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O futuro das noticias esta no Metaverso? Uma analise

semiotica social do mundo virtual do jornal Expresso

Resumo (PT): Este estudo examina criticamente o fendmeno do metaverso numa perspetiva
semidtica social, com foco no jornal portugués Expresso e na inauguracdo de um novo espaco
virtual no ambito da celebracdo do seu 50.° aniverséario. O estudo explora a forma como o
Expresso se representa no metaverso, pretendendo descodificar os principais recursos semiéticos
e 0s seus significados potenciais, assim como refletir criticamente sobre as implicacBes
sociopoliticas da presenca de 6rgdos de comunicagdo social em ambientes digitais imersivos. Em
particular questiona-se a extensdo da novidade tecnoldgica, estabelecendo-se comparagfes com
mundos virtuais anteriores, como 0 Second Life. Os resultados destacam que 0 espaco metaverso
do Expresso oferece experiéncias multimodais que produzem discursos retrospetivos e
prospetivos que vao além do consumo tradicional e online de noticias. Essas experiéncias incluem
marcadores de modalidade que assinalam a identidade e a hist6ria da marca e novos recursos
semioticos interativos que (re)constroem o significado de objetos e préaticas, como o quiosque de
venda de jornais e a leitura de noticias. Contudo, as representacdes digitais dos avatares
introduzem incertezas em relagdo ao perfil e as caracteristicas da audiéncia do Expresso, sendo
que o limitado aproveitamento das potencialidades participativas sugere uma continuagdo do

controlo jornalistico convencional sobre os discursos noticiosos em espacos digitais.

Palavras-chave: Metaverso, Ciberjornalismo, Realidade virtual, Portugal, Inovacéo.

Is the future of news in the Metaverse? A social semiotic

analysis of the virtual world of the Expresso newspaper

Abstract (EN): This study critically examines the phenomenon of the metaverse from a social
semiotic perspective, focusing on the Portuguese newspaper Expresso and the inauguration of a
new virtual space in celebration of its 50th anniversary. The study explores how Expresso
represents itself in the metaverse, aiming to decode the primary semiotic resources and their
potential meanings, as well as to critically reflect on the sociopolitical implications of the presence
of media outlets in immersive digital environments. Specifically, it questions the extent of the
technological novelty by drawing comparisons with previous virtual worlds, such as Second Life.
The findings highlight that the Expresso metaverse space offers multimodal experiences that
produce retrospective and prospective discourses that go beyond traditional and online news

consumption. These experiences include modality markers that signal the brand’s identity and



history and new interactive semiotic resources that (re)construct the meaning of objects and
practices, such as the newsstand and news reading. However, the digital representations of avatars
introduce uncertainties regarding the profile and characteristics of Expresso’s audience and the

limited use of participatory potentials suggests a continuation of conventional journalistic control
over news discourses in digital spaces.

Keywords: Metaverse, Cyberjournalism, Virtual reality, Portugal, Innovation.




Introducéo

Este estudo analisa a celebracdo do 50.° aniversario do jornal portugués Expresso com a
criacdo de um espaco virtual no metaverso, um marco significativo na digitalizacdo dos
media em Portugal. Numa era caracterizada por rapidos avangos tecnoldgicos, um
crescente fascinio por inteligéncia artificial (IA), realidades virtuais e experiéncias
imersivas, 0 metaverso é apresentado nos media como uma inovagdo nos ambientes

digitais, sendo o caso do Expresso paradigmatico.

A relevancia social e cientifica deste estudo decorre, desde logo, da crescente centralidade
dos ambientes digitais enquanto espacos de atuacdo do jornalismo e enquanto objetos de
estudo das ciéncias da comunicacdo. Além disso, a iniciativa do Expresso ganha
importancia no contexto das dificuldades financeiras da imprensa tradicional,
considerando que a digitalizacdo transforma os padrbes de producdo, distribuicéo e
consumo de noticias, pelo que influencia possiveis solugdes para a sustentabilidade e o

futuro do jornalismo e da imprensa.

Fundado em 1973, o Expresso é um jornal semanal de destaque no sistema mediatico
portugués e, além da edi¢do impressa, possui uma edicdo diaria online. Em 2023, no
ambito das comemoracBes dos seus 50 anos, realizou uma exposi¢do itinerante nas
capitais de distrito de Portugal. A exposi¢do foi, entdo, desmaterializada, expandida,
reimaginada e langada num espaco virtual, anunciado como 0 metaverso. Esse espaco
virtual, acessivel através de maultiplos dispositivos, foi desenvolvido pela agéncia de
inovacdo Instinct, responsavel por projetos equivalentes para a radio RFM e para a
empresa de telecomunicacdes MEO, o que sugere uma abordagem estratégica para essa
expansao digital. Por ser o primeiro meio da imprensa tradicional a anunciar a entrada no
metaverso, 0 Expresso constitui um estudo de caso unico sobre a adaptacdo dos media
noticiosos a novos ambientes de significado e significancia (Gutsche, Jr. & Hess, 2020),
refletindo a mudanca de paradigma nas formas de representacdo e interacdo digital
associadas ao metaverso (Rojas, 2023).

A investigacdo utiliza uma abordagem semiotica social, baseada na andlise critica do
discurso multimodal (Djonov & Zhao, 2013) e no quadro analitico de Poulsen e Kvale
(2018). A semidtica social é utilizada para decifrar como 0 Expresso comunica a sua
identidade e historia no metaverso, explorando a incorporacdo de contelldos noticiosos

tradicionais num novo ambiente virtual. Este processo envolve avangos tecnoldgicos e



uma reconstrucdo discursiva, na qual a arquitetura do software adiciona novas
funcionalidades e codigos de modalidade (Moschini, 2018; Ravelli & Van Leeuwen,
2018).

Além disso, o estudo avalia criticamente o papel dos media na amplificacdo do
entusiasmo pelo metaverso, distinguindo entre inovacdo e sensacionalismo (Cave &
Dihal, 2019; Dwivedi et al., 2022). Ao comparar a representacdo do Expresso no
metaverso com experiéncias anteriores em mundos virtuais, como o Second Life
(Johnson, 2010; Sutherland, 2008), sublinha-se a diferenca entre as potencialidades

tecnoldgicas e a sua aplicacdo prética.
O estudo € guiado por duas questdes principais:

1. Quais 0s principais recursos semioticos no espaco metaverso do Expresso e 0s seus

significados potenciais?

2. Quais as implicacGes sociopoliticas da presenca de érgdos de comunicacgdo social em

mundos virtuais associados ao metaverso?
2.1. Essa presenca reflete um hype tecnoldgico na cobertura mediatica?

Ao abordar estas questdes, 0 estudo contribui para as perspetivas académicas emergentes
no uso da semiotica social para avaliar espacos digitais multimodais. Acrescenta também
a discussdo mais ampla sobre a representacdo mediatica em mundos virtuais,
particularmente nas implica¢fes sociopoliticas e na amplificacdo do hype em torno da
novidade tecnoldgica. Por fim, oferece perspetivas sobre as estratégias dos media

tradicionais perante 0s novos ambientes virtuais.

1. Revisao da literatura

A histéria dos mundos virtuais é marcada por avancos tecnoldgicos que oferecem
experiéncias progressivamente mais profundas, realistas e interativas, desafiando os
limites tradicionais dos meios de comunicacdo. Contudo, os estudos evidenciam um
desfasamento entre uma cobertura mediatica sensacionalista que destaca as promessas de
inovacdo e as limitagOes inerentes a tecnologias em estagios iniciais de evolugdo. Ao
mesmo tempo, a exploragdo semiotica destes espacos revela que, apesar das
potencialidades tecnoldgicas, a experiéncia do utilizador permanece intrinsecamente
ligada a interpretacGes culturais e interacGes sociais que definem o digital como um
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terreno de mdltiplos significados. Neste contexto, a revisdo da literatura que se segue
destina-se a proporcionar uma compreensao abrangente do desenvolvimento dos mundos

virtuais, e de como a semiotica social tem estudado os ambientes digitais.

1.1. Dos mundos virtuais ao Metaverso

O conceito de metaverso, embora recente no discurso popular, tem raizes nos quadros
tedricos de interacdo digital e construcdo de comunidades digitais (Dwivedi et al., 2022;
Rojas, 2023). A palavra metaverso combina o prefixo grego “meta” (além) com
“verso”(universo), explicando-se como um “mundo virtual imersivo e persistente onde
o0s utilizadores podem comunicar e interagir com outros utilizadores e com o ambiente
circundante e participar em atividades sociais, reproduzindo as interacdes do mundo
fisico” (Rojas, 2023, p. 2). Neal Stephenson, no romance Snow crash (1992), cunhou o
termo ao imaginar seres humanos a interagir como avatares programaveis em espacos

virtuais realistas e tridimensionais.

Os primeiros estudos sobre mundos virtuais focaram ambientes baseados em texto, como
0s MUD (Multi-User Dungeons), onde os utilizadores se apresentavam como avatares.
Autores como Turkle (1995) exploraram o papel destes espacos na formacdo da
identidade e na interacdo social. Em 1995, o jornal britanico The Independent descrevia
0s MUD como tendo “tudo o que a vida real tem ou deveria ter, exceto a poluigéo, o
transito e a realidade” (Godlovitch, 1995).

Nos anos 2000, surgiram mundos virtuais graficos 3D, como o Second Life, que foram
explorados como locais de cultura e comunidade, destacando a interacdo social e a
emergéncia de economias e sistemas de governacdo autorregulados (Andrade, 2012;
Boellstorff, 2008; Johnson, 2010; Sutherland, 2008). Estes ambientes lancaram as bases
para a compreensdo das dindmicas sociais e dos processos semidticos em espacos digitais
(Leone, 2011), aplicaveis ao metaverso contemporaneo (Au, 2023; Dwivedi et al., 2022;
Rojas, 2023).

A incursdo de organizacdes de noticias no Second Life, como a BBC, Reuters, CNET e
CNN, representa um capitulo importante na evolu¢do dos mundos virtuais (Sutherland,
2008). A BBC, por exemplo, tentou atrair audiéncias mais jovens com a transmissao de
noticias na plataforma e a presenca de avatares de jornalistas, enquanto a iniciativa

iReport, da CNN, permitia aos utilizadores gerarem as suas proprias noticias, que eram
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transmitidas num feed virtual. A propria cobertura noticiosa por parte da BBC, e de outros
6rgdos de comunicagdo social, impulsionou a era dourada da plataforma (Sutherland,
2008), demonstrando o papel influente dos 6rgdos de comunicacgdo social nos discursos
sociais sobre as plataformas associadas ao metaverso (Au, 2023). Contudo, o interesse
inicial, que levou ao estabelecimento de escritorios virtuais e a uma extensa cobertura da
cultura in-world, diminuiu & medida que a novidade se esgotou, levando a uma reducéo

gradual da presenca destes media no Second Life.

O ciclo de envolvimento dos media no Second Life reflete a evolucao das suas estratégias
digitais, tendo mudado para outras plataformas da web 2.0, como as redes sociais online.
Embora o Second Life ndo tenha alcangcado o sucesso de plataformas como o Facebook,
continua a ser uma plataforma ativa e historicamente importante por ter apresentado os

mundos virtuais a generalidade dos cidadaos (Au, 2023).

As experiéncias associadas a realidade virtual no ambito do jornalismo imersivo (de la
Pefia et al., 2010; Jones, 2017) revelam que o interesse dos media por novas formas de
contarem histérias e de se relacionarem com as audiéncias continua a existir

independentemente da plataforma.

Atualmente o metaverso esta em destagque devido a avangos em inteligéncia artificial (1A),
realidade aumentada (RA), realidade virtual (RV) e tecnologia blockchain, que potenciam
experiéncias mais imersivas e interativas (Crespo-Pereira et al., 2023). Plataformas como
Roblox, Fortnite, Minecraft ou Horizon Worlds exemplificam um ecossistema dinamico,
atraindo utilizadores além dos jogos, integrando componentes de economia digital,
socializacéo, educacéo e criatividade em contextos educativos e em eventos culturais (Au,
2023).

O metaverso, a que se pode aceder de varias formas, cumpre o seu potencial enquanto
espaco para a web 3.0, onde os éculos de realidade virtual substituem os ecrds do
computador ou do telemdvel, para proporcionar uma imersao digital tridimensional. Essa
transicdo reflete uma mudanca na tecnologia, mas também uma transformacao na maneira
como os utilizadores constroem e percebem as suas identidades. Os avatares no metaverso
sdo mais do que representacOes digitais; sdo entidades complexas que refletem a
multiplicidade das identidades no mundo fisico, permitindo novas formas de expressao,

interacdo e experiéncia (Javornik et al., 2021). Contudo, os paralelismos com o Second



Life sugerem que o metaverso € no essencial uma forma de remediacao (Bolter & Grusin,

1999) de mundos virtuais anteriores.

O fendmeno do media hype em torno do metaverso € particularmente notavel, refletindo
uma amplificacdo medidtica que pode distorcer a compreensdo publica sobre as reais
capacidades e implicagdes sociais e politicas das tecnologias emergentes. A incurséo de
entidades como a BBC no Second Life € um exemplo paradigmatico de como o
entusiasmo mediatico pode ainda conduzir a estratégias de captacdo de audiéncias
desfasadas da realidade, e que podem ter consequéncias para as proprias organizacdes de

noticias em termos de alocacdo de recursos e de desenvolvimento estratégico.

Vasterman (2005) argumenta que o media hype deve ser visto como um processo de
amplificacdo autorreforcada gerado pelos media, mais do que uma discrepancia entre
promessas tecnoldgicas e realizagdes. Segundo o autor, a cobertura extensiva e
entusiastica pode, por vezes, criar uma onda de noticias que enfatiza exageradamente as
potencialidades de plataformas virtuais, como se verificou com o Second Life no passado
e se verifica com o metaverso na atualidade. Contudo, outros autores, como Cave e Dihal
(2019), sublinham a importancia de analisar o desfasamento entre as possibilidades e
realidades tecnoldgicas, uma vez que as percecdes exageradas podem influenciar o
desenvolvimento, a implementacdo e a regulacdo dessas tecnologias. A este propdsito,
Vinsel e Funk (2022) destacam que termos como “metaverso” sdo frequentemente
promovidos como parte de uma estratégia de marketing, na qual se constroem narrativas
de um falso otimismo com o intuito de valorizar grandes empresas tecnol6gicas nos
mercados financeiros, ainda que os desenvolvimentos tecnoldgicos associados nao
contribuam para o aumento da produtividade laboral ou para melhorias na qualidade de
vida da sociedade como um todo. Assim, o media hype, alimentando um imaginario
sociotécnico, ndo s6 gera uma narrativa inflacionada, mas também pode obscurecer
preocupacOes sociais e politicas criticas (Bareis & Katzenbach, 2022; Vinsel & Funk,
2022).

1.2. Semiotica social dos ambientes digitais

A semiotica ¢ uma forma de compreender a cultura contemporanea, através “da anélise
dos signos e do funcionamento do sistemas dos signos” (Cobley & Jansz, 2010, pp. 3-4).

Como ferramenta teérica e metodoldgica, a semidtica permite desconstruir fendmenos



sociais complexos, incluindo o metaverso. A semiotica manifesta-se em qualquer tipo de
signo em relagdo a outros signos, e a literatura sobre a semidtica social dos ambientes
digitais examina como o significado é construido e comunicado através de plataformas

digitais multimodais.

A integracdao de multiplos recursos semioticos (como texto escrito, imagem grafica, som)
em ambientes digitais cria interagdes complementares e interdependentes entre diferentes
modos semidticos, ampliando as possibilidades para a construcdo de significado (Kress
& Leeuwen, 2020; Ravelli & Van Leeuwen, 2018). Elementos como a cor, a saliéncia ou
a organizagéo espacial em espacos digitais carregam por isso significados ideacionais e
interpessoais que moldam a interpretacéo do utilizador.

Segundo Van Leeuwen (2005), todos os recursos semidticos podem ser interpretados de
varias formas, tendo por isso um potencial semiético, no contexto de préticas e situaces
sociais especificas. O conceito de affordances, em particular, permite compreender que
as escolhas iniciais dos programadores das plataformas digitais sdo apropriadas de formas
que inicialmente ndo estavam previstas, produzindo novos sentidos que podem ganhar
um significado cultural que é partilhado dentro ou além de uma comunidade restrita de
utilizadores (Gibson, 2014; Shaw, 2017). Estas potencialidades, que podem ser tanto reais
quanto percebidas (Gaver, 1991) ou imaginadas (Nagy & Neff, 2015), estdo imbuidas nas
funcionalidades, formatos e modalidades, assim como nas escolhas estéticas e
iconogréficas, das plataformas digitais, e vao sendo exploradas, descobertas e negociadas
através das praticas dos utilizadores.

Quando se trata de estudar plataformas digitais, uma nova vertente de estudos da
semidtica social sugere a existéncia de uma semiotica tecnoldgica, que deve examinar
como a arquitetura de software influencia préaticas e processos de criacédo de significado
(Moschini, 2018; Poulsen & Kvale, 2018). Assim, o estudo do software como uma
tecnologia semidtica foca as normas socioculturais codificadas em produtos digitais e

como estas moldam as interacdes e as experiéncias do utilizador.

Num estudo semidtico sobre mundos virtuais Leone (2011) explorou 0s espacos
religiosos digitais do Second Life, no que designou por observagdo participante
etnossemidtica virtual, considerando como estes ambientes muitas vezes refletem e
reforcam as préticas religiosas fora dos ecras. Apesar das potencialidades destes espagos,

0 autor relembrou que a visita a esse mundo virtual é feita “através da digitagdo no mesmo



teclado que é utilizado para conversar com 0s amigos e através do mesmo ecra que é
utilizado para pagar as contas telefonicas” (Leone, 2011, p. 343). Assim, a percecdo da
experiéncia religiosa estava limitada as funcionalidades tecnoldgicas do meio, que no
caso estimulava sobretudo dois sentidos (visdo e audicdo), sendo que o ecrd e o teclado

ndo seriam concebidos pelos internautas como dispositivos religiosos.

A partir do estudo de Leone (2011) pode-se perceber que o fator diferenciador do
metaverso é a expansao dos sentidos da experiéncia virtual através de oculos de realidade
aumentada e de dispositivos hapticos (Au, 2023). Estes novos dispositivos tecnologicos
proporcionam experiéncias imersivas que, em sentido figurativo, colocam o internauta
dentro do ecrd, explorando de forma tridimencional a imagem e o som dos mundos
virtuais. Além disso, possibilitam ao utilizador sentir, ainda que de forma parcial, o toque
dos objetos digitais com que interage, hum contexto imersivo de experimentacdo

interativa e potencialmente social.

Quando se trata do metaverso as suas propriedades sdo moldadas por fatores tecnologicos,
sociais e contextuais, que influenciam os usos especificos das plataformas. E através das
novas potencialidades tecnoldgicas do metaverso que surgem as novas representacoes da
multimodalidade, em particular as “modal affordances” relacionadas com o movimento
haptico, corporal ou locomotivo (Mills et al., 2022). Aqui as affordances sdo sobretudo
concebidas a partir da imersdo ou presenca na experiéncia virtual, em que as componentes

espaciais, interativas e sociais sdo indispensaveis (Shin, 2022; Zuo & Shen, 2024).

O conceito de placeification de Gutsche, Jr. e Hess (2020) é atil para compreender como
0s espacos digitais de noticias, como o do jornal Expresso, ndo sdo apenas novas formas
de as audiéncias acederem a conteudos, mas também “novos locais de significado e
significancia”. Nesta perspetiva redefine-se o envolvimento com o conteudo noticioso e
o0 entendimento sobre o lugar das noticias e a sua materialidade, na perspetiva tanto da
rececdo, como também da producao e distribuicdo. Assim, a transformacao digital através
do metaverso tem implicacGes sociopoliticas, uma vez que os espacos digitais sdo
também “espagos culturais de poder, agéncia, contestagdo, pertenca e relacionamentos

que atravessam geografias fisicas-digitais” (Gutsche, Jr. & Hess, 2020, p. 4).

Em conclusdo, os espacgos digitais sdo ambientes semioticos complexos onde o
significado é (re)construido e negociado de forma multimodal. O interesse no estudo do

metaverso deve por isso focar as dindmicas de poder e influéncia social emergentes,



analisando criticamente como as plataformas digitais moldam os discursos e praticas
mediaticas e sdo moldadas por estes, refletindo e redefinindo estruturas de poder na era
digital.

2. Metodologia

Este estudo visa compreender a producdo de sentido em composi¢des multimodais em
espacos virtuais, concentrando-se no espaco metaverso do jornal Expresso, por ocasido

do seu 50.° aniversario.

No ambito metodoldgico é de salientar que estamos perante uma &rea de estudo
emergente, que tem sido abordada de forma exploratéria e sem quadros tedricos ou
metodoldgicos consolidados (Sanchez-Acedo et al., 2023). Assim, optamos por adotar
uma abordagem semidtica social, inspirada na Analise Critica do Discurso Multimodal
(ACDM) (Djonov & Zhao, 2013), que é operacionalizada a partir de um quadro analitico
adaptado de Poulsen e Kvale (2018).

A ACDM combina as perspetivas da Anélise do Discurso Multimodal (AMD), que
interroga as capacidades interpretativas de modos comunicativos diversificados dentro de
contextos socioculturais especificos, com a Analise Critica do Discurso (ACD), que
examina as relacdes entre praticas comunicativas e estruturas de poder, revelando como
o discurso pode tanto obscurecer quanto reforcar ou desafiar as dindmicas de poder na
sociedade. Portanto, a ACDM oferece diversas abordagens criticas para entender como
diferentes recursos semioticos sdo utilizados para transmitir significado dentro e além de

um determinado mundo virtual.

O estudo esta limitado pela utilizacdo de uma interface bidimensional (2D) — o ecra do
computador — para explorar um mundo virtual tridimensional (3D), o que afeta a
experiéncia do utilizador e limita a percecdo da novidade tecnoldgica do metaverso.
Contudo, os dispositivos de realidade virtual ainda tém uma adog&o limitada, seja pelos
precos elevados, pela associacdo aos videojogos, ou pelas preferéncias dos utilizadores
(Au, 2023). Nesta perspetiva € provavel que a larga maioria das cerca de 2700 pessoas
que acederam ao espaco metaverso do Expresso até meados de 2024, segundo dados
oficiais da plataforma, tenha utilizado computadores, telemoveis e tablets, ou seja,

dispositivos com ecras bidimensionais.
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Os dados recolhidos englobam uma gama de modalidades semioticas manifestadas no
espaco metaverso do Expresso, incluindo elementos visuais (cores, objetos), contetudo
textual (instrucdes, descrigdes), caracteristicas interativas (interface do utilizador e
envolvimento) e multimodalidade (integracéo de diferentes modos), entre outras. Esses
dados foram recolhidos em janeiro de 2024, através do acesso e da navegacao por
computador no dominio online desse ambiente virtual, o que pode ser descrito como uma
forma exploratoria de etnografia digital (Hine, 2017; Leone, 2011). Foi reunido um
conjunto de imagens — capturas de ecrd — que retratam individual e coletivamente o

processo de criacdo de significado da experiéncia do ambiente virtual do Expresso.

A andlise critica e reflexiva baseia-se numa adaptacdo do quadro analitico proposto por
Poulsen e Kvale (2018). A perspetiva critica, assim com as restantes dimensdes, sdo

integradas ao longo de toda a anélise, explorando as dindmicas de poder subjacentes as

escolhas representacionais no espago metaverso do Expresso.

Tabela 1. Dimensoes e elementos da analise sOcio-semioltica.

DIMENSAO ELEMENTOSDE  DESCRICAO
ANALISE
Multimodalidade Recursos semioticos Elementos como texto, objeto, som, e interatividade
usados para criar e transmitir significado.
Regimes semioticos Regras e convengdes que regulam o uso
e a interpretagdo dos recursos semioticos.
Pratica Pratica social Atividades e comportamentos sociais que
subjacente fundamentam o uso dos recursos semioticos.
Reconfiguragdes Mudangas nas praticas sociais resultantes da interagdo
de praticas COMm NOVOS recursos semioticos.
Social Condigdes e fatores Fatores sociais, politicos e culturais que influenciam
sociais inerentes o0 uso dos recursos semioéticos e sdo influenciados por
este.
Contexto social Ambiente social particular em que os recursos
especifico semidticos sdo utilizados e interpretados.
Significado potencial = Potencial dos recursos semidticos para transmitir
metafuncional significados ideacionais, interpessoais e textuais.
Expressao social Forma como a tecnologia é utilizada para expressar
da tecnologia e mediar relagdes sociais.
Media Software Programas e aplicagdes utilizados para criar,
distribuir e interagir com 0s recursos semioticos.
Remediagéo Processo através do qual novas tecnologias
incorporam e transformam praticas e contetidos de
media anteriores.
Material Dispositivo Computador, VR, smartphone ou tablet, usados para

Representagdo digital
da materialidade

aceder a tecnologia semidtica e interagir com os
recursos semioticos.

Modo como os objetos fisicos sdo representados
digitalmente e como essa representagdo afeta a
interagdo.
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Historica Desenvolvimento Evolugdo e mudancga dos recursos e praticas

historico semidticas associadas ao objeto de estudo ao longo do
tempo.

Discursos Formacéo e transformagdo de narrativas e estruturas
discursivas sobre o objeto de estudo ao longo do
tempo.

Critica Perspetiva critica Abordagem que analisa as relagdes de poder

(CDA) e ideologias subjacentes nas praticas comunicativas

e como estas podem reforcar ou desafiar estruturas
sociais.

Elaboragdo propria. Adaptado de Poulsen e Kvéle (2018).

As dimensdes e os elementos de andlise sdo por isso pontos de partida para uma anélise
transversal das capturas de ecra apresentadas na seccdo de resultados, que servem para de
modo ilustrativo refletir criticamente sobre o fendmeno do metaverso numa perspetiva
semidtica social. Contudo, as imagens escolhidas ndo esgotam as possibilidades de
exemplos que poderiam ser apresentados. Do mesmo modo a reflexdo critica de cada
imagem ndo esgota os elementos de andlise que poderiam ser evocados para

problematizar os seus significados.

Em resumo, com esta estrutura empirica, retine-se um conjunto de ferramentas abrangente
e critico para descodificar os recursos semioticos e os discursos no espago metaverso do
Expresso, fornecendo percecdes matizadas sobre a intersecdo entre media tradicionais,

novas tecnologias e semiotica na era digital.

3. Resultados e discussao

Em 23 de marco de 2023, a edicdo online do jornal Expresso anunciou a entrada no
metaverso, com uma exposicdo virtual de celebragdo dos seus 50 anos. A exposicao
apresenta 50 primeiras paginas do jornal, uma para cada ano, e podcasts guiados pelos
jornalistas, além de prometer ser um espaco para eventos com a direcdo e a equipa do

jornal.

Na primeira imagem (Figura 1) observa-se a interface introdutoria que surge ao utilizador
do espaco metaverso do Expresso que utiliza o computador como dispositivo, centrada
na selecdo de avatares para personalizacdo. Esta interface é, desde logo, uma incorporagao
de recursos semioticos digitais multimodais que promovem a interatividade. Contudo,

também expressa um conjunto de regimes semidticos, em que as funcionalidades
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apresentadas criam regras de participacdo pré-determinadas que regulam esse espaco
virtual (Poulsen & Kvale, 2018).

Figura 1: Interface introdutdria do espa¢o metaverso “50 anos de Expresso”.

= Q) Seatial Creators  Brands

Choose your look

Exploring Penguin

50 anos de Expresso

Fonte: captura de ecra do espaco metaverso “50 anos de Expresso”.

A funcionalidade de selecao do avatar, centrada numa janela pop-up, € uma representacao
de agéncia, alinhada com a filosofia de design centrada no utilizador que valoriza a
personalizacdo e a experiéncia individual. Contudo, importa sublinhar que a escolha do
avatar reflete valores individualistas na formagdo de identidade, manifestando a
autorrepresentacdo e a presenca digital desejada (Javornik et al., 2021). A janela sugere
um nome editavel, como “Exploring Penguin”, combinando elementos antropomarficos
e zoomorficos, o que remete para a criacdo de uma persona na entrada para 0 metaverso.
Essa personalizacdo empodera o utilizador, mas também o forca a enquadrar-se nas

normas prescritas da estética do avatar.

O conjunto diversificado de avatares, com vérias tonalidades de pele, géneros e trajes,
indica uma estratégia inclusiva para atrair um pablico mais jovem e diversificado, distinto
do publico-alvo representativo do leitor do Expresso, que cresceu com o0s media
tradicionais. Os avatares podem reduzir a distancia entre a seriedade do Expresso e a
natureza ludica do metaverso. Contudo, a diferenca entre avatares jovens e o publico
tradicional introduz uma tensdo na aparente inclusividade, sugerindo uma possivel

exclusdo dos utilizadores mais velhos.
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Elementos de texto como “Choose your look”, em inglés, contrastam com a audiéncia
nacional do jornal, podendo indicar uma tentativa de internacionalizagéo ou, por lado,
limitages da arquitetura do software (Moschini, 2018). Isso levanta a quest&o sobre se o
espaco virtual € feito a medida do Expresso ou € sobretudo resultado de escolhas pré-

configuradas pela plataforma.

A galeria desfocada ao fundo, com a anotacao “50 anos de [Expresso]”, cria uma narrativa
historica. Isso confere aos utilizadores uma sensacdo de lugar e de objetivo, que é
reforcada pela mesma frase no canto inferior esquerdo. A galeria de imagens com as cores
e o simbolo da marca integram o legado do Expresso na interacéo inicial do utilizador. A
desfocagem centra a atencdo na selecdo do avatar, enquanto mantém a interface integrada

no proposito da experiéncia virtual, gerindo a atencao e as expectativas do utilizador.

Os modos linguistico e visual orientam a experiéncia do utilizador. O texto escrito fornece
instrucdes e 0s elementos visuais proporcionam contexto. Abaixo da selecdo do avatar,
hd um botdo “Continue” para entrar no espaco virtual e uma opcdo “Log in” para
utilizadores registados, indicando a possibilidade de acesso recorrente. O logétipo
“Spatial” identifica a plataforma virtual usada pelo Expresso. A direita, ha imagens de
outros jogos ou experiéncias virtuais com cores vivas e cenas dinamicas. Contudo, no
caso do Expresso, essa associacdo a corridas de carros e outros jogos afasta o utilizador
do proposito do jornal, o que, a par dos jovens avatares e das indicacées em inglés, reforca
as davidas sobre a adequacdo da plataforma escolhida para apresentar o seu espago no

metaverso.

Esta interface inicial pode por isso ser vista como uma construcao discursiva que nao s
reflete como também tem o pontencial de moldar as realidades sociais. A interface torna-
se um local onde se cruzam discursos sociais sobre identidade, audiéncias, consumos, e
interacdo digital, revelando dindmicas de assimetria de poder entre as plataformas digitais

e 0s media tradicionais (Poell et al., 2023).

A imagem seguinte (Figura 2) retrata 0 momento em que o utilizador, ap6s escolher o seu
avatar, entra no espaco metaverso do Expresso. O avatar, representativo da encarnagdo
digital do utilizador, esta estrategicamente posicionado de frente para a exposi¢éo,
evocando o regime semidtico que procura orientar a dimensédo historica da experiéncia

(Poulsen & Kvale, 2018). No geral verifica-se uma sinergia entre diferentes modalidades,
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uma vez que os elementos visuais se destinam a ser explorados atraves das

funcionalidades interativas, enquanto as instrucgdes textuais facilitam essa exploracao.

Figura 2: Entrada no espaco metaverso do Expresso.

Let's get you moving!

Hold shift to run

- m

Fonte: captura de ecra do espaco metaverso “50 anos de Expresso”.

&
oan -
Move

A colocacdo inicial do avatar € uma escolha de design deliberada, alinhada com o regime
semidtico didatico, direcionando a atencdo do utilizador para o discurso que o Expresso
pretende transmitir. O inicio € marcado por um video com o fundador Francisco Pinto
Balsemdo a falar sobre a histdria do jornal. Ao lado, duas fotografias emolduradas — uma
da inauguracdo da sede do Expresso e outra dos trés fundadores — complementam o
video, sugerindo que se trata de uma exposicdo sobre os 50 anos da histéria do Expresso,

que deve ser percorrida desde o momento da sua fundacao.

O tutorial “Let's get you moving!” fornece instrucdes de navegacdo com as teclas
“WASD” para movimentacdo e “Shift” para correr, tipicas de interfaces de videojogos,
atraindo um publico jovem e familiarizado com navegacao digital. Esta sobreposicéo, que
incorpora o regime semiotico do software, codifica a locomogéo no espaco virtual (Mills
et al., 2022) e incentiva a interacdo ativa no metaverso, em vez de uma observagédo
passiva. As opgdes “Skip” e “Next” permitem ao utilizador escolher como interagir com
o tutorial, atendendo tanto a novatos quanto a utilizadores experientes de ambientes

virtuais.
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As paredes brancas da galeria, que realcam as fotografias e o video, empregam uma
estética minimalista que concentra a atengdo do utilizador e enquadra a narrativa historica
do Expresso num contexto moderno. A semidtica visual do espago contribui por isso para
criar um ambiente convidativo e contemplativo, que encoraja a exploracéo e interagdo. A
zona da exposicéo é aberta e acolhedora, com recursos semidticos cuja materialidade
digital traduz a natureza, sendo visiveis representacGes de arvores e nuvens, 0 que
comunica visualmente um ambiente descontraido. O design arejado pode ser visto como
uma metafora para o crescimento e a transparéncia no jornalismo e a sua progressao
historica, em sintonia com novos valores da marca Expresso, ligados a sustentabilidade

ambiental.

A presenca do quiosque azul de venda de jornais com aspeto tradicional contrasta com o
cenario minimalista, atraindo a atencdo dos utilizadores para o seu potencial interativo.
Os jornais no quiosque ilustram como as tecnologias sintetizantes permitem representar
digitalmente objetos anal6gicos, embora a materialidade do objeto seja reduzida a uma
imagem (Poulsen & Kvale, 2018). Além dos jornais pendurados como nos quiosques
tradicionais, ha um botdo que convida a “visitar o site do Expresso” e outro, ndo visivel
na imagem, que permite comprar jornais digitais (através da subscricdo online). O
quiosque funciona como ponto de disseminacgdo de informagéo e de contacto interativo,
espelhando a funcdo real de um quiosque e adicionando a interatividade de uma
hiperligacdo digital; recontextualiza-se, assim, a tradicdo fisica da distribuicdo de noticias

num ambiente digital.

A auséncia de um vendedor no quiosque simboliza a natureza da interacdo nos espacos
digitais, onde a mediacdo humana direta esta frequentemente ausente. 1sso destaca o
contraste entre 0s ambientes fisicos tradicionais, onde a interacdo humana é central, e 0s
dominios digitais, onde transacdes e comunicaces sdo mediadas pela tecnologia. Este
processo de mediacdo tecnologica resulta em maior automacdo, o que pode contribuir

para a alienacdo dos participantes em relacdo ao seu ambiente social (Arditi, 2023).

O quiosque, decorado com a marca Expresso, constitui um recurso semiético multimodal
que liga o passado ao presente, simbolizando a transicdo dos jornais fisicos para as
plataformas digitais. Esta representacdo solidifica o espaco do metaverso como um
ambiente que procura preservar 0 legado do Expresso enquanto abraca a tecnologia
moderna e interativa, tanto para contar a sua historia quanto para monetizar 0s seus

conteddos.
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No préximo segmento das instalacdes virtuais do Expresso (Figura 3), o avatar surge num
corredor de transigdo entre diferentes seccfes, onde se destaca o log6tipo “50”. Aqui séo
utilizados diversos recursos semiéticos, desde logétipos visuais a inscri¢des textuais, para
criar uma experiéncia multimodal que celebra a histéria do jornal e, a0 mesmo tempo,
apresenta um discurso imbuido de conota¢des comerciais que remete para uma perspetiva
critica (Poulsen & Kvale, 2018).

Figura 3: Local de transicéo entre seccdes do espagco metaverso “50 anos de Expresso”.

. -

People (1)

Wandering Wombat (You)

Opiseomundo em 50 primeiras paginas.
Fmaexposicao pari ver e ouvir,

Fonte: captura de ecrd do espaco metaverso “50 anos de Expresso”.

O dominio visual do proeminente log6tipo “50”, enquanto recurso semiotico, funciona
em conjunto com a sua colocacgdo estratégica ao longo deste ambiente virtual para
sublinhar a longevidade e o significado histérico da marca. A cor azul do “50”, associada

a confianga, poder e responsabilidade, revela a continuidade da marca.

Na parede, a inscricdo “O pais e 0 mundo em 50 primeiras paginas. Uma exposicao para
ver e ouvir’ destaca a multimodalidade do metaverso e define o enquadramento
discursivo da experiéncia. Esta frase apresenta a exposicdo como uma viagem visual e
auditiva, utilizando maultiplas modalidades sensoriais para enriquecer a experiéncia do
utilizador. Segundo Hodge e Kress (1988), a mensagem cumpre uma funcéo
representativa, utilizando signos para transmitir significado. Esse processo, contudo, ndo
é neutro nem puramente intencional; ¢ mediado por sistemas semidticos e moldado por

contextos sociais, sendo construido e negociado entre os participantes da comunicacao.
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A exibicdo de patrocinadores na parede introduz uma interacdo complexa de interesses
comerciais no espago semidtico. Os logédtipos dos patrocinadores utilizam a cor, a
tipografia e a colocagdo como recursos semidticos que contribuem para a criagdo de
significado. Esses elementos sdo estrategicamente concebidos para evocar
reconhecimento, transmitir o estatuto dos patrocinadores e posiciona-los como lideres da
inovacdo que suportam o espaco metaverso do Expresso. Isso levanta questbes sobre o
alinhamento dos interesses comerciais com o0s valores jornalisticos do Expresso,

moldando potencialmente a experiéncia do utilizador e a sua compreensao da marca.

A presenca da operadora de telecomunicagdes MEO (representada no grupo Altice), do
banco BPI e do fabricante de automoveis Hyundai, pioneiros nos seus setores no
metaverso portugués, contrasta com o patrocinio da produtora de papel The Navigator
Company. Esse conjunto contribui para um discurso de convergéncia tecnologica entre
diferentes setores e interesses potencialmente conflituosos. O patrocinio da The
Navigator Company € particularmente intrigante, pois, como produtora de papel,
patrocina um espaco digital sem materialidade fisica, encapsulando um discurso sobre a
adaptacdo da industria e a transicdo para plataformas digitais, refletindo a dinamica

mutavel do consumo dos media.

A proxima imagem (Figura 4) mostra um avatar numa galeria semicircular em que as
paredes estdo revestidas com painéis que exibem as primeiras paginas do Expresso ao
longo dos anos. Tal reflete uma confluéncia de documentacao histérica com experiéncia
multimodal, uma vez que os utilizadores interagem com cada painel, que combina
elementos visuais, textuais e auditivos para criar maior envolvimento e imersdo. Através
da lente da dimensdo pratica de Poulsen e Kvale (2018), este ambiente virtual ilustra como
a tecnologia pode transformar praticas sociais — neste caso, a pratica de consumir

noticias.
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Figura 4: Sala de exibicdo de primeiras paginas do Expresso.

Fonte: captura de ecra do espaco metaverso “50 anos de Expresso”.

O avatar navega numa galeria digital que simula a experiéncia de uma exposic¢éo fisica,
havendo cinco salas que retratam cinco décadas da historia do Expresso. A galeria exibe
cronologicamente as primeiras paginas do jornal, exemplificando uma prética
reconfigurada de envolvimento com narrativas histdricas e arquivos jornalisticos na era
digital. Cada primeira pagina corresponde a um ano especifico, destacando eventos
significativos e proporcionando uma visdo da evolucdo dos tdépicos noticiosos do

Expresso e da realidade nacional e internacional.

A curvatura das paredes e a colocacdo de pontos de acesso circulares interativos sdo
recursos semioticos que guiam o utilizador através de uma viagem historica. As paredes
azuis profundas, adornadas com a cronologia das primeiras paginas, refletem a identidade
da marca e criam uma experiéncia imersiva, com a curvatura a criar uma sensagao de
continuidade e fluidez. A disposicao espacial traduz a transi¢do do consumo passivo para
o envolvimento ativo, em que os utilizadores ndo sdo apenas recetores de informacao,

mas participantes na construcdo discursiva do significado.

Os elementos auditivos nos pontos de acesso circulares brancos transformam a pratica de
leitura da capa do jornal numa experiéncia de aprendizagem interativa, incluindo narragdo
oral (no formato podcast). Esta mudanga é emblemética da forma como novos ambientes
virtuais podem remodelar o consumo de noticias, mas também influenciar processos na

educacao, aprendizagem e memoria coletiva.
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Os elementos de design, como a iluminacdo superior simulada e os marcadores circulares
interativos, fazem parte de um regime semiotico que rege a interacdo e compreensao do
espaco pelos utilizadores. A visdo proxima da galeria sugere uma escala intima,
promovendo uma ligacdo pessoal com o conteddo e convidando os utilizadores a
demorarem o seu tempo. Por outro lado, a materialidade dos jornais € alterada no digital,

sendo exibidos como se fossem painéis digitais.

A exposicdo interativa e virtual do Expresso reconfigura as praticas tradicionais de
envolvimento com as noticias, transcendendo as limitagdes do espaco fisico e do tempo,
enquanto mantém a composi¢do original das capas de jornais. Esta representacdo digital
do patrimoénio jornalistico do Expresso suscita reflexdes sobre a evolugdo do papel dos
media e da tecnologia no discurso publico. A apresentacdo cronoldgica das primeiras
paginas ndo so6 serve um objetivo pedagogico, como reflete escolhas editoriais do jornal
que fazem parte de uma estratégia discursiva que pode influenciar a compreensao que o

utilizador tem da marca e do seu lugar no panorama sociopolitico.

A tecnologia redimensiona as capas do jornal a uma altura superior a dos avatares,
sugerindo que os acontecimentos jornalisticos podem ser mais importantes que 0s
préprios humanos. Esta hierarquizacdo manifesta o poder da tecnologia de amplificar a
voz dos acontecimentos jornalisticos, tornando-os mais visiveis e impactantes. Numa
perspetiva critica, dir-se-ia que 0s avatares sao reduzidos a instrumentos através dos quais
0s humanos se relacionam com as noticias, sendo absorvidos pela narrativa jornalistica
quando entram no ponto de acesso circular, que simboliza o controlo social que restringe

a individualidade na leitura dos acontecimentos retratados nas capas do Expresso.

Por altimo, a imagem apresentada abaixo (Figura 5) é emblematica da dimenséo social
das tecnologias semioticas, tal como delineada por Poulsen e Kvale (2018). A imagem
mostra um espaco concebido para o envolvimento coletivo com um contetdo multimédia,
centralizado em torno de um ecrad de video que narra a cultura do local de trabalho do
Expresso através de testemunhos de jornalistas.
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Figura 5: Anfiteatro do espaco metaverso “50 anos de Expresso”.

\ & 5 S
7.

Fonte: captura de ecra do espaco metaverso “50 anos de Expresso”.

A configuracdo circular, tipica de um anfiteatro, exemplifica a transicdo do consumo
tradicional e muitas vezes solitario de noticias para uma experiéncia mediatica mais social
e interativa, refletindo a natureza inerentemente social desta tecnologia semidtica. A
disposicdo espacial, com cadeiras individuais espagadas para a plateia e sofas ao centro
para oradores, sugere assim novas praticas sociais de consumo de noticias. O
posicionamento estratégico do ecrd gigante e dos assentos convida os utilizadores a
fazerem uma pausa e a interagirem, ilustrando o modo como as tecnologias sao integradas
em contextos sociais especificos, alterando as praticas tradicionais (Poulsen & Kvile,
2018).

A imagem indica como a tecnologia do metaverso reconfigura o ambiente social e 0s seus
elementos. Promove por isso uma experiéncia de participacdo ativa e comunitaria —
interpessoal — em torno de meios de comunicagdo partilhados, construindo um
significado potencial metafuncional (Poulsen & Kvale, 2018). Surgem assim novas
préticas sociais mediadas tecnologicamente, onde o0s visitantes podem consumir conteido
multimédia, interagir entre si e participar em eventos ao vivo com jornalistas e diretores,
conforme é mencionado na noticia original do Expresso.

A concecdo deste anfiteatro virtual produz um discurso que posiciona 0 Expresso além
de um 6rgéo de informacdo noticiosa. Aqui 0 Expresso é uma plataforma socialmente
interativa, simulando aspetos sociais da leitura e discussdo enquanto ‘constructos
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técnicos que incorporam ideias e normas sociais” (Poulsen & Kvale, 2018, p. 705). O
design da iluminagdo orienta metaforicamente os visitantes, destacando a area central,

que parece estar destinada aos jornalistas, diretores do Expresso e convidados especiais.

Este espaco, com a sua ordem e estrutura, reflete uma hierarquia autocentrada do jornal.
Os trabalhadores da redagdo, que aparecem no ecrd, e os sofas ainda vazios estdo
posicionados ao centro, enquanto os cidadaos podem sentar-se ao redor na plateia. Assim
prevé-se um dialogo aberto, mas editorialmente ordenado, refletindo a continuacdo do

controlo jornalistico convencional sobre os discursos noticiosos em espacos digitais.

4. Concluséao

A exploracdo da incursdo do Expresso no metaverso permite testemunhar uma
experiéncia multimodal que vai além do consumo tradicional ou online de noticias. O
espaco metaverso do Expresso é por isso mais do que uma nova fronteira tecnoldgica para
a distribuicdo de noticias; € um espaco sociocultural onde a historia do Expresso é
preservada e reimaginada e onde os discursos sociopoliticos do jornalismo sdo ativamente

(re)construidos.

A primeira pergunta de partida indagava quais sdo 0s principais recursos semiéticos no
espaco metaverso do Expresso e quais sdo 0s seus potenciais significados. A analise
semidtica revela que o Expresso concebe a sua presenga no metaverso com recursos
semioticos alinhados com a identidade da marca, que procuram corresponder as
expectativas do publico. Os esquemas de cores, a linguagem, a escolha de palavras e 0s
elementos visuais ou sonoros seguem padrdes jornalisticos estabelecidos pela marca,

contribuindo para a construcdo semiotica da sua identidade noticiosa.

A exibicdo virtual do Expresso revela recursos semioticos que correspondem a uma
experiéncia multimodal, produzindo discursos retrospetivos e prospetivos que séo
simultaneamente familiares e inovadores. No espaco virtual multimodal, as componentes
visuais, como o quiosque azul, o log6tipo comemorativo e as primeiras paginas historicas,
evocam de forma simbdlica o legado e a trajetéria do Expresso. Os podcasts, enquanto
producdes narrativas e sonoras, criam uma atmosfera imersiva de nostalgia e reflexdo
sobre a evolucdo do jornal. Ja os conteudos multimédia, como o video inaugural do
fundador e os testemunhos dos jornalistas projetados no ecrd gigante, humanizam a
construcdo de uma memdria coletiva do jornal. Individualmente cada um desses recursos
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semidticos evoca um passado e um referencial jornalistico presente, mas as configuracoes
espaciais combinadas com a experiéncia multimodal interativa sugerem uma visao de
futuro. Esta caracteristica é significativa porque transmite um comprometimento do
Expresso com discursos retrospetivos que valorizem a sua historia e a sua missdo de
informar e educar os seus leitores, mas também com discursos prospetivos através da

criacdo de experiéncias envolventes para 0s seus publicos.

Respondendo a segunda pergunta de partida, que procura decobrir as implicacdes
sociopoliticas da presenca de organizacdes de comunicacao social em ambientes virtuais,
considera-se que estamos perante uma transformagdo em curso nas praticas jornalisticas
e nas relagfes com as audiéncias, podendo originar novas formas de influéncia (e

controlo) social.

Para compreender as implicacdes sociopoliticas especificas do espaco metaverso do
Expresso, é necessario analisar como 0s recursos semioticos sdo utilizados para construir
discursos que formam identidades, representacGes e praticas. No mundo virtual do
Expresso, 0 quiosque de venda de jornais é reinterpretado: além de disponibilizar capas
de jornais para leitura, torna-se um nucleo interativo com hiperligacdes para o website do
Expresso e a compra de jornais digitais. As praticas sociais de consumo de noticias sdo
igualmente transformadas e recontextualizadas, passando a leitura a ser feita através de
capas projetadas nas paredes, enriquecidas com conteddo auditivo, criando uma

experiéncia multimodal.

A representacdo dos utilizadores no metaverso atraveés de avatares também tem
implicacdes significativas. Esta personificacdo pode atrair novos publicos ou, em
contrapartida, alienar leitores fidelizados que ndo se identificam com os regimes
semidticos do metaverso (Poulsen & Kvale, 2018), ou seja, que ndo se reveem nas “regras
ou boas praticas que regulam 0 modo como 0s recursos semioticos especificos podem ser
usados” (Leeuwen, 2005, p. 4). As representacdes digitais dos avatares introduzem ainda
incertezas sobre o perfil e as caracteristicas da audiéncia do Expresso, desafiando a
compreensdo tradicional sobre os seus leitores, especialmente em termos de demografia

e interesses.

Outra implicacdo sociopolitica importante é o potencial do metaverso para reforcar ou
desafiar estruturas de poder existentes. Considerando o software escolhido para construir

0 espaco metaverso do Expresso como uma tecnologia semidtica (Moschini, 2018),
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emergem consequéncias profundas. A interacdo entre avatares e a comunicacao atraveés
de chats partilhados promovem a formacdo de comunidades virtuais, o debate publico, a
empatia e a formacéo de identidades sociais, permitindo que se abordem temas sensiveis
sem constrangimentos da identidade fisica (Au, 2023). No entanto, também pode reforcar
estereotipos ou promover a disseminacédo de desinformacéo, implicando o Expresso como
moderador de contetdos. Além disso, o anfiteatro nas instalacdes virtuais do Expresso
pode dar voz a grupos marginalizados, mas enfrenta barreiras de acesso que reproduzem
formas tradicionais e emergentes de desigualdade, levantando questbes estruturais de
inclusdo e representacdo nos processos de participacdo democratica mediados pela

tecnologia (Verdegem, 2021).

Numa perspetiva mais ampla, preocupac6es de vigilancia e controlo social aprofundam-
-se N0 metaverso perante a vasta quantidade de dados pessoais que podem ser recolhidos,
criando um ambiente em que a privacidade é drasticamente reduzida (Zuboff, 2019). Essa
vigilancia omnipresente pode ser utilizada ndo apenas para fins comerciais, como a
segmentacdo de publicidade hiperpersonalizada, mas também para exercer um controlo
social mais subtil e invasivo. Através de algoritmos sofisticados e opacos, as empresas
que operam no metaverso podem influenciar as escolhas e os comportamentos dos
utilizadores, moldando percecOes e relacdes sociais. Isto aprofunda as preocupacoes
éticas e sociais, uma vez que os utilizadores, apesar de resistirem (Bonini & Treré, 2024),
estdo muitas vezes inconscientes do grau de controlo exercido sobre eles, e podem ser
induzidos a agir para favorecer interesses comerciais ou politicos de terceiros. Desta
forma o metaverso pode exacerbar as desigualdades de poder entre as grandes
corporagdes tecnoldgicas, que detém o controlo das infraestruturas e dos dados, e 0s
utilizadores comuns, que se tornam cada vez mais dependentes dessas plataformas. Por
isso as questdes relacionadas com privacidade, liberdade, justica social e governagdo no
metaverso tornam-se centrais, exigindo um didlogo permanente e transparente sobre as
dimensGes éticas das novas plataformas digitais, e atribuindo uma responsabilidade

acrescida ao jornalismo.

Ao analisar de que modo a presenca de 6rgaos de comunicacgédo social em mundos virtuais
reflete o hype tecnoldgico na cobertura mediatica, considera-se ilustrativa a noticia da
entrada do Expresso no metaverso (Vasterman, 2005). Ao anunciar a sua incursdo com o
titulo “Expresso entrou no metaverso”, o jornal posicionou-se na vanguarda deste

fendmeno digital emergente, enquadrando o acontecimento como revolucionario em vez
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de evolucionario (Dwivedi et al., 2022) e amplificando a novidade do metaverso. De uma
perspetiva semiotica este enquadramento é simbolico, uma vez que o uso do termo
“metaverso” invoca um sentido de possibilidade infinita e interatividade que “exposi¢édo

virtual” nao pode transmitir.

Os recursos semi6ticos no espaco metaverso do Expresso — representacdes de quiosque
interativo, painéis digitais e anfiteatro — sugerem uma paisagem jornalistica
transformada onde o utilizador € um participante ativo. Contudo, exemplos anteriores,
como o iReport, da CNN, no Second Life, revelam que o Expresso poderia ter ampliado
0 potencial democratico e participativo do seu espago virtual. Ao ndo facilitar a
participagdo cidada na produgdo jornalistica, reforca as dindmicas tradicionais de poder
entre os media e a audiéncia, perpetuando o controlo jornalistico convencional sobre a
esfera noticiosa. 1sso sugere uma oportunidade perdida de explorar plenamente a
comunicacéo participativa e a construgdo de comunidades, limitando o potencial inovador
do metaverso. Assim, em vez de promover a liberdade e a criatividade, 0 metaverso corre
0 risco de transformar o0s seus participantes em agentes passivos, excessivamente
controlados por sistemas digitais que ditam padrdes de comportamento e de consumo
(Arditi, 2023; Zuboff, 2019).

A principal novidade do Expresso no metaverso parece ser a possibilidade de se aceder a
um espaco interativo virtual de um 6rgéao noticioso através de 6culos de realidade virtual,
criando uma experiéncia mais imersiva. No entanto, hd um contraste entre a construgdo
discursiva do avanco tecnoldgico da iniciativa e as limitaces da sua aplicacdo (Cave &
Dihal, 2019). A representacdo do Expresso no metaverso, apesar de original, é analoga
ao que se encontrava em plataformas virtuais anteriores, como o Second Life, ha duas
décadas. Além disso, durante o periodo de observacao, o espaco metaverso do Expresso
revelou-se um deserto digital, onde os contetidos existem, mas nao sao atualizados. Mais
importante ainda, ndo ha uma comunidade ativa de utilizadores, nem qualquer presenca
de representantes do Expresso para interagir, sejam avatares humanos, sejam avatares de

inteligéncia artificial.

O conceito de placeification aponta que a exploragdo de novos produtos digitais, onde se
pode incluir o espaco metaverso do Expresso, ocorre como uma “resposta aos avangos
tecnoldgicos onde as noticias se autoposicionam como presentes, legitimas e uteis”
(Gutsche, Jr. & Hess, 2020, p. 6). E é neste sentido que melhor se pode interpretar a
aparente inovacdo do Expresso ao anunciar a entrada no metaverso, como uma tentativa
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de se posicionar como relevante e tecnologicamente avangado num contexto em que o

futuro das noticias passa cada vez mais pelos ambientes digitais.

A inovagdo no jornalismo exige processos experimentais, como o0 teste de novas
plataformas, mas o sucesso depende de uma compreensdo profunda das necessidades e
expectativas das audiéncias. Embora a ideia de metaverso seja apelativa, a inovagéo corre
0 risco de falhar sem “integrar os utilizadores em todas as fases dos processos de
inovagdo: exploracdo, ideagao, criagdo e teste” (Pérez-Seijo & Silva-Rodriguez, 2024, p.
320), resultando em investimentos sem retorno. Assim, estudos futuros devem centrar-se
na forma como utilizadores reais idealizam e fazem uso destas plataformas, como se
apropriam das affordances tecnoldgicas e quais as culturas de uso que desenvolvem. Essa
abordagem permitird sustentar estratégias de inovacdo jornalistica para produzir
experiéncias imersivas mais eficazes e alinhadas com as necessidades e praticas das

audiéncias, contribuindo para a sustentabilidade do jornalismo.
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