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O audio pensado para um jornalismo imersivo em podcasts

narrativos

Resumo: Este artigo! busca olhar para os podcasts que tém o radiojornalismo narrativo
(Kischinhevsky, 2018) como contetdo, tendo como objetivo discorrer sobre estratégias sonoras
que potencializam uma experiéncia imersiva nessas producoes. Dessa forma, nosso problema de
pesquisa consiste em compreender algumas estratégias presentes no audio para envolver o ouvinte
na narrativa. Realizamos, entdo, uma revisao bibliografica para embasar uma analise exploratdria
e descritiva (Trivifios, 1987). Como resultado, propomos sete perspectivas que acionam
estratégias imersivas fundamentadas na estrutura narrativa do audio: 1) Humanizagdo do relato;
2) Narrativa em primeira pessoa; 3) Condugdo emocional; 4) Uso de sonoras?; 5) Descrigdo de

cenas e dos locais do acontecimento; 6) Ambientagdo do local; 7) Metajornalismo.

Palavras-chave: Podcasting. Podcast narrativo. Radiojornalismo. Imersividade. Audio

imersivo.

Planned audio for immersive journalism in narrative podcasts

Abstract: This article investigates podcasts that have narrative radiojournalism (Kischinhevsky,
2018) as content, aiming to discuss sound strategies that enhance an immersive experience in
these productions. Our research problem is to understand some strategies present in the audio to
involve the listener in the narrative. We performed a bibliographic review to support an
exploratory and descriptive analysis (Trivifios, 1987). As a result, we propose seven perspectives
that trigger immersive strategies based on the narrative structure of the dudio: 1) Humanization
of the report; 2) First person narrative; 3) Emotional conduct; 4) Use of sound; 5) Description of

scenes and locations of the event; 6) Setting the location; 7) Metajournalism.

Keywords: Podcasting. Narrative podcast. Radiojournalism. Immersiveness. Immersive

audio.

! Este artigo é uma versdo revisada e ampliada das discussdes apresentadas no GP Radio e Midia Sonora,
XX Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagdo, evento componente do 43.° Congresso Brasileiro
de Ciéncias da Comunicacdo. Foi premiado em terceiro lugar como melhor trabalho de doutorado pelo
prémio Freitas Nobre 2021 da Intercom.

2 Sonora refere-se ao audio da fala de um entrevistado registrado por meio de equipamento de gravagao.



Introducao

Em uma proposta experimental sobre a classificagdo dos formatos de podcast, Berry
(2020) sugere olhar para trés principais tipologias para iniciar um mapeamento:
conversas, narrativas e ficgdes. Para o autor, essa ideia visa observar com o qué o podcast
se parece em detrimento de seu contetido, tentando explorar o que constano “DNA” dessa
producado. Incipiente por enquanto, a proposta de Berry ¢ rasa e estd longe de entender
completamente o complexo cenario da producao de podcasts, mas, ainda que generalista,

contribui para iniciar uma linha de observacgao.

Ainda que Berry separe as narrativas das ficgdes por acreditar que esta ultima apresenta
caracteristicas muito especificas que merecem um olhar a parte, hd produgdes que
parecem oscilar entre ficcionais e de ndo-ficcdo em decorréncia de sua estrutura e das
sensagdes que causam no ouvinte. Muitas delas estdo ancoradas em proporcionar

experiéncia imersivas, incluindo aqui as produgdes jornalisticas.

Sobre um radiojornalismo narrativo em podcast, Kischinhevsky (2018) aponta algumas
caracteristicas especificas, como uma apura¢do em profundidade, na qual o jornalista
ouve amplamente as fontes e recorre a ilustracdo dessas personagens varias vezes ao
longo da produgao, e o fato de nao haver uma restricdo de tempo das sonoras utilizadas
como ocorre no radiojornalismo convencional. Para ele, a maioria retoma crimes ou
envolve investigacdes marcadas por controvérsias, tratando-se sempre histdrias veridicas

que tiveram alguma cobertura da imprensa, mas nao com a devida profundidade.

Além disso, o radiojornalismo narrativo em podcasts pode trazer uma construcio
narrativa dos fatos relatados, com rica descricio de ambientes e situagdes. O uso da
primeira pessoa pelos apresentadores ¢ recorrente, tendo como pano de fundo valores
implicitos relacionados com o jornalismo, como a busca pela verdade e pelo equilibrio na

representacdo de versdes contraditorias dos fatos (Kischinhevsky, 2018).

Esse tipo de enredo apresenta uma narrativa composta pela oralidade proveniente do
radio, proporcionando a aproximacao do ouvinte ao assunto tratado, principalmente por
meio de uma narrativa imersiva. Com base nessas descri¢des, o objetivo desse artigo ¢
discorrer sobre estratégias sonoras que potencializam uma experiéncia imersiva no
ambito dos podcasts ancorados num radiojornalismo narrativo. Realizou-se, entdo, uma

revisao bibliografica para embasar uma analise exploratoria.



1. Narrativas radiofonicas e a imersividade

Com o aprimoramento das tecnologias e dos dispositivos digitais, conteudos imersivos
téem se aperfeicoado e se popularizado. Alguns formatos surgem amparados pelas
plataformas digitais, como ¢ o caso da Realidade Virtual ou da Realidade Aumentada; no
entanto, em outros casos, ha uma potencializa¢ao de recursos que ja eram experimentados

pelos meios tradicionais, ja que a narrativa imersiva ndo € uma estrutura recente.

Longhi & Cordeiro (2018, p. 162) lembram que, no ambito das midias, a imersdo, “em
ultima instancia, nada mais € do que o fortalecimento da experiéncia de leitura ou o que
podemos definir como a fruicdo do relato”. Para os autores, a sensagdao de presenca ¢
definidora nessa categorizagdo. Nesse sentido, Murray (2003) defende que a experiéncia
de ser transportado para um lugar simulado, por si s6, ¢ algo prazeroso,
independentemente do contetido da fantasia. Para ela, imersdo ¢ um termo metaforico
derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua. Buscamos de uma
experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressdo que obtemos num
mergulho no oceano ou numa piscina: a sensagao de estarmos envolvidos por uma

realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que se apodera
de toda nossa atencdo, de todo o nosso sistema sensorial (Murray, 2003, p. 102).

Ainda sobre a ideia do deslocamento no espago-tempo, Cordeiro e Costa (2016, p. 100)
alertam que “imersdo ¢ uma capacidade de transposicdo da consciéncia para outro
ambiente, seja imaginado ou sinteticamente criado”. Propomos, entdo, olhar para a
transposi¢cdo proporcionada pela imaginagdo como o aspecto que fundamenta a imersao

ocorrida em ambientes sinteticamente criados.

Nesse sentido, Longhi (2002, p. 83) vai definir a imersdo como “o estado de ‘sonho
acordado’. A ‘imersdao’ nada mais ¢ do que a rendicdo total do leitor, ouvinte ou
espectador, a narrativa do respetivo meio ao qual esteja assistindo, lendo ou ouvindo.
Com a imersdo ocorre a concentragdo de todos os sentidos”. A autora acredita que a
concepcao de imersdo se refere a entrada desse publico num mundo alternativo, diferente

do mundo real a que o individuo pertence ou em que se encontra.

Para vivenciar essa experiéncia, contudo, ¢ necessaria uma disposicdo por parte do
sujeito, algo semelhante aquilo a que Eco (1994, p. 81) chama na literatura “acordo
ficcional, que Coleridge chamou de ‘suspensdo da descrenga’. O leitor tem de saber que
0 que esta sendo narrado ¢ uma historia imagindria, mas nem por isso deve pensar que o

escritor estd contando mentiras”. Ou seja, no ambito que nos interessa neste momento,



Murray (2003, p. 111) acredita que, “por causa de nosso desejo de vivenciar a imersao,
concentramos nossa aten¢ao no mundo que nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais

para reforcar do que para questionar a veracidade da experiéncia”.

Quando realizamos esse tipo de “acordo”, estamos abertos para as experiéncias e para as
narrativas retratadas pelos meios. O processo imersivo ocorre tanto pelas sensagodes
acionadas pelo consumo do contetido quanto pela disposigao psicoldgica do publico. Isso
permite que sejamos transportados inteiramente para a historia apresentada: “¢ o
momento no qual perdemos a nogao dos objetos pelos quais nos ¢ transmitida a historia”
(Longhi, 2002, p. 83). “Toda a tecnologia bem-sucedida para contar historias torna-se
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‘transparente’”, defende Murray (2003, p. 40): “deixamos de ter consciéncia do meio e

ndo enxergamos mais a impressao ou o filme, mas apenas o poder da prépria historia”.

Longhi (2018) ressalta que o fato de o publico conseguir desligar-se do mundo “real” para
imergir na histoéria ocorre devido a for¢a da narrativa e que ela ¢ tradicionalmente formada
por dois eixos principais: o do conteido — o que se diz — e o da forma — como se diz.
Entram em cena, entdo, as experiéncias estéticas e as de linguagem, j4 que ambas sdo

capazes de oferecer sensacdes e criar significados na composi¢ao das experiéncias.

Em relagao ao “como se diz”, Longhi (2018, p. 230) lembra que “devemos atentar para a
abrangéncia do conceito de imersdo relativo a varios meios, ou formas de representagdo
— o livro (impresso), o cinema (audiovisual), etc”. Cordeiro e Costa (2016, p. 100)
apresentam ideias em conformidade com esse raciocinio, pois acreditam que, para se
obter tal fendmeno, ¢ necessario realizar a acdo de “‘imergir em’, seja em um espaco,
prévio ou construido, material ou imaterial, fisico ou virtual. Estes espagos podem ser
construidos nas mais diversas areas como a literatura, cinema, teatro ou televisdo, e

podem se cristalizar em obras artisticas, narrativas literarias ou jornalisticas”.

Assim, concordamos que o processo de imersdo independe de tecnologias amparadas
pelas plataformas digitais — podendo ocorrer por meio dos livros, por exemplo —, mas que
essas atuam como potencializadoras da experiéncia. Ha, por isso, uma falsa ideia de que

o conteudo imersivo s6 acontece quando um cenario ¢ virtualmente criado.

Na perspectiva de imersdo proposta por Dominguez (2015), seu desenvolvimento ocorre
por meio da narrativa e ndo necessariamente pela tecnologia. Lopez e Freire (2020, p. 67)
defendem que “producdes que investem na contagdo de histdrias, na exploracao de

personagens e na aproximacdo com a audiéncia pretendida — caracteristicas naturais do
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radio e do som — tém maior potencial imersivo”. Além disso, o ato de ouvir, por exemplo,

carrega consigo uma forte carga de imersdo numa materialidade criada pela propria acao.

Obici (2008, p. 28) relata que “os ouvidos sao muito mais do que receptaculos do som,
eles se comovem pelo impacto do mundo que se apresenta. Quando ouvimos um som
‘externo’, ele se faz ‘interno’, existindo em nossa consciéncia, a partir de quando o
percebemos”. E nesse sentido que Schaeffer (1988) considera a escuta um fendmeno
acustico psiquico e fisico indissociavel. No entanto, o autor defende que a experiéncia do
ouvinte se altera a cada escuta. Para ele, a possibilidade de se repetir um som a partir de
uma gravagao permite que se entre em contato com o mesmo objeto, mas o som ¢ sempre

percebido de maneira diferente a cada vez que ¢ escutado.

Por sua vez, Meditsch e Betti (2019, p. 11) acreditam que, enquanto a visdo compde um
sentido que provoca uma oposi¢ao entre organismo e ambiente — ja que o sujeito que esta

em face de alguma coisa que v€ ndo vé a si proprio —,

a audi¢do, pelo contrario, provoca uma integracdo entre a percep¢do do ambiente e
a auto-percepgdo — ouve-se a si proprio e ao entorno num unico cendrio auditivo. A

r

audicdo é mais interativa, por ndo isolar espacialmente o sujeito do objeto de
percepgao. Percebemos o visto como algo externo ao corpo, enquanto o que ouvimos
ressoa dentro de nos.

Consideramos, entdo, o audio um formato imersivo por esséncia, mas pode ter essa
caracteristica intensificada a depender da estrutura do contetido que transmite e do efeito
que busca causar. O radio, por exemplo, tem historicamente a sensorialidade como

caracteristica que visa envolver o ouvinte em suas narrativas.

Meditsch & Betti (2019) defendem que a invisibilidade do discurso sonoro do radio
contribui para seu efeito emocional, assim como Bachelard (2005, p. 129) acredita que a
auséncia da imagem ¢ a chave para penetrar o mundo interior do ouvinte, ja que o “radio
¢, verdadeiramente, a realizagao integral, a realizacdo cotidiana da psique humana”, ou
ainda que “o radio esta verdadeiramente de posse de extraordinarios sonhos acordados”
(Bachelard, 2005, p. 133). Meditsch e Betti (2019, p. 11) esclarecem que “o envolvimento
sonoro e a hiperestesia do ouvido ajudam a explicar a empatia provocada na comunicagao
radiofonica. Certamente, o contetido emocional estd associado ao componente nao-verbal

da linguagem do radio”.

A narrativa imersiva ¢ um dos formatos dos quais o radio se apropria a fim de contemplar

as necessidades e os anseios de sua audiéncia na nova ecologia de midia. No entanto,



como vimos, a busca pela construcdo de uma narrativa imersiva nao se inicia com a
internet nem com as plataformas digitais; ja aparece na oferta de informagao factual ainda
nas midias massivas. De acordo com Longhi (2018, p. 227), “ndo ¢ de hoje o interesse

em ‘transportar’ o leitor, ou usudrio, para o local do acontecimento”.

Entdo, partindo da reflexdo de que a imersdo depende, entre outros fatores, de um estado
psicolégico por parte do publico e de um contetido elaborado — e, no caso do radio e das
midias sonoras, hd uma imersividade imbricada no ato de ouvir — por parte da midia e de
seus produtores, concordamos que as plataformas digitais e os dispositivos tecnologicos

aprimoram a experiéncia e potencializam os efeitos imersivos.

2. A experiéncia imersiva potencializada pelas novas tecnologias

Os ambientes digitais e as novas tecnologias proporcionam oportunidades sui generis
para o desenvolvimento de experiéncias imersivas. Por ser considerado um ambiente mais
participativo, alguns recursos contribuem com o deslocamento do espaco-tempo € com a

criacdo ou representacdo de situacdes a serem vividas ou testemunhadas.

Murray (2003, p. 102) explica que, “num meio participativo, a imersao implica aprender
a nadar, a fazer as coisas que o novo ambiente torna possiveis”. Ou seja, a autora
evidencia uma diferenga entre uma experiéncia imersiva € uma experiéncia em ambiente
imersivo participativo. Este tltimo, nos apontamentos de Murray, ¢ representado pelo
mundo virtual, espaco em que o usuario assume uma postura mais ativa — se assim desejar

—, podendo explorar os limites entre a representagdo e o mundo real.

Ao utilizar as plataformas digitais como suporte, o radio apropria-se de estratégias para
além do som com o objetivo de proporcionar a participacao do ouvinte, seja ela de forma
direta, por meio da interacdo, seja indireta, por meio das escolhas relacionadas com o
consumo das produgdes. Nesses ambientes, hd, entdo, a conjugagdo entre o contetido
acusticamente elaborado e as possibilidades narrativas oferecidas pelas ferramentas
digitais.

Para Lopez, Viana e Avelar (2018, p. 4), “a juncdo de potencialidades tecnologicas

proporciona experiéncias imersivas pela tessitura de uma narrativa radiofonica



complexificada associada a transmidialidade® dos meios e a convergéncia das midias”.
Assim, a informacao para além da sonoridade ¢ contemplada pela plataforma digital, em
diversos formatos, compondo elementos secundarios. E nesse cenério de convergéncia e

remediacdo que emerge uma entre as diversas novas modalidades de radio, o podcast.

Ao manter o dudio como formato principal, o podcast se apropria de estratégias imersivas
jéa utilizadas pelo radio tradicional enquanto lan¢a mao dos recursos proporcionados pelas
plataformas digitais, como o espaco/tempo ilimitado para abrigar as producdes. As
informacdes contidas no digital servem, entao, como recursos complementares aquilo que

se apresenta na narrativa principal contida nos audios.

Com base nesse amplo conjunto de recursos, Murray (2003, p. 125) acredita que, “quanto
mais persuasiva for a representacdo de sensagdes no ambiente virtual, mais nos
sentiremos presentes no mundo virtual e maior serd a gama de acdes que procuraremos
realizar nele”. No entanto, alerta que, enquanto o usudrio navega nesses espagos, a
presenca de outros participantes cria desafios especiais a imersdo, ja que isso pode
interferir no estado psicoldgico de concentragdo de cada usudrio. Seguindo esse
raciocinio, podemos considerar que experiéncias individualizadas tendem a ter mais éxito
do que as coletivas quando hd um desejo de imersao. No consumo sonoro, entao, “o
ultimo espaco acustico privado ¢ produzido pelos fones de ouvido, pois as mensagens

recebidas por meio deles sao sempre propriedades privadas” (Schafer, 2012, p. 171).

Ao passo que Schafer (2012, p. 172) pontua as circunstancias de escuta por meio de fones,
chamamos a atenc¢ao para a maneira como eles acentuam a imersividade: “na audi¢cao com
fones de ouvidos, os sons ndo apenas circulam em volta do ouvinte mas, literalmente,
parecem emanar de pontos situados dentro do proprio cranio, como se os arquétipos do
inconsciente estivessem conversando”. O autor ainda complementa que, “quando o som
¢ conduzido diretamente para o cranio do ouvinte pelo fone de ouvido, ele ja ndo estd
vendo os eventos no horizonte acustico; ja ndo estd rodeado por uma esfera de elementos

que se movem. Ele ¢ a esfera. Ele ¢ o universo” (Schafer, 2012, p. 172).

A oralidade radiofonica, que se desdobra para producdes de podcasts, tem na criatividade

a base da sua construgdo narrativa na tentativa de entreter o ouvinte e prender a sua

3 Neste trabalho, ndo temos como foco aprofundar as narrativas radiofonicas transmidiatica, mesmo
considerando que o formato transmidia integra e proporciona experiéncias imersivas. Para saber mais sobre
o assunto, conferir Lopez e Viana (2016) e Lopez et al. (2018).



atencao. Com as novas tecnologias, outras estratégias sao desenvolvidas para somar
forcas na atratividade do contetido sonoro. Nesse contexto, novas tecnologias surgem
para revolucionar a maneira de se produzir dudio, bem como a experiéncia dos ouvintes,

enquanto outras mais antigas se sofisticam. Como exemplo, apontamos que

o sistema de som quadrifoénico tornou possivel uma paisagem sonora de eventos
sonoros estacionarios ou em movimentos de 360 graus, o que permite simular no
tempo € no espago qualquer som ambiente, como também permite a completa
transposicdo do espaco acustico. Qualquer ambiente sonoro pode agora transformar-
se em qualquer outro ambiente (Schafer, 2013, p. 134).

Em relagdo ao som tridimensional, podemos distinguir dois tipos: o surround e o binaural.
Ambos assumem o objetivo de proporcionar a imersdo dos ouvintes por meio da fonte

sonora, no entanto, diferem em alguns pontos:

Geralmente, o surround cria a dimensao do som por meio de caixas localizadas em
pontos estratégicos do ambiente. A técnica € usada em salas de cinema e teatros, por
exemplo. Segundo Marcelo Cyro, engenheiro de som da Comando S Audio, o
surround traz a imersdo, mas nio da a nogado dos 360° ao redor do usuario. Para dar
essa percepgao, o som binaural ¢ indicado, mas existe a limitagdo da obrigatoriedade
do uso do fone de ouvido (Binaural..., 2010).

Apesar de o surround também ser tridimensional, o binaural ¢ popularmente conhecido
como audio 3D. Esse recurso ¢ um dos exemplos que se aperfeigoaram ao longo do tempo,
enquanto em paralelo cresceu o interesse dos ouvintes pelos contetdos elaborados,
principalmente por essas narrativas que possuem a acustica imersiva em 3D. Um exemplo
¢ o destaque que recebeu o podcast Almost Tangible, que em sua primeira temporada
reencenou Macbeth, de Shakespeare, rendendo-lhe a premiagdo em oito categorias: seis
delas no New York Festivals Radio Awards, uma no Hear Now Festival e outra no Webby
Award. Além disso, foi indicado ao One Voice Awards, ao Grand Prix Nova ¢ ao Prix

Marulic, todas no ano de 2019 (Lopez & Alves, 2019).

Ao realizarem um levantamento das produgdes de podcasts que langam mao do binaural
em suas composi¢des narrativas, Paiva e Morais (2020, p. 145) constataram que “¢ no
campo ficcional e em particular na area do audio drama e do horror que encontramos
também uma utilizacdo mais frequente desta tecnologia”. De acordo com Junior e Forte
(2014), o audio 3D ¢ um audio composto por trés dimensdes: altura (se a fonte sonora
estd acima ou abaixo de vocé), distancia (se a fonte sonora esta proxima ou distante) e

profundidade (intensidade do som).

Com base nisso, uma andlise de contetido no podcast The Darkest Night buscou observar

como esse recurso potencializa a capacidade imersiva da produgao (Viana, 2020b). Como
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resultado, Viana (2020b) propos uma categorizacao dividida em trés eixos para o uso do

dudio binaural na construcao de narrativas ficcionais imersivas:

1) Navoz das personagens — ¢ usado para localizar espacialmente de onde vem a fala
(quem estd proximo/distante de quem, quem estd mais proximo/distante do
ouvinte, quem esta proximo/distante da a¢ao);

2) Na acao sonora — ¢ usado nos efeitos sonoros que definem agdes das personagens
(quem esta fazendo o qué e se a agdo ocorre proximo/distante do ouvinte); e

3) No cenario sonoro — ¢ usado para situar o ouvinte no ambiente em que a narrativa
se desenrola com efeitos sonoros que caracterizam aquele local (onde as
personagens estdo, qual a condi¢do do tempo — ambiente externo/interno,

manha/tarde/noite, chuva/vento).

Com a possibilidade de manipular os acontecimentos no mundo da fic¢do, o binaural
torna-se um recurso estratégico para a composicao de narrativas. J& o uso desse tipo de
dudio no ambito do jornalismo ainda ¢ um desafio, considerando que, apesar de haver
espago para a criatividade, ndo ha lacunas para a inven¢do dos fatos. Além disso, ha os
imprevistos e a rapidez de apuracao, producdo e transmissao, que sao caracteristicos da
rotina do radiojornalismo e que acabam se tornando um obstaculo para produgdes com

grandes elaboragdes.

3. A imersividade no radiojornalismo narrativo em podcast

Deixando as hard news de lado, Paiva (2019) propoe o uso do dudio binaural associado a

realidade aumentada na composicdo de reportagens radiofOnicas, ja& que essas se

constituem como produgdes que podem demandar um tempo maior de elaboragao.
Propomos uma reportagem através de uma aplica¢do de Realidade Aumentada, em
que o ouvinte pode “aumentar” uma camada auditiva a partir de um trigger, i.e.

gatilho, e ouvir uma reportagem radiofonica tridimensional enquanto caminha ou
pratica desporto, através dos headphones (Paiva, 2019, p. 102).

A autora aponta algumas modalidades de uso desse recurso centradas na parte técnica em
detrimento do contetdo. A primeira forma de utilizagdo seria a preseng¢a do dudio binaural
em reportagens consumidas via realidade aumentada. Outra maneira seria a transmissao

de dudios 3D via ondas hertzianas. Sabendo que, a principio, grande parte dos ouvintes



ndo iria utilizar os fones de ouvido, a autora indica trés possibilidades de consumir o
conteudo apos a sua veiculagdo:
(1) descarregar o podcast do programa — mas, neste caso em especifico, ndo utiliza
a aplicacdo de realidade aumentada; (2) Aumentar a reportagem através do trigger

colocado no site para esse efeito ou (3) ir ao local onde decorreu a narrativa e
aumentar essa camada de informagdo (Paiva, 2019, p. 115).

Paiva (2019) reconhece algumas fragilidades da proposta, como o desafio da captagdao do
som no cenario da narrativa, ja que as emissoras de radio contam com equipes enxutas e
isso demandaria uma equipe técnica, além da presenga do jornalista. Um outro obstaculo,
na visao da autora, consiste na propria ferramenta de realidade aumentada; esta “enquanto
aplicacdo que sustente conteudos auditivos revela-se menos potente” (Paiva, 2019, p.
116). Por fim, a autora ndo aponta nenhuma produgao ja realizada com as caracteristicas
propostas, ou seja, trata-se de uma sugestao de uso ainda ndo materializado que, a nosso
ver, refor¢a alguns problemas por se caracterizar mais como idealizacdo do que como

realizagdo neste momento.

O jornalismo imersivo ¢ assunto estudado por diversos autores (Cordeiro & Costa, 2016;
Dominguez, 2015; Longhi & Cordeiro, 2018; Longhi, 2002, 2018) e a realidade
aumentada esta presente em grande parte deles, ao passo que o audio atua como formato
coadjuvante, quase um acessorio dispensavel nesses trabalhos. Como a atencdo desta
nossa pesquisa recai sobre podcasts com narrativas jornalisticas, nos propomos discorrer
sobre algumas peculiaridades desse modelo para compreender a presenga do audio

enquanto recurso imersivo nessas produgoes.

Cordeiro e Costa (2016) ponderam que ndo ha um consenso em rela¢do ao conceito de
jornalismo imersivo, ja que cada autor busca retratar determinado aspecto dessa
modalidade. No entanto, apontam que ha uma tendéncia desses mesmos autores para
seguir a logica da transposi¢ao das consciéncias, bem como o deslocamento de realidades,

sejam motivados pelo estado psicologico, sejam pelos aparatos técnicos.

De maneira geral, Longhi e Cordeiro (2018, p. 160) pontuam que o jornalismo imersivo
consiste em “um termo que busca dar conta de novas configuragdes da linguagem
ciberjornalistica, especialmente num cendrio carregado de inovagdes tecnologicas™. E, de

maneira especifica, para De La Pefa et al. (2010, p. 291, tradugdo nossa), jornalismo
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imersivo “¢ a produgdo de noticias de forma que o publico possa ter experi€éncias em

primeira pessoa de eventos ou situagdes descritas em narrativas jornalisticas®”.

A ideia de experiéncia em jornalismo narrativo pode ser vista a partir de dois pontos de
vista: o da produgdo e o do consumo. O primeiro refere-se aos passos dados pelo jornalista
em relagdo a apuracdo da informacao, ou seja, quando ha uma investigacao aprofundada
— por exemplo, ao estilo jornalismo gonzo ou new journalism — e o repérter vivencia a
experiéncia que quer retratar ao publico. “A imersdo do reporter, portanto, contribui para
a imersao do usuario, pois quanto mais o primeiro se aproxima da experiéncia do fato
auténtico, maior o potencial de aproximacao da autenticidade na experiéncia do segundo”

(Fonseca, Lima & Barbosa, 2019, p. 6).

J4 a imersdo no ambito do consumo refere-se a materializa¢do da narrativa em formatos
imersivos enquanto o publico vivencia o narrado por meio da experiéncia particular. A
valorizagao do fator experiéncia ligado a imersao vem ganhando espago justamente nesse
segundo exemplo, em que a narrativa jornalistica pode proporcionar uma relagao

diferente entre usuario ¢ informagao.

E com base nisso que Fonseca et al. (2019) buscam entender o sentido da palavra
“experiéncia” aplicada ao jornalismo imersivo. Inicialmente, os autores recorrem a duas
palavras para delimitar o conceito: Erfarhung e Erlebnis, ambas alemas, que, se
traduzidas para o portugués, significam experiéncia. No entanto, os autores apontam que,
a partir do idioma alemao, o sentido de cada uma ¢ diferente.
A primeira delas — Erfarhung — significa descobrir um conhecimento, algo que
demanda esforgo intelectual, uma travessia. [...] A segunda — Erlebnis — ao contrario
da primeira, ndo evoca grandes esforgos intelectuais, nem defini¢Ses prévias. Refere-

se a algo fragmentado, ndo-cumulativo e momentaneo (Fonseca et al., 2019, pp. 3-
4).

Na sequéncia, os autores acionam o pensamento benjaminiano para aproximar Erfarhung
da experiéncia auténtica, baseada nas ideias de tradi¢cao e comunidade — tal qual a reflexao
sobre a autenticidade das obras de arte (Benjamin, 1994). Em contrapartida, Erlebnis seria
o enfraquecimento dessa experiéncia auténtica e estaria relacionada com uma vivéncia —
constituindo-se como uma experiéncia empobrecida, ja que se ampara numa

reprodutibilidade sem autenticidade.

* No original: which is the production of news in a form in which people can gain first-person experiences
of the events or situation described in news stories.
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Fonseca et al. (2019, p. 4), entdo, comegam a estabelecer a relagcdo da experiéncia com o
jornalismo imersivo.
Seguindo este raciocinio, podemos supor que o jornalismo ¢ um tipo de reprodugio
técnica do fato, que utiliza as ferramentas de cada midia para fazer a reproducao e
apresentar ao publico. As pessoas presentes fisicamente “aqui e agora” no lugar onde
o fato originalmente aconteceu tiveram a experiéncia ligada a autenticidade. A

reproducdo dessa experiéncia faz com que, por meio de um outro tipo de experiéncia,
a vivéncia, outras pessoas tenham contato com esse acontecimento.

Para os autores, o jornalismo aproxima o publico da experiéncia do repdrter, ja que esse
publico ndo entraria em contato com o fato se nao fosse a reproducao técnica desse. Entao,
de acordo com Fonseca et al. (2019), o jornalismo imersivo ¢ uma forma de aproximagao
entre os sujeitos consumidores da informagao e a autenticidade dos fatos e do espaco onde
aconteceram, resultando numa vivéncia aproximada da experiéncia auténtica. Para eles,
“a suposta caréncia da dimensao experiencial da vivéncia, alegada por Benjamin, seria
em parte superada, visto que ele visa justamente intensificar o carater experiencial por

meio da imersdo” (Fonseca et al., 2019, p. 5).

Longhi e Caetano (2019) também desenvolvem um estudo sobre imersao que leva em
conta as duas esferas do jornalismo citadas anteriormente, a producao e o ambito dedicado
a experiéncia do publico enquanto fruidor de conteidos. Com base em suas reflexdes, as
autoras sugerem uma abordagem amparada por termos qualitativos no critério imersivo:
Em clara analogia ao termo valor-noticia ja consagrado na area do jornalismo,
propomos o conceito de valor-experiéncia, entendendo-o como resultado de
construcdes tecnoestéticas e interativas que estabelecem ou incrementam o grau de

interesse e envolvimento sensivel por uma noticia, a par de seu valor informativo
(Longhi & Caetano, 2019, p. 84).

Para elas, tal valor deve ser construido tanto por meio de recursos técnicos e tecnoldgicos,
quanto pelo tratamento criativo para que tenha eficacia em conferir ao usudario as
sensagdes de experiéncia do vivido. A perspectiva do valor-experiéncia, entdo, vai ao
encontro dos nossos apontamentos de que a imersao pode ocorrer fora de ambientes

virtuais, mas € potencializada pelas novas tecnologias.

As plataformas digitais, como foi visto, oferecem recursos que podem aprofundar as
informacgdes apresentadas nos podcasts. Um levantamento realizado por Souza, Fort e
Bolfe (2020) tinha como objetivo identificar quais sdo as caracteristicas centrais
observadas nos 100 podcasts mais ouvidos do Brasil. Para tanto, selecionaram como
corpus parte do ranking resultante de pesquisa da Associacdo Brasileira de Podcasters

(ABPod) de 2018 e dividiram a andlise nos eixos apresentacao, estrutura e interatividade.
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ApoOs estabelecerem critérios especificos para a analise da estrutura, chegaram a uma
reducdo do corpus para 86 produgdes. Os autores constaram que “53 das produgdes
pesquisadas apresentam narrativas paralelas, enquanto 33 ndo” (Souza et al., 2020, p. 97).
Ou seja, foi verificado se as narrativas em foco possuem uma espécie de contetdo paralelo

e/ou complementar a narrativa principal.

No caso dos podcasts que tém o radiojornalismo narrativo como estrutura, os espacos
virtuais compdem-se como estratégicos repositorios, trazendo para o ouvinte informagdes
complementares, como fotografias, videos e outros tipos de arquivo relacionados com o
acontecimento. A producdo In The Dark, por exemplo, tem nove episodios de podcasts
distribuidos por agregadores, e, além deles, a producdo contou com materiais adicionais
no site da série, como
perfis de personagens centrais na historia; nove videos, entre producdes do grupo de
jornalistas da APM Reports ¢ material de arquivo ou acervo pessoal das fontes; sete
produgdes baseadas em texto sobre ciéncia criminal que ampliam temas vinculados
a acontecimentos ou sujeitos apresentados nos podcasts como protagonistas ou
coadjuvantes em episodios especificos e quatro timelines simples construidas a partir
da apuracdo realizada pela equipe da APM Reports que auxiliam na compreensao

geral do caso Wetterling, desde a noite do sequestro até o acordo realizado com o
assassino confesso, Danny Heinrich (Lopez ef al., 2018, p. 10).

Além da experiéncia imersiva amplificada pela tecnologia, como o uso do binaural e
desses espagos virtuais, 0s podcasts em questao langam mao de estratégias imersivas
fundamentadas na estrutura narrativa. Com base nisso, recorremos a um estudo
exploratorio e a uma analise descritiva que, segundo Trivifios (1987, p. 110), “pretende
descrever ‘com exatiddo’ os fatos e fenomenos de determinada realidade” para propor,
entdo, os seguintes pontos como forma de acionar a experiéncia imersiva por parte do

ouvinte. Sao eles:

1) A humanizagao, que caracteriza a narrativa radiofonica, ja que esta se compde como
uma estratégia de proximidade com o ouvinte — ¢ o caso, por exemplo, da “Radio
Ambulante” (Alarcon, 2020), que valoriza as personagens do cotidiano e suas historias
de vida, retratando aspectos como certezas, medos, conquistas, fracassos, evolugao, entre
outros. Essa ¢, inclusive, uma das bases para historias de interesse humano;

2) A fala do jornalista/apresentador em primeira pessoa ¢ direcionada ao ouvinte,
visando estabelecer uma relacdo de didlogo e lacos de intimidade, como quem
compartilha impressdes e conta segredos — O podcast “Vozes: historias e reflexdes”

(Viana, 2020a), da Radio CBN, por exemplo, comeg¢a com a sugestdo de que o ouvinte
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use fones de ouvido para mergulhar nas historias. Além disso, em alguns episodios, a
apresentadora Gabriela Viana inicia o podcast compartilhando experiéncias pessoais: “Eu
ndo sei se isso acontecia com vocé, mas, quando eu era pequena, tinha medo de
monstros”, sempre conversando com o ouvinte: “[...] neste momento, quero pedir a vocé
que pense num desses ciclos que te marcou”. Essa proposta de um exercicio mental que
parte do apresentador também contribui para um maior envolvimento do ouvinte com o

narrado.

3) A conduciao emocional da histéria, que ocorre por meio dos elementos da
linguagem radiofonica, como as falas presentes nas narrativas, o siléncio, a musica e os
efeitos sonoros — em “Bastidores do Caso Bernardo” (Massaro, 2020), a trilha ¢ usada
para criar tensao e despertar o interesse do ouvinte. A narrativa do jornalista, combinada
com o siléncio entre as frases, também evidencia essa conducdo emocional, como em
“[...] pra ser sincero, houve poucos dias que ndo me peguei pensando naquela semana. Os
motivos vocé entenderd a partir de agora nesse podcast [...]”, criando um clima de

suspense e de expectativa;

4) O uso de sonoras, sejam elas nas vozes de personagens, sejam trechos retirados da
imprensa, como radio e televisao, substituem as aspas no jornalismo impresso e conferem
autenticidade ao que ¢ falado, referenciando diretamente a fonte e reforcando o aspecto
real da narrativa — em “Dr. Morte” (Beil, 2018), um podcast “dublado” da versao
americana Dr. Death, os produtores optaram por deixar a voz original dos entrevistados
ao fundo da dublagem em portugués, o que retoma os reais depoimentos das testemunhas,
sem deixar margem para que o ouvinte pense tratar-se de uma historia ficticia. Ja os
trechos retirados da imprensa, como de telejornais ou documentarios, estdo presentes na
maioria dos podcasts narrativos, conferindo veracidade a historia e contextualizando o

ouvinte com o discurso empregado a época do acontecimento retratado.

5) A descri¢ao das cenas retratadas e dos locais do acontecimento, contribuindo para
que o ouvinte consiga guiar sua imaginac¢ao para o mais proximo possivel da realidade —
como exemplo, destacamos o trecho retirado do primeiro episédio do podcast “Praia dos
Ossos” (Vianna, 2020): “A gente ficou a maior parte do tempo de costas pro mar,
examinando uma fileira de casas a poucos passos da areia. Parecia que a gente ‘tava’

tentando identificar o culpado naquelas filas de suspeitos na delegacia”.
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6) A ambientacao do local sobre o qual se fala ou de onde se fala por meio da paisagem
sonora real, gravada in loco, seja ela feita pelo proprio podcast, seja reproduzida — a titulo
de exemplo, destacamos o primeiro episédio do “Caso Evandro” (Mizanzuk, 2018),
quarta temporada do Projeto Humanos, em que ha a reproducao de um trecho em que o
apresentador descreve um video institucional que fazia propaganda a cidade de
Guaratuba, local retratado pela historia: “Neste video sdo mostradas cenas de ruas
pavimentadas, pessoas andando na praia, a estatua do Cristo na cidade, tudo acompanhado
por musicas que mostram que estamos, de fato, no inicio dos anos 90”. Combinando a
oralidade da sua fala com a reprodugdo de tais musicas € o som ambiente, € possivel
formular imagens mentais para que o ouvinte se sinta inserido no cenario por meio dos

sentidos estimulados.

7) O metajornalismo, ou a autorrepresentacdo do jornalismo — dessa forma, o ouvinte
pode conhecer mais a fundo o processo de apuracdo e os bastidores da producdo da
informagao e gravacao dos podcasts e, como consequéncia, compreender porque algumas
escolhas sdo feitas em detrimento de outras durante a produgdo. Para ilustrar esse recurso,
apontamos o quinto episodio do “Caso Daniel” (Wilkson & Torralba, 2020), a segunda
temporada de Futebol Bandido: “Conversei por telefone com Ludimilla. Ela trabalhava
como modelo e dizia que, durante uma balada em Belo Horizonte, Daniel tinha insistido
em ficar com ela [...] Mas o relato de Ludimilla era impreciso. Ela dizia achar que o caso
teria acontecido em 2012, mas ndo se lembrava de pessoas que viram a cena € nem o
nome do estabelecimento. Por causa disso, a gente optou por ndo publicar o relato de
Ludimilla. Fora a imprecisdo, ele parecia ndo acrescentar nada sobre os motivos e as

circunstancias que levariam o jogador a morte anos depois”.

Esses elementos fazem a narrativa sonora ser compreendida ndo apenas com base em sua
técnica, mas também amparada na experiéncia imersiva. A crescente produgdo de
podcasts nessa modalidade retrata uma revitalizagdo da importancia do audio ao despertar
novas experiéncias sonoras. Se o audio por si s6 pode ser considerado um formato
imersivo por esséncia, essas produgdes acusticamente elaboradas visam, ainda, tornar o
ouvinte um participante no desenrolar da historia, atuando como testemunha dos

acontecimentos e partilhando da investigacao ao lado do apresentador/jornalista.

Para Kischinhevsky (2018), a experiéncia imersiva demanda uma escuta atenta, fato que
tem se tornado uma caracteristica propria do consumo de podcasts. O enredo, como
vimos, contribui para prender a atencao do ouvinte e pode, ainda, langar mao de outras
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técnicas, como o acionamento do storytelling (Viana, 2020c) e ganchos que remetem para

a dramaturgia.

A partir desse trabalho, percebemos que novas linhas de investigagdo precisavam ser
ativadas. Em primeiro lugar, a fala do jornalista em primeira pessoa levanta questdes
relacionadas com a atividade jornalistica que mereciam serem observadas. Com base
nisso, demonstramos que, ao usar a primeira pessoa, ¢ possivel que o jornalista também

reforce codigos deontologicos da profissao (Viana, 2021).

Além disso, ao usar a primeira pessoa, o jornalista torna-se personagem da histéria que
conta, assim como o proprio jornalismo, ja que sao evidenciados os processos de apuragao
decorrentes da busca pelo esclarecimento dos fatos narrados. Entdo, o metajornalismo
também demanda um olhar mais especifico e constitui-se como objeto da continuidade

dessa pesquisa, mas ainda em andamento.

Conclusao

Retomando alguns pontos da discussdo realizada ao longo deste trabalho, percebemos
que a imersdo pode ocorrer tanto no ambito da producdo quanto no do consumo. O
primeiro, num radiojornalismo narrativo voltado para podcasts, se materializa na
investigacao realizada pelo jornalista, pois, como lembra Kischinhevsky (2018), essas

produgdes investem na apuracao em profundidade.

Em relacao a imersividade na fruicdo dos contetidos, a maioria das estratégias utilizadas
nessa modalidade de podcasts ¢ proveniente daquelas utilizadas pelo radio tradicional: se
os principais objetivos do jornalismo imersivo tém como fundamento transportar o
leitor/telespectador/usuario para o local dos acontecimentos, o radio ¢ um meio de
comunicagdo que faz isso por meio da sua linguagem sonora ha muito tempo; se o
objetivo € que o publico se sinta proximo da historia, a sensacao de intimidade ja esté

enraizada nas produgdes radiofonicas.

A partir disso, propusemos sete estratégias narrativas que potencializam a experiéncia
imersiva do ouvinte com base na estruturacao e conducdo da histéria. Sao elas: 1)
Humanizacao do relato; 2) Narrativa em primeira pessoa; 3) Condu¢@o emocional; 4) Uso

de sonoras; 5) Descri¢do de cenas e dos locais do acontecimento; 6) Ambientacdo do
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local; 7) Metajornalismo. Com base nesses pontos, ¢ possivel planejar e produzir um

radiojornalismo narrativo com potencialidades imersivas.

Além de verificarmos que o processo de imersao esta relacionado com as decisodes ¢ as
estratégias de composicdo da narrativa sonora, vimos que tal experiéncia pode ser
potencializada pelas plataformas digitais e pelas novas tecnologias. O uso do audio
binaural, por exemplo, proporciona camadas auditivas imersivas sobrepostas a realidade

e reforca o objetivo da transposi¢ao espago-tempo pelo ouvinte.

Além dele, o uso de banco de dados e de outros elementos parassonoros intensificam o
valor-experiéncia da narrativa. Ja as estratégias imersivas inseridas no proprio conteudo
sonoro atuam como parte de um projeto acustico que pode englobar, ainda, um projeto

dramatico e o uso do storytelling.
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