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Resumo: Esta pesquisa testou o modelo denominado efeito
de terceira pessoa com uma reportagem em video 360°,
narrativa audiovisual imersiva que estd dentro do escopo
do jornalismo experiencial e do jornalismo imersivo.
Operamos com as hipéteses cldssicas de que as pessoas
tendem a perceber que a midia influencia mais os outros
do que a si mesmas (componente perceptual) e, a partir
disso, ttm uma maior propensdo a apoiar medidas de
controle ou censura (componente comportamental).
Realizamos um experimento com estudantes universitarios
com aplicagdo de questiondrio. Os resultados indicaram
tanto uma tendéncia a expressio dos dois componentes
quanto do moderador distincia social.

Palavras-chave: jornalismo experiencial; jornalismo
imersivo; narrativas audiovisuais; reportagem em video

360°; efeito de terceira pessoa.

Abstract: This research tested the model called third
person effect with a 360° video report, immersive
audiovisual narrative that is within the scope of experiential
and immersive journalism. We operated with the classic
hypotheses that people tend to perceive that the media
influences others more than themselves (perceptual
component) and, from that, they are more likely to support
control or censorship measures (behavioral component).
We conducted an experiment with university students
by applying a questionnaire. The results indicated both
a tendency for the expression of the two components and
of the moderator of social distance.

Keywords: experiential journalism; immersive journalism;

audiovisual narratives; 360° video report; third person effect.
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Introdugio

O advento da internet e as mudancas tecnolégicas subsequentes
impulsionaram transformacdes na sociedade, fazendo emergir nio s6 novas
formas de fazer jornalismo, mas uma nova cultura. Hoje, o contetido transita por
multiplas plataformas de midia num processo de convergéncia que envolve questdes
tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e sociais (JENKINS, 2009). Desse processo
surgem tanto novos publicos quanto formas diferentes de producdo, distribuicio e
consumo de informagio.

Acompanhando as transformagdes no contexto mididtico, desde o século
passado um ntdmero considerdvel de investigadores se esfor¢a para compreender
como as mensagens da midia podem induzir ou motivar as a¢des das pessoas,
as relagoes entre elas e a maneira como percebem o mundo. Sdo as pesquisas de
efeito de midia que, com o desenvolvimento tecnolégico e o surgimento de novas
ferramentas mididticas, precisam de constante atualizagdo para validar teorias e
modelos em novos formatos. Esses estudos contribuem tanto com a identificaciio
de fatores que continuam sem altera¢des quanto dos que causam mudangas,
ajudando a compreender as transformagdes de cada periodo e das diferentes geragdes,
impulsionadas pelo contexto cultural, mididtico e tecnolégico. Os contetidos
jornalisticos sdo frequentemente abordados nesse tipo de pesquisa.

Este trabalho utiliza o modelo denominado efeito de terceira pessoa (E'TP)
para investigar percepgdes de usudrios ao entrarem em contato com uma narrativa
audiovisual imersiva, mais precisamente uma reportagem em video 360°, que é um
contetido jornalistico orientado a imersdo (FONSECA, 2020). Esse tipo de formato se
encaixa no contexto do jornalismo imersivo e estd dentro da abrangéncia do jornalismo
experiencial, que, através da construgdo de narrativas multissensoriais, tem a intengdo
de fazer o espectador se envolver com experiéncias de noticias (PAVLIK, 2019).

Esse tipo de contetido, baseado na utilizacdo de recursos audiovisuais imersivos,
passou a ser mais difundido recentemente, na dltima década, como a reportagem
em realidade virtual “Fukushima, vidas contaminadas™, do jornalistico espanhol
El Pais, e o projeto de produgio de videos jornalisticos em 360° “The Daily 3607,
do estadunidense The New York Times. Ambas as iniciativas sio do ano de 2016.

Assim, além de acompanhar o desenvolvimento tecnolégico, o jornalismo angariou

* Disponivel em: https:/bit.ly/37fTyS9. Acesso em: 23 abr. 2021.

* Disponivel em: https:/nyti.ms/3sb5uvl. Acesso em: 23 abr. 2021.
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esfor¢os para manter e atrair o pablico, cada vez mais heterogéneo e com novos hébitos de
consumo (SILVA, 2017). Apesar de ter havido um arrefecimento das produgdes, devido a
crise econdmica nas redacdes jornalisticas de todo o mundo, iniciada antes mesmo da
pandemia da covid-19, com a populariza¢do de tecnologias como o 5G o nimero de
produgdes no escopo do jornalismo experiencial tende a aumentar consideravelmente
(PAVLIK, 2019; USKALI; GYNNILD; SIRKKUNEN; JONES, 2020). Acreditamos que
isso deverd acontecer na retomada econdmica pés-pandemia.

Além das produgdes, na ultima década também surgiram intmeras
investigacdes académicas sobre esse tipo de contetdo. Entretanto, apesar do
volume de estudos realizados, um levantamento mostra que hd poucas pesquisas
acerca de aspectos relacionados as sensacdes e percepgdes dos espectadores
(FONSECA; LIMA; BARBOSA, 2019). Dessa forma, este trabalho tem o propdsito
de atenuar essa lacuna. Portanto, o objetivo € testar as hipéteses cldssicas do E'TP
com uma reportagem audiovisual imersiva construida em video 360°. Para tanto,
realizamos um experimento com estudantes universitdrios. A coleta de dados foi

realizada com a utilizagdo de um questiondrio.

Efeito de terceira pessoa

Davison (1983) foi o primeiro a sugerir que hd uma discrepancia entre
a percepg¢io de uma pessoa a respeito da influéncia que uma midia exerce sobre ela e a
percepgio desse efeito nos outros, denominando o fendmeno efeito de terceira pessoa.
Aideia do E'TP é formada a partir de dois componentes fundamentais: 1) o perceptual,
que preconiza que uma pessoa percebe um maior efeito da midia nos outros que em si;
e 2) o comportamental, que, como resultado do componente perceptual, afirma que
as pessoas tendem a adotar algum comportamento, como apoiar censura, aplicagio de
regras e regulamentos para restringir o acesso a midia. Em outras palavras, as pessoas
percebem uma influéncia direta da midia nos outros e tendem a direcionar suas préprias
atitudes. Ou seja, acreditar que mensagens da midia podem causar danos aos outros leva
as pessoas a aceitarem diversos tipos de restrigdes. Assim, elas acreditam contribuir para
diminuir a chance de os outros serem influenciados pela mensagem. A suposicio ¢ que,
quanto maior a discrepancia do viés perceptual, entre as percepgdes de efeito em si e de
efeito nos outros, mais evidente é o componente comportamental (SALWEN, 1998).

Apés um primeiro esforgo em busca de evidéncias empiricas para as
hipéteses fundamentais do E'TP, posteriormente os estudos procuraram avancar e
compreender quando, como e porque o ETP acontece. Diversas varidveis passaram

a ser testadas para saber quais poderiam moderar o fendmeno. Uma pesquisa feita
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por Lambe e McLeod (2005), por exemplo, indicou que o tipo de midia, o nivel de
exposi¢do a essa midia e a desejabilidade social do contetido devem ser considerados
na avaliacdo das percepgdes de terceira pessoa.

Esse altimo moderador foi largamente aplicado em diversos estudos e,
para muitos pesquisadores, passou a ser crucial para um resultado considerdvel do
ETP (GOLAN; DAY, 2008; GOMES; BARROS, 2014; LAMBE; MCLEOD, 2005).
A desejabilidade social é considerada um forte moderador tanto do componente
perceptual quanto do comportamental. De modo geral, quanto mais indesejével
socialmente ¢ o assunto, maior ¢ a anuéncia a algum tipo de conduta. E como se
as pessoas, ao terem a percepg¢io de que os outros sdo vigorosamente afetados por
um contetido bastante negativo, se sentissem na incumbéncia de fazer algo para
impossibilitar a influéncia maléfica nos outros e, por conseguinte, na coletividade.

Outro moderador do ETP é a distancia social (GOMES; BARROS, 2014;
LAMBE; MCLEOD, 2005). Os pesquisadores apontam que, quanto mais préxima
uma pessoa se sente de um certo grupo de outras pessoas, menor ¢ o efeito de terceira
pessoa. Isto é, quanto maior a identificagdo de um individuo com um dado grupo
social, mais similares seriam as percepgdes da influéncia em si e nesse grupo social.

O efeito de terceira pessoa é reconhecido como uma das teorias mais utilizadas
nas pesquisas sobre efeitos de midia. O fendmeno foi testado tanto em midias diferentes,
como impresso, sites ¢ televisdo (PEISER; PETER, 2001), quanto em contextos
diversos, como letras de musica (MCLEOD; EVELAND; NATHANSON, 1997),
games (SCHARRER; LEONE, 2008), WhatsApp (LEMOS; OLIVEIRA, 2020),
redes sociais como o Facebook (SCHWEISBERGER, 2014), no contexto das fake
news (CHENG; CHEN, 2020) e até mesmo fazendo rela¢do com a desinformacio
na pandemia da covid-19 (LIU; HUANG, 2020).

Neste estudo, portanto, testamos o modelo do E'TP com uma reportagem
em video 360°, alargando os conhecimentos relacionados a essa teoria de efeito de

midia e ao jornalismo com foco na imersdo e na experiéncia do usudrio.

Reportagem em video 360°: imersio e experiéncia

Sabemos que a imersdo em produtos jornalisticos ndo estd sempre atrelada
ao desenvolvimento tecnolégico. Entretanto, a partir do surgimento do newsgame,
da realidade aumentada e da realidade virtual, o conceito de imersdo no jornalismo
ganhou novo significado, focado na busca por aproximar o ptblico da noticia através

de recursos tecnolégicos que interagem com as percepgdes sensoriais humanas

(DE LA PENA et al., 2010; DOMINGUEZ, 2015).
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Em 2010, de la Pefia et al. (2010) cunharam o termo jornalismo imersivo como
um tipo de jornalismo audiovisual e sensorial que tem a intengdo de fazer o usudrio coabitar
com os fatos. Por meio de uma experiéncia sensitiva, viabiliza uma sensa¢io de presenga
no ambiente virtual através da utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas. O propésito ndo
¢ apenas contar os fatos ao ptiblico, mas proporcionar a esse ptiblico a vivéncia desses
fatos, em alguma medida, numa aproximacdo da experiéncia auténtica (FONSECA;
LIMA; BARBOSA, 2020b). Dentro da abrangéncia do jornalismo imersivo passaram a ser
considerados formatos em realidade virtual, realidade aumentada e newsgame.

Depois da cria¢do do termo jornalismo imersivo, novas ferramentas de
midia foram desenvolvidas, outras evoluiram e algumas se tornaram mais acessiveis.
Assim, ferramentas como videos 360°, geolocaliza¢do, bases de dados, drones,
hologramas, impressoras 3D, som binaural etc. passaram a ser utilizadas em narrativas
para incrementar e complexificar a experiéncia do usudrio. Observando esse contexto,
Pavlik (2019) desenvolveu o conceito de jornalismo experiencial, que consideramos
uma amplia¢do da defini¢do de jornalismo imersivo, pois abrange mais formatos
a partir de novas ferramentas. Segundo o autor, o individuo se envolve com
experiéncias de noticias que sdo narrativas multissensoriais nas quais as histérias
podem ser experimentadas sob vdrios dngulos ou perspectivas.

Fonseca, Lima e Barbosa (2020a) compactuaram com a visdo de Pavlik (2019)
ao realizarem uma andlise da experiéncia em produtos jornalisticos orientados a imersdo.
Observaram que nio apenas pegas produzidas em realidade virtual, realidade aumentada
ou newsgame sdo capazes de permitir que os usudrios tenham uma experiéncia sensorial.
Dependendo do produto, a partir das técnicas jornalisticas e ferramentas utilizadas,
a experiéncia desenvolvida a partir da imersio pode ser mais sutil ou pode chegar ao ponto
de levar os individuos a se sentirem presentes no lugar dos acontecimentos e coabitarem
com os fatos, como preconiza o jornalismo imersivo (DE LA PENA et al., 2010).

Dentre as possibilidades tecnolégicas para a produgdo de conteido no escopo
do jornalismo imersivo, a realidade virtual, sobretudo através da larga utilizagio
de videos 360°, é a que mais tem sido empregada, até o momento, pelo mercado
jornalistico. Segundo Dominguez (2013; 2015), a realidade virtual é uma tecnologia
que permite a criagdo digital de ambientes com os quais as pessoas entram em contato
como se tivessem sido transportadas sensorialmente para um lugar diferente de onde
o corpo fisico realmente estd. Com a utilizagdo dos 6culos de RV, hd uma dilui¢io da
visualiza¢io da tela, € o usudrio tem uma certa sensa¢io de ndo mediacio. Através da
percepgao sensorial, é possivel explorar o espago de vdrias maneiras, dependendo de

como o produto foi construido e de quais equipamentos o usudrio dispde.
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A inclusdo dos videos 360° na abrangéncia da realidade virtual nio é
uninime entre os pesquisadores. Aqueles que ndo concordam, tais como Pase,
Vargas e Rocha (2019), alegam que a realidade virtual prevé um alto nivel de interagdo
e a¢do em ambientes totalmente construidos em computador. J4 os videos 360° sdo
produzidos com base em imagens de ambientes reais feitas com o emprego de uma
ou vérias cAmeras que gravam em 360°. No momento da frui¢do, o usudrio ndo
consegue se mover pelo ambiente virtual, apenas girar a cabega, olhar para cima e
para baixo, escolhendo os dngulos de visdo sem sair do mesmo eixo.

Entretanto, compactuamos com pesquisadores como Maslova (2018) e
Costa (2019), que concordam expressamente que os videos 360° fazem parte da
realidade virtual, justificando com o fato de considerarem que eles tém uma natureza
imersiva, capaz de substituir o mundo real por um mundo gerado virtualmente,
criando a sensa¢do de estar 14, a sensagdo de presenga. Mesmo sendo baixo, hd sim
um nivel de interagdo e de escolhas do espectador. O individuo vé-se no meio da
cena, com capacidade de olhar para todas as diregdes.

Um levantamento feito por Fonseca, Lima e Barbosa (2019) apontou que
hd muitos pontos a serem esclarecidos com relagio as percepgdes dos usudrios ao
entrarem em contato com contetdos do jornalismo imersivo. Portanto, ao testar
o modelo do ETP utilizando uma reportagem em video 360°, temos a oportunidade

de atuar nessa lacuna, expandindo também o horizonte do efeito de terceira pessoa.

Hipéteses

Para alcancar os objetivos, formulamos trés hipéteses com base nos principios
cldssicos dos dois componentes (perceptual e comportamental) do efeito de terceira
pessoa ¢ de dois possiveis moderadores, desejabilidade social e distancia social.
A primeira hipétese tem o intuito de averiguar se o efeito de terceira pessoa acontece
a partir de uma reportagem em video 360° e foi formulada para testar o componente
perceptual, dentro da légica da desejabilidade social: os participantes vdo julgar que
conteddos jornalisticos negativos em video 360° podem influenciar negativamente
mais outras pessoas que a si mesmos.

A segunda hipétese tem a intencdo de testar a influéncia da varidvel
distancia social na discrepancia entre os efeitos negativos da midia percebidos
pelos participantes neles mesmos, em comparagio aos efeitos percebidos em seus
familiares, seus amigos e outras pessoas da sociedade: quanto maior a distincia
social entre o participante e um grupo especifico, maior serd a manifestacdo do

efeito de terceira pessoa, dentro do contexto pesquisado.
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Para o teste do componente comportamental do efeito de terceira pessoa,
elaboramos uma dltima hipétese. A ideia foi medir o nivel de anuéncia a aplicagio
da classificagdo indicativa em reportagens em videos 360°. A classifica¢do indicativa
no Brasil é uma forma de supervisionar e controlar contetidos culturais, audiovisuais
e jogos (GOMES, 2013).

A classificacdo indicativa surgiu com a Constituicdo de 1988, que aboliu

o modelo de censura caracteristico da ditadura, determinando um sistema
classificatério sob responsabilidade do Governo Federal. Apés vdrias tentativas de
regulamentagdo, em 2006 foi editado o Manual da Nova Classificagdo Indicativa,
que teve algumas modificagdes em 2007, alicercado na Constitui¢do Federal
Brasileira, no Estatuto da Crianga e do Adolescente € em portarias do Ministério da
Justica (STEIBEL, 2014). Enfim, em 2012, as normas passaram por uma nova revisio
e encontram-se em vigor até hoje (GOMES, 2013).

Segundo Steibel (2014), o processo de regulamentagio da classificagdo
indicativa foi rodeado por inimeros debates. O sentido de censura e seus
encadeamentos sempre foram os principais motivadores da discussdo.
Porém, atualmente, mesmo ainda sendo alvo de interrogacdes, a classificagio
indicativa tem uma boa aceitagdo na sociedade, uma vez que passou a ser considerada
por muitos uma ferramenta tanto democratica quanto pedagégica, dando ao cidadio
a decisdo final de consumir ou ndo o contetido (STEIBEL, 2014).

Sdo empregados dois principios de aplicagdo: 1) é apontada uma
faixa etdria recomendada para o consumo do conteddo; 2) ¢é indicado
o hordrio de exibi¢do vinculado a faixa etdria indicada (GOMES, 2013).
Para alguns produtos, como as producdes das TV abertas, é adotado o sistema
de autoclassificagdo. Assim, as préprias emissoras recomendam a faixa etdria e
o horidrio, ficando a cargo do Governo Federal monitorar. J4 para o cinema, DVD,
jogos eletrénicos e RPG, a classificacdo é realizada pelo Ministério da Justica antes da
exibi¢do ou comercializagdo. Por fim, hd obras que foram desobrigadas da classificagio
indicativa: produgdes ao vivo, material de cunho publicitdrio, esportivo e jornalistico
(STEIBEL, 2014).

O jornalismo experiencial e o jornalismo imersivo podem ser incluidos em
dois debates relevantes que giram em torno da classificagdo indicativa. O primeiro
deles ¢ suscitado por autores como Paulino, Silva e Reis (2014). De acordo com
eles, é preciso reabrir o debate sobre a isengdo da classificagdo indicativa para
contetidos jornalisticos. Os autores alegam que, com a permanente busca pela

audiéncia, o contetido jornalistico passou a ser visto como hibrido, uma combinacio
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de informacdo e entretenimento. Além disso, a espetacularizagio da noticia e
o sensacionalismo passaram a ser estratégias para atrair publico, ocasionando
a inser¢do, em muitos casos, de contetdo grotesco, mérbido e debochado.

O segundo debate aborda a regulamentagio de conteidos publicados nas
midias digitais. Conforme autores como Gomes e Limberto (2014), na atualidade,
as midias digitais configuram uma maneira cada vez mais utilizada de acesso e
circulagdo de conteddos. O pardimetro do dominio imagético é o mesmo, entretanto,
ndo hd um sistema de supervisdo definido. Para os autores, ¢ indispensavel atualizar
os materiais que fazem parte do conjunto de objetos de classificagio.

Ambas as discussdes sdo relevantes e necessdrias. Todavia, para ndo nos
apartarmos dos objetivos desta pesquisa, ndo vamos nos prolongar nelas. Assim sendo,
neste trabalho, dentro da ideia que abrange a classificagdo indicativa e o componente
comportamental do efeito de terceira pessoa, formulamos a terceira hipétese da
seguinte forma: ao expressarem o componente perceptual, os participantes apoiardo

a aplicagdo de classificagdo indicativa para contetidos jornalisticos em video 360°.

Desenho metodolégico

Realizamos um experimento no qual os participantes experienciaram uma
reportagem em video 360°, com a utilizagdo dos 6culos de realidade virtual, e, em seguida,
responderam a um questiondrio. O conteddo jornalistico, intitulado “Bento Rodrigues —

"> é uma reportagem em video 360° de cinco minutos de duraciio,
, portag

Avila que deixou de existir
feita pela Vejapontocom, em 2016, sobre a situacdo do subdistrito de Bento Rodrigues,
municipio de Mariana, no estado de Minas Gerais, um ano apés o rompimento de uma
barragem de uma mineradora da regido. O local foi destruido pela lama. Na reportagem,
moradores contam suas histérias e falam sobre a tragédia que resultou no maior impacto
ambiental da histéria brasileira. Utilizando os 6culos de RV, o espectador vé os locais onde
as imagens foram gravadas como se estivesse no meio da cena.

O material exibido serviu para que os participantes tivessem uma nogdo mais
exata do que é um contetido jornalistico em video 360° e conseguissem responder ao
questiondrio, levando em consideragdo as sensa¢des da experiéncia. Os dados foram
coletados entre os dias 3 e 9 de agosto de 2018.

O questiondrio continha trés conjuntos de indaga¢des. O primeiro objetivou
montar um perfil da amostra em relacio ao contato prévio com contetidos em realidade

virtual, com as ferramentas da tecnologia e algumas percepgdes gerais referentes a esse

> Disponivel em: https://bit.ly/37fywDl. Acesso em: 16 mar. 2021.
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tipo de contetido. J4 o segundo conjunto tem relagio direta com o teste das hipéteses
deste estudo. As perguntas foram formuladas para medir as percepgdes dos participantes
em relagdo a influéncia da midia sobre si, seus familiares, seus amigos e outras pessoas da
sociedade. As respostas foram dadas com base em uma escala de sete pontos (de 0 a 6),
na qual zero significa nenhuma influéncia percebida. Quanto mais préximo de seis,
maior a influéncia percebida. Uma outra pergunta questionou o quanto os participantes
apoiavam a aplica¢do de classificagdo indicativa para conteddos jornalisticos negativos
em video 360°. As respostas foram dadas, igualmente, com base em uma escala de sete
pontos (de 0 a 6), na qual zero significava nenhum apoio. Quanto mais préximo de seis,
maior o apoio. Por fim, o terceiro conjunto de questdes foi destinado as caracteristicas

demogréficas dos participantes.

Resultados

Participaram da pesquisa 115 estudantes de graduacdo de uma universidade
publica brasileira. Eles foram abordados de forma aleatéria, ¢ a anuéncia foi
dada através da assinatura de um termo que esclarecia os objetivos do estudo e os
procedimentos do experimento. A idade dos participantes variou entre 17 ¢ 30 anos,
com média de 21,80, desvio padrio de 2,99. Dos 115 participantes, 75 (65,2%)
declararam ser do sexo feminino e 40 (34,8%), do sexo masculino. Com rela¢io
a renda, 103 (89,5%) declararam ter uma renda familiar per capita de até um
saldrio minimo®, 8 (7%), mais de um até dois saldrios minimos, e 4 (3,5%),
mais de dois até trés saldrios minimos. Com relacdo ao contato anterior com a midia,
86 participantes (74,8%) declararam nunca ter tido antes uma experiéncia utilizando

os 6culos de RV. E apenas uma pessoa respondeu ter o equipamento em casa.

Hipotese 1

A hipétese 1 foi testada a partir da seguinte questdo: De 0 a 6, quanto
vocé acha que vocé poderia ser influenciado negativamente por algum contetido
jornalistico em realidade virtual utilizando os 6culos? Se vocé marcar zero (0),
significa que vocé nio seria influenciado negativamente. Quanto mais préximo de
seis (6), mais vocé acha que vocé seria influenciado negativamente.

Na questio, a referéncia especifica a utiliza¢do dos 6culos de RV justifica-se
pelo fato de o equipamento proporcionar uma experiéncia mais imersiva que

o consumo apenas pela tela do computador ou celular (DOMINGUEZ, 2013; 2015).

% O valor do saldrio minimo entdo em vigor era de R$ 954.
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Calculamos, entdo, a média dos nimeros indicados pelos participantes e
obtivemos o nimero 1,78 (desvio padrido de 1,52). Este procedimento também foi
feito para a influéncia percebida nos outros trés grupos. No questiondrio, as questdes
referentes aos grupos foram bem semelhantes a questéo sobre a influéncia percebida
em si, mas se referiam 2 percepcdo de influéncia em seus familiares, seus amigos e
outras pessoas da sociedade. Assim, a influéncia percebida em familiares resultou
numa média de 3,13 (desvio padrdo de 1,88). Em amigos, a média foi de 2,30 (desvio
padrdo de 1,51). E. em outras pessoas da sociedade foi de 3,51 (desvio padrdo de 1,61).

Os ndmeros por grupo foram colocados na Tabela 1 para favorecer a comparagio.

Tabela 1: Ntimeros de média e desvio padrdo

Si

1,7826 - 1,52052
Familiares 3,1304 13478 1,88028
Amigos 2,3043 0,5217 1,51121
Outras pessoas 3,5130 1,7304 1,61335

Fonte: elaborada pelos autores.

A comparagio entre a média da influéncia percebida em si e as médias de
todos os outros grupos mostra que, assim como previsto na hipétese 1, os participantes
consideraram que eram menos influenciados que outras pessoas por contetidos
jornalisticos negativos em realidade virtual. Sendo assim, podemos considerar que

a primeira hipétese foi confirmada.
Hipdétese 2

Jé a hipétese 2 previa que a distdncia social seria um moderador positivo
para o efeito de terceira pessoa, dentro do contexto pesquisado. Ou seja, quanto
maior a distAncia social, maior o efeito de terceira pessoa. Na Tabela 1 é possivel ver
claramente o teste dessa hipétese.

Na observagdo dos niimeros, percebe-se que a média da influéncia percebida
em outras pessoas da sociedade (que seria o grupo socialmente mais distante) é
a maior em comparagio a todos os outros grupos. Pelos niimeros, fica subentendido
que a maioria dos participantes se sente socialmente mais préximo dos amigos que
dos familiares, jd que a média da influéncia nos amigos é mais préxima da influéncia
em si, em comparagdo 2 média relacionada aos familiares. Até mesmo o desvio padrio

do grupo do si e do grupo dos amigos se assemelhou; os dois grupos apresentaram os
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menores valores de desvio padrdo. Isso indica uma maior homogeneidade entre as
respostas, ou seja, que houve uma disparidade menor entre os niimeros apontados
pelos diferentes participantes. Os Gréficos 1, 2, 3, ¢ 4 mostram de forma mais clara

a disparidade entre as respostas dos grupos.

Grifico 1: Influéncia em si
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Fonte: elaborado pelos autores.
Griéfico 2: Influéncia em familiares
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Grifico 3: Influéncia em amigos
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Gréfico 4: Influéncia em outras pessoas
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Fonte: elaborado pelos autores.

Voltando aos dados da Tabela 1, os niimeros resultantes das diferengas entre
as médias da percep¢io de influéncia em si e nos outros grupos apenas deixam mais
evidente a andlise feita a partir da comparagdo das médias. A maior diferenca foi com
o grupo das outras pessoas da sociedade, seguido pelo grupo da familia e depois dos

amigos. Assim, consideramos que a hipétese 2 também foi confirmada.
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Hipdtese 3

Conforme a hipétese 3, ao expressarem o componente perceptual,
os participantes apoiariam a aplicagio de classificac@o indicativa para contetidos
jornalisticos em realidade virtual que considerassem negativos. Para o teste dessa
hipétese foi colocada a seguinte questdo: a lei ndo obriga a aplicagio de classificagdo
indicativa para contetidos jornalisticos na midia em geral. A classificagdo indicativa
informa para qual faixa etdria um produto especifico (programas de TV, jogos, filmes,
pegas de teatro etc.) é indicado. Levando em considera¢do que a realidade virtual é
uma midia nova, de 0 a 6, 0 quanto vocé apoia a aplicacio de classificagdo indicativa
para contetidos jornalisticos negativos em realidade virtual?

Ao calcularmos a média, o resultado foi 4,70 (desvio padrio 1,58).

Gréfico 5: Apoio a classificagdo indicativa
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Fonte: elaborado pelos autores.

Analisando o Grdfico 5, ao observar a disparidade entre as respostas,
percebemos a representacdo do desvio padrio relativamente baixo, apontando uma
tendéncia homogénea. A indicagio do niimero 6, maior grau de apoio a classificacio

indicativa, representou 52% do total. Portanto, a hipétese 3 também foi confirmada.

Discussido

Os resultados demonstraram uma tendéncia a expressdo do componente
perceptual do efeito de terceira pessoa. Houve também uma forte tendéncia a
manifestacdo do componente comportamental. Entretanto, os resultados deste

estudo ndo podem ser considerados de forma afirmativa e categérica. Possivelmente,
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afirmag¢des mais seguras podem ser feitas no futuro, apés outros estudos confirmarem
(ou ndo) esse mesmo viés de resultado.

E importante refletir e levantar suposicoes de fatores que possam ter
influenciado nos resultados para contribuir com futuras investigagdes. Podemos,
assim, pensar que a tendéncia mais expressiva ao componente comportamental
pode ter acontecido pelo fato de se tratar de uma tecnologia nova, com a qual
a minoria dos participantes deste estudo teve experiéncia anterior. E possivel que
as pessoas, diante de uma midia pouco conhecida, procedam com ponderagio.
Esse fator pode conduzir a um considerdvel apoio inicial a medidas que objetivem
proteger a sociedade de um possivel maleficio. Hd a possibilidade de que, depois que
a tecnologia for mais difundida, a for¢a da expressdo do componente comportamental
seja menor. Entretanto, isso s6 poderd ser confirmado através de mais estudos.

Outra questdo que deve ser ressaltada é a necessidade de manter as discussoes
sobre a classificacdo indicativa. E possivel que o componente comportamental tenha
se mostrado expressivo ndo exatamente pela ideia do efeito de terceira pessoa, mas por
uma forte aceitagdo natural da classificagdo indicativa. As pessoas podem considerar
que este elemento s6 traz beneficios ao acesso a contetidos de qualquer tipo de midia,
ndo havendo relagio especifica com o ETP. De todo modo, os resultados deste estudo
indicaram que a classificacdo indicativa é vista com bons olhos pelos participantes,
sinalizando que a discussdo é oportuna. E preciso, portanto, discutir a extensdo
da aplicabilidade das normas vigentes ou criar regras especificas, considerando
a realidade das novas midias. Chamamos a atenc¢do também para o emprego
responsdvel e cauteloso das novas midias, principalmente quando ndo hd estudos
suficientes que revelem como se dd a relagdo delas com o publico.

No que se refere ao moderador da desejabilidade social, ainda que as hipéteses
1 e 2 tenham sido centradas na percep¢do de influéncia negativa que supostos
contetidos jornalisticos negativos poderiam causar, adequando-as a ideia do moderador
em questdo, ndo podemos afirmar que ele realmente influenciou nos resultados.
Este estudo sinaliza indicios, ndo confirmagdes categéricas. Seriam necessérios estudos
mais detalhados, comparando grupos diferentes, para fazer qualquer afirmagio mais
contundente. Inclusive, trabalhos posteriores devem abarcar produgdes com contetidos
controversos para diversificar os testes desse moderador com reportagens em video 360°.

Jd com relagdo 2 varidvel da distincia social, consideramos que os resultados
mostraram uma forte tendéncia moderadora do efeito de terceira pessoa nas condi¢oes
incluidas neste estudo, uma vez que o grupo de maior distincia social, o das outras

pessoas da sociedade, foi o que obteve um E'TP mais significativo, em comparacio aos
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grupos dos familiares e dos amigos. Porém, dentro da légica desse moderador, as médias
dos grupos dos amigos (2,3043) e dos familiares (3,1304) indicam que a maioria dos
participantes se sentem mais proximos dos amigos que dos familiares. £ importante
refletir que essa questdo pode ter relagdo com a idade dos participantes. A média das
idades foi 21,80. Portanto, pessoas jovens podem se sentir mais proximas dos amigos,
que, normalmente, sdo escolhidos por lagos de afinidade. Assim, verificamos que
pesquisas que facam um detalhamento maior da investigacdo desse moderador,
em contextos similares a este estudo, sdo necessdrias para ampliar as evidéncias.
I possivel que pesquisas com outras faixas etdrias apresentem resultados diferentes.

Outro ponto importante é o fato de a amostra ter demonstrado uma relativa
homogeneidade com relacdo aos dados demogréficos. Ainda que seja importante
a avalia¢do de grupos especificos para posterior comparagdo com outros grupos
especificos, devemos enfatizar que em nenhuma hipétese os resultados fazem
referéncia as percepgdes da sociedade em geral. Portanto, ndo devem ser generalizados.

Pessoas com idades entre 17 ¢ 30 anos fazem parte de uma faixa etdria bem
especifica, mais familiarizada com novas tecnologias, pois ou nasceram quando as
midias digitais jd eram uma realidade ou, muito possivelmente, entraram em contato
com elas ainda criangas. Portanto, além de haver a necessidade de replicar este estudo
e realizar outras pesquisas do tipo com grupos da mesma faixa etdria para ratificacio
de resultados e amplifica¢do das evidéncias empiricas, é de grande importincia
contemplar nas pesquisas outras faixas etdrias, como criancas e idosos, que podem ter
percepcdes bem diferentes da amostra deste trabalho.

No que diz respeito, especificamente, ao fato de a amostra ser formada apenas por
jovens universitdrios, salientamos que estudos anteriores (PERLOFF, 1999) sugeriram que
o grau de escolaridade pode contribuir com uma tendéncia maior ao E'TP. A interpretagio
€ que pessoas que se consideram mais cultas teriam uma tendéncia a, de alguma forma,
subestimar a inteligéncia das outras pessoas por considerarem que tém mais conhecimentos
que terceiros. Portanto, os resultados desta pesquisa devem ser analisados levando em conta
também essa possibilidade relacionada ao grau de escolaridade.

Uma outra caracteristica homogénea foi a renda familiar per capita, sendo de
até um saldrio minimo para 103 participantes, que correspondem a 89,5% do total.
Essa questdo também pode ter influenciado nos resultados. Supomos que pessoas
com renda maior tenham mais condi¢des de comprar equipamentos, como os 6culos
de realidade virtual, viabilizando o acesso a novas tecnologias. A renda e o contato
com novas tecnologias devem ser investigados em estudos posteriores.

E essencial pontuar ainda o fato de os testes terem sido realizados com um

tnico grupo, com todos os participantes colocados nas mesmas condigdes. Ou seja,
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ndo houve como comparar resultados de participantes colocados em condigdes
diferentes. Portanto, para complexificar os testes e adquirir resultados mais robustos,

pode-se comparar grupos diferentes, incluindo um grupo de controle.

Consideragoes finais

O objetivo deste trabalho foi testar as hipéteses bésicas do ETP com uma
reportagem audiovisual imersiva construida em video 360°, que estd dentro do escopo do
jornalismo experiencial, abrangendo também discussdes acerca do jornalismo imersivo.
Séo fendmenos atuais, com territ6rios praticos e teéricos em mutagdo e, por isso, as defini¢des
e delimitagdes ainda sdo relativamente turvas. Trabalhos como este, portanto, contribuem
para o movimento necessario de clareamento gradual desses territérios.

Assim, trés hipoteses foram testadas e confirmadas: 1) os participantes
vio julgar que conteddos jornalisticos negativos em video 360° podem influenciar
negativamente mais outras pessoas que a si mesmos; 2) quanto maior a distdncia
social entre o participante e um grupo especifico, maior serd a manifestagio do efeito
de terceira pessoa, dentro do contexto pesquisado; 3) ao expressarem o componente
perceptual, os participantes apoiardo a aplicacdo de classificagio indicativa para
contetidos jornalisticos em video 360°.

Desse modo, este trabalho incorpora um novo contexto aos estudos sobre os
efeitos de terceira pessoa, sondando as percepgdes dos individuos ao experienciarem
uma reportagem em video 360°. Ao fazer isso, amplia a pesquisa sobre ETP e também
sobre novos formatos dentro do jornalismo audiovisual, jornalismo experiencial e
jornalismo imersivo. Entretanto, diante das limita¢des pontuadas no tépico anterior,
frisamos que estudos mais complexos e robustos devem ser realizados para confirmar
resultados e detalhar questdes que aqui ndo foram investigadas em profundidade.

Longe de apresentar conclusdes categéricas, este trabalho aponta indicios
de que a légica do modelo que sugere a tendéncia das pessoas de perceberem maior
influéncia da midia nos outros que em si também pode funcionar para reportagens
jornalisticas em video 360°. Os resultados demonstram, portanto, que o ETP
pode ser um caminho promissor para as pesquisas sobre jornalismo experiencial
e jornalismo imersivo, podendo contribuir para o esclarecimento de questdes
relacionadas as sensacdes e percepgdes de usudrios. Consideramos extremamente
importante compreender como novos recursos tecnolégicos impactam como as
pessoas compreendem os fatos, como se sentem e formam opinides sobre o mundo,
pois sdo questdes primordiais para o desenvolvimento da socializa¢io e determinagio

das acoes e omissoes dos individuos.
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