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Pré-requisitos  Co-Requisitos  Requisitos C.H.  
 
EMENTA 

Experimentar novas narrativas para redefinir formatos, linguagens e estilos na produção de 

reportagens e projetos culturais. Recorrer às novas tecnologias para o processo de imersão e 

interação na comunicação por meio do uso da realidade virtual (RV). 
 

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

● O que é o virtual?  
● O que é realidade virtual? Conceitos, história e estratégia sob a perspectiva das tecnologias 

imersivas;  
● O que é comunicação imersiva? Conceitos, histórias e estratégias sob as perspectivas teórica 

e prática; 
● A relação entre comunicação imersiva e realidade virtual: aplicações e potencialidades; 
● As possibilidades de novas narrativas com a realidade virtual; 
● A aplicação dos processos de imersão, interatividade e envolvimento na comunicação 

imersiva com fotografia panorâmica de 360 graus; 
● A cultura participativa: a experimentação de novas linguagens e novos formatos para 

projetos no campo da comunicação; 
● A realidade virtual e a representação do mundo real dentro de um universo digital;  
● O jornalismo imersivo e a produção cultural com realidade virtual: estudo de casos; 
● Desenvolvimento de reportagens e projetos culturais com a comunicação imersiva.  
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