

3. NARRATIVAS IMERSIVAS NO JORNALISMO

O uso de técnicas imersivas nas producdes jornalisticas parte da ideia de ndo apenas
apresentar a noticia ao publico mas de incluir as pessoas em cena, sendo parte da histéria. Isso
foi encarado como potencial de fomentar um envolvimento emocional e uma maior
compreensdo do contexto social do fato (De Bruin et al., 2020). Conteldos noticiosos que
apostam na imers3o e na experiéncia tentam promover uma aproximacdao da experiéncia
auténtica, que é o aqui e agora do fato gerador da noticia (Fonseca et al., 2020). O ponto de
partida dessas discussdes foi um trabalho da jornalista e pesquisadora norte-americana Nonny
De La Pefia, em parceria com estudiosos das areas de psicologia, neurociéncia e midias
interativas (De La Pefia et al. ,2010).

O artigo desenvolveu a definicdo de jornalismo imersivo como sendo um conteddo que,
através de uma experiéncia sensorial, permite que o participante se sinta presente em um
cendrio virtualmente recriado de forma a representar a noticia. Nesses ambientes virtuais os
usuadrios, representados por avatares, podem se locomover e realizar acles, interagindo com a
histéria numa perspectiva de primeira pessoa. Para Mabrook e Singer (2019), a ideia de
experiéncia em primeira pessoa do jornalismo imersivo fez com que um numero crescente de
redacdes experimentasse tanto a RV quanto outras técnicas imersivas apoiadas por empresas
de tecnologia que enxergam o jornalismo como um veiculo potencial para tornar essas
tecnologias populares.

O conceito inspirou diversos trabalhos académicos ao longo da ultima década. Nesse mesmo
periodo, chegou gradativamente ao mercado novos softwares, hardwares e gadgets com
potencial imersivo, como as ferramentas de produgdo de videos 360 graus também chamados
de videos esféricos. A partir de uma maior diversidade de ferramentas e possibilidades,
percebeu-se que o conceito de jornalismo imersivo, tal qual foi criado por De La Pefia et al.
(2010), com foco em ambientes totalmente recriados em computador utilizando a tecnologia
de realidade virtual, era demasiadamente restrito e ndo abarcava a variedade de
possibilidades de producdo de narrativas imersivas. Assim, novas reflexdes e terminologias
emergiram no mundo académico.
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As pesquisadoras Benitez (2019) e Pérez-Seijo (2021), assim como outros investigadores,
optaram por fazer rearranjos no préprio conceito de jornalismo imersivo para abranger os
videos 360 graus, uma vez que dentre formatos imersivos, estes foram os que mais renderam
iniciativas no mercado jornalistico. Rodrigues (2021) rompe com o conceito ao desenvolver a
nocdo operatdria de Telejornalismo em 360 graus para se referir aos videos esféricos. A autora
considera que a premissa basica desse tipo de jornalismo é o ato de olhar ao redor, e ndo
propriamente a imersdo. Portanto, procurar deixas simbdlicas no entorno das imagens
exibidas em noticias e reportagens seria uma das possibilidades trazidas com a nova decisdo
visual proporcionada pelas cameras que captam videos em 360 graus.

Outros pesquisadores optaram por conceitua¢gdes mais abrangentes, que incluissem mais
produtos além dos videos 360 graus. Foi o caso de Fonseca (2020), que desenvolveu a ideia de
conteudos jornalisticos orientados a imersdo, colocando a imersdo como uma categoria
estruturante e indutora de inovag¢Ges no jornalismo em redes digitais. Ele analisou formatos
como a grande reportagem multimidia, o newsgame e a realidade virtual. Pavlik (2019), por
sua vez, enfatiza a experiéncia do usudrio ao criar a denominagdo jornalismo experiencial.
Segundo ele, a internet em alta velocidade, os dispositivos portdteis e vestiveis e o
desenvolvimento do espectro digital criaram o cendrio ideal para envolver o individuo em
experiéncias de noticias, que sdo narrativas multissensoriais e interativas nas quais as histoérias
podem ser experienciadas sob varios angulos ou perspectivas. Podemos citar ainda a ideia de
narrativas complexas Longhi (2020), que se delineou a partir da expansdo da imagem para
além dos limites da tela que a definia. De acordo com a pesquisadora, conteidos com a
tecnologia da RV e da RA, por exemplo, quebram a légica das imagens tradicionais ao romper
os limites do enquadramento.

Dentre promessas apontadas pelas bibliografias e o que realmente foi implementado na
pratica, estudo feito por De Bruin et al. (2020) observa que o setor jornalistico mostrou
interesse pela utilizacdo de tecnologias imersivas. Entretanto, ao analisar até que ponto
produgdes rotuladas como imersivas realmente apresentam elementos de imersdo,
identificou-se que as possibilidades de interagdo e controle sobre o desenvolvimento da
histéria sdo limitadas na maioria dos produtos. Os autores consideram importante que,
deslocados do foco de maiores expectativas, estudos analisem o efeito dessas producdes
imersivas menos avancgadas, que apenas dao ao usudrio uma visdao em 360 graus do ambiente.

Observamos que a literatura académica que abarca videos 360 graus ainda é pouco
consensual, uma caracteristica comum de termos relacionados a produtos que utilizam
tecnologias emergentes, em desenvolvimento e transformacdo. Contudo, neste trabalho
consideramos como objeto de pesquisa os videos que ddao ao publico a possibilidade de
escolher os angulos de visdo, numa oferta visual em 360 graus. Independente da conceituagdo
adotada por cada pesquisador, esses videos foram alvo de levantamentos em diversas partes
do mundo. Os mapeamentos realizados conseguem apontar as principais formas de
distribuicdo desse tipo de conteldo, que iremos abordar a seguir, com foco na realidade
brasileira.

3.1. Distribui¢ao de videos 360 graus nos meios de comunicacdo do Brasil (2016-2019)

Ao identificar a falta de um inventario e base de dados com robustez numérica e de facil
acesso para elaboragdo de um panorama brasileiro de videos 360 graus com fins jornalisticos,
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além da inexisténcia de repositérios brasileiros que redunam informagdes sobre grupos de
pesquisas e trabalhos académicos relacionados a producdo de videos esféricos (Silva et al.,
2020), Rodrigues (2021) fez um mapeamento dessas produgdes. A pesquisadora catalogou 344
pecas audiovisuais em 360 graus com fins jornalisticos em 28 meios de Comunicag¢do do Brasil,
publicados entre 2016 e 2019.

Com relacdo a distribuicio desses produtos, Rodrigues (2021) verificou que foi feita
exclusivamente pelo YouTube em 59,3% dos casos. O uso do YouTube e de outra plataforma
representou 17,4% da amostra. E 8,4% foram publicados unicamente através do Facebook.
Trés meios de comunicacdo desenvolveram um App especifico para armazenar e visualizar
videos esféricos. A Folha de Sdo Paulo lancou o aplicativo Folha 360 feito em parceria com a
empresa Beenoculus; o jornal O Estaddo elaborou o aplicativo Estaddo Realidade Virtual, um
projeto patrocinado pela Siemens; e o UOL desenvolveu um aplicativo de RV para Android e
iOS. As iniciativas foram langadas no ano de 2017 e com excec¢do do Uol, os outros dois meios
de comunicacdo receberam incentivos de empresas de tecnologia. Atualmente esses
aplicativos estao inativos.

Constatou-se que os meios brasileiros hospedam seus conteddos em video 360 graus
prioritariamente em duas plataformas: YouTube e Facebook, sendo o YouTube a mais
hegemonica. Os dados corroboram com estudos feitos em outros paises por pesquisadores
como Benitez (2019), Flores (2019), Caballero et al. (2021) e Pérez-Seijo et al. (2018), que
reforcam a perspectiva de que essas sdao as principais plataformas escolhidas pelos meios de
comunicagdo para alojar os conteldos feitos em 360 graus. Mesmo o Instagram estando entre
as plataformas de redes sociais mais utilizadas no Brasil, a interface é limitada para contetddos
em 360 graus, ndo possibilitando a interagdo para o escolha do angulo de visdo.

Porém, a tecnologia de criacdo de imagens esféricas estd presente no Instagram através da
publicacdo de imagens, estaticas e em movimento, do tipo Tiny Planet que mostram “[...] todo
0 universo captado de forma ludica, sem a necessidade de interacdo do usuario” (Falandes e
Angeluci, 2019, p. 7). Isso explica a inexpressividade do formato 360 graus em videos nessa
plataforma. Diante dessas informacgdes, buscamos entender um pouco mais sobre o Facebook
e o0 YouTube e a relacdo dessas plataformas com o jornalismo e o desenvolvimento de videos
esféricos.

3.1.1. YouTube

Criado em 2005, o YouTube foi comprado no ano seguinte pela Google (Alphabet) e em 2007
chegou ao Brasil. O site de conteudo gerado pelo usuario possui uma rede social hipermidia,
na qual todos podem criar e compartilhar canais de video, fazer comentarios e interagir em
tempo real (Palma, 2020). Sendo a plataforma gratuita de hospedagem de video mais popular
no mundo (Flores, 2019), usa algoritmos para filtrar, organizar e hierarquizar informacdes,
além de oferecer novos conteddos ao usuario a partir do histérico de navegacao. A plataforma
tem sido alvo de investigacGes por ter contelddos impréprios para o publico infantil no canal
exclusivo para criancas, o YouTube Kids, propagar desinformacdo e nao inibir a acao de bots
para provocar engajamento (Orlandin e Lopes, 2021).

Desde 2015 o YouTube suporta conteddos em 360 graus, se tornando uma ferramenta que
facilita a aproximacdo do publico a narrativas imersivas (Flores, 2019). A ideia de habilitar o
YouTube para videos com a tecnologia da realidade virtual ndo foi uma atitude isolada. A
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empresa investiu no desenvolvimento e popularizacdo dessa tecnologia a partir de uma série
de agdes. Os 6culos de RV de baixo custo, o headset Google Cardboard, foi langado em 2015.
Feito de papeldo e duas lentes, o equipamento é utilizado junto com um smartphone e chegou
a ser distribuido gratuitamente em 2016 para milhares de consumidores do The New York
Times. Outra iniciativa foi a inclusdo de orientacGes de elaboracdo de videos 360 graus no
YouTube Creator, onde sdao disponibilizados kits de ferramenta de aprendizado gratuito. A
empresa ainda criou um aplicativo especifico para videos que usam a tecnologia da realidade
virtual, o YouTube VR.

Com relacdo as estratégias para atrair jornalistas, o YouTube tem investido milhGes para
financiar novos programas para ajudar aqueles que buscam construir uma audiéncia nessa
plataforma. Ac¢des fomentadas pelo Google, como o Creator Program for Independent
Journalists, se voltam aos ditos jornalistas independentes — expressao que merece ser posta
em desconfiancga, afinal, sdo independentes de quem ou do que? S3o iniciativas que recebem
apoio expresso do YouTube, a exemplo do Sustainability Lab for Digital-First Newsroom, que
prevé que as redacdes dos meios de comunicacao tenham acesso a especialistas para ajuda-los
a aprender as melhores praticas de videojornalismo. Nesse contexto, ressaltamos a
importancia de avaliar criticamente quem define quais as melhores praticas para o jornalismo.

3.1.2. Facebook

O Facebook é a rede social com o maior numero de usuarios no mundo (Camargo, 2021) e
oferece publicagdes de contelddos em vdrios formatos tais como texto, imagem, video e
conteudos de outros sites através de links. A empresa formata dados no intuito de
mercantilizar as atividades dos usudrios e a interacdo com os conteudos do préprio Facebook,
de outros sites e aplicativos. Enquanto plataforma multilateral (Helmond, 2019) e
programavel, apresenta orientagdes aos usudrios tais como resolugdo, proporg¢do, duragao e
tamanho do arquivo.

Ao afirmar ser uma empresa de tecnologia, nega ser uma empresa ou plataforma de midia, a
fim de se eximir das obrigacdes, inclusive legais (Jurno, 2020). No entanto, oferece cursos para
jornalistas orientando como descobrir conteddo e transformar em histérias informagdes
encontradas no Facebook, num processo de autorreferencialidade. Ou ainda como o jornalista
pode interagir com o publico e os seguidores, aproximando a figura de quem deveria ser um
mediador social de um influenciador digital. A empresa tenta vender a imagem de mediador
neutro entre o jornalismo e os usudrios, “mas orienta a forma que eles vao se conectar,
construindo novos regimes de valor” (Jurno, 2020, p. 67).

O Facebook viu no jornalismo um negdcio lucrativo para a plataforma, se oferecendo como
infraestrutura para producdo, circulacdo e monetizacdo de conteudos jornalisticos. Em 2014
passou a investir em ferramentas especificas para meios jornalisticos e em 2017 lancou o
Facebook Journalism Project (FJP), hoje denominado Meta Journalism Project, apds a mudanca
do nome da empresa proprietaria do Facebook. Foi uma iniciativa divulgada como apoio aos
jornalistas e incentivo a inovacdo. Além de lucrar financeiramente, esse projeto tinha o
objetivo de conter a crise da prépria plataforma que envolvia escandalos sobre influéncia em
elei¢des, vazamento de dados e circula¢do de desinformacdo (Jurno, 2020).

Paralelamente, os meios jornalisticos passavam por uma crise financeira, que continua se
agravando. Na tentativa de reinventar o modelo de negdcio para tornar o jornalismo digital
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lucrativo, viram uma oportunidade num momento de poucos recursos. Nesse contexto, a
producdo de noticias progressivamente foi sendo moldada para obedecer aos mecanismos e
principios do ecossistema de plataforma (Van Dijck et al., 2018). O Facebook Journalism Project
(FJP) promoveu cursos e treinamentos gratuitos para ensinar aos jornalistas como aproveitar
as ferramentas da plataforma, além de desenvolver e melhorar produtos oferecidos, como o
Facebook 360. A empresa também financiou projetos de inovac¢do, incluindo iniciativas
jornalisticas em video 360 graus.

O interesse do Facebook pela tecnologia da realidade virtual se tornou visivel em 2014,
guando comprou a empresa Oculus e comegou a investir no desenvolvimento de 6culos de RV.
Em 2015 passou a hospedar fotos e videos 360 graus, com o préprio Mark Zuckeberg fazendo
anuncios e convidando os usuarios para experiéncias imersivas (Gauterio, 2020). A ideia é que
0s amigos compartilhem experiéncias e aventuras em ambientes virtuais (O’brolchdin et al.,
2016). Mais recentemente, o Facebook anunciou o desenvolvimento do que chamou de uma
plataforma do futuro, se referindo a um universo virtual denominado Metaverso. Nela, as
tecnologias apresentadas como apostas a ajudar as pessoas a se conectarem sao a realidade
virtual, a realidade aumentada e os dculos inteligentes.

Em outubro de 2021 a empresa passou a adotar o nome corporativo Meta, mantendo a
denominagdo Facebook apenas para a plataforma de rede social. A promessa é que o
Metaverso seja uma plataforma de realidade hibrida entre o real e o virtual, na qual o usuario,
representado por um avatar pessoal, utilizando dispositivos méveis de RV e RA, pode realizar
diversas atividades como jogar, trabalhar e se comunicar, além de acessar conteudos diversos
e participar de todo tipo de evento em ambientes virtuais como shows, reunides de trabalho e
confraternizacoes.

4. METODOLOGIA

O estudo exploratério incluiu revisdao bibliografica, pesquisa documental e entrevista com
profissionais de meios jornalisticos que estiveram envolvidos em producdes de videos 360
graus. A diferenga entre as pesquisas bibliografica e documental é que a primeira visa analisar
documentos de carater cientifico, livros e artigos; ja a pesquisa documental busca informacdes
em dados que ndo receberam tratamento cientifico como os relatérios, materiais jornalisticos,
sites e redes sociais. Ambas foram importantes para o levantamento tedrico e a observacao da
relacdo entre as plataformas YouTube e Facebook, o jornalismo e os videos esféricos.

Quanto as entrevistas, em dezembro de 2021, foram enviados e-mails para os setores
responsdveis dos 28 meios de comunicacdo encontrados no mapeamento realizado por
Rodrigues (2021). Entretanto, apenas dois profissionais responderam. Esses entrevistados
foram questionados quanto: a) problemas relacionados a distribuicdo de conteudo em 360
graus, monetizacdo e sustentabilidade de um aplicativo préprio, b) estratégias empregadas
para a resolucdo dessas questdes e c) possivel dependéncia do YouTube e do Facebook para a
distribuicdo de conteldos jornalisticos audiovisuais em 360 graus — pois como demonstrado
em tdpico anterior, apenas trés empresas de jornalismo do Brasil conseguiram emplacar Apps
proprios, que hoje estdo desativados.

O primeiro profissional a responder nossa investida foi Eduardo Acquarone, jornalista e
pesquisador que atuou no setor de projetos digitais na Rede Globo. Ele participou ativamente
da producdo de videos 360 graus na emissora, e dedica-se a investigacGes sobre narrativas no
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Instituto Superior de Ciéncias do Trabalho e da Empresa (ISCTE), em Lisboa, com o
desenvolvimento de sua tese doutoral intitulada Imerso nas Noticias: Como a Realidade Virtual
pode ajudar o Jornalismo a Solucionar Problemas Reais. O segundo entrevistado foi Rafael
Alves, subeditor do Nucleo de Criacdo Multimidia do Jornal Estado de Minas, do Didrios
Associados Minas, empresa que abarca o Portal Uai. Entre 2016 e 2019 o website publicou um
total de 11 videos no formato 360 graus. As Ultimas producdes deste tipo foram registradas
em maio de 2020, quando a empresa publicou dois videos intitulados Por dentro do Hospital
de Campanha de Minas Gerais e Coronavirus: por dentro de um laboratdrio de testes, tratando
do tema Covid-19.

Utilizamos ainda informac¢Ges de uma entrevista concedida a uma das autoras do artigo, em
julho de 2019, por André Maleronka. O jornalista trabalhou até maio de 2020 como editor-
chefe na Vice Brasil. Assim, dada a limitacdo da mostra obtida, evidentemente os resultados
ndo podem ser considerados generalizantes. No entanto, compreendemos que o relato dessas
fontes aporta luz as discussdes aqui empreendidas.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Observamos que as plataformas, de maneira geral, ddo as regras de como utilizd-las e como os
conteldos chegam aos usudrios. Elas dispéem, por exemplo, de orienta¢des relacionadas a
“[...] tirar uma fotografia, inserir informacdes, aceitar um contato, realizar uma atividade —
ordens que emergem da plataforma para os usudrios” (Casilli, 2020, p. 20). As discussoes
consideram que por tras “[...] da facilidade de acesso, delineia-se nas entrelinhas o desejo das
plataformas de governar e controlar seus usudrios” (Casilli, 2020, p. 18). As entrevistas
realizadas nesta pesquisa nos levam a refletir justamente sobre essas investidas de controle,
inclusive financeiro, que sdo estabelecidas através do uso desses recursos. O jornalista Rafael
Alves afirmou que:

[...] a dependéncia do YouTube e do Facebook para cadastrar os videos 360 limita
bastante a divulgacdo direta desse tipo de conteldo em outras redes sociais que tém
tido maior alcance entre nossos leitores, como Instagram [...] e TikTok. Por ser um
conteldo que demanda do usudrio um investimento bem mais alto em dinheiro e de
tempo de edicdo, ndo tenho expectativa de que outras redes sociais [...] invistam em
suas plataformas para que elas possam receber videos 360. Desta forma, a dependéncia
do YouTube e do Facebook devem permanecer por muito tempo ainda. (R. Alves,
comunicacgdo pessoal, 5 de dezembro de 2021)

Eduardo Acquarone (2021) explicou que no inicio, por uma questdo estratégica, a Rede Globo
ndo publicava conteldo jornalistico no YouTube e no Facebook. Todo o conteudo em 360
graus era publicado exclusivamente em paginas especiais hospedadas no G1 — o portal oficial
da empresa. Porém, esse material comecgou a gerar um problema:

[...] [os videos] ndo podiam ser hospedados nos servidores de video da Globo.com, por
questOes técnicas e tiveram que ser hospedados na nuvem [...] o problema dessa
decisdo é claro: quanto mais views, mais cara a hospedagem fica. Portanto, ndo
podiamos ter um ‘sucesso de audiéncia’ nesses videos, pois a conta ficaria cara demais.
Mesmo em projetos com um componente comercial, ou seja, com espaco publicitario
comercializado, a légica é a mesma, pois o valor de venda comercial é fixo, e nossos
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gastos eram dependentes da audiéncia. (E. Aquarone, comunicagdo pessoal, 5 de
dezembro de 2021)

Segundo Acquarone (2021), ndo ha um modelo comercial especifico para os videos 360, pelo
menos na empresa em que ele atuou. “Todas as tentativas de colocar anuncios publicitarios
dentro do video se mostraram infrutiferas, seja pelo custo de producdo, seja pela inadequacao
do formato”, declarou. Portanto, a opcdo sempre foi comercializar espagos na pagina onde o
video estava inserido. Além disso, a empresa decidiu desde o principio que ndo investiria em
um aplicativo préprio para o contetido em 360 graus, ja que ndo havia nenhuma decisdo sobre
a longevidade dele. Quanto a hospedagem, o entrevistado pontuou que:

Plataformas como Google e Facebook oferecem solu¢des de hospedagem para esse tipo
de conteldo, e sdo excelentes para o produtor individual e para o publico. Mas a
guestdo com as redacdes continua sendo a disputa comercial. Claramente a
remuneracao e divisdo de receitas nao é suficiente. (E. Aquarone, comunicac¢do pessoal,
5 de dezembro de 2021)

A contribui¢do das plataformas como incentivo a produgdo vai além de recursos didaticos e se
reflete em parcerias. Um exemplo disso é o projeto Vice 360, que resultou na producdo e
publicacdo de 17 videos entre 2016 e 2017. O entdo editor-chefe da Vice Brasil, André
Maleronka, mencionou que o projeto de videos imersivos foi encomendado pelo préprio
Facebook, que testava o formato. Embora parte dos videos esteja hospedada também no
YouTube, é possivel perceber uma espécie de encaminhamento para o Facebook (tanto
textual, como através da prépria indexag¢do do link) fornecido na pdgina da Vice Brasil. Apds
esses apontamentos, refletimos sobre essas praticas visando uma melhor
compreensdo da relacdo do jornalismo em video 360° e as plataformas YouTube e
Facebook, sem perder de vista a prudéncia de que a tecnofobia ndo é o melhor
caminho (Morozov, 2018). Tampouco incitamos a ideia de que o desenvolvimento da
tecnologia precise ser restringido. Embora certa dependéncia das plataformas decorra
em problemas sérios, eles podem ndo ser intransponiveis. A seguir apresentaremos
vantagens e desvantagens dessa relacao.
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5.1.Vantagens e desvantagens

Entre as principais vantagens que elencamos para o uso dessas plataformas pelo jornalismo
figuram: a gratuidade, ainda que esteja posta em questionamento; a disponibilidade de
manuais, que orientam para um autodidatismo dos profissionais; a disponibilidade de cursos e
treinamentos, poupando custos das empresas de comunicagdo; a popularidade das
plataformas e a consolidacdo do ponto de vista técnico; a op¢do de obter mais vantagem do
modelo de monetizagao, a partir do engajamento obtido, podendo aumentar os ganhos.

A introducdao do Facebook 360 e do YouTube 360 possibilitou que empresas de jornalismo
publicassem videos com essa tecnologia sem fazer investimentos nos seus préprios
reprodutores de video (Watson, 2017). Porém, como citou um dos entrevistados desta
pesquisa, a politica de remuneracdo e divisdo de receitas dessas plataformas é considerada
insuficiente para a continuacdo da producdo desse tipo de conteludo. Além disso, uma
experiéncia mais completa em realidade virtual exige para o usuario o uso de éculos de RV
proprios, dependendo, portanto, da adesdo e do poder de compra do publico.

Na lista de desvantagens entram todos os problemas relacionados a plataformizacao do
jornalismo de forma geral citados, tais como redugdo da autonomia e do poder de curadoria
da informacdo e auséncia de processos deontoldgicos apresentados especificamente para o
jornalismo. Além dessas questdes, existem outras desvantagens diretamente ligadas aos
videos 360 graus. Gutiérrez-Caneda et al. (2020) identificaram entraves no processo de busca e
indexagdo desse tipo de video. Ha casos em que eles nao sdo facilmente localizdveis ou
simplesmente desaparecem do ambiente online, por razdes que vao desde ordem técnica,
falta de manutencdo e até descontinuidade de projetos.

Outro ponto importante é que, como ja hd muitos questionamentos sobre a captura,
armazenamento e compartilhamento de dados pelas plataformas, uma das maiores
preocupacdes é com relacdo a diversidade de dados que podem ser coletados a partir dos
videos 360 graus (O’brolchdin et al., 2015; Madary e Metzinger, 2016; Rose, 2018). Os
ambientes virtuais imersivos envolvem o registro de tipos de informagGes pessoais muito
intimas, como o movimento dos olhos e do corpo, além de reagdes conscientes e
inconscientes. E como se fossem uma impressdo digital altamente individual (Madary e
Metzinger, 2016). Enfatizamos ainda que o direcionamento do éangulo de visdo e a
permanéncia dele em ambientes, pessoas e objetos, podem indicar desejos, interesses e
preocupacdes que nem o proprio usudrio tem consciéncia.

Nesse sentido, a popularizacdo de contetdos em 360 graus nas plataformas representaria uma
potencializacdo da ameaca a privacidade que o ecossistema das plataformas ja nos impde.
Outra preocupacdo sdo o0s prejuizos que poderdo advir da desinformacdo em ambientes
virtuais em 360 graus, tendo em vista que essa questdo ja traz inUmeros prejuizos sociais
mesmo fora de espacos virtuais imersivos. Para Sanchez Laws (2017), a desinformagdo em
video 360 graus tem um potencial ainda mais grave, pois os corpos passarao a estar envolvidos
em ambientes virtuais enganosos, participando do jogo que envolve mentiras e ddio. Como
ndo ha uma transparéncia com relacdo a cddigos e algoritmos das plataformas, problemas
como este poderdo ocorrer, representando um agravamento do que ja acontece.

No intuito de apresentar, de maneira mais didatica a interligacdo entre vantagens,
desvantagens e o contexto das plataformas numa perspectiva do jornalismo, resumimos e
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compilamos esses pontos na Tabela 1.

Tabela 1

Jornalismo em video 360 graus e a dependéncia das plataformas

Vantagens

Desvantagens

Contexto

Utilizacdo gratuita da
plataforma e suas
ferramentas de publicacdo
de videos 360°;

Ajuda financeira para
projetos de producgao de
reportagens em 360°.

Empresas de comunicagdo recebem
pequena parcela da monetiza¢do do
conteudo;

Reduc¢do da autonomia e do poder de
curadoria da informagao;

As plataformas podem coletar uma
maior diversidade de dados através de
videos 360°, incluindo dados de
movimento, do olhar e de a¢des
inconscientes.

Crise financeira das
empresas de
comunicagao;

Falta de recursos para

investir e manter seus

proprios reprodutores
de video.

Cursos e manuais
disponibilizados
gratuitamente, ensinando
como usar as ferramentas
para fazer reportagens em
360°.

Plataformas moldam o jornalismo ao seu
dispor e apontam como ele deve ser
feito;

Os jornalistas perdem o protagonismo
no desenvolvimento da linguagem das
reportagens em video 360°.

Falta de recursos para
investir em qualificacdo
de mdo de obra.

Faturar mais com contetdo
de maior engajamento.

Tendéncia de investir em assuntos que
gerem mais engajamento em
detrimento do interesse publico;

Engajamento nas plataformas baseado
em valores econdmicos e ndo publicos;

Risco do jornalismo sensacionalista e de
conteudos de desinformagao em video
360° serem mais vistos.

Crise financeira das
empresas de
comunicagao.

As plataformas ja sdo
populares e tecnicamente
consolidadas.

As empresas jornalisticas atraem o
publico para se informar através das
plataformas, afastando o publico dos

sites/portais préprios.

O publico esta cada vez
menos disposto a pagar
por contetdo
jornalistico;

Os anunciantes
migrando para as
plataformas.

Fonte: elaboragdo prépria.

51.1.

Margarita Riviere (2003) pontua que é um mal entendido

Plataformas pedagogizantes: uma propositura

pensar que os meios de

comunicag¢do ndo educam. Ainda que ndo seja a maneira ideal para que esse processo ocorra,

“os meios de comunicacdo sdo educacdo [...] ndo se justifica que se ignore o grande mal

entendido que impede entender o sistema de educagdo permanente em que estamos através
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do jornalismo e da comunica¢cdo em geral” (Riviére, 2003, p. 157, tradugdo nossa). Por isso
indagamos quais interferéncias que as praticas jornalisticas sofrem das plataformas nesse
devir educativo.

Ao mesmo tempo em que as plataformas estruturais influenciam cada vez mais na producao,
circulacdo e mercantilizagdo de noticias, desenvolvendo, inclusive, servicos de dados e
recursos para noticias, elas negam envolvimentos legais e de responsabilidade com as
informacgdes. Por esta razdo reivindicamos o reconhecimento de que ha uma via de educacdo e
orientacdo em voga, assumindo essas incorporacdes as praticas jornalisticas, sejam elas
benéficas ou ndo. As plataformas ndo sdo apenas um canal de distribuicdo, determinam o
modelo de negdcio, o que o publico vé e qual formato e género de jornalismo sdo mais aceitos
(Flores, 209).

Em resumo, oferecem dispositivos didaticos que orientam as operagbes do produzir e
consumir noticias e nesse cendrio, a consciéncia educadora e transformadora do jornalista
(Silva, 2018) precisa ser ativada. Enquanto as noticias sdo vistas como um valor publico para as
instituicoes jornalisticas, para as plataformas elas passam a ser tidas como valores pessoais
(Van Dijck et al., 2018). A organizacdo e a selecdo algoritmica do conteuddo, que também sdo
personalizadas, nas plataformas é justificada pelas escolhas e a¢des dos usudrios, ja que sdo os
seus rastros digitais que servem como base para a a¢do dos algoritmos. Van Dijck et al. (2018)
argumentam que, a partir de uma perspectiva das plataformas, o que o usuario vé ou deixa de
vé é apresentado a ele como sendo de sua prépria responsabilidade, do individuo, e ndo de
um editor profissional nem das escolhas das plataformas (Jurno, 2020).

O jornalismo moldado a plataformizacdo ja ndo é mais o mesmo e por esta razao, ocultar ou
nao discutir o carater influenciador desses recursos para o jornalismo pode incorrer em riscos.
Evitamos, portanto, o tratamento da tecnologia “em sentido genérico inespecifico,
indiscriminado, sem mencionar o fundo histérico, a saber, o pais a que se refere, as forgas
sociais que a manejam e dela se aproveitam” (Pinto, 2005, p. 295).

A reivindicacdo por oferecer o nome a uma pratica, vai além de meros formalismos
académicos e caminha muito mais para reforcar a responsabilidade da missdao pedagdgica do
jornalismo (Barbeiro e Lima, 2002). Propor a nog¢do de plataformas pedagogizantes, usando
como ponto de partida para entender YouTube e Facebook como operadores dessa visualidade
em 360 graus estd em consonancia com o pensamento de que os meios de comunicagdo
possuem caracteristicas tecnolégicas que condicionam modos de producado, de circulacao e de
consumo (Alsina, 1993). E compreendendo as dimensdes da fun¢do pedagdgica do
telejornalismo (Silva, 2018) que buscamos contribuir com discussdes que se sustentem como
uma critica as plataformas e certa dependéncia delas para a divulgacdo e orientacdo de
produgdo desse conteudo.

Plataformas pedagogizantes sdo estruturas advindas de campos outros, que ndo
necessariamente da comunicacdo, que mesmo ndo tendo um compromisso expresso e
declarado com o jornalismo, nele interferem e atuam. Recursos como personalizacdo,
agregadores de noticias e formulas de monetizacdo dos conteudos (Van Dijck et al., 2018),
além de treinamentos e cursos ja citados, sdo exemplos desses ensinamentos e orientacdes
para produzir contelddos direcionados a uma audiéncia, utilizando os jornalistas como figuras
operadoras desse contato. Essas pedagogias, antes delegadas aos manuais de escrita e de
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telejornalismo, agora dividem espa¢o com as orientagdes repassadas por essas plataformas,
gue norteiam as praticas que vao desde “tratar a camera como se fosse uma pessoa”, além de
destacar os cuidados com audios e pds-producdo.

Como no caso de outras midias, a fonte de uma pratica ética ndo esta na tecnologia, mas nos
comunicadores, e comeca pelo tipo de contrato que eles firmaram com seus publicos (Sanchez
Laws, 2017). Se encaramos o papel do jornalista a partir de uma fun¢do enunciativa
pedagdgica (Vizeu e Santana, 2010), ndo seria demais entender essas plataformas sob uma
perspectiva semelhante, na medida em que pré-organizam, selecionam e fomentam praticas
de producdo e consumo de informacdes.

6. CONCLUSAO

O artigo refletiu sobre as implicagbes da plataformizacdo para o jornalismo, mais precisamente
no contexto de novos formatos que investem em experiéncias de imersao a partir da utilizacao
de ferramentas de tecnologias emergentes. Focamos nos videos 360 graus com fins
jornalisticos produzidos e distribuidos no contexto brasileiro. A pesquisa exploratéria nos
trouxe a constatacdo de que YouTube e Facebook sdo predominantemente as plataformas de
distribuicdo desses formatos e a partir disso, observamos os movimentos que fizeram como
impulsionadoras do desenvolvimento de videos jornalisticos em 360 graus. Destacamos que
esta é uma relacdo de via de mao dupla, na qual ha vantagens e desvantagens que foram
enumeradas neste trabalho.

Entrevistas com jornalistas que estiveram envolvidos em producdes de videos 360 graus
confirmaram a dependéncia dessas plataformas e evidenciaram problemas de sustentabilidade
da producdo de formatos imersivos, incluindo a inviabilidade do investimento, no momento
atual, em aplicativos proprios para formatos imersivos. Assim, apds a conclusdo deste estudo
podemos afirmar que as narrativas jornalisticas brasileiras em video 360 graus sdo formatos
nativos digitais que nasceram da prdpria légica da plataformizagdo, incentivados e
impulsionados por empresas de plataformas e de tecnologia.

A previsdo é de que poucos setores vdo permanecer intocados pela febre das plataformas
digitais (Morozov, 2018). Observar criticamente a reorganizagdo das praticas, sociabilidades e
pactos sociais e implicacdes disso para o setor jornalistico se faz essencial, sobretudo em um
momento de incertezas no qual se busca saidas para as crises econ6mica e de credibilidade
jornalisticas. Neste sentido, enfatizamos a importancia de pesquisas que abordam formatos
imersivos e outras experiéncias de inovacdao no jornalismo. Mesmo com o arrefecimento das
producdes de videos esféricos no mercado jornalistico, constatado pelos mapeamentos
realizados em vdrias partes do mundo e agravado pela pandemia, observamos que as
empresas de plataforma e tecnologia continuam investindo em ferramentas imersivas, sendo
tratadas como grandes apostas para o futuro. O anuncio do Metaverso é um dos indicativos do
gue estamos falando.

Entretanto, longe da ingenuidade de apenas fazer ressoar discursos de estratégias de
marketing dessas empresas, também visualizamos grandes aprendizados para o jornalismo em
experiéncias com novos formatos, como os videos 360 graus. Os produtores de noticias
tateiam, em um cendrio midiatico em plena transformacao e tomado por incertezas, em busca
de caminhos para se alinharem com novos publicos e formas de consumo, observando
possibilidades viabilizadas por desenvolvimentos tecnolégicos em implementacdo e expansao.
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Reivindicamos uma atuacdo critica dos jornalistas frente a uma aparente passividade diante
dos recursos que estdo sendo ofertados, além de amparo legal para podar os excessos e
omissGes na atuacdo das plataformas. Destacamos a necessaria reflexdo do papel dos
jornalistas em estabelecer e promover um conjunto diferente de regras de engajamento com a
virtualidade (Sanchez Laws, 2017). Para além de um ensino de operar tecnicamente essas
ferramentas, cabe aos jornalistas definir a pauta das imagens em 360 graus, considerando que
a imagem converte os olhos em uma via de conhecimento (Guardiola, 2019) e que aprender a
olhar essas imagens considerando o contexto dos seus circuitos produtivos é tdo importante
guanto grava-las e disponibiliza-las a um publico.

Mais pesquisas sdo necessdrias para determinar a extensdao das implicagdes das plataformas
para as novas praticas jornalisticas. Entre as lacunas e possibilidades de estudo que este artigo
deixa em aberto elencamos: limita¢des das plataformas de hospedagem ou de producdo de
videos 360 graus; aprofundamento nas consequéncias da dependéncia de narrativas
jornalisticas imersivas das plataformas; as diferencas entre a producdo e a interacdao em
plataformas proprias e em plataformas pedagogizantes e diagndsticos que indiquem os
avancos da tecnologia que precisam acontecer para que esse recurso tenha uma expansao.
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