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CARLOS PERNISA JUNIOR, LUANA VIANA

PREFACIO

NARRATIVA E TECNOLOGIA: UMA ABORDAGEM MULTIDIMENSIONAL
DO PROCESSO DE IMERSIVIDADE

Luana Viana’

Pelas leis da fisica classica, dois corpos distintos ndo podem ocupar o mesmo
lugar no espaco ac mesmo tempo. Essa afirmacao foi construida com base no
principio da impenetrabilidade da matéria, que também molda os termos: um
corpo ndo pode ocupar dois lugares diferentes concomitantemente. No entanto,
o desenvolvimento de dispositivos e tecnologias proporciona ao ser humano a
oportunidade de experienciar situacdes e circunstancias que se ddo em outras
dimensdes que ndo a real, a do “aqui e agora”. Logo, o corpo continua ndo estando
presente em dois lugares ao mesmo tempo, mas a sensacao proporcionada &
como se 0s dois espacos, juntos, fossem acessiveis a consciéncia do individuo,
simultaneamente.

Ter-se-ia, entdo, o ambiente fisico - agquele em que o individuo realmente se
encontra -, e o imaginario, ou o sinteticamente criado - aquele em gue ele sente
estar. Essa experiéncia ndo nasce com as novas midias e nem com equipamentos
de Ultima geracao, como os usados para construir uma realidade virtual, ja que
se trata mais de um estado mental do que propriamente de uma perspectiva
tecnicista. Prova disso sdo as historias contadas ao redor da fogueira nos tempos
pré-historicos, gue levavam os homens a “viajar”, imaginando-as, ou entdo, as
fantasias individuais criadas pela leitura de um livro na era pos-Gutenberg.

A essa transposicdo de consciéncia da-se o nome de imersividade, conceito
gue tem categoricamente a sensacao de presenca como sua definidora. A
imersividade aproxima-se do que Bachelard (2009) chamou de devaneio poético,
ja gue possibilita a fuga da realidade e também a tomada de consciéncia: € o ato
consciencial no campo da linguagem guando a consciéncia imaginante cria e vive
a imagem poética, porgue o poético, segundo ele, ndo é discurso sobre o mundo,
€ ato no mundo, € um pensamento em acao.

Compreende-se entdo que, por um lado, a narrativa € a peca chave para
gue o estado imersivo seja alcancado, ja gue € por meio dela que o individuo (re)
constroi suas experiéncias. Por outro, os dispositivos e a tecnologia potencializam

1 Doutoranda em Comunicagdo na Universidade Federal de Juiz de Fora.
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essa experimentacdo, contribuindo para que ambientes e situacdes proximos ao
real sejam (re)criados.

Entdo, é de se esperar gque quando narrativa e tecnologia se juntam seja possivel
desenvolver experiéncias imersivas aprimoradas. Apesar disso, frequentemente,
as propostas que prevalecem sao aquelas que valorizam mais o audiovisual em
detrimento dos outros formatos e sentidos, como os cinemas 3D e os oculos de
realidade virtual, por exemplo.

E justamente buscando preencher - ou, pelo menos, amenizar - tal lacuna
gue o Grupo de Pesquisa Laboratdrio de Midia Digital (LMD), do Programa de
Pos-Graduacdo em Comunicacao da Universidade Federal de Juiz de Fora, tem
desenvolvido suas pesquisas. O LMD tem como um de seus eixos principais a
elaboracdo de investigacdes empiricas sobre como a interacdo entre pessoas,
ambientes e interfaces por meio das narrativas pode proporcionar novas experiéncias
imersivas para o usuario.

O conceito base utilizado nos estudos do grupo € o de Internet das Coisas
(IoT), em que ha interconexao digital de objetos cotidianos com a Internet. Como
essa perspectiva prioriza a conexao dos objetos mais do que das pessoas, o LMD
busca equilibrar essa relacdo inserindo 0s sujeitos como prioritarios, e, para isso,
recorre a construcdes narrativas que levam em considera¢cdo a atuacdo humana
como eixo norteador.

Este livro concretiza-se diante desse cenario, e, a partir de observacbdes
empiricas, demonstra como parte das reflexdes do grupo é construida. Nesta obra,
estdo reunidos textos que tém como objetivo compreender como a experiéncia
imersiva proposta por uma narrativa reverbera em diferentes dimensdes. Aléem
disso, mostra como um mesmo objeto pode receber diversos olhares, ilustrando,
entdo, como o processo de imersividade também possui diversas facetas que
merecem estudos aprofundados.

O livro esta dividido em sete capitulos que sdo independentes entre si, mas
gue possuem o objeto de investigacdo em comum: a websérie Se eu estivesse
ali? O primeiro deles, Se eu estivesse ai: a websérie, de autoria de Carlos Pernisa
Junior, traz uma descricdo geral da série, apresentando suas caracteristicas e seus
diferenciais. Cabe ressaltar aqui que ela foi produzida em meio ao contexto de
guarentena devido a pandemia do novo coronavirus, obedecendo as normas de
isolamento e distanciamento social, com caracteristicas tecnoldgicas especificas.
Além disso, chama a atencdo o fato da welbsérie recorrer ao audio 3D como
estratégia narrativa em determinados momentos.

O segundo capitulo, Webséries em tempos de pandemia, € de autoria de
Larissa Rodrigues Natalino, Pedro Henrigue Ventura Rodrigues de Almeida e

2 Disponivel em: https://www.instagram.com/seeuestivesseai/. Acesso em: 3 ago. 2021.
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Carlos Pernisa Junior. Nele, os autores apresentam como a pandemia causada pelo
coronavirus influenciou mudancas nos modos de producao audiovisual, além de
refletir sobre como o dudio 3D proporciona a criacdo de uma narrativa imersiva aos
espectadores, estimulando, no conceito de Jenkins et al. (2015), uma participacdo
significativa desses usuarios.

Em Estratégias desenvolvidas na construcdo de narrativas imersivas em midia
digital, Cristiane Turnes Montezano e Carlos Pernisa Junior seguem a mesma linha
do trabalho anterior a respeito do uso da tecnologia, de maneira geral, para a
composicdo de novas producdes. Agui, no entanto, ressalta-se como os recursos
proprios do audiovisual sdo usados para causar a sensacao de imersdo em seus
espectadores, além do audio 3D. Para tanto, os autores recorrem a Analise da
Materialidade do Audiovisual (COUTINHO, 2016) como ferramenta metodoldgica.

No quarto capitulo, Imersdo e inovacdo, Carlos Pernisa Junior investiga
a imersdo proporcionada pela websérie, além de ter como objetivo observar a
construcao de sua narrativa a partir de elementos que possam ser considerados
inovadores, tanto em questdes tecnoldgicas como em experimentacdes Nno USO
de linguagens.

Intitulado O sonoro como ferramenta de imersédo em narrativas ficcionais,
o quinto capitulo é de autoria de Helena Amaral e Carlos Pernisa Junior e analisa
0S componentes sonoros na construcdo de uma experiéncia imersiva. Os autores
dedicam seu trabalho exclusivamente a midia sonora, demonstrando como ha
diversas outras abordagens que fogem a perspectiva apenas do visual. A tecnologia
observada aqui age como propulsora das sensacdes causadas pelo sentido auditivo.

O sexto capitulo, Midia, tecnologias e narrativas ficcionais, de Monigue Ferreira
Campos e Carlos Pernisa Junior, foca no resgate da imagem em funcdo do som.
Assim, o objetivo do trabalho é averiguar de que forma a websérie se inscreve
como narrativa em ambiente digital. Além disso, busca compreender como as
imagens compdem um roteiro de forte importancia da sonoridade.

Ja no sétimo capitulo, As possibilidades da obra de arte total na
contemporaneidade, Felipe Panisset Pedreira Ferreira Garcia busca observar a
arte e a tecnologia em favor de uma obra multidisciplinar atual. Para tanto, o
autor recorre ao conceito de Arte Total (WAGNER, 2000), em gque se apontam
guais seriam as bases para a criacado de uma obra de arte do futuro. Assim, Garcia
busca investigar se existe uma forma de criacdo atual que respeite os preceitos
wagnerianos em meio a tantas possibilidades tecnoldgicas.

Por fim, cabe ressaltar que assim como a websérie, esta obra coletiva também
foi produzida em meio a pandemia do novo coronavirus. Dentre inUmeros exemplos
gue poderiam ser apontados para justificar como tal situacdo € muito representativa,
destaca-se o caminho seguido por todos os trabalhos aqui apresentados: a
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imersividade. Nesse periodo, estivemos muitas vezes imersos: nas nossas casas,
na reorganizacao de nossas tarefas e, principalmente, nos nossos pensamentos.

Ainda que dispondo de tecnologias e dispositivos que permitem a conexdo
ubiqua em todos os cantos do mundo simultaneamente, o contexto de isolamento
social tantas vezes fez com que quiséssemos quebrar as leis da fisica classica e
estar em dois lugares ao mesmo tempo. Na dimensdo da consciéncia, estivemos.
E sempre amparados pelas narrativas.

Belo Horizonte, agosto de 2021.
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1. SE EU ESTIVESSE A/l
A WEBSERIE

Carlos Pernisa Junior

A websérie Se eu estivesse ai conta a histdria de um casal durante a pandemia
da covid-19, em S&o Paulo, no Brasil. A producdo exibida no Gshow - portal de
entretenimento da TV Globo - foi realizada no inicio de 2020, com o roteiro de
Gustavo Vaz; supervisao de dudio e trilha musical de Gabriel Spinosa; executivo de
Atila Migliari e Roberto Monteiro; e idealizacdo da ExCompanhia de Teatro. Gustavo
Vaz é também ator. Débora Falabella, sua mulher a época, € a outra pessoa no
elenco. A proposta da websérie é levar o interator, aguele que frui a obra, a uma
experiéncia imersiva por meio de audio 3D e narrativa em primeira pessoa. Ela é
dividida em episodios de cerca de cinco minutos, em formato de video digital, mas
disponivel no Instagram - @seeuestivesseai. S&o dez episddios, postados em pares,
sempre com o ponto de vista de um dos dois atores. Em um momento, o que se
vé € a posicao de um deles; depois, a do outro, numa composicao espelhada, onde
a provocacdo de um é respondida pelo outro, por meio de troca de mensagens
de voz no aplicativo WhatsApp.

Os dois vivem um casal que trata da sua separacdo em meio a pandemia
do coronavirus. Isolados e separados entre si, eles tentam se comunicar de alguma
forma, e essas mensagens de audio acabam se tornando a maneira deles se
expressarem um para o outro, em que relembram momentos, tentam resolver o
fim da relacdo e contam como tém lidado com a quarentena. A série é apresentada
em formato de conversas entre os dois personagens, sendo que a historia também
se conecta a situacdes que fazem parte do nosso cotidiano em guarentena.

As tematicas dos pares de episddios surgiram dai: soliddo, raiva, saudade,
medo e esperanca. A cada semana, um par de episodios foi lancado, tanto no
portal Gshow, da TV Globo, quanto em perfil no Instagram, com o final da série
acontecendo em julho de 2020. A ideia sempre foi a de construir uma visao
particular da cena focada em um dos dois personagens e com possibilidades de
0 espectador se colocar na posicao de gquem estivesse ouvindo as mensagens
de audio e vendo a cena do mesmo ponto de vista deste personagem. No caso
da rede social Instagram, ha imagens e textos contendo relatos dos personagens
sobre situacdes vividas e sensacdes, como se dessem continuidade ao que esta
nos episodios. S&do postagens que ndo trazem informacdes sobre a série em si,
enquanto produto cultural, mas sim trechos da histéria dos personagens que
acabam ganhando vida na rede social.
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As gravacoes, sendo feitas durante a pandemia da covid-19, também tiveram
suas restricdes. Uma equipe de filmagem ndo pode ser montada nestas condicdes,
e os atores tiveram que adaptar todas as funcdes desta equipe. Isso fez com que a
experimentacdo atingisse niveis mais amplos, fora de limites pensados anteriormente.
Débora Falabella e Gustavo Vaz interpretam os protagonistas, que sdo também os
dnicos personagens em cena, e também desempenham diversos outros papéis,
para suprir a falta de uma equipe completa e mesmo de um set de filmagens.
Grande parte do que foi filmado teve gue ser adaptado ao proprio apartamento
onde vive o casal de atores. Houve o trabalho de uma peguena equipe de direcédo
remota, mas, conforme as informacdes divulgadas sobre os bastidores, o casal
esteve a frente da producédo e desenvolveu todo o trabalho cenografico a partir
dos objetos do proprio apartamento.

A websérie inclui estimulos que vao da visdo ao tato. Antes de cada episodio,
0 espectador recebe um conjunto de regras ao qual deve seguir para ter uma
melhor experiéncia imersiva com a narrativa. Assim, determina-se o uso de fones de
ouvido respeitando aos lados direito e esquerdo; a procura por um lugar silencioso;
a utilizacdo do modo de tela cheia; a postura do espectador - sentado em uma
cadeira; de pé; na posicao que quiser —; e 0 abrir e fechar de olhos junto com o
personagem. Quanto a este Ultimo, ha uma dificuldade que aparece logo de cara.
Ha uma indicacdo de “feche os olhos” e “abra os olhos” gque vem junto com um
som gue lembra “algo raspando”. Nao ha uma clareza de gue se deva fechar os
olhos e abrir, pois esse som ndo é exatamente o de um “abrir e fechar de olhos”,
0 que leva a algum tempo de adaptacao para entender essa acao, principalmente
em qual momento voltar a abrir os olhos.

Para criar mais um efeito de ligacdo com quem estiver vendo a série,
propositadamente, os personagens sdo chamados apenas de Ele e Ela, sem nomes.
Isso se justificaria para que alguma interrupcao ndo fosse causada entre os atores
e seus espectadores, com um nome podendo evocar outras sensagcdes que nao
fossem a da propria imersdo na série e em sua histdria. A proposta € de que
figuemos o tempo todo na histodria, evitando a dispersdo proporcionada pelas
redes interconectadas e pela mobilidade. Em Se eu estivesse al, o espectador é
convidado a ver do ponto de vista de um dos personagens a cada vez gue entra na
websérie. A visdo do espectador é colocada na da personagem, com uma posicdo
de camera em primeira pessoa. A narrativa em primeira pessoa € trabalhada por
meio da técnica da camera subjetiva, ja consagrada no cinema. Somente ao final
do episddio é que o espectador pode ver o personagem e se “descolar” dele, com
a camera assumindo a visdo em terceira pessoa.

A camera, muitas vezes, estad posicionada no angulo de visdo do personagem
- com a gravacao sendo feita com o equipamento de filmagem acoplado a testa
Ou a cabeca do ator - para também reforcar a imersdo. Mais do que um efeito, a
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ideia é fazer com que o espectador acompanhe a vivéncia dos atores, colocando-
se na perspectiva de cada um deles, dependendo do episddio que estd sendo
apresentado.

No entanto, o som é o principal atributo da websérie. E por meio dele que
se faz a aproximacao com a historia que estd sendo contada, muito mais do que
pela imagem. Isso pode ser percebido pelo tipo de estrutura que é construida para
este contar. Em alguns momentos, o espectador deixa de ver para apenas ouvir o
gue esta se passando - inclusive, sendo convidado a fechar os olhos para melhor
experimentar a imersdo naquilo que estd acompanhando.

Além disso, ha efeitos que auxiliam nesta possibilidade de imersdo, como o
audio binaural ou 3D, que cria a sensacao de que a pessoa que esta falando estaria
proxima do ouvinte, do seu lado, a sua frente ou a suas costas, por exemplo. Esta
tecnologia de dudio 3D ¢ possibilitada pela gravacdo utilizando um microfone
binaural, o qual faz um tipo de captacdo de sons que traz uma sensacdo de presenca,
impossivel nas gravacdes nos moldes mono e estéreo. Em alguns momentos, ha
também um reforco vindo do audio do aplicativo de mensagens WhatsApp -
apesar deste efeito ndao ser bem resolvido em algumas cenas, onde o personagem,
mesmo distante do smartphone, continua ouvindo o daudio da mesma maneira
como se estivesse com o aparelho muito proximo.

O resultado desta experiéncia sé pode ser avaliado pelo interator, que &
guem efetivamente frui a obra, mas € interessante pensar em quanto de trabalho
foi feito para que ele pudesse estar naguele espaco, ainda que ndo fisicamente.
Em tempos de pandemia, isso parece fazer ainda mais sentido, ja que estamos
efetivamente falando de pessoas isoladas umas das outras e de uma sensacao
de abandono gue pode ser trabalhada com a voz do outro, com a sua presenca
ainda que n&o fisica, mas que pode ocupar espacos em Nossas vidas.
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2. WEBSERIES EM TEMPOS
DE PANDEMIAS3

Larissa Rodrigues Natalino
Pedro Henrique Ventura Rodrigues de Almeida
Carlos Pernisa Junior

INTRODUCAO

O contexto de pandemia, causado pelo virus popularmente conhecido
como coronavirus, alterou diversos processos sociais e culturais na sociedade no
ano de 2020. Entre esses processos, pode-se destacar as producdes culturais. A
maior rede de televisdo do Brasil, Rede Globo, por exemplo, em um feito historico,
parou de produzir seu produto cultural de maior sucesso, as novelas. Mas, em
meio a paralisacdes de producdes, pode-se perceber também um outro tipo de
movimentacdo: o surgimento de producdes culturais independentes artesanais que
otimizaram o uso de recursos frente a dificuldade de realizar grandes producdes
que envolvem muitas pessoas.

Nesse sentido, apresentaremos algumas welbséries produzidas na pandemia,
comparando-as, em busca de padrdes que possam sugerir algum tipo de nova
movimentacdo audiovisual a partir do contexto pandémico. Discute-se também
o proprio conceito de websérie como um modelo de realizacdo cultural gue tem
como meio de producéo, divulgacdo e vinculacdo o ambiente digital e traz consigo
algumas caracteristicas proprias que o diferencia de demais producdes em outros
meios tradicionais de comunicacao.

Nesse contexto, tomaremos como ponto principal de analise deste trabalho a
websérie, Se eu estivesse ai. Discute-se como a rede social foi utilizada pela websérie,
e como a construcdo da sua narrativa proporcionou participacdo significativa
(JENKINS et al., 2015) aos consumidores.

WEBSERIES NA PANDEMIA

Periodos de crise historicamente acabam por influenciar em inovacdées
em diversos movimentos culturais. No Cinema, é possivel destacar o caso do
Expressionismo Alemao, altamente influenciado pela Primeira Guerra Mundial
(1914-1918) e do Neorrealismo ltaliano que retratava o periodo apds a Segunda

3 Versdo revista de trabalho originalmente apresentado no GP Conteudos Digitais e Convergéncia Tecnoldgicas, XX En-
contro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagdo, evento componente do 432 Congresso Brasileiro de Ciéncias da

Comunicagdo, 1 a 10 set. 2020.
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Guerra Mundial (1939-1945). No contexto da pandemia causada pelo coronavirus,
ainda é muito cedo para determinar o surgimento de um novo género audiovisual,
entretanto, € possivel notar um movimento em que diversas producdes foram
inspiradas pela situacdo mundial que acabou por alterar as dinamicas sociais. Além
disso, a impossibilidade de reunides com muitas pessoas dificultou que fossem
realizadas grandes producdes, alterando a maneira de se fazer filmes, séries e
programas de televisdo. No caso do cinema, até mesmo um festival de curtas-
metragens foi criado, o Corona Short Film Festival, na Alemanha.

Na televisdo, a maior Rede de Televisdo do Brasil, a TV Globo, experimentou
diversas mudancas em sua programacao usual, como a auséncia de plateia em
programas de auditorios, criacdo de novos programas de cunho jornalistico, e a
mais expressiva delas foi a decisao de paralisar as filmagens de diversas producdes,
inclusive as telenovelas. Entretanto, na propria emissora surgiram novas producoes
marcadas por este novo modelo de producdo audiovisual, algumas delas, webséries.

A partir do artigo do pesquisador sobre webséries Jodo Paulo Hergesel
(2016) 15 anos de pesquisa sobre websérie: levantamento bibliografico, em que ele
apresenta um mapeamento acerca das diversas conceitualizacdes de websérie
nos Ultimos anos, entende-se que o tema em si apresenta significados diversos e
conceitos em disputa. O autor apresenta em seu trabalho que ndo existe apenas
uma definicdo do gque constitui uma websérie. De acordo com ele, deve-se “entendé-
la como produto maleavel, capaz de se construir com diferentes plataformas e
propostas de interseccdo” (2016, p. 11). Apesar de afirmar que ndo existem regras
exatas que devam ser seguidas para que uma producdo deva ser considerada uma
webseérie, Hergesel (2016, p. 1) destaca algumas caracteristicas expressivas ligadas
ao formato. Sdo elas: “(...) alinguagem preferencialmente audiovisual, a serializacéo,
a curta duracdo dos episddios, os enquadramentos fechados, a disponibilidade
online, o investimento limitado, o publico incerto”.

Essas caracteristicas, sintetizadas pelo autor, foram encaradas como
marcadores para o que consideraremos a seguir como webséries que foram
produzidas no periodo que se instalou a pandemia causada pelo coronavirus.
Construiu-se uma tabela com essas producdes da Rede Globo de Televiséo
gue estdo presentes em sua plataforma de streaming, a Globoplay, a fim de
buscar compreender quais s&o as caracteristicas mais marcantes das webséries
produzidas no contexto pandémico, que institui diversas mudancas para as
producdes audiovisuais.
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Quadro 1 - Webséries Globoplay

TITULO DESCRICAO ELENCO ESTREIA EQUIPE
GLOBOPLAY ENVOLVIDA

Sinta-se em Quarentenado e entediado, 1 PESSOA = 13/04/2020 Equipe
casa Marcelo Adnet revira suas gavetas formada por

e personagens para compartilhar apenas 1
uma cronica diaria, de cara limpa, pessoa
direto de casa (GLOBOPLAY,
2020).

Sterblitch nao Talk show digital em que 1 PESSOA = 05/06/2020 Equipe atuou
tem um talk Eduardo Sterblitch se joga com de forma
show: o talk seus convidados no universo da remota

show Internet, conduzindo entrevistas,

games e dinamicas divertidas com
a linguagem da Web (GLOBOPLAY,

2020).
Diario de um Vocé vai se identificar com a 17 26/06/2020  Equipe atuou de
confinado hilaria rotina de Murilo, um PESSOAS forma remota

quarentdo em isolamento social.
Primeira série feita 100% a
distancia. Videochamadas, todos
em casa e um elenco de peso
(GLOBOPLAY, 2020).

Cadaumnoseu A melhor mesa de bar do mundo. = 2 PESSOAS = 03/07/2020 = Equipe atuou
quadrado Juntos, mas cada um no seu de forma
quadrado, Fernando Caruso e remota
Paulo Vieira recebem convidados
para jogos e um papo, a distancia,
intimista e divertido. (GLOBOPLAY,
2020).

Amor e sorte Amor e sorte é uma série em 2 PESSOAS = 08/09/2020 = Equipe atuou
quatro episddios independentes, por de forma
gue reune histdrias sobre episddio remota
relacionamentos e transformacdo = (8 no total)
em tempos de isolamento social
(GLOBOPLAY, 2020).

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

As producdes destacadas acima se dividem em trés producdes ficcionais -
uma producao humoristica e duas séries -; e dois programas de entrevista. Percebe-
se gue apesar das séries Diario de um confinado e Amor e sorte contarem com
um enredo que aborda o confinamento e isolamento social proprio do contexto
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em que foram produzidas, o elenco € formado por muitas pessoas. A equipe que
atuou de forma remota em cada uma dessas séries orientou os atores quanto ao
posicionamento de camera, de microfone, entre outros aspectos técnicos. Essa
producdo remota reflete em um visual profissional para as séries que além de estarem
disponiveis no Globoplay, também foram ao ar na programacao da televisao. A
websérie Digrio de um confinado foi a primeira delas a passar por este modelo de
producdo remota, que depois foi empregado em Amor e sorte, como € possivel
perceber nos videos de making of disponiveis no Gshow (2020). Em Didrio de um
confinado, nota-se o carater artesanal na polivaléncia das pessoas envolvidas, o casal
Bruno Mazzeo e Joana Jabace gue idealizaram a websérie, atuaram respectivamente
como diretora artistica e personagem protagonista na producdo. Jabace explicou
sobre a producao remota da websérie nos seguintes termos:

Para ser colocado em pratica em dias de isolamento, foi necessario planejar
para que

‘Didrio de um Confinado’ fosse feito remotamente, de acordo
com o protocolo de seguranca elaborado pela emissora, com
uma série de cuidados para evitar a exposicdo dos profissionais.
Para a producao, foi montada uma equipe multidisciplinar
gue conceituou e pré-produziu a série, com um importante
diferencial: tudo deveria ser feito a distancia. “Assistente de
direcdo, producdo de arte, montador, pds-producado, figurino,
efeito especial. Todos os departamentos foram participando
cada um de sua casa. Entramos de cabeca nesse desafio
imbuidos de fazer dar certo e nos reinventarmos”, explica Joana
(IMPRENSA GLOBO, 2020).

Ja na websérie de comédia Sinta-se em casa, idealizada, roteirizada e produzida
por Marcelo Adnet, o humorista destaca que a producéo foi feita de maneira simples
sem apoio de demais equipes: “Assim, inicio essa jornada de videos simples, feitos
de casa, artesanalmente, apenas com o que tenho nas gavetas. A humanidade se
reinventa e se adapta nas mais diversas areas” (IMPRENSA GLOBO, 2020).

Percebe-se que, que nas webséries citadas, procurou-se manter a qualidade
das producdes audiovisuais da TV Globo mesmo com a realizacdo de forma remota.
As webséries de entrevista, Sterblitch ndo tem um talk show: o talk show e Cada
um no seu quadrado, que possuem um tom informal, e a humoristica Sinta-se em
casa, seguem um modelo mais artesanal e amador enquanto as séries Amor e sorte
e Digrio de um confinado, mantém o mesmo padrdo profissional. J& no roteiro,
percebe-se que todas as obras, sem excecao, abordaram a tematica acerca da
pandemia, de quarentena e isolamento social.
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TRANSPARENCIA, IMERSAO E TECNOLOGIA

Em Hamlet no holodeck, Murray (2003, p. 40) aborda a necessidade da
transparéncia de uma obra para sua imersao: “toda tecnologia bem-sucedida para
contar historias torna-se ‘transparente’: deixamos de ter consciéncia do meio e
N&0 enxergamos mais a impressao ou o filme, mas apenas todo o poder da propria
historia”. Segundo a autora, a transparéncia é alcancada quando o espectador/
interator imerge na histdria a ponto de compreender que a obra se trata de sua
nova realidade, e que 0os mecanismos de exibicdo/interacdo ndo o facam voltar
constantemente a realidade anterior, com a quebra da imersao.

Contudo, proporcionar aimersao € mais complexo do que desenvolver tecnologias
gue as tornem possiveis. Por mais gque existam grandes avancos com dispositivos
capazes de simular experiéncias e aspectos reais aos sensores humanos, a criacdo
de narrativas imersivas se mostram um grande desafio, uma vez que necessita de
uma aplicacao especifica ao contexto, e o interator devera cercar-se de elementos
que provogquem sensacdes para que a imersao ocorra de fato.

Murray (2003, p. 41-72) destaca como as tecnologias surgem, amadurecem,
e trata ainda sobre o potencial das narrativas em se adaptarem aos novos meios,
adjunto a aceitacdo dessas novas obras pelas pessoas. Contudo, a autora questiona
o quanto de interacdo e verossimilhanca a realidade e ao homem € necessario para
cada meio de expressdao gerar uma interacdo humano-computador “realmente
imersiva” (p. 73-97). A janela de tempo que existe entre o livio Hamlet no holodeck,
de Janet Murray (2003) até a producao deste texto (2020) propicia fazer acréscimos
a discussdo apresentada pela autora acerca da evolucdo e aceitacdo de tecnologias
empregadas para narrativas imersivas e sobre o desuso de algumas tecnologias
por quebra de imersao.

A websérie Se eu estivesse ai, abordada neste trabalho, utilizou-se da
tecnologia de sonorizacao tridimensional - som 3D. Tal tecnologia, conforme
descrito por Varela Junior e Forte (2014), € amplamente utilizada em filmes e jogos
ha varias décadas para aumento da imersdo, mas, gracas ao seu amadurecimento
e barateamento, torna-se cada vez mais acessivel a criadores independentes de
conteudo. Atualmente, microfones condensadores e bidirecionais sdo dispositivos
com acesso facilitado ao consumidor comum, € um grande sucesso na Internet,
principalmente em plataformas audiovisuais como o YouTube, com videos de
criadores de Autonomous Sensory Meridian Response (ASMR) (POERIO et al., 2018).

Além da aceitacdo humana da tecnologia, Janet Murray (2003, p. 127-129)
enfatiza que um ambiente de imersdo bem-sucedido necessita de atencdes e
estimulos especificos capazes de trazer resultados tangiveis, o que chama de
agéncia, para gque ocorra uma boa interacdo humano-maquina. Para ela, pequenos
detalhes sdo suficientes para a quebra da imersao, como o exemplo que ela traz
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sobre a roupa gue vestia em uma sala de simulacédo gue a trazia de volta a realidade.
Fato hoje similar aos 6culos de realidade virtual, onde a auséncia de um nariz em
certos tipos de jogos ocasiona enjoo ao jogador (LOPES, 2015).

A websérie Se eu estivesse al, tenta propiciar a ideia de posicdo com 0
som 3D com as falas e sons ambiente especificos. Contudo, durante a narrativa
€ apresentado que o som que escutamos vem de um alto-falante do celular por
audio de WhatsApp, e ja o som 3D gque escutamos nem sempre € referente ao fato
de escutar o dispositivo - em alto-falante -, mas sim como se o outro personagem
estivesse falando diretamente com o interator - imaginacdo do personagem. A
mudanca de “forma de escuta” acontece com uma “piscada” sinalizada por um
“som” descontextualizado ao ato humano de piscar. A quebra desse contexto com
a realidade dificulta a imersao proposta de “ser o personagem”. Inclusive, sem a
sonorizacdo completa de movimentacdo ambiente, pode ocasionar sustos, por
ndo esperarmos de onde vém as vozes.

Sendo assim, apesar da websérie ndo ser um grande exemplo de imerséao
com uso de sensores e ferramentas de edicdo mais acessiveis, em um dispositivo
de reproducdo comum, os smartphones, trata-se de um primeiro vislumbre do
que ja é possivel criar com ferramentas de Internet das Coisas (loT) comuns, que
possam propiciar agéncia. Com isso, vale questionar se pesquisas relacionadas
a modelagem e criacdo de narrativas imersivas, podem se beneficiar com este
e outros tipos de projetos pioneiros que explorem ainda mais as possibilidades
desses tipos de tecnologias na criacdo de novas narrativas.

A WEBSERIE SE EU ESTIVESSE Al: INSTAGRAM COMO PLATAFORMA
DE STREAMING?

Como a websérie Se eu estivesse ai ¢ uma producao do Gshow, foi publicada
em seu site. Entretanto, também foi criado um perfil da websérie no Instagram,
em gue é possivel assistir por meio da plataforma IGTV, todos os episddios na
integra. Fato que se diferencia das outras webséries produzidas pelo Gshow e pela
Globoplay. Diante desse uso inovador da rede social como uma plataforma de
streaming para uma websérie do grupo da Rede Globo de televisdo, questiona-se
se os atributos proprios do Instagram foram considerados a partir da postagem
dessa websérie no IGTW.

O IGTV foi criado em 2018, primeiramente como um aplicativo independente
ao Instagram, que se propunha a competir diretamente com plataformas de
streaming que proporcionam a qualquer pessoa postar videos de producao
independente, como o YouTube (G1, 2018). Entretanto, apesar de ainda existir
como um aplicativo independente, a partir das experiéncias dos usuarios, o IGTV
acabou sendo utilizado mais como uma parte do proprio aplicativo Instagram
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para postagem de videos que ultrapassem um minuto. Uma das particularidades
da plataforma, de acordo com Kevin Systrom (G1, 2018), presidente-executivo do
Instagram na época de lancamento do IGTV, se encontra na producdo de conteudo
na orientacdo em vertical, uma vez que é dessa forma que os usuarios utilizam os
smartphones. Entretanto, muitas producdes nao pensadas exclusivamente para
o Instagram, sao feitas na orientacdo horizontal e postadas na plataforma dessa
forma - caso da websérie analisada.

Além do IGTV, outro elemento muito explorado por diversos perfis profissionais
e pessoais no Instagram é o feed. O feed no Instagram refere-se a organizacdo das
postagens de um perfil que acontece em agrupamento de trés em trés elementos.
Essa organizacao feita em multiplos de trés permite aos usuarios criarem conteudos
gue extrapolem a visualizacdo de um post no formato quadrado tradicional. O
feed é ainda considerado como uma vitrine de apresentacdo para qualquer perfil
nessa rede social. No caso da websérie estudada, percebe-se que se explorou este
elemento de divisdo em trés nas primeiras postagens no perfil, que apresentam
um banner na horizontal com o titulo da websérie Se eu estivesse ai (Figura 1).
Além disso, as postagens semanais dos dois episodios, um a partir da perspectiva
da personagem feminina e o outro a partir da masculina, distribuiram-se também
de trés em trés posts (Figura 1).

Figura 1 - Reproduc¢ao do perfil do Instagram Se eu estivesse ai

08:15 ol = - 08:14 o T -

< seeuestivesseai < seeuestivesseai
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e 3 33 2.859 1
Publicagdes Seguidores Seguindo .

Se Eu Estivesse Ai

&2 Websérie imersiva em 1a pessoa e dudio 3D. Um casal
em crise durante o isolamento. Vocé, dentro da histéria.
@deborafalabellaoficial + @gustavo_vaz

Seguido por mariaaribeiro, iquefoto e outras 4 pessoas
Ver tradugéo

Seguindo v Mensagem v

Fonte: https://www.instagram.com/seeuestivesseai/, 2020
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E interessante ressaltar que um dos elementos principais do Instagram, a
fotografia, também ¢é utilizada de forma a acrescentar ao enredo da série. Os dois
episddios semanais foram complementados por fotos. Essas fotos apresentam
cenas que retratam o que ocorre entre um episddio e outro. Em trés ocasides,
manteve-se as perspectivas das personagens feminina e masculina. Nesses posts
fotograficos, conteddo que nao consta no Gshow, ou seja, exclusivo para o Instagram,
as legendas adicionam informacdes ao roteiro.

Esta websérie chama atencdo em um primeiro momento pela promessa de
ser uma “Websérie imersiva em 12 pessoa e audio 3D”, como consta na descricdo
do perfil no Instagram (Figura 1), entretanto, outros aspectos potencialmente
inovadores também sdo considerados. O uso do Instagram, como uma plataforma
de streaming por uma série da Rede Globo de Televisao, como ja dito anteriormente,
n&o € usual, porém gquestiona-se se outros tipos de producdes independentes tém
utilizado dessa rede social como plataforma para suas webséries.

A fim de verificar se a utilizacdo do Instagram como plataforma de streaming
da websérie se tratou de uma proposta inovadora nas producdes culturais
brasileiras, verificou-se no Portal de Livre Acesso a Producdo em Ciéncias da
Comunicacao (PORTCOM), a existéncia de trabalhos que associavam as palavras-
chave: Instagram e websérie. A pesquisa no PORTCOM revelou a inexisténcia
de trabalhos que possuem as duas palavras-chaves pesqguisadas. Ao verificar as
producdes gue apresentavam apenas a palavra-chave websérie, percebeu-se
gue os artigos normalmente realizados pelos pesquisadores em Comunicacdo no
INTERCOM apresentam webséries que se utilizam de outras redes sociais digitais
como plataforma para o seu produto, como o YouTube? citado em 5 artigos e os
sites proprios, apontados em 2 artigos.® J& uma pesquisa pela hashtag ‘websérie’
Nnos mecanismos de busca do proprio Instagram, relevou algumas producdes
brasileiras que se utilizam da plataforma para disponibilizacdo de seus episodios.
Entretanto, todas as webséries encontradas sdo producdes independentes, que
nao se encontram ligadas a nenhuma grande produtora ou rede de televisao.

Portanto, percebe-se que a utilizacdo do IGTV como uma ferramenta de
streaming para webséries ainda pode ser muito explorada. Acredita-se que, no
caso da obra analisada Se eu estivesse ai, o potencial do Instagram foi pouco
aproveitado. As Unicas hashtags utilizadas, por exemplo, foram #SeEuEstivesseAf
e #SeEuEstivesseAi marcando o titulo da websérie. No Instagram, as hashtags
sdo poderosas indexadoras que garantem as postagens agrupamentos por meio
de temas e facilitam assim o compartilhamento e divulgacao. Nas imagens e
videos postados, as legendas apenas fazem mencédo a sinopse do episddio e

4 1) CARACCIOLO, et al., 2012; 2) MELO & SOARES, 2011; 3) FERREIRA & SILVA, 2013; 4) SILVA & ZANNETI, 2013; e 5)
COCA & SANTOS, 2013.
5 1) MORALEJO, 2010; e 2) TELES, 2013.

@
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funcionam como parte do roteiro. O Instagram também propicia elementos de
interacdo que ndo foram utilizados, como as enquetes, e a possibilidade de
promover videos ao vivo, as /ives.

A partir de Jenkins (2009), entende-se que a websérie poderia ter se utilizado
de uma narrativa transmidia: “historias que se desdobram atravées de multiplas
plataformas de midia, com cada meio fazendo distintas contribuicdes para a nossa
compreensdo do mundo narrativo” (JENKINS, 2009, p. 293), de forma a ampliar
seu publico e também aprimorar as estratégias de imersdo e interacdo com ele.

No livro Cultura da Conexdo (2015), Jenkins, Green e Ford discutem os
aspectos que marcam o consumo de cultura no contexto digital. No capitulo O
que constitui uma participacdo significativa?, os autores apresentam apontamentos
acerca da participacdo dos consumidores - aqueles que atuam como produtores
das obras gue consomem; agueles que interagem com as producodes; e também
agueles que acabam consumindo conteldo de forma mais passiva. Entretanto,
argumentam que apenas o reconhecimento da possibilidade de os consumidores
contribuirem na trama que consomem, ja proporciona uma experiéncia diferente
a narrativas criadas em “um mundo onde sdo impedidos de ter uma participacao
significativa” (JENKINS et al., 2015, p. 105).

Nesse sentido, é possivel compreender o apontamento dos autores a
medida que a producdo de conteldo que é feita considerando a participacdo
significativa dos consumidores, j& € suficiente para que diferentes narrativas
sejam criadas considerando esses aspectos. No caso da websérie Se eu estivesse
al, o audio 3D por si s6 ndo conseguiria trazer imersao aos espectadores, pois
para que a imersao ocorra existem premissas a serem seguidas, como 0 uso de
fones de ouvido. Para tanto, € necessario convidar o espectador a participacdo
e orienta-lo sobre como fazé-la.

Jenkins et al. (2015, p. 109) destacam ainda que as contribuicdes a partir da
“criacdo de um ambiente de comunicacdo mais participativo” ndo se encontram
necessariamente na incorporacdo de novas tecnologias digitais no dia a dia das
pessoas, mas, sim, na maneira como essas tecnologias sdo empregadas. Desse
modo, podemos tomar como exemplo as webséries citadas acima, que utilizaram
tecnologias normalmente empregadas para outros fins em seus modos de producéo.

CONSIDERAGOES FINAIS

De acordo com o que foi estudado a partir desse trabalho, é possivel inferir
gue a gquarentena e o isolamento social, proprios da pandemia causada pelo
coronavirus, influenciaram em mudancas nos modos de producao de webséries.
Nos exemplos analisados, foi possivel perceber alguns marcos, como o elenco
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reduzido; a atuacdo da equipe de producao de forma remota ou equipe de producao
reduzida e artesanal; além de roteiros inspirados pelas novas dindmicas sociais.

No caso da websérie Se eu estivesse ai, destaca-se, além dessas caracteristicas
ja apresentadas, alguns aspectos inovadores: o dudio 3D e a disponibilidade dos
episodios no Instagram. Acredita-se que o audio 3D proporcionou um novo
tipo de experiéncia imersiva aos consumidores, mas o potencial do IGTV como
plataforma de streaming para a websérie poderia ter sido melhor aproveitado,
considerando os mecanismos disponiveis na rede social. Poderiam ter sido
empregadas estratégias de divulgacdo e até mesmo de viralizacdo, uma vez
gue esta websérie, que utiliza narrativas imersivas, apresenta alguns aspectos
inovadores que a diferencia das demais.

Contudo, apesar da tentativa de “agéncia”, a websérie pode apresentar
a alguns espectadores, mesmo com uso de fones de ouvido, dificuldades em
imergir devido a quebras sonoras de transicdo e efeitos sonoros 3D, que podem
causar confusdo ou quebra de realidade. Mesmo assim, por se tratar de um
primeiro trabalho feito em tal plataforma, se torna valido como uma obra de
analise e referéncia para que autores que busguem produzir efeitos similares em
equipamentos do nicho explorem e questionem sobre os elementos utilizados
para imersdo e sensacdo de agéncia.

Por fim, entende-se que a websérie Se eu estivesse ai pode ser vista como
um produto do contexto da pandemia causada pelo coronavirus, mas também
Ccomo um marco para as producdes originais do grupo da Rede Globo. Apesar de
ter deixado de usar diversos espacos possiveis de expansao, tanto para aprimorar
a participacao significativa dos consumidores (JENKINS et a/., 2015) quanto para a
utilizacdo de novas tecnologias, ja apresenta um vislumbre diante da possibilidade
de futuras producdes mainstream que possam ser feitas considerando as novas
dindmicas de rede e as novas tecnologias.
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3. ESTRATEGIAS
DESENVOLVIDAS NA
CONSTRUCAO DE
NARRATIVAS IMERSIVAS
EM MIDIA DIGITALS

Cristiane Turnes Montezano
Carlos Pernisa Junior

INTRODUCAO

O religioso britanico Thomas Fuller ficou famoso pela expressao “ver para crer”,
mas sua frase completa um pouco menos conhecida € “Ver & crer, mas sentir € a
verdade” (GHINEA, 2014).

Essa percepcdo vem ganhando félego nos ultimos anos nos estudos que
tratam de ambientes digitais e imersdo. Sobretudo, na busca do desenvolvimento
de tecnologias que consigam proporcionar cada vez mais percepcdes sensoriais
como busca a pesquisadora Gheorghita Ghinea, que em seu artigo Estado da
arte, Perspectivas e Desafios (GHINEA, 2014) traz alguns apontamentos sobre o
desenvolvimento de aplicativos que estimulem de trés ou mais sentidos.

Como tais, experiéncias atuais de multimidia ndo conseguem
transmitir a sensacdo, por exemplo, de calor e umidade [...].
Como humanos, nos envolvemos e aprendemos interagindo
com todos 0s nossos sentidos - ndo podemos fazer isso de
forma digital também? (GHINEA, 2014).

Em vista disso, o presente artigo busca analisar a websérie nacional Se eu
estivesse al, que tem como principal ponto de apresentacdo ser imersiva, sendo
desenvolvida com o uso de tecnologia de dudio 3D (binaural). Nosso objetivo é
avaliar até gue ponto ela cumpre sua promessa de ser uma série digital imersiva,
e também busca avaliar, compreender e verificar quais 0s recursos ela faz uso

6 Versdo revista de trabalho originalmente apresentado no GP Conteldos Digitais e Convergéncia Tecnoldgicas, XX
Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagdo, evento componente do 432 Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagdo, 1 a 10 dez. 2020.
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para alcancar o objetivo de desenvolver uma narrativa que tem como umas das
principais intencdes provocar sensacado de imersdo em seus espectadores.

Para tanto, também tem como objetivo secundario tracar possiveis mapeamentos
por meio da construcdo de fichas de analise para guiar o estudo sobre os caminhos
da imersdo, mediante o uso de recursos que buscam o apuro de percepcodes
sensoriais, sejam elas técnicas ligadas a aparatos tecnolodgicos, formatos de gravacao
de imagens e/ou sons, e, também, comandos de acdes simples a serem realizadas
pelo espectador para intensificar o estado de imersdo. E, posteriormente, testa-
los em nosso objeto.

Como metodologia utilizaremos a Analise da Materialidade Audiovisual, conceito
desenvolvido no ambito do Nucleo de Jornalismo e Audiovisual (CNPg-UFJF) por
Coutinho, como possivel metodologia de analise de objetos audiovisuais. A proposta
& de proporcionar uma analise integral do audiovisual pensando em todos os seus
elementos (texto+tsom+imagem+tempo+edicdo) de modo unificado e levando
ainda em conta o estabelecimento de eixos e itens de avaliacdo tendo em vista
as questdes de pesquisa, o referencial tedrico utilizado e ainda, mas ndo menos
importante, os elementos paratextuais (COUTINHO, 2016). Pensamos que a partir
dela sera possivel realizar um exame mais capaz de atender as particularidades
de nosso objeto e os objetivos de nosso estudo. Em nossa pesquisa também
trabalharemos com o conceito de imersdo proposto por Janet Murray (2003) e os
estudos de Katharina Gsollpointner (2016) sobre sinestesia nos ambientes digitais.

AMBIENTES DIGITAIS E IMERSAO

A imersdo narrativa € algo que precede o computador e a Web. O ser
humano sempre buscou a possibilidade de viver outras realidades diferentes da
vida cotidiana e utilizou-se da suspensao da descrenca para se permitir imergir
em histdrias contadas, escritas e encenadas. E narrativas ficcionais buscam em
sua maioria prender seu interlocutor em sua histdria, envolvé-lo naguele pequeno
universo gue estd sendo criado a ponto de que quem a |&, ouve ou observa néo
sO a sinta como real, mas também se sinta parte integrante dela.

Porém, com as ferramentas tecnoldgicas, houve uma mudanca consideravel nas
capacidades de construcdes nao so de narrativas, mas de ambientes que provoquem
cada vez mais sensacdes de existéncia da realidade que constitui aquela historia.
Com a tecnologia é possivel produzir estimulos mais concretos aos nossos sentidos
e possibilidades de participacdo antes inimaginaveis, diminuindo a dependéncia da
capacidade do cérebro de criar na mente sensacdes ligadas ao que esta por exemplo
descrito em paginas de livros ou em midias sonoras ou mesmo Visuais.

O desejo ancestral de viver uma fantasia originada no universo
ficcional foi intensificado por um meio participativo e imersivo,

®
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gue promete satisfazé-lo de um modo mais completo do que
jamais foi possivel. Com detalhes enciclopédicos e espacos
navegaveis, o computador pode ser um cenario especifico para
os lugares gue sonhamos visitar (MURRAY, 1997, p. 101).

Ao suscitar a origem do termo imersao fica ainda mais claro como os aparelhos
digitais elevaram as possibilidades de experiéncia imersivas a um patamar muito
mMais proximo da ideia teodrica envolvida no conceito.

“Imersdo” é um termo metaforico derivado da experiéncia cientifica
de estar submerso na agua. Buscamos de uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressdo que obtemos no
mergulho no oceano ou Nnuma piscina: a sensagdo de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, té&o
diferente quando a adgua e o ar, que se apodera de toda a nossa
atencéo, de todo nosso sistema sensorial (MURRAY, 1997, p. 102).

Os oculos de realidade aumentada, por exemplo, cumprem a seu nivel a
funcdo de se apoderar da atencao e do sistema sensorial humano de tal modo a
fazé-lo responder instintivamente aos estimulos proporcionados. A sensacao do
real & tdo forte que é possivel, inclusive, encontrar na /nternet alguns videos de
compilados de reacdes bem vividas ao que se é mostrado.”

Os dispositivos digitais permitem que esse mergulho seja mais profundo e
vivido, pois, a partir deles, & possivel criar estimulos sensoriais que Nos envolvem
mais profundamente e de diferentes formas na narrativa.

Katharina Gsollpointner, em seus estudos sobre sinestesia nos ambientes
digitais e em obras digitais, ainda destaca que para além das possibilidades de
criacdo de ambientes espaciais plasticamente bonitos, seja em sentidos estéticos
ou de técnica, o digital possibilita uma percepcdo mais essencialista do que ha nele.

A estética das obras de arte digitais concede ao destinatario/
usuario da obra um grau muito maior de liberdade de lidar do
gue as obras de arte ndo digitais. Nao é a toa que os termos
“interativo”, “imersivo” ou “responsivo” sdo fundamentais para
a descricdo dos meios artisticos nas obras de arte. As obras
de arte digitais podem, portanto, funcionar como exemplos
de melhores praticas do processo de percepcdo per se
[essencialmente em latim], ndo apenas por causa de sua “beleza”
ou outras caracteristicas psicoldgicas, mas porgue oferecem a
possibilidade de observar as formas “puras” e a midia destas

7 Video com algumas reac¢des de pessoas a simuladores de realidade virtual. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=SID-Yo9g2so. Acesso em: 25 mai. 2022.
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Ultimas® (GSOLLPOINTNER, 2016, p. 12-13, traduc&o nossa).

Pensando em todos esses aspectos, acreditamos ser interessante buscar
compreender propostas de narrativas imersivas e quais usos elas fazem de dispositivos
digitais na busca por proporcionar uma experiéncia imersiva mais potente.

ANALISANDO A WEBSERIE SE EU ESTIVESSE Al

Para realizar nosso estudo optamos pelo uso da Analise da Materialidade
Audiovisual, conceito desenvolvido no ambito do Nucleo de Jornalismo e
Audiovisual (CNPg-UFJF), por Coutinho, como possivel metodologia de
analise de objetos audiovisuais, por dois motivos: a metodologia procura
uma analise integral do audiovisual pensando em todos 0s seus elementos
(textotsom+imagem+tempo+edicao) em conjunto e propde uma técnica que
envolve o estudo adaptado do objeto pensando nas questdes paratextuais e outros
conceitos teodricos que perpassam os objetivos da pesquisa.

Os procedimentos metodoldgicos envolveriam inicialmente
a identificacdo do objeto empirico a ser investigado, e o
estabelecimento de eixos e itens de avaliacdo tendo em vista
as questdes de pesquisa, o referencial tedrico utilizado e ainda,
mas ndo menos importante, os elementos paratextuais que
se inscrevem em uma determinada materialidade audiovisual.
Tais aspectos poderiam em certa medida serem considerados
a moldura da avaliacdo/ andlise a ser empreendida, j& que
permitiriam ao estudioso e mesmo aos leitores das narrativas
resultantes de sua pesquisa, compartilhnarem uma espécie de
contrato tacito, que poderia ser associado ao contrato de leitura
conceituado por Eliseo Veron (2004) ou mesmo ao modelo
da promessa audiovisual, descrito por Francois Jost (2007)
(COUTINHO, 2016, p. 10-11).

Dessa forma acreditamos que com esse método possamos fazer uma analise
mais personalizada e adaptada ao objeto que, por conta do uso de técnicas que
buscam imersao, possui algumas particularidades que poderiam ndo ser assimiladas
em suas totalidades por outros métodos.

Nossa analise se dividiu em alguns momentos em gue buscamos desenvolver
fichas de analise a fim de mapear os elementos e que nos interessa destacar e
identificar na construcao narrativa da série em observacao.

8 No original: The aesthetics of digital artworks concede the recipient/user of the artwork a much higher degree of
freedom to deal with than do non-digital artworks. It is not for nothing that the terms “interactive”, “immersive”
or “responsive” are fundamental to the description of artistic media in artworks. Digital artworks can therefore
function as best practice examples of the process of perception per se, not just because of their “beauty” or other

psychological features, but because they offer the possibility of observing “pure” forms and the media of the latter.
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Com base na leitura dos estudos de Katharina Gsoéllpointner (2016) sobre
sinestesia nos ambientes digitais, identificamos as principais percepcdes sensoriais
gue podem ser estimuladas no processo perceptivo. Gsdllpointner divide as
percepcdes sensoriais em dois tipos: exteroceptivas e interoceptivas. As primeiras
se referem aos cinco sentidos que sdo de conhecimento geral: visdo - visual; som -
sonora; toque - tatil / haptica; cheiro - olfativa; paladar - gustativa. Ja as segundas
estdo ligadas a percepcdes conhecidas como sinestésicas,® que se referem as
sensacdes mais no ambito subjetivo e interpretativo. Sdo elas: percepcao de orgaos
internos - viscerocepcao; dor - nocicepcado; tempo e temperatura - termocepcao;
sensacdo de movimento - cinestesia.

No primeiro momento, identificamos os recursos que buscam o apuro dessas
percepcdes sensoriais; as orientacdes de acdes a serem realizadas pelo espectador
e 0S principais usos, numa impressao inicial de cada episodio, a partir da primeira
vez gue assistimos a série toda sem interrupcdes, com o objetivo de obter uma
visdo geral da producéo.

Nesse momento € interessante destacar que, para intensificar a experiéncia
e 0 processo perceptivo, todos os episddios comecam com uma espécie de manual
com indicacdes de algumas acdes que o espectador deve realizar. Essas orientacdes
iniciais seguem o mesmo padrdo. Os episddios tém inicio em um close da atriz
Débora Falabella, como a personagem Ela, ou um cl/ose do ator Gustavo Vaz,
como a personagem Ele, ja indicando sob a perspectiva de que personagem
sera aguele episddio. Em seguida, surge a imagem de um fone e a orientacao:
“Use fones de ouvido respeitando os lados esquerdo e direito”. Depois, com tela
preta, aparece o texto em branco: “Procure um lugar silencioso e assista em modo
tela cheia”. Depois, vem a orientacdo sobre a posicdo a gue se deve assistir ao
episddio, junto da imagem da personagem nesta mesma posicdo. Aparece entdo a
informacdo: “Vocé estd prestes a se tornar a personagem central da cena”, seguida
da orientacdo: “Feche e abra os olhos junto com Ela”, enquanto é mostrado um
super close nos olhos da personagem, quando eles se fecham - a tela fica preta - e
abrem, movimentos que sdo acompanhados por um som que lembra um chiado
de sintonizacdo de radio. Temos aqui a indicacdo de que, posteriormente ao fechar
os olhos, seguindo a personagem, devemos abri-los quando escutarmos o som
gue aqui é introduzido como o sinal de que a personagem ja abriu os olhos. Em
seguida, em tela preta e escrito em branco, aparece a informacéao: “Realizar essa
acao aprimora sua experiéncia 3D”, logo depois vém ndmeros na tela iniciando
uma contagem “3, 2, 1”. Entdo, os episodios comecam.

un

9 E importante destacar que Gsollpointner utiliza o termo “sinestesia” com “s” para se referir de modo mais geral as
percepcdes sensoriais do tipo interoceptivas e usa o termo “cinestesia” com “c” para se referir mais especificamente
as sensacdes ligadas as percepcdes de movimento. Neste trabalho, seguimos esse conceito de nomenclatura. Dessa
forma, utilizaremos o termo com esses dois modos de escrita, referindo-nos a esses dois sentidos propostos por

Gsollpointner.
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Essas orientacdes iniciais refletem um pouco de como a producdo coloca
o espectador num lugar de desconhecimento e de pouco “preparo” para assistir a
producdes como esta. Os realizadores demonstram acreditar ser necessario conduzi-
lo nessa experiéncia, para gue ele ndo perca as potencialidades imersivas das
técnicas usadas. Com base nessas ideias, conceitos e percepcdes, desenvolvemos
a seguinte ficha:

Quadro 1 - Ficha de analise da imersao

Descrigdes e informagdes adicionais

tatil / haptico (toque)

olfativo (cheiro)

sustativoe (paladar)

percepgdo de
drghos intermos
{viscerocepgio)

dor {nocicepeio)

tempo e temperatura
(termocepeio)
sensagio de
movimento
{cinestesia)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

Por intermédio da aplicacdo da ficha em nosso objeto, conseguimos fazer
uma primeira analise que auxiliou na identificacdo dos recursos e propostas de
acdes usadas na websérie. Nesse primeiro momento, também foi possivel pensar
e observar os empregos dos recursos nos episodios, para entdo selecionar os
que sdo mais interessantes em nosso estudo para realizacdo de uma analise mais
aprofundada.



CARLOS PERNISA JUNIOR, LUANA VIANA

Quadro 2 - Ficha de analise 1

Descri¢des e informacdes adicionais

Percepcdes sensoriais
Recurso usado para promover o
estimulo imersivo

camera subjetiva | assistir em tela cheia Episodios 1, 2, 7

fechar os olhos, usar

audio binaural ’
fones de ouvido

Sonoro(som) Episddios 1, 5

percepc¢do de
orgdos internos audio binaural usar fone de ouvido Episddio 8, 1
(viscerocepgdo)

sensacao de R s indicacdo de posicao
. camera subjetiva - L o
movimento P para assistir a serie, Episddios 3, 6
: . e dudio binaural .
(cinestesia) usar fones de ouvidos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

ANALISE DOS EPISODIOS

No segundo momento, apods as primeiras identificacdes, realizamos uma
analise mais aprofundada dos episddios que julgamos mais interessantes ao nosso
estudo a partir da observacédo inicial do objeto. [dentificamos estes episddios como
agueles em qgue ha mais usos dos recursos citados e de modo mais interessante
para nossa analise.
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ANALISE DO EPISODIO 1:
ABRACO SO EXISTE QUANDO TEM MAIS DE UM

Descricdo do episodio "A imaginacado de Ela transforma uma mensagem de

dudio do seu ex num encontro impossivel com o outro que ndo esta ali.”.

Quadro 3 - Andlise episédio 1

Cena

Recurso usado
para promover o
estimulo imersivo

AgOes propostas para
intensificar a imersdo
pontualmente

Ficha de anadlise imersdo 2

Percepgdo
sensorial
acionada

1- cena mesa café

- camera subjetiva

indicagdo para ficar
sentado

visdo e cinestesia

H4 pequenos movimentos da camera que
acompanham o olhar da personagem, o
gue evoca a sensagdo espacial.

2- cena (tela
preta) “Eu ia
entrar pela porta”

- dudio binaural

indicagdo 1 para fechar
os olhos

sonora e
cinestesia

Sensagdo espacial a partir dos sons
inseridos de passos subindo escadas, que
tem seu volume aumentado, dando a
sensagdo de que estdo se aproximando.
Voz préxima e s6 ouvida na orelha
direita, corroborando para a sensagdo de
posicionamento da personagem.

3- cena olhando o
apartamento

- camera subjetiva

indicagdo 3 para abrir
os olhos

Vvisdo e cinestesia

O olhar da perspectiva do cenario muda,
a personagem agora nao olhando mais
para a mesa, Ela estd olhando para o teto.
Seu olhar depois se abaixa e percorre
parte do apartamento em um movimento
horizontal, movimento este também
percorrido pela camera, permitindo que
nds conhegamos um pouco mais do
ambiente, que parece ser parte da sala do
apartamento. O olhar vai para uma janela
em frente ao local em que a personagem
estd sentada, depois ela direciona o olhar
para uma cadeira vermelha a frente, onde
coloca os pés e os toca com as maos.

4- cenaindo para

- camera subjetiva

indicagdo 4 para abrir

cinestesia

Agora a personagem ja ndo tem mais os
pés sobre a cadeira. Ela olha para a janela,
levanta, caminha até a sacada, olha e
observa o céu da janela com os bragos
apoiados na sacada. A camera segue todo

panoramica da
personagem na
janela

indicagdo 5 para abrir
os olhos

ajanela os olhos A . ~
0 movimento, trazendo a impressdo de
uma mudanca de posicionamento da
personagem, do estar sentada para o
levantar e caminhar até a janela.
5-cena A camera pela primeira vez mostra a cena

“em terceira pessoa” (camera objetiva),
mostrando a personagem em pé olhando
pela janela o céu.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020




ANALISE DO EPISODIO 3:
EU NUNCA DEIXEI DE TE AMAR, SEU IDIOTA
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Descricdo do episddio "Cada vez mais sozinho, Ele tem uma dificil DR com
sua ex.”.

Recurso usado

Quadro 4 - Analise episédio 3

Agdes propostas

. - Percepgdo
para promover para intensificar .
7 . ~ sensorial
o estimulo a imersdo )
. ) acionada
imersivo pontualmente
N . Ele estd encostado na porta do quarto, em pé. Afasta-se um pouco
N indicacdo para ficar - . .
1-cena - camera N3 POSICAO qUe visdo e da porta e parece um pouco tonto. Desequilibra e cai sobre a
quarto dele subjetiva P uigser q cinestesia cama. A camera segue a perspectiva do personagem, trazendo a
q sensacdo de desorientagdo dele ao espectador.
Chega mensagem pelo WhatsApp. A personagem Ele, deitado na
- cama, vira-se e pega o celular ao lado, acionando a mensagem
2-cena visdo e L ) .
) 4 de dudio recebida. Ele ergue o celular enquanto ouve e depois
celular cinestesia ) ) .
abaixa os bragos com o celular, deitado de lado. Faz movimentos
desajeitados e bruscos com as maos.
O personagem fecha por pouco tempo os olhos, logo em seguida
ja abre. Ele se senta na cama e pega uma bebida no mével ao lado.
Olha para baixo e coloca as mdos sobre o rosto. Seu olhar percorre
3-cena - camera indicagdo 2 para visdo e desorientado todo o quarto, da esquerda para a direita. Depois, Ele
sentado subjetiva abrir os olhos cinestesia deita na cama por um momento e depois levanta, mas permanece
sentado e olha da direita para a esquerda. A camera segue 0s
movimentos e traz as sensagdes de desorientagdo do personagem
nos movimentos, com pequenas sacudidas e posi¢des instaveis.
- - dudio indicagdo 3 para - .
4- cena dudio . sonora O audio da mensagem soa duplicado e um pouco abafado.
binaural fechar os olhos
- dudio sonora Ele se levanta da cama, e o dudio comega a normalizar. Ele caminha
5-cena binaural indicagdo 3 para visio el até a porta para sair do quarto, mas, apés um tempo com a mao
e camera abrir os olhos cinestesia na maganeta, desiste e se encaminha para o banheiro que ha no
subjetiva quarto. Ele entra no banheiro.
Ele fica um tempo no escuro dentro do banheiro, entdo liga a luz e
vai até a porta, olha para o quarto e volta-se depois para a pia do
6- cena banheiro, onde apoia as maos. A respiragdo dele é forte.
banheiro Ele lava o rosto e fecha os olhos algumas vezes no processo. Pega
uma toalha, seca o rosto e, quando esta saindo do banheiro,
desequilibra e cai no chdo do quarto.
, visdo e - . )
7- cena caido . . No chdo do quarto, Ele estd deitado de lado e desorientado.
cinestesia
8- cena
panoramica Mostra uma visdo geral do quarto, com ele deitado no chdo. Aqui,
do quarto pela Unica vez, a camera usada é objetiva.
dele

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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CONSIDERAGOES FINAIS

O artigo buscou analisar a websérie nacional Se eu estivesse ai, que tem
como principal promessa uma narrativa imersiva, com um formato inédito que
utiliza tecnologia de dudio 3D (binaural) para potencializar a percepcdo de imersé&o.
Nosso objetivo foi avaliar até gue ponto ela cumpre sua promessa de ser uma
série digital imersiva, e também avaliar, compreender e verificar quais sdo 0s
recursos de que ela faz uso para alcancar o objetivo de desenvolver uma narrativa
qgue tem como uma das principais intencdes provocar sensacao de imersao em
seus espectadores. E a partir disso, identificar os recursos que buscam o apuro
dessas percepcdes sensoriais; as orientacdes de acdes a serem realizadas pelo
espectador e os principais usos. Nossa analise dividiu-se em alguns momentos, em
gue buscamos desenvolver fichas de analise a fim de mapear os elementos gque nos
interessam destacar e identificar na construcado narrativa da série em observacao.

Por meio das fichas construidas, podemos fazer apontamentos e mapeamentos
iniciais acerca dos usos gue a série faz de recursos que buscam apurar a experiéncia
imersiva. Os recursos utilizados ndo sdo exatamente novos, mas ainda ha poucas
producdes liberadas na Internet que os utilizam. A série, inclusive, € anunciada como
inovadora e inédita em seu formato proposto e no uso de audio 3D. Além disso, &
preciso ressaltar o periodo de producao da série, que foi durante a quarentena, em
que as gravacoes tiveram que ser feitas na casa dos atores, de modo adaptado,
O gue traz mais uma particularidade. A série, em certa medida, foi uma producédo
caseira, ainda gue tenha usado equipamentos profissionais, como o microfone de
captacdo de audio binaural. Todos esses aspectos e singularidades foram levados
em conta em nossa analise, pois afetam o produto final.

A série, ainda que ndo seja totalmente perfeita em questdes técnicas, é
bem-sucedida na intencao de colocar seu espectador na posicao e perspectiva das
personagens centrais da historia. Mesmo que no inicio haja certo estranhamento e
adaptacdo na realizacdo das praticas propostas, em especial quanto as acdes de
abrir e fechar os olhos, a medida que a dindmica dessas acdes vai sendo incorporada,
ha um ganho interessante da sensacdo de imersdo. O conjunto da realizacdo de
acdes por parte o espectador e as técnicas usadas conseguem suscitar sensacdes
para além de som e visado, alcancando uma certa sinestesia, ao produzir sensacdes
de movimentacdo no espectador, com o auxilio dos movimentos de camera e
também do audio binaural, que da a producdo a percepcdo de “profundidade”
na construcdo e ambientacdo das cenas. Acreditamos, porém, ser importante
apontar alguns aspectos: devido a demanda de acdes por parte do espectador,
havera afetacdo muito provavelmente nas percepcdes sensoriais por parte de
cada individuo, ou seja, quanto mais comprometido em realizar o que esta sendo
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pedido, maior serd o processamento sensorial do espectador. Ainda sobre essa
particularidade, também & necessario levar em consideracdo a necessidade de
um processo de adaptacao do individuo para a realizacao das acdes, o que talvez
torne mais interessante que os episddios ndo sejam vistos de modo isolado, mas
em blocos - mais de um por vez. Porém, vale ainda ressaltar que assistir a todos
0s episodios em seguida pode nao ser uma boa opcao, pois, devido aos estimulos
sensoriais proporcionados, pode-se haver a sensacdo de alguma desorientacéo
ou incobmodo por parte do espectador apds assistir por um tempo mais longo e
seguido a série.

De modo geral, a websérie Se eu estivesse ai consegue criar situacdes de
roteiro que evidenciam o uso dos recursos por ela utilizados, como em especial no
terceiro episddio, em que o personagem encontra-se bébado, e suas desorientacdes
de ordem visual, sonora e cinestésica possibilitam um uso criativo e mais intenso
de percepcdes sinestésicas. Também & interessante destacar a evolucdo dos usos
dos recursos ao longo da série. Mesmo gque no primeiro episddio ja se busque usar
de todos eles, isso foi feito aos poucos, colocando a personagem num momento
mais reflexivo e assim possibilitando que o espectador entenda e se adapte a
proposta de imersao da producao, algo que se repete em alguma medida no
segundo episddio. Entdo, no terceiro episddio, o personagem € colocado num
estado de total desorientacdo, proporcionando um processamento sensorial mais
intenso e até angustiante ao espectador, de modo a demonstrar gue a producdo
entende que o espectador, nesse momento, ja tenha compreendido e se adaptado
melhor a proposta imersiva da série e as técnicas que a acompanham.

A série apresenta algumas das possibilidades em que o uso de alguns recursos
tecnoldgicos em conjunto com acdes e comprometimento por parte do espectador
podem proporcionar uma experiéncia imersiva e acionar percepcdes sensoriais
para além do audio e visdo, construindo assim uma interessante producdo imersiva
e apontando de modo algumas potencialidades do uso desses recursos.
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4. IMERSAO E INOVACAO™

Carlos Pernisa Junior

INTRODUCAO

A questdo da imersdo diz respeito a narrativas, principalmente em razdo de
situacdes claras em gue o espectador, ouvinte ou leitor é levado a compartilhar do
espaco em gque a cena acontece. Esta capacidade de trazer o fruidor para dentro
da encenacao é bem comum até. Mesmo na leitura de um livro, isto acontece de
mManeira bastante poderosa, caso o leitor consiga se transportar para dentro da
trama narrada. Esta capacidade é dada pela maior transparéncia gue se consegue
com relacdo ao meio. Ou seja, se eu, leitor, estou preocupado com tamanho de
letra, nUmero de paginas ou outros detalhes técnicos da producdo do livro, ndo
consigo este efeito de imersdo, pois ndo consigo me conectar diretamente com
a historia que esta ali sendo contada. Nao consigo vivencia-la. Esta € a principal
caracteristica da imersao.

Este poder imersivo pode ser visto também em outros meios, como o cinema
e a televisdo, além do radio, por exemplo. O gue se guer apontar, no presente
momento, é que este tema tem despertado um novo interesse nos ultimos anos,
em sua relacdo com a interatividade dos meios digitais, nos quais o usuario &
chamado a participar - por vezes até efetivamente - da acdo. Nesta perspectiva
da comunicacao digital, alguns exemplos podem ser resgatados, entre eles a volta
do cinema em terceira dimensao (3D) e seus correlatos, como aguelas salas de
projecado eguipadas com todo o tipo de equipamento para trazer novas experiéncias
ao espectador, de forma a coloca-lo mais proximo da acdo que estd acontecendo
numa tela a sua frente. Ha ainda outras formas de trazer esse espectador, usuario
ou fruidor para dentro da acéao.

Um destes exemplos € a websérie imersiva Se eu estivesse ai (2020), uma
producao disponibilizada pelo Gshow, da Globo.com. Nela, Débora Falabella e
Gustavo Vaz interpretam os protagonistas, gue sdo também os Unicos personagens
em cena, e também desempenham diversos outros papéis, por conta de ser uma
producdo feita durante a pandemia de coronavirus e sem ter como se montar
uma equipe completa e mesmo um set de filmagens. Estudar esta websérie em

10 Versdo revista de trabalho originalmente apresentado no GP Conteldos Digitais e Convergéncia Tecnoldgicas, XX
Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagdo, evento componente do 432 Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagdo, 1 a 10 dez. 2020.
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particular é relevante pelo que ela aponta de inovacdo na area e por ela também
ser um espaco de experimentacdo de linguagens.

A principal intencdo deste artigo € analisar os aspectos desta série e identificar
elementos desta inovacdo e experimentacdo que a tornam importante no contexto
de imersdo e também na utilizacdo de elementos tecnoldgicos na composicao de
novas linguagens. Assim, serao elencados aqui 0s usos de elementos que levam
a imersdo, mas que também afetam diretamente a histodria e sua fruicdo pelo
espectador. Espera-se gue, ao final do artigo, seja possivel perceber esses elementos
como caracteristicos deste potencial de imerséo e de sua utilizacdo atuando como
NOVOS recursos de linguagens.

IMERSAO

Janet Murray, em Hamlet no holodeck (2003), traz um capitulo inteiro sobre
0 conceito de imersao, onde aborda diversas maneiras de entender esse imergir
numa obra. Seja na leitura de um livro ou vendo um filme ou uma série de TV,
esta possibilidade de imersdo estd presente. Murray também fala de ambientes
imersivos vindos da cultura digital, que se utilizam do computador ou de outros
dispositivos com caracteristicas similares a ele. Ela também faz uma distin¢cao
entre uma imersao mais ligada a estimulos e outra, que ela chama de participativa,
ligada a uma atividade enquanto se tem a experiéncia.

Segundo Dominic Arsenault (2005), a experiéncia da imersdo pode ser
explicada a partir de trés formas: sensorial, sistémica e ficcional (apud MASSAROLO
& MESQUITA, 2014, p. 55-56). A primeira € mais voltada para elaborar “ferramentas
técnicas para dar maior consisténcia e/ou veracidade sensorial ao mundo construido,
incluindo o estimulo da visao ao tato”. Ja a sistémica trata mais da historiaem si e
do conjunto de regras nela inscrito. Por fim, a ficcional “aborda o envolvimento do
sujeito com a historia num trabalho de construcdo do sentido da trama, formulando
hipdteses sobre o desfecho e atribuindo motivacdes aos personagens” (ARSENAULT,
2005, apud MASSAROLO & MESQUITA, 2014, p. 55-56).

Voltando a Janet Murray, esta destaca a imersdo como algo que se configura
numa atividade de crenca, dizendo que “uma narrativa excitante, em qualquer
meio, pode ser experimentada como uma realidade virtual porque nossos cérebros
estdo programados para sintonizar nas histdrias com uma intensidade que pode
obliterar o mundo a nossa volta” (2003, p. 101). Ela continua, utilizando-se de D. W.
Winnicott para reforcar essa forca de imerséo das narrativas. Este fala dos “objetos
transicionais” e sua importancia para a nossa vivéncia, desde que somos bebés,
e a criacdo artistica e cultural que temos quando adultos, também ligada a uma
experiéncia em que somos levados a crer em algo que efetivamente nao existe,

©
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mas gue podemos aceitar no que Murray chama de “transe imersivo” (2003, p.
103).

Winnicott trata de questdes vindas da infancia e que s&o levadas ao mundo
adulto, principalmente por meio da cultura. No que ele define como “espaco
potencial”, as pessoas podem se colocar numa zona intermediaria entre o que
estd dentro e fora delas, aceitando esse lugar de indeterminacdo e mantendo no
paradoxo a possibilidade de vivenciar experiéncias ricas de sentido. Esse “espaco
potencial” propicia a existéncia dessa imersdo em que o espectador acredita
naquilo gque vé, mesmo sabendo todo o tempo que se trata de uma encenacédo
(WINNICOTT, 1975).

Ja Johan Huizinga, em um livro em que trata especificamente de jogos -
Homo ludens (1996) - vai também falar da suspensao do espaco da realidade para
a aceitacdo da crenca como um fator importante do jogo. Huizinga, que trata do
jogo como um elemento fundador da cultura, demonstra gue esta suspenséo da
realidade é fundamental para que se aceita a possibilidade de imerséo. Ele diz

[..] que o jogo nao € vida “corrente” nem vida “real”. Pelo
contrario, trata-se de uma evasao da vida “real” para uma esfera
temporaria de atividade com orientacdo propria. Toda crianca
sabe perfeitamente quando estd “s¢ fazendo de conta” ou
guando esta “so brincando” (HUIZINGA, 1996, p. ).

Nota-se que também Winnicott e Murray véo tratar do jogo como um
elemento central em suas obras, ainda que o primeiro trate mais do que seria um
jogo sem regras. Aqui neste texto, o jogo ndo serd o elemento central, aparecendo
apenas como um suporte para exemplificar certas questbes e como elemento
ligado a cultura. O foco aqui sdo as narrativas, especificamente a websérie Se eu
estivesse ai.

De toda forma, a imersao acaba tendo uma relacdo direta com a suspensao
de uma realidade externa para que se possa “entrar” no ambiente da historia
que estd sendo contada. Este dado tem sempre que ser levado em conta para
se entender melhor que a imersdo ndo se faz com o aniquilamento da realidade
externa. "A narrativa também é uma experiéncia liminar”, diz Murray (2003, p. 103).
Ela continua, dizendo que:

Para o bebé, o brinquedo ocupa uma posicdo psicoldgica
ricamente ambigua, algo cintilante de emocdo mas que,
definitivamente, ndo € umailusao. Uma boa histoéria tem a mesma
funcdo para os adultos, oferecendo-nos a seguranca de alguma
coisa exterior a nds mesmos (pois foi criada por uma outra
pessoa) sobre a qual podemos projetar nossos sentimentos.
As histdrias evocam nossos desejos e medos mais profundos
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porque fazem parte dessa magica regido de fronteira. O poder
daquilo que Winnicott chamou de experiéncias “transicionais”
vem do fato de que “a coisa real € aquela que ndo estd 187"
Para sustentar tdo poderoso transe imersivo, portanto, temos
de fazer algo inerentemente paradoxal: precisamos manter
o mundo virtual “real” fazendo com que ele permaneca “fora
dali”. Precisamos manté-lo em perfeito equilibrio no limiar do
encantamento, sem deixar que ele desmorone para um lado ou
para o outro (MURRAY, 2003, p. 103).

A capacidade de manter essa situacao paradoxal, em que se estd num
local que ndo € dentro nem fora, mas intermediario, € uma das caracteristicas
de Winnicott. Deste modo, a imerséo, para ele, n&do € a pessoa mergulhar numa
realidade psiquica interna sua, mas se colocar em relacdo ao que estd sendo
mostrado para ela, sem julgamento, participando da crenca sobre tudo em gque
a historia a coloca.

SE EU ESTIVESSE Al

Assim, na websérie Se eu estivesse al, tem-se que aceitar a histéria que
estd sendo contada sobre um casal durante a pandemia da covid-19, em S&o
Paulo, no Brasil. Caso ndo haja essa crenca, a histdoria ndo acontece. Estariamos
falando aqui mais do gue foi tratado anteriormente como imersao sistémica.
Quando ja sabemos mais ou menos a histdria, comecamos a tratar da imersao
ficcional, que nos faz continuar acompanhando a trama e querendo saber mais
sobre ela, fazendo inclusive especulacdes sobre o que vai acontecer a seguir.
J& a imers&o sensorial é a que mais interessa neste momento. E possivel dizer
gue o ambiente criado pela websérie favorece mesmo a imersao, a ponto de os
autores a chamarem de imersiva?

Tentando responder a pergunta, pode-se dizer que as trés formas de
imersao ja apresentadas anteriormente - sensorial, sistémica e ficcional - podem
ser encontradas na websérie. Sobre as duas Ultimas, pode-se dizer que, na questao
sistémica, entender a realidade do casal na trama da websérie € parte desta
imersdo, que da a dimensdo da narrativa, com as regras impostas por ela para
acompanharmos a historia. Na imersao ficcional, a propria relacdo dos personagens
na websérie e a forma com que o espectador tem acesso a eles, por meio dos
audios de aplicativo de mensagens, faz com gque se crie uma expectativa sobre
guem sao eles, que se transforma em uma grande montagem mental para tentar
entender o que estd se passando e o que vai acontecer no decorrer da trama e
mesmo em seu final, ja que este permanece em aberto para o publico.

11 WINNICOTT, Playing and reality, p. 123, 1971.

@
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Ja a parte que mais interessa a este trabalho é a sensorial. Como ja foi dito,
Dominic Arsenault diz que “a imersdo sensorial foca os estimulos dos sentidos na
experiéncia do mundo ficcional” (ARSENAULT, 2005, apud MASSAROLO & MESQUITA,
2014, p. 55-56). Inclui estimulos que vao da visdo ao tato. Isso aparece de forma bem
determinante em Se eu estivesse ai. Antes de cada episddio, o espectador recebe
um conjunto de regras a que deve seguir para ter uma melhor experiéncia imersiva
com a narrativa. Assim, determina-se o uso de fones de ouvido respeitando aos lados
direito e esquerdo; a procura por um lugar silencioso; a utilizacdo do modo de tela
cheia; a postura do espectador - sentado em uma cadeira; de pé; na posicdo que
quiser -; e o abrir e fechar de olhos junto com o personagem.

De qualguer modo, ha claramente a tentativa de se trabalhar os diversos
estimulos sensoriais, como fechar os olhos para se ater mais aos sons; ter uma
posicdo especifica para acompanhar um episddio; buscar um ambiente tranquilo
para gue possa fruir melhor a obra. No entanto, ainda que isso seja uma imersao
sensorial, no quesito participacdo, muito observado por Janet Murray, a websérie
apresenta uma certa limitacdo. Mesmo que esta seja requerida, parcialmente, trata-se
de algo que é utilizado menos para que o espectador se torne um agente na cena
e mais para que ele possa encarnar um personagem - no caso, Ele, personagem
de Gustavo Vaz, ou Ela, personagem de Débora Falabella. Assim, ndo € como num
jogo, onde o espectador age sobre o que estd acontecendo na acéo.

Para criar mais um efeito de ligacdo com quem estiver vendo a série,
propositadamente, os personagens sdo chamados apenas de Ele e Ela, sem nomes.
Isso se justificaria para que alguma interrupcao ndo fosse causada entre os atores
e seus espectadores, com um nome podendo evocar outras sensacdes que nao
fossem a da propria imersdo na série e em sua historia.

Em Se eu estivesse ai, o espectador é convidado a ver do ponto de vista de
um dos personagens a cada vez que entra na websérie. A visdo do espectador é
colocada na da personagem, com uma posicdo de camera em primeira pessoa.
Somente ao final do episddio é que o espectador pode ver o personagem e se
“descolar” dele, com a camera assumindo a visao em terceira pessoa.

A cadmera, muitas vezes, esta posicionada no angulo de visdo do personagem
- com a gravacao sendo feita com o equipamento de filmagem acoplado a testa
ou cabeca do ator - para também reforcar a imersdo. Mais do que um efeito, a ideia
é fazer com que o espectador acompanhe a vivéncia dos atores, colocando-se na
perspectiva de cada um deles, dependendo do episddio que estd sendo apresentado.
Esta imersao se da de diversas formas quando da fruicdo de uma obra. No caso da
websérie Se eu estivesse ai, alguns artificios procuraram trazer esta ideia para a acdo
gue estd sendo contada. O uso desse tipo de captacdo de imagens da bem o tom
do gue se pretende com esta intencdo de se levar a imerséo.
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O SOM

Ainda que se fale aqui de imagem, o som € o principal atributo da websérie.
E por meio dele, pode-se dizer, que a histdria estd sendo contada, muito mais do
gue pelaimagem. A estrutura criada pela websérie traz esta percepcéo. Por vezes,
0 espectador deixa de ver para apenas ouvir o gue esta se passando - sendo até
convidado a fechar os olhos para melhor experimentar a imersdo naquilo que
estd acompanhando. Esta sensacdo de imersdo também é criada com os audios
e 0s pontos de vista de um e de outro personagens. Além disso, ha efeitos que
auxiliam nesta possibilidade de imersao, como o audio binaural ou 3D.

O audio do aplicativo de mensagens WhatsApp também chama a atencéo
para esta conducdo da narrativa pelo audio. Ouvir e ver do ponto de vista de
um e outro personagem € a chave para tentar trazer o espectador para “dentro”
da trama. Estes audios sdo o que movem a historia e ddo um suporte ao que se
vé na tela do dispositivo movel ligado ao Instagram. Mais uma prova de que a
visdo pode até ter um peso na série, mas o som é gue vai conduzir o espectador/
ouvinte. E este peso do som na trama nédo & gratuito. H& que se pensar sobre
o valor da sonoridade nesta capacidade de criar a imersdo. O ser humano tem
uma forte ligacdo com o sentido da audicdo, apesar de se fazer pesar muito o
valor da vis&o. E importante ver, mas ha um tipo de sentimento ligado ao sonoro
gue a visdo ndo pode captar.

O som é algo muito intuitivo. Fala-se em ler imagens e, logicamente, ler
palavras, textos, mas ndo hd a mesma ideia quando se trata de sons. Ndo ha uma
compreensao especifica para entender um som. Logicamente, tem-se que aprender
uma lingua para compreendé-la, mas isso ndo € tudo o gue se pode dizer de um
som. Um som ¢é anterior a uma lingua e pode fazer sentido sem ser linguagem.
Desta maneira, uma sonoridade abre perspectivas para entendimentos varios por
um ouvinte. Ndo é preciso que o0 som seja reconhecivel para que possa despertar
algum tipo de sentimento ou sensacao.

Imagem e texto tém caracteristicas distintas, precisando do que foi colocado
agui como uma leitura para desencadear um entendimento. Também pode causar
algum sentimento ou sensacdo, mas estes estdo atrelados a certas organizacdes
gue ndo precisam estar presentes no som. Pode-se dizer que o som € mais intuitivo
do que a imagem e do que a palavra impressa. Lucia Santaella, em Matrizes da
linguagem e pensamento (2005), apresenta esta tese que se aborda aqui.

A construcdo da websérie foi pensada ndo sé com o som como condutor,
mas com caracteristicas que favorecessem a esta possibilidade. O uso do microfone
binaural - tridimensional ou 3D - & um fator importante para entender melhor isso.
A tecnologia do binaural nao é nova, mas tem sido utilizada com mais frequéncia
em producdes de menor orcamento, pois teve seu custo barateado. Este tipo



CARLOS PERNISA JUNIOR, LUANA VIANA

de captador de som permite que, com o uso de fones de ouvido, o espectador
tenha uma impressao sonora espacial, como se os atores estivessem realmente
“préximos” dele, falando mais perto ou de uma posicdo mais distante, a direita e
a esquerda, acima ou abaixo.

O som binaural é utilizado juntamente com o fechar dos olhos do espectador,
na tentativa de ampliar a sensacao de imersao. A ideia € que ele sinta apenas a
voz dos atores quase que “dentro da sua cabeca”.

EXPERIENCIAS TECNOLOGICAS E DE LINGUAGENS

Além do microfone tridimensional, outras experiéncias tecnoldgicas sdo
vistas na websérie. Uma delas ¢ o uso do Instagram como plataforma para a
exibicdo dos episodios, pelo recurso do IGTV, apesar do Gshow ser o local oficial
de hospedagem da série. Este tipo de divisdo de plataformas ndo ¢ comum,
principalmente em producdes da Rede Globo, que é a responsavel pelo Gshow.
O proéprio uso do Instagram para exibicdo de videos também nédo € o principal
apelo da plataforma, que se especializou em trabalhar com fotografias digitais.
Assim, ha uma experimentacdo de linguagens nesta forma de exibico.

O outro destaque é o aplicativo WhatsApp sendo usado para auxiliar a
contar a historia. Se ndo fosse ele, a narrativa nao deslancharia, pois tudo acontece
pelas falas dos personagens gravadas em audios. Essa experiéncia mexe com a
utilizacdo de tecnologias para contar historias. E uma inovacdo que faz com que
se valorize o uso do som e também reforce a imers&o, pois 0 uso do microfone
binaural é feito juntamente com estas gravacdes dos dudios.

Além disso, ha uma experiéncia de linguagem quando se trata do uso da
camera. Como a pandemia impediu a montagem de uma equipe completa de
producdo, os atores tiveram gue assumir diferentes papéis para que a websérie
ficasse pronta. Isso fez com que varias experiéncias fossem feitas. Uma que se
destaca é o uso da camera. Como ja dito, os atores tiveram gue usar a camera
de maneira inusitada, com seu posicionamento na cabeca, na testa, para fazer
as imagens. Isso dava uma possibilidade de uso imersivo em primeira pessoa.
Uma dificuldade gue se transformou em uma oportunidade de experimentacdo
de linguagem.

Outro uso inusitado, destacado ja desde o primeiro episddio, € o da visdo dos
atores, pois essa camera em primeira pessoa faz com que haja uma aproximacao
também das sensacdes por gue eles estdo passando a cada momento. Por exemplo,
no terceiro episddio da série, o personagem Ele estd desnorteado, possivelmente
bébado, e o0 espectador é levado a experimentar esta sensacdo de tontura e
desequilibrio pelo movimento da camera. Isso é reforcado pela respiracdo ofegante
gue ¢ ressaltada neste episddio. Esta respiracdo aparece como um contraponto
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sonoro ao que vai no audio de WhatsApp, assim como acontece em relacdo a
Ela no episddio seguinte, com barulhos vindo da acdo que ela faz na cena, como
recolher cacos de vidro de um vaso guebrado.

Ja o episddio mais significativo em termos de experimentacdo em toda a
série € o quinto. Nele s&o observados varios elementos interessantes para compor
as cenas. Ha destaque para a utilizacdo da musica durante o episddio, quando
Ele canta para Ela num audio a musica So sei dancar com vocé, de Tulipa Ruiz.
Ela acompanha a musica, cantando e também dancando. E o espectador danca
junto, pois a camera esta sempre em primeira pessoa neste momento. Este bailado
€ uma das cenas mais significativas de toda a websérie e parece condensar boa
parte das experimentacdes tentadas pela peguena equipe que a fez.

Ainda neste mesmo episodio cinco, o inicio também é diferente do restante
da série, com Ela olhando por baixo de um lencol no comeco da primeira cena e
vendo o personagem Ele, como num sonho. S6 depois ha o toque do smartphone
anunciando a chegada da mensagem de audio do WhatsApp, caracteristico do
inicio da maior parte dos capitulos, e a cena passa a ser a visdo da sala de estar
do apartamento.

Depois, ha um outro elemento artistico que chama a atencdo que sao
as fotografias, buscadas por ela pela sala do apartamento. Ha também uma
brincadeira com o uso de um oculos de fantasia de carnaval que, por meio de
suas lentes avermelhadas, muda a tonalidade da cena. Isto acontece porgue a
personagem Ela toma os oculos em suas maos, colocando-os no rosto. Depois
ela solta os oculos, e a cena volta a ter o colorido anterior. Claramente, ha um
ressaltar da propria fotografia da cena, que continua com um grafismo mais a
frente, justamente quando eles cantam e Ela danca. As cores da cena sdo mais
chapadas, e hd um efeito de um filtro que faz com que tudo pareca estar sendo
“desenhado” com canetas coloridas, ressaltando esta atmosfera de sonho que
vinha desde o inicio desta parte da narrativa. Em seguida, o episddio termina com
o final da musica e o espectador vendo a personagem Ela em terceira pessoa
ainda no final da sua danca.

No episddio seis, a poesia € gue vai ser ressaltada, com a personagem Ela
lendo um poema para Ele por mensagem de adudio. Ja nos demais episddios ndo
apresentam tantas novidades estéticas. Nos dois Ultimos, no entanto, a estrutura
narrativa se desfaz, com elementos diferentes dos utilizados até entdo e a trama
chega ao fim, ainda que este seja aberto a interpretacdo do espectador.

Toda esta maneira de contar a historia se mostra inovadora pela situacdo
inusitada da pandemia e pelo desafio de fazer uma série sem uma grande estrutura
numa rede como a Globo, reconhecida por sua qualidade, principalmente técnica.
Isso ndo quer dizer que a producdo é ruim ou mal feita, com baixa qualidade. No
entanto, ndo da para dizer que tenha a qualidade de outras producdes da casa.

@
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A0 mesmo tempo, isto acaba por dar algum destague a ela, pois vence esta
imposicdo da pandemia de ndo haver como produzir em escala industrial e com
grande aparato tecnoldgico de apoio.

CONSIDERAGOES FINAIS

A websérie Se eu estivesse ai pode ser sim considerada imersiva pelas
caracteristicas que apresenta. Além disso, € inovadora em diversos aspectos, tais
como o uso da imagem e do som e também de recursos possiveis num cenario de
pandemia. O desafio de se produzir € maior do que qualguer outro neste momento
em gque tudo parece parado e sem como continuar.

A série, de certa forma, mostra que hd como continuar, que € possivel
produzir, mesmo com tantas coisas adversas e com t&0 poucos recursos a mao.
Ha uma forca que vem dai que convence o espectador e lanca-o no desafio de
entender a histdria daquele casal em crise.

De certa forma, a crise esta instalada em todas as pessoas e lugares pela
pandemia. Isto afeta de tal forma o espectador que ndo hd como ele ndo interpretar
tudo o que se passa na série sem utilizar as suas proprias referéncias que estdo
todas ai, escancaradas nesta situacdo um tanto absurda que cada um vive nestes
dias. Este grau de atualidade também interfere, e muito, na apreciacao da obra.

Se eu estivesse al pode nao ser um primor técnico ou uma obra trabalhada
com o melhor da tecnologia, mas se mostra inovadora, usando de novidades para
as producdes, mesmo em padrdo da Rede Globo, como o microfone binaural, o
Instagram e o WhatsApp, de uma forma inusitada e bem resolvida. Seus defeitos
ficam também relacionados ao uso, principalmente do som em ambiente fechado,
com distanciamento do personagem da origem da fonte sonora, onde ndo se
percebe bem, em todos os momentos, este distanciamento.

A obra vai ficar certamente marcada, como outras da mesma Rede Globo,
como uma das gue conseguiu vencer o isolamento social imposto a todos e se
mostrar convincente e coerente, mostrando também o préprio momento vivido.
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5. 0 SONORO COMO
FERRAMENTA DE
IMERSAO EM NARRATIVAS
FICCIONAIS™

Helena Amaral
Carlos Pernisa Junior

INTRODUCAO

Uma matéria publicada em julho de 2020 no site da Folha de S. Paulo
destaca a apropriacdo do modelo narrativo das radionovelas em séries de ficcao
audiofdnicas veiculadas em plataformas de streaming (SANCHEZ, 2020). Investindo
em componentes como trilha sonora, sonoplastia e elenco, estes audiodramas se
assemelham a estética e a linguagem das producdes da época de ouro do radio.

Dotado de uma linguagem que lhe € inerente, ao explorar voz, som e siléncio,
o radio evidencia o poder do sonoro de suscitar emocdes e estimular a imaginacao
dos e das ouvintes. A cadéncia e o ritmo das vozes, o uso de trilhas musicais,
a aplicacdo de efeitos sonoros que d&o vida e ambientacdo aos programas e
narrativas, conferem ao veiculo e as suas producdes um carater unico.

Ao se apropriar destes recursos sonoros, producdes audiofdnicas
contemporaneas tém buscado proporcionar experiéncias imersivas ao publico;
fruicbes estas que sao potencializadas pelo uso de tecnologias cada vez mais
elaboradas, que oferecem melhor qualidade na captacao e na reproducdo do som.

Dentre estas producdes figura a série Se eu estivesse ai, histdria que une
0 sonoro e o visual, mas confere um protagonismo ao primeiro ao fazer uso
do microfone binaural. Ao se valer da referida tecnologia, que possibilita uma
captura de sons similar aguela feita pelos ouvidos humanos - e, portanto, uma
percepcao que também se assemelha a proporcionada por este 6rgdo sensorio

12 Versdo revista e ampliada de trabalho originalmente apresentado no GP Radio e Midia Sonora do XX Encontro dos
Grupos de Pesquisa em Comunicagdo, evento componente do 432 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo,
1a 10 dez. 2020.
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-, 0s produtores e protagonistas da websérie, Débora Falabella e Gustavo Vaz, se
propdem a transportar os(as) ouvintes-espectadores(as) para a trama. O objetivo
& possibilitar que o publico vivencie a historia em primeira pessoa, colocando-se
no lugar dos personagens.

A proposta deste artigo € investigar como 0os componentes sonoros, em
especial agueles captados pela tecnologia binaural, contribuem para a elaboracao
de uma experiéncia imersiva da historia. Para tanto, analisar-se-do aspectos como a
construcdo dos ambientes a partir do sonoro, a entonacéo das falas dos personagens,
0 uso dos sons como construtores de emocdes, 0s siléncios.

Para a investigacdo dos episddios, recorrer-se-a a andlise descritiva (TRIVINOS,
1987), adotando-se o estudo de caso como método. A referida etapa sera balizada
por consideracdes sobre imersao em narrativas ficcionais e sobre o papel do som
na construcdo de audiodramas.

UNIVERSOS FICCIONAIS E IMERSAO

Ler um livro, assistir a um filme no cinema, participar de uma competicdo de
jogos online sdo experiéncias que permitem aos(as) leitores(as), espectadores(as)
e jogadores(as) adentrar nos universos ficcionais das historias. Janet Murray
(2003, p. 101) ressalta que “uma narrativa excitante, em qualguer meio, pode
ser experimentada como uma realidade virtual porque nossos cérebros estdo
programados para sintonizar nas histdrias com uma intensidade que pode obliterar
0 mundo a nossa volta”.

Com as novas tecnologias, tais como oculos de realidade virtual e ferramentas
3D, essas experiéncias se tornam cada vez mais complexas e intensas. Emprestado
da experiéncia fisica de submersdo na agua, o termo imersao é utilizado para
designar a sensacao de transporte aos lugares simulados dos mundos ficcionais.
Proporcionada por meio da utilizacdo dos sentidos, tal sensacdo € tdo mais efetiva
guanto mais estimulos sensoriais forem empregados, seja por meio de palavras,
sons ou elementos visuais.

Para Murray, trata-se de uma busca da mesma impressao que obtemos
ao mergulharmos em um oceano ou em uma piscina: “a sensacao de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a
agua e o ar, gue se apodera de toda a nossa atencédo, de todo o nosso sistema
sensorial” (MURRAY, 2003, p.102).

Ao abordar a imersao em realidades ficcionais, Joao Massarolo e Dario
Mesquita (2014, p. 49) recorrem a Marie-Laure Ryan (2001) para apontar outras
metaforas que podem representar essa experiéncia, tais como perder o contato
com a realidade - ou seja, perder-se na histdria -, se sentir presente no ambiente
virtual e incorporar o universo ficcional.
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A nocdo de imersdo sempre esteve atrelada a concepcéo
de verossimilhanca da representacdo na histdéria da arte
ocidental. Para tanto, Oliver Grau (2007) considera que o
desenvolvimento das midias estd intimamente ligado a uma
busca pelo aperfeicoamento de uma experiéncia imersiva, pois
todas buscam criar técnicas que sejam capazes de cativar o
imaginario do espectador, com a finalidade de aproxima-lo e
inseri-lo sensorialmente na obra. Seja por um estimulo sensorial
direto ou pelo estimulo imaginativo, a imersdo é popularmente
compreendida como uma poténcia de atracdo do sujeito
humano a experiéncia vivenciada, num ideal de transportar sua
consciéncia a uma construcdo ficcional e fisga-lo sensorialmente,
emocionalmente e cognitivamente para uma paisagem de
acontecimentos mimetizados. Algo que constitui em um forte
sentimento de presenca na realidade ficcional (MASSAROLO &
MESQUITA, 2014, p. 48-49).

Segundo os autores, a imersdo se da, portanto, guando os sujeitos sdo capazes
de vivenciar as realidades ficcionais a partir de estimulos e sensacdes que lhes
permitem “ativar sentimentos e desencadear processos cognitivos e imaginativos
irrestritos diante das possibilidades permitidas no cotidiano” (MASSAROLO &
MESQUITA, 2014, p. 49)

Massarolo e Mesquita também ressaltam que o processo de imers&do nos
universos ficcionais ocorre de forma cognitiva, por meio da mudanca de orientacéo
dos sujeitos para o centro déitico daquela realidade, o qual corresponde ao
nucleo do mundo ficcional, que possui tempo, espaco e caracteristicas proprias
(DENA, 2009 apud MASSAROLO; MESQUITA, 2014, p. 56). “Ou seja, quando o
sujeito assume o deslocamento cognitivo, ele se reposiciona conceitualmente
nas coordenadas temporais e espaciais da realidade ficcional” (MASSAROLO &
MESQUITA, 2014, p. 56-57).

Uma caracteristica interessante da experiéncia imersiva € que, a despeito
deste “transporte” para o universo da ficcdo, ha, por parte dos sujeitos que a
vivenciam, uma manutencao do equilibrio entre a consciéncia das realidades ficcional
e cotidiana. A nocdo de suspensao voluntaria de descrenca, formulada pelo poeta
inglés Samuel T. Coleridge (COLERIDGE, 2004 apud FRAGOSO, 2013, p. 2-3), nos
auxilia na compreensao deste fendmeno.

Ideia nascida no campo literario, a suspensdo voluntaria de descrenca
tem sido aplicada em estudos sobre areas como o cinema, a televisdo e o teatro.
De forma resumida, podemos associd-la a atitude voluntaria dos sujeitos em
ndo desacreditar dos universos representados em narrativas ficcionais. Ou seja,
trata-se de suspender o possivel ceticismo quanto aos mundos ficcionais e seus

&
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elementos (personagens, cenarios, acontecimentos etc.), mesmo sabendo-se
gue se trata de uma criacéo.

Observa-se, portanto, haver uma correlacdo direta entre a nocdo de suspensao
voluntaria de descrenca com experiéncias imersivas de narrativas ficcionais. Ao
referir-se a abordagens acerca da suspensado de descrenca, Fragoso (2013, p.
3) ressalta que um ponto comum entre as mesmas “é a ideia de imersao em
um ambiente ficcional, de pleno envolvimento com o ‘universo espaco-temporal
designado pela narrativa’, o ‘universo diegético’ (GENETTE, 1988, p. 17)".

A autora destaca, ainda, o carater voluntario, intelectual e racional da
suspensao da descrenca, a qual, para Coleridge, “ndo corresponderia a deixar-
se levar pela ilusdo e seria mais um acordo de cooperacdo gque uma Cconcessao
(TOMKO, 2007)” (FRAGOSO, 2013, p. 3). Sob tal perspectiva, o envolvimento
com o universo diegético das historias ficcionais pode ser visto ndo como um
recebimento passivo de estimulos, mas como uma experiéncia que pressupde
interacdo dos sujeitos.

Janet Murray (2003) também ressalta a ndo passividade dos individuos na
fruicdo de narrativas ficcionais. Recorrendo a exemplos como o ato de ler, assistir
a um filme e jogar games, ela chama atencéo para o fato de que, durante essas
experiéncias, movimentamos nossos sistemas cognitivos, culturais e psicoldgicos.
Ao ser acionado, este arcabouco nos leva, por exemplo, a tecer avaliacdes dos
personagens e a fazer suposicdes sobre o desenvolvimento da trama (MURRAY,
2003, p. N12). Murray propde, entdo, a ideia de criacao ativa da crenca.

Quando entramos num mundo ficcional, fazemos mais do que
apenas “suspender” uma faculdade critica; também exercemos
uma faculdade criativa. N&o suspendemos nossas duvidas tanto
guanto criamos ativamente uma crenca. Por causa de nosso
desejo de vivenciar a imersao, concentramos nossa atencao no
mundo gue nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais para
reforcar do que para guestionar a veracidade da experiéncia
(MURRAY, 2003, p. 1.

Ao tecer consideracdes sobre a relacdo do jogador com o game, Jane
McGonical (2003 apud FRAGOSO, 2013, p. 7) fala em encenacéo de crenca. Fragoso
argumenta que tal expressao se difere da proposta por Murray na medida em gque,
“ao inveés de ‘criar crenca’, o que significaria que o jogador faz com que ele mesmo
acredite, a expressao ‘encenacdo de crenca’, proposta por McGonical (2003), indica
que o jogador age como quem acredita” (2013, p. 7-8. O grifo é da autora). Dessa
forma, complementa a autora, “o duplo estado de consciéncia tipico do jogo seria,
entdo, caracterizado pelo fato de que o jogador sabe, o tempo todo, gue o jogo
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ndo é a realidade mas ‘faz de conta’ que pensa que € - o que € muito diferente de
realmente acreditar que seja” (FRAGOSO, 2013, p. 8).

Comum as perspectivas apontadas estd a ndo passividade dos sujeitos, que
recorrem a suas referéncias - culturais, psicoldgicas, sociais, de crencas, dentre
outras - para construir e interligar cenarios, para criar representacdes mentais de
personagens e para antecipar possiveis acontecimentos, o que contribui para a
imersdo no universo ficcional.

O SONORO COMO ESTRATEGIA IMERSIVA: DAS RADIONOVELAS AOS
PODCASTS

Ao explorar a audicdo, o radio sempre fez uso do sonoro para envolver,
se aproximar e estimular a imaginacdo dos e das ouvintes. Como ressalta Luana
Viana (2018, p. 8), desde seus primordios, o veiculo busca transportar o publico
para os locais dos acontecimentos, sejam eles ficcionais ou ndo. Para tanto, explora
caracteristicas e ferramentas que lhe sdo inerentes. “A narrativa radiofdnica possui
elementos que contribuem de forma fundamental para uma imersividade, como
a possibilidade de reconstituicdo sonora de audios historicos, a entonacdo e o
envolvimento emocional que a voz humana pode proporcionar” (VIANA, 2018, p. 8).

Garcia Gonzalez destaca que

0S recursos da palavra ouvida que utiliza o meio se configuram
como uma poderosa ajuda para potencializar e estimular a
atencdo e a escuta. A lingua como realidade viva contém sua
propria dindmica natural. E é possivel valorizar o relato como
uma comunicacdo mais expressiva, mais atrativa, mais flexivel
e ludica, que confere dinamismo e criatividade ao processo
comunicativo (GONZALEZ, 2013, p. 255 apud LOPEZ; VIANA &
AVELAR, 2018, p. 9).

Para além da locucdo, que ao se valer de recursos narrativos e sonoros
busca criar uma relacdo de proximidade com quem esta em casa, 0S programas
radiofobnicos desenvolveram identidades proprias, responsaveis Nao s por seus
sucessos, mas também pelo surgimento de formatos Unicos do meio. Neste cenario
destacam-se os radiodramas, representados pelos radioteatros, esquetes teatrais,
teatros em casa e radionovelas.

De carater seriado, as radionovelas tinham episddios que eram transmitidos
em dias fixos ao longo da semana, podendo durar meses ou até mesmo anos. O
género ja fazia sucesso nas Ameéricas Latina e do Norte” quando chegou ao Brasil,

13 Nos Estados Unidos, na década de 30, surgiram as soap operas, audiodramas veiculados no radio, em capitulos. O
género foi assim batizado uma vez que, como eram voltados ao publico feminino, os programas atraiam patrocinio de
empresas de produtos de limpeza. O modelo inspirou as radionovelas latinas.
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em 1941: em junho daguele ano ia ao ar, pela Radio Nacional do Rio de Janeiro, Em
busca da felicidade, primeira radionovela veiculada no Brasil!* Adaptacdo da obra
do cubano Leandro Blanco, a novela ficou no ar até 1943 (CALABRE, 2007, p. 68).

Nesse tipo de radiodrama, os ruidos utilizados como pano
de fundo tém a funcdo de instigar a ligacdo entre o texto e
a imaginacdo do ouvinte, chamando-o para “participar” da
historia e torna-la “real” em sua mente. As narrativas, calcadas
no melodrama - isto €, no drama da moralidade - e em conflitos
amorosos, visam purgar as emocdes do publico e leva-lo a
catarse. Ja a interpretacdo dos atores assinala marcadamente a
distinc&o entre personagens bons e maus (...) (NEIA, 2019, p. 7).

Para Lia Calabre, “escrever para o radio € fazer um teatro cego, no qual os
ruidos, a musica e 0s recursos de voz sao muito mais importantes do que em outros
meios” (2007, p. 73). A elaboracdo destas narrativas, portanto, envolvia o trabalho
de uma série de profissionais, cuja tarefa consistia em construir universos sonoros
ficcionais capazes de situar, envolver e encantar os e as ouvintes, provocando nos(as)
mesmos(as) imagens mentais dos personagens, cenarios, situacodes, etc. “A visdo
dada pelos ouvidos cria as imagens mentais, fruto de um processo complexo que
relne lembrancas fragmentadas de visdes, sons, texturas, cores, cheiros, gostos...”
(POLETTO & FERNANDES, 2009, p. 144).

As potencialidades do radio também sdo bem exploradas pelos produtos
publicitarios. Como ressalta Carmem Lucia José (2007, p. 178), por se tratarem
de narrativas orais, os jingles e spots precisam atrair a atencdo dos(as) ouvintes
e fixar a marca junto aos(as) mesmos(as). Para tanto, foi preciso buscar aspectos
gue diferenciassem essas pecas dos demais conteddos veiculados no meio.

Assim, efeitos e trilhas sonoras passaram a ser aliados das pecas publicitarias
do radio. Nestas producdes, estes elementos “constituiram a sonoplastia: trabalho
de composicdo com os recursos da sonoridade para dar referéncia ou criar um
ambiente sonoro para a locuc&o do texto verbal oral” (JOSE, 2007, p. 179).

Na contemporaneidade, o radio se expande e vai além das ondas hertzianas,
integrando-se ao contexto digital. Como meio expandido (KISCHINHEVSKY, 2016)
e integrado as culturas da convergéncia e da portabilidade, altera ndo somente
suas formas de transmissao e consumo, mas, também, suas formas de producéo
e, conseguentemente, seus produtos.

A despeito das discussdes acerca do carater radiofénico de producdes
sonoras contemporaneas como 0s podcasts e audiodramas produzidos para
plataformas de streaming - debates estes que ndo se enguadram na proposta

14 Dados apresentados por Lia Calabre (2007, p. 73) apontam que entre 1941 e 1959 a Radio Nacional veiculou mais de
800 titulos de radionovelas.
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deste artigo -, a fruicdo e a analise de muitas delas mostram o quanto se valem
de recursos linguisticos, narrativos e sonoros do radio.

Em analise do uso do recurso binaural na construcdo de podcasts ficcionais,
Viana (2018, p. 1) fala em uma retomada de estética acustica semelhante a da era
do radio nos audiodramas atuais. Associadas aos desenvolvimentos tecnoldgicos,
que proporcionam maior qualidade na captacdo e reproducao dos sons, essas
producdes configuram um Novo cenario na construcdo de narrativas ficcionais
ancoradas no elemento sonoro.

Em artigo apresentado no XXVII Encontro Anual da Compds, em parceria
com Debora Lopez e Kamilla Avelar, Viana (2018) investiga as experiéncias imersivas
e transmidia na primeira temporada do podcast norte-americano /n the Dark.
Integrada por programas investigativos e documentais produzidos por jornalistas
da American Public Media (APM Reports), a producdo chega aos(as) ouvintes
também por meio de um site e das redes sociais.

De acordo com as autoras, o podcast, elemento central da narrativa, faz uso
de uma linguagem e de uma organizacao editorial radiofénicas. Explorando aspectos
como a proximidade, a humanizacéo, o carater dialogal, a ambientacdo, o uso de
trilhas sonoras e as variacdes de entonacdes e ritmos, os episoddios adquirem um
tom emocional, contribuindo para um “envolvimento afetivo da audiéncia com os
sujeitos protagonistas e com o acontecimento” (LOPEZ et al., 2018, p. 19). Dessa
forma, ampliam-se as possibilidades de uma experiéncia imersiva pelos e pelas
ouvintes-internautas.

Luana Viana (2018, p. 6) aponta quatro elementos presentes nas narrativas
radiofdbnicas e que podem ser apropriados por aquelas produzidas em podcast -
e as guais tomaremos também aqui como referenciais na analise da série Se eu
estivesse ai -, a saber: (a) acado sonora; (b) cenario sonoro; (¢) narrativa dramatica
e (d) sistemas expressivos.

A acdo sonora corresponde a utilizacdo do som no processo de criacao das
cenas, tal como a partir das falas dos personagens e/ou do emprego de técnicas
sonoras na representacao de movimentos, acdes e objetos. O cenario sonoro, por
sua vez, refere-se ao uso da sonoplastia na construcdo dos ambientes. Sobre este
Ultimo elemento, Viana (2018, p. 6) recorre a Jodo Batista Abreu (2014, p. 2) para
ressaltar que o cenario criado deve coincidir com a imagem sonora gue o ouvinte
tem daqguele tipo de ambiente - por exemplo, recorréncia a sons de motores de
automoveis para criar uma paisagem urbana.

Trés elementos compdem a narrativa dramatica: exposicdo - apresentacdo
da historia, seus personagens, ambiente e tempo onde se desenrola; no -
desenvolvimento dos conflitos, chegada ao climax, resolucdo e geracdo de pontos
de virada da historia - e desfecho - marcado pela resolucdo dos conflitos. Os
sistemas expressivos, ultimo item destacado por Viana, integram os elementos
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da linguagem radiofdénica, a qual contempla, segundo Armand Balsebre (apud
BAUMWORCEL, 2005, p. 2) os sistemas expressivos da palavra, da musica, dos
efeitos sonoros e do siléncio.

Unindo-os ao visual, a websérie Se eu estivesse al se vale destes sistemas
expressivos caracteristicos da linguagem radiofénica para construir uma proposta
de narrativa imersiva, a qual, a partir do uso da gravacao binaural, busca transportar
o(a) ouvinte-espectador(a) aos cenarios dos acontecimentos.

EXPERIENCIAS SONORAS IMERSIVAS NA WEBSERIE SE EU ESTIVESSE Al

A historia da websérie Se eu estivesse al centra-se na troca de mensagens de
audio, via aplicativo, entre o casal de protagonistas. Dos dez episddios veiculados,
metade se passa a partir da perspectiva da personagem Ela - interpretada pela
atriz Débora Falabella - e a outra metade na perspectiva do personagem Ele -
interpretado pelo ator Gustavo Vaz.

Em cada um dos episddios, os e as ouvintes-espectadores(as) se transportam
para os lugares dEla ou dEle no momento em gue 0s mesmos escutam os audios
um do outro. Somado ao uso do som binaural e de imagens de camera em primeira
pessoa, tal perspectiva busca suscitar a experiéncia imersiva do publico, que pode
colocar-se no lugar do ator e da atriz em cena e vivenciar as situacodes.

Para potencializar a experiéncia imersiva, os(as) ouvintes-espectadores(as)
sdo instruidos(as) a usar fones de ouvido, respeitando os lados esquerdo e direito; a
procurar um lugar silencioso e a assistir em modo tela cheia. A cada dois episodios,
exploram-se os sentimentos de soliddo, raiva, saudade, medo e esperanca. A
depender da abordagem das cenas, as quais se baseiam nos referidos sentimentos,
O publico também ¢é convidado a sentar-se em uma cadeira, permanecer de pé
ou ficar na posicdo que quiser.

Por fim, o(a) ouvinte-espectador(a) € informado(a) de que esta prestes a
se tornar o personagem central do episddio e é convidado(a) a fechar e abrir os
olhos junto com o ator e/ou a atriz. Neste momento, a cdmera estd focada nos
olhos dos personagens e, entdo, ouve-se um som gue representa o movimento da
palpebra durante o piscar dos olhos. Em seguida, a tela fica toda preta e, instantes
depois, retorna-se a imagem acima referida. Como explicado no video, essa acao
aprimora a experiéncia 3D. Apds um togue de trés segundos, inicia-se a cena.

O presente trabalho tem como foco de estudos os componentes sonoros da
série, em especial aqueles captados pela tecnologia binaural. Busca-se aqui investigar
como estes recursos contribuem para a experiéncia imersiva dos e das ouvintes-
espectadores(as). Para tanto, recorrer-se-a a analise descritiva como método. De
acordo com Augusto Trivinos (1987, p. 110), “o estudo descritivo pretende descrever
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‘com exatid&do’ os fatos e fendmenos de determinada realidade”. Dentre seus tipos,
figura o estudo de caso, adotado nesta pesquisa a partir da analise da websérie.
Com resultados validos apenas para o caso estudado, para Trivifios o grande valor
do estudo de caso esta no fato de o mesmo “fornecer o conhecimento aprofundado
de uma realidade delimitada que os resultados atingidos podem permitir e formular
hipdteses para o encaminhamento de outras pesquisas” (TRIVINOS, 1987, p.111)

Um dos diferenciais da websérie Se eu estivesse ai € o uso da tecnologia
binaural. A gravacdo de audio binaural busca auferir os sons com fins de simular
sua captura e, portanto, sua percepcao, pelos ouvidos humanos. Dessa forma, sdo
utilizados dois microfones, colocados a uma distancia equivalente aquela entre
os referidos orgaos. Para melhorar a experiéncia de captacao, alguns modelos de
microfones binaurais fazem uso de um molde da cabec¢a humana.

A gravacao binaural é também denominada tridimensional/3D, uma vez que
possibilita ao ouvinte perceber sons que vém de diversas direcdes - tal como ocorre
com o ouvido humano -, dando-lhe a sensacao de estar no local de gravacédo. Essa
sensacado é percebida somente com o uso de fones de ouvido.

Em entrevista ao portal Gshow,* o ator Gustavo Vaz conta que, na série, além
do microfone binaural, usado para fazer a captura do som ao redor, também foram
utilizados o dudio mono, efeitos sonoros ja prontos, insercdes e gravacdes feitas
com microfones direcionais e ferramentas de edicdo para aprimorar a sensacao
de tridimensionalidade.

Um primeiro uso do som observado na série é feito para delimitar dois
ambientes, cuja representacdo é recorrente nos episddios de um a oito: aquele
no qual esta presente o personagem que recebe a mensagem de audio e aguele
no qual estd presente guem a enviou. As cenas, em sua maioria, iniciam-se com
0 som caracteristico de recebimento dessas mensagens, trocadas pelo aplicativo
WhatsApp.

O personagem central, entdo, abre o audio recebido e uma técnica de
equalizacdo - tal qual aquela adotada para chamadas de telefone nas obras de
ficcdo - é usada logo gue o audio € aberto, caracterizando sua fruicdo em um
ambiente diferente daquele no qual foi gravado. Em seguida, o personagem
gue recebeu a mensagem pisca os olhos - movimento marcado pelo mesmo
som do fechar das palpebras usado no inicio dos episddios - e, quando reabre,
0 audio deixa de ser reproduzido com a equalizacdo e passa a ser reproduzido
com a técnica binaural, dando a sensacédo de que o personagem gue recebeu a
mensagem - e, portanto, o(a) ouvinte-espectador(a) - encontra-se no mesmo
ambiente daguele que a enviou.

15 Disponivel em: https://gshow.globo.com/series/se-eu-estivesse-ai/noticia/debora-falabella-e-gustavo-vaz-contam-como-foi-
o-processo-de-criar-webserie-em-quarentena.ghtml. Acesso em: 11 mai. 2022.

&
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A voz do personagem que gravou a mensagem torna-se proxima dos e
das ouvintes-espectadores(as) e passeia por seus ouvidos, dando a sensacao de
tridimensionalidade e captando os diversos sons que compdem um ambiente.
Pistas sonoras, algumas vezes corroboradas pelo texto e por imagens posteriores
da trama, permitem ao e a ouvinte-espectador(a) tecer hipdteses sobre em qual
ambiente se encontra o personagem que gravou o audio.

No segundo episddio, por exemplo, € Ela qguem envia a mensagem, em
resposta aguela recebida dele na primeira cena. Sons de dgua caindo, uma acustica
caracteristica e um som similar ao da porta de um box ao ser aberta, nos sugerem
gue ela se encontrava no banho. A sugestdo é reforcada pelo fato de que, antes
de cessarem os sons do chuveiro e ouvir-se o rolar da porta do box, a voz dela
encontra-se mais distante e depois vai se aproximando, como se Ela se encaminhasse
para o lugar no gqual o telefone estava. Neste momento, tal como ja abordado, a
voz da personagem fica passeando entre os ouvidos direito e esquerdo do e da
ouvinte-espectador(a), as vezes concentrando-se na parte de tras da cabeca,
imitando a percepcao do ouvido humano.

Além do cenario sonoro, no episodio supracitado destaca-se outra funcédo
do som adotada na websérie: na acdo sonora, a partir de seu uso para cComposicao
das cenas e representacdo das acdes dos sujeitos. No episddio em questdo, por
exemplo, a partir de pistas sonoras, pode-se inferir que Ela tomava banho quando
iniciou a gravacao do dudio enviado ao companheiro.

No episodio trés, Ele escuta um audio dela, que parece caminhar enquanto
grava a mensagem, visto que é possivel ouvir barulhos de passos. Com uma
entonacdo de voz que denota raiva, a personagem dirige uma série de criticas e
reclamacdes ao parceiro. Em determinado momento, ela solta um grito que sugere
certo esforco, seguido de sons de vidro se estilhacando, como se ela tivesse jogado
algo contra o chdo ou a parede. Tal fato se confirma no episddio seguinte, no qual
& possivel ver estilhnacos de um vaso de vidro no chao, ao lado de algumas flores.

Ainda no mesmo episoddio, também é possivel perceber que, durante a
gravacao do audio, uma porta é esmurrada, enquanto Ela grita com Ele. Neste
momento também sdo dadas pistas de uma possivel situacdo: a de que o casal
estd no mesmo imdvel, embora separado. Outras sugestdes aparecem ao longo
da série, mas isso se confirma, de fato, somente no nono episddio.

O uso do som binaural também é empregado na criacdo das cenas que
se dao sob o ponto de vista de quem escuta os dudios. No episodio quatro, por
exemplo, Ela encontra-se com a cabeca debaixo do edredom quando recebe uma
mensagem dele. E possivel ouvir o rocar do edredom no corpo dela quando a
mesma o levanta, para, entdo, sair da cama. Escuta-se, bem proximo aos ouvidos,
a respiracdo dela, bem como os sons dos cacos de vidro do jarro, enquanto ela
0os ajunta.
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O piscar de olhos da personagem adguire um ritmo mais intenso, denotando
certo desconforto. Quve-se seu ranger de dentes, com raiva, enquanto ela joga
livros no chéo, reagindo as frases do companheiro. Ao longo da escuta, a respiracao
dela torna-se mais ofegante. E possivel ouvir os sons de suas maos tocando a
parede em um momento no qual ela se apoia na mesma.

Em dado momento, ela sai do quarto e caminha pelo corredor. Os sons de
seus pés tocando o chado sdo captados, inclusive quando ela se volta e vai correndo
até o banheiro. Sons de ansia de voémito s&o percebidos no trajeto. Tempos depois
ela retorna ao quarto, e é possivel perceber os sons de seus pés mexendo 0s cacos
de vidro como se estivéssemos proximos dos mesmos.

O uso do som binaural na composicao do episddio trés também se destaca
Nno caso do personagem gue ouve o som. Ha uma captacado detalhada de sua
respiracdo ofegante no inicio da cena, de seus sapatos derrapando no chdo quando
se desequilibra e de seu corpo caindo sobre a cama.

Ele parece estar passando mal, tem um corte nas méaos, cobertas com luvas
de latex. A captacdo do som demonstra até mesmo o barulho feito no momento
em que ele retira estas Ultimas das maos. Em certo momento, enquanto escuta
a mensagem dela, o personagem pega, em cima de uma mesinha, um copo com
O gue parece ser uisque e gelo. Nessa hora, ouve-se os sons do gelo tilintando
Nno copo, o sorver do liquido e sua degluticdo, como se a acdo fosse feita pelo(a)
ouvinte-espectador(a).

O uso do elemento sonoro em Se eu estivesse al também se faz presente
por meio de sistemas expressivos, caracteristicos da linguagem do radio. No ja
citado episddio dois, por exemplo, durante seu audio, Ela manifesta a vontade
de poder estar em uma boate. Além de sugestdes sobre sua acdo, uma vez gue
se ouvem barulhos de pés descalcos pulando no chdo, a voz da personagem
denota alegria, a qual pode ser percebida por sua entonacdo e confirmada nas
risadas que se seguem a confissdo de seu desejo. Tempos depois, qguando o
assunto muda e Ela se dirige a Ele para falar sobre a relacdo dos dois e sobre as
emocdes manifestadas por ele no audio anterior, a fala torna-se um pouco mais
suave e acontece ao pé do ouvido.

A websérie também conta com trilha sonora propria, a qual € acionada ao
final de cada episddio, demarcando seu encerramento. No episddio cinco, a musica
S6 sei dancar com vocé, da cantora Tulipa Ruiz, € interpretada pelo casal; Ele em
audio e Ela acompanhando enguanto escuta a mensagem. Nesse caso, a trilha
sonora marca um momento de transicdo na trama: de dois episddios anteriores
caracterizados pela raiva e por magoas, para cenas caracterizadas por lembrancas
dos bons momentos vividos pelo casal. A musica, entdo, traz leveza a trama e,
na perspectiva da imerséo, convida o(a) ouvinte-espectador(a) a cantar com os
dois e dancar como Ela o faz.

©
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Para além dos sons, os siléncios da trama também sdo adotados na composicao
das cenas e ajudam na construcado de sentido. Recorrendo a David Le Breton (1999),
Graziela Vianna (2009, p. 125) argumenta gue o siléncio ndo € auséncia completa
do som - dado que a mesma so se da em condicdes especiais -, mas sim uma
oposicado, um contraste entre ruidos diversos. “O gue nos tomamos por siléncio é
frequentemente um sutil e imperceptivel conjuntos de sons atmosféricos, que sao
essencialmente um fundo para sons significativos ou proeminentes” (SHINGLER
& WIERINGA, 1998, p. 55 apud VIANNA, 2009, p. 126).

O siléncio pode marcar sentimentos, caracterizar ambientes, ordenar relatos
ouU Mmesmo agir como um elemento que permite ao(a) ouvinte um periodo de
reflexao sobre os conteudos. No ja mencionado episddio cinco, ha uma pausa entre
fala na qual ele remete a musica So6 sei dancar com vocé e o momento no qual
comeca a tocar violdo e canta-la. Neste caso, o siléncio sugere uma preparacao:
pegar o instrumento, posicionar-se e comecar a tocar/cantar. Marca, portanto, o
inicio de uma acao.

No também ja citado episodio dois, ha uma pausa e um siléncio composto
de “sons atmosféricos”, como a respiracao, quando Ele vai em direcdo ao celular
para ouvir as mensagens dela. Infere-se, desse siléncio, uma indecisdo ou mesmo
uma “preparacdo” - emocional, psicoldgica - do personagem antes de ouvir o
audio. Ja no episddio nove, o siléncio marca o climax da histdria: ao chegar na
janela e tentar falar, a voz da protagonista ndo sai; ao descer pelas escadas do
prédio, Ele percebe a auséncia de sons na vizinhanca. Nesse momento, o casal se
da conta de que somente no interior do apartamento deles os sons permanecem.

Ainda no que diz respeito aos sistemas expressivos, a série também lanca
mao de efeitos sonoros. Balsebre (1996, p. 125 apud VIANNA, 2009, p. 115) define
0s mesmos como “um conjunto de formas sonoras representadas por sons
inarticulados ou de estrutura musical, de fontes sonoras naturais e/ou artificiais,
gue reconstituem objetiva e subjetivamente a realidade, construindo assim uma
imagem”. Portanto, os efeitos sonoros criam objetos sonoros - associacao do
som com as sensacoes e lembrancas do ouvinte -, sugerem ambientes e cenarios,
caracterizam personagens (animais, por exemplo), pontuam passagens de tempo,
sugerem acdes de personagens etc.

No episddio no qual Ele passa mal, em dado momento, quando escuta
0 audio da companheira, o personagem passa a ouvir a mensagem de forma
triplicada, com efeito de repeticado semelhante ao do eco. Tal efeito € adotado para
representar uma espécie de delirio decorrente do mal estar experimentado por
Ele. Associacdo que pode ser feita ndo somente a partir de referéncias oriundas
da vida cotidiana, mas também daqguelas ja conhecidas do mundo da ficcdo.

Outra adocdo de efeitos sonoros se da no episddio cinco. O dudio do inicio
da cena tem um tratamento diferente, € um pouco mais abafado e marca, conforme
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observado a partir do conteldo visual, um sonho/lembranca da protagonista.
Logo gue ela desperta, com o barulho de recebimento de uma mensagem no
aplicativo, o som torna-se mais claro, e € possivel ouvir outros sons que compdem
0 ambiente, como o cantar de passaros. Neste caso, o efeito sonoro foi adotado
para diferenciar um som correspondente a realidade da personagem aquele do
mundo onirico/das memarias.

Em Se eu estivesse al, o som também faz referéncia ao tempo dos
acontecimentos. O som do recebimento de mensagens pelo aplicativo WhatsApp,
por exemplo, indica um recorte temporal no qual se passa a trama: um ano igual
ou posterior a 2009, quando foi lancado o aplicativo. O conteldo das conversas
- como quando, no primeiro episodio, Ele lamenta o isolamento, o nao poder ir
em bares e no supermercado, a morte de um conhecido - delimita ainda mais o
periodo, indicando se tratar da pandemia da covid-19, no ano de 2020.

CONSIDERACOES FINAIS

Embora composta de elementos visuais e sonoros, a série Se eu estivesse
al confere um peso diferenciado a estes Ultimos, especialmente a partir do uso
do microfone binaural. Desde o inicio, o(a) ouvinte-espectador(a) é estimulado(a)
a engajar-se e tornar-se personagem central da cena. Ao produzir engajamento,
esse convite contribui para a sensacao de imersao, na medida em que situa o(a)
ouvinte-espectador(a) como parte da narrativa.

Para além das imagens em primeira pessoa, a partir do olhar do personagem
gue recebe a mensagem, sdo 0S SoNs que amarram a experiéncia imersiva. O barulho
de carros passando e passaros cantando, que remetem as memarias que temos
dos sons externos ouvidos do interior de nossas casas; a sensacao de co-presenca
possibilitada pela criacdo de um ambiente que busca unir guem envia a mensagem
e guem a recebe; as entonacdes de voz que denotam raiva, alegria ou dor, ouvidas
como se partilhdssemos dos mesmos ambientes que os personagens, sdo alguns
dos muitos efeitos produzidos a partir dos recursos sonoros adotados na série.

Os sistemas expressivos, caracteristicos da linguagem radiofénica e pecas
fundamentais dos audiodramas veiculados no meio, também potencializam a
experiéncia imersiva: os siléncios criam sensacoes e expectativas, além de levarem a
reflexdo; os efeitos sonoros deixam mais realistas algumas situacdes representadas
nas narrativas e permitem fazer associacdes com situacdes do cotidiano, estimulando
a imaginacao a partir de hipdteses sobre as cenas e acdes dos personagens; as
performances das vozes envolvem e suscitam emocdes.

No entanto, como destacado por Murray (2003, p.103), a experiéncia imersiva
e fragil. Logo, pequenas interferéncias podem suscitar sua quebra. No caso da
websérie Se eu estivesse ai, a interrupcdo mais evidente se da no ja citado movimento
de piscar dos olhos que marca a transicdo da reproducdo da mensagem de audio
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via alto-falante do celular para uma sugerida co-presenca entre o personagem
que a escuta e aguele gque a enviou.

O som utilizado para representar o piscar dos olhos é potente, o que leva
a uma interrupcao do processo de “transposicao” do(a) ouvinte para o universo
da trama, a qual ainda se encontra no inicio. Ressalta-se que a sugestao de co-
presenca e proximidade entre os dois personagens € um aspecto que confere
originalidade a série, em especial ao fazer uso da gravacéao binaural e proporcionar
uma experiéncia sensoria diferenciada aos(as) ouvintes-espectadores(as). No
entanto, acredita-se que a transicdo sonora poderia ter sido feita de forma mais
suave, com fins de ndo interromper o processo imersivo.

E preciso considerar também que, para além de questdes relacionadas aos
conteudos em si, a quebra da imersdo pode ser ocasionada por fatores que fogem
ao controle de seus produtores, tais como situacdes cotidianas vivenciadas pelo
puUblico. No caso da websérie Se eu estivesse ai, uma gueda no sinal da Internet,
por exemplo, levaria a interrupcdo da reproducdo dos episoddios, ocasionando uma
guebra da experiéncia imersiva dos(as) ouvintes-espectadores(as).

Ha de se ressaltar, ainda, que a websérie Se eu estivesse al € uma producdo de
carater experimental, gravada em um ambiente domeéstico, bem como que, embora
a gravacao binaural n&o seja uma técnica recente, ela ganha novas perspectivas com
0 avanco das tecnologias, o que demanda mais pesquisas e experimentacdes em
termos de construcdo de narrativas, captacao e reproducdo de sons e interligacdo/
conexao com outros dispositivos (via Internet das Coisas - loT).

Por fim, € importante destacar que a utilizacédo da técnica binaural nas
producdes de audiodramas contemporaneos, como observado na producao aqui
investigada, caracteriza uma reapropriacdo e uma remediacdo da linguagem
radiofénica, evidenciando, em um mundo marcado pelo visual, o valor do sonoro
na criacdo de narrativas ficcionais e em nossos cotidianos.
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6. MIDIA, TECNOLOGIAS E
NARRATIVAS FICCIONAIS'

Monique Ferreira Campos
Carlos Pernisa Junior

INTRODUCAO

O isolamento social em funcd&o da pandemia da covid-19 fez com que
todos nds reconfigurassemos nossos cotidianos e estabelecéssemos modos de
viver em que a comunicacdo e a cultura digital estdo ainda mais presentes. O
teletrabalho, os encontros familiares e a prestacao de servicos publicos e privados via
videoconferéncias, o ensino remoto, a criacdo e circulacdo de narrativas no ambiente
digital, entre varias outras esferas que envolvem a comunicacdo humana, se tornaram
possiveis hoje em virtude das dindmicas sociais marcadas pelo distanciamento
fisico e pela expansao da conectividade.

Nesse cenario, € notoria a mobilizacdo de diversos sujeitos que trabalham
com midia, seja noticiosa ou do ambito do entretenimento, para estabelecer
novos habitos culturais, o aprimoramento da virtualizacdo e a circulacdo das
producdes. No que diz respeito ao audiovisual, o contexto ¢ de adaptacdes e
experimentacdes possibilitadas por recursos tecnoldgicos que melhor respondem a
praticas colaborativas e de mobilidade. Configuram-se narrativas em uma “estética
do isolamento”, em que o ambiente caseiro se torna o cenario predominante e as
praticas de direcao, producao e edicdo sao esforcos de uma equipe que se articula
em trabalho remoto.

Muitos profissionais ndo estiveram a frente das execucdes das tarefas de
producdo nos ambientes de gravacdo, apenas nas de pos-producdo. Também ficou
recorrente o uso dos celulares dos atores e de suas proprias casas em gravacodes
de obras ficcionais. Da mesma forma, aconteceram treinamentos de atores para
executarem tarefas de producdo como arranjo de cenarios, direcdo de arte e
fotografia, cinegrafia e captacdo de audio. Com isso, pecas publicitarias ditas
“caseiras profissionais”, filmes, séries, programacao televisiva, pecas teatrais, mostras,

16 Versdo revista de trabalho originalmente apresentado no Eixo Tematico 19: Estéticas da Comunicagdo: Linguagens e
Artes, evento componente do XlII Simpdsio Nacional da Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura, 16 a
19 dez. 2020.
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exposicoes, shows e /ives ja trazem para a linguagem audiovisual uma escrita de
roteiro, além de filmagens e edicdes feitas totalmente em modo remoto.

O isolamento social é explorado como tematica em producdes audiovisuais
gue apresentam situacdes vividas no confinamento. Exemplos relevantes sdo as
seéries Amor e sorte’” Didrio de um confinado’® e Crénicas da pandemia,” além da
narrativa filmica Me cuidem-se.?° Nessa perspectiva de experimentacdes audiovisuais
- producdes feitas em casa com processos de direcdo remota e com a tematica do
isolamento social - escolhemos para analisar neste artigo a websérie Se eu estivesse
al, disponivel no Gshow - Portal de Entretenimento da TV Globo e também em
perfil no Instagram: @seeuestivesseai. A opcdo pela analise dessa producao se
deve a sua proposta de levar ao espectador/interator uma experiéncia imersiva,
com a utilizacdo de audio 3D e historia contada em primeira pessoa.

Trazemos para a reflexdo os modos de constituicdo da série que dialogam com
as teorias sobre narrativas em meio digital e imersivas. Fazemos ainda uma conexao
com a ideia de “promessa de género”, considerando as condi¢cdes anunciadas de
producao e recepcao audiovisual em ambiente virtual e interativo. Por fim, buscamos
compreender como as imagens compdem uma narrativa imersiva tecida pelo
som, ou seja, a partir de um roteiro que se volta para os momentos de escuta de
audios por parte dos dois personagens. Desse modo, como a websérie trabalha
com os elementos que prometem a experiéncia imersiva? Procuramos analisar de
que forma Se eu estivesse al pode ser compreendida como construcdo narrativa
digital e enquanto experiéncia de virtualizacao.

AS NARRATIVAS EM AMBIENTE DIGITAL

As midias digitais, em conjunto com a Internet, possibilitaram formas de
publicar e difundir narrativas produzidas em diversos meios de comunicacado,
mas uma de suas principais caracteristicas ¢ a de se tornarem um ambiente de
concepcao de experiéncias narrativas e, assim, de mediacdo. "Nossas vidas sdo
acontecimentos narrativos” (MOTTA, 2013, p. 17), logo, contar histdrias a partir
dos recursos técnicos e construcdes de linguagens que se estabelecem em novos
circuitos da comunicacao conformam nossa cibercultura. Todo um movimento de

17 Produzida pela TV Globo e criada por Jorge Furtado, a série trouxe para a programacdo aberta e fechada da
emissora quatro episédios protagonizados por quatro duplas diferentes de artistas. Sdo histérias sobre diferentes
relacionamentos e o convivio em confinamento.

18 A série multiplataforma de humor da TV Globo é um exemplo de produgdo remota com gravacoes em casa. A histéria
foi criada pelo ator Bruno Mazzeo e pela diretora artistica Joana Jabace.

19 A série, produzida pela 02 Filmes, é formada por quatro curtas-metragens com histérias de ficcdo que abordam a
fragilidade humana no contexto de quarentena. As cenas foram gravadas por meio dos celulares dos proprios atores.

20 Uma producdo de Cavi Borges e Bebeto Abrantes que traz depoimentos, registros de cenas e lives, demonstrando as
transformacdes nas vidas de cinco personagens. As historias compdem o que ficou intitulado como filme-processo em
modo virtual sobre a quarentena.
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renovacao das modalidades de narrativas e de instauracdo dessas em redes digitais
compdem as relacdes que estabelecemos com os considerados novos meios e,
assim, os conhecimentos que construimos sobre o mundo e nossas realidades.

Para Janet Murray (2003), o computador pode ser considerado um fascinante
contador de historias. Podemos expandir essa concepcao da autora no sentido
de incluir outros dispositivos e ressaltar todo um cenario contemporaneo que
configura as redes digitais. Assim, o meio digital traz promessas para a construcao
narrativa com multiplas escolhas e caminhos dentro de uma historia que pode ou
nao ser linear; multiplas possibilidades de leitura, existéncias simultaneas e versdes
alternadas da realidade - as narrativas multiformes - que fazem parte, hoje, do
nosso modo de pensar e de experimentar o mundo. Murray (2003) menciona
também as mudancas no processo criativo, estimulando leitores e espectadores
a imaginarem-se no lugar da autoria. A cibercultura expande as possibilidades
narrativas e a Internet acelera esses processos.

A partir desse contexto, a autora apresenta sua concepcao de narrativa
imersiva. A experiéncia de sermos transportados para um lugar primorosamente
simulado € uma experiéncia de imersdo, termo metafdrico que remete ao estar
submerso na agua. O conceito diz sobre a sensacdo de estarmos envolvidos em
uma realidade completamente estranha, que se apodera de toda a nossa atencdo
e todo nosso sistema sensorial (MURRAY, 2003, p. 102). Imers&o implica “aprender
a nadar”, segundo a autora, ja que € uma atividade participativa.

Quando entramos num mundo ficcional, fazemos mais do que
apenas “suspender” uma faculdade critica; também exercemos
uma faculdade criativa. Nao suspendemos nossas duvidas tanto
guanto criamos ativamente uma crenca. Por causa do nosso
desejo de vivenciar a imersdo, concentramos nossa atencdo no
mundo gue nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais para
reforcar do que para gquestionar a veracidade da experiéncia
(MURRAY, 2003, p. ).

A experiéncia de ser transportado para um mundo simulado envolve diversas
formas de arte narrativa, como a literatura, o teatro e o cinema. Mas o ciberespaco
potencializa a imers&o por intermédido de efeitos espetaculares e recursos para a
encenacao de experiéncias em realidades virtuais. Um esplendor visual, segundo
Murray, gque liga a cultura do computador as antigas formas do entretenimento. O
espetaculo cria exultacdo e nos conduz a um novo estado de percepcdo, assim as
narrativas exploram e esmaecem as fronteiras entre representacdo e mundo real.

Nesse sentido, percebe-se um investimento por parte das areas da comunicacao
e arte nas producdes que visam a incorporacdo de tecnologias midiaticas com a
finalidade de proporcionar experiéncias de intercruzamentos sensoriais - o conceito
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de “sinestesia” como ficou conhecido nas varias ciéncias. A imersao, dentro do
contexto de uma estética digital, busca desencadear essas correlacdes entre sentidos,
COMO SONS que evocam imagens, textos que provocam sensagoes olfativas, imagens
gue impactam em sensacdes tateis etc. Componentes modais da sinestesia podem
ser combinados em obras de arte digitais (GSOLLPOINTNER, 2016), de forma que
a linguagem pode expressar estruturas entre diferentes campos de semantica ou
dominios sensoriais. Logo, a percepcdo e a cognicdo a partir de experiéncias midiaticas
podem ser exploradas enguanto experiéncias fisicas, corporais, além de trabalharem
com conexbdes entre espaco e tempo.

Para Murray (2003), o ambiente de imersdo traz consigo o sentido de
agéncia, ou seja, a capacidade gratificante de realizar acdes significativas e ver
0s resultados das decisdes e escolhas: os prazeres do jogo, da aventura e de
navegar pelos ambientes virtuais. Outra caracteristica é a transformacéo, ou seja,
as incontaveis maneiras de mudancas de formas e histdrias; as metamorfoses
nos ambientes narrativos em meios digitais em que objetos podem assumir
multiplas representacdes. S&do as convencdes narrativas que nos levam a lidar
com a mutabilidade e a colaborar nas performances.

Arlindo Machado (2002, p. 2) complementa a ideia com a observacao de que
agenciar &, portanto, experimentar um evento como o seu agente, como aguele
gue age dentro desse evento e como o elemento em funcdo do qual o proprio
evento acontece. Em geral, o efeito de agenciamento resulta de sistemas cujo
funcionamento ¢ interativo, ou seja, sistemas capazes de reagir ou de responder as
acdes do usuario. A forma mais aberta € 0 jogo, em que é desejavel uma intervencao
ativa do usuario, enquanto em narrativas ditas “passivas” a acao interativa esta
restrita apenas ao plano psicoldgico ou mental. No entanto, Murray (2003) considera
0 jogo uma forma mais especializada de dramaturgia.

A narrativa em ambiente digital se desenvolve de acordo com o poder
de encenar e compreender processos por parte dos interatores, seguindo o
termo de Murray, e com o poder definidor por parte dos autores. As convencdes
expressivas para o uso da linguagem estdo dentro de um enredo pré-estabelecido,
uma agéncia controlada. Trata-se da criacdo de um “ciberdrama” direcionado, em
gue ha construcdo de combinacdes de forma a termos muitas possibilidades de
histdrias a partir de um eixo principal. A computacdo entra na tarefa de criacdo
dessas variantes, das combinacdes feitas na montagem da narrativa que permitem
multiplas direcdes, situacdes e papeis. Com sua capacidade enciclopédica, os
sistemas computacionais exploram bases narrativas, possibilitando compilados
de historias e ainda a perspectiva de que essas podem ser revisitadas sempre.

Sobre a participacdo e o controle do agenciamento, Murray (2003) aponta
para o fato de que ha uma distincdo entre encenar um papel criativo dentro de
um ambiente autoral e ser o autor do proprio ambiente.

®
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A autoria nos meios eletrénicos é procedimental. Autoria
procedimental significa escrever as regras pelas quais os textos
aparecem tanto quanto escrever os proprios textos. Significa
escrever as regras para o envolvimento do interator, isto &, as
condicdes sob as guais as coisas acontecerdo em resposta as
acdes dos participantes. Significa estabelecer as propriedades
dos objetos e dos potenciais objetos no mundo virtual, bem
como as formulas de como eles se relacionardo uns com o0s
outros. O autor procedimental ndo cria simplesmente um
conjunto de cenas, mas um mundo de possibilidades narrativas
(MURRAY, 2003, p. 149).

A experimentacdo da participacdo e da imersdo em narrativas estd no seio
das experiéncias cotidianas na cultura digital. Retomando Motta (2013), podemos
relacionar os ambientes digitais a ampliacdo dos processos de enunciacdo narrativa,
sendo a composicdo narrativa entendida como “estratégia enunciativa que visa
atrair, envolver e convencer o interlocutor, trazé-lo para o jogo da ‘coconstrucao’
compartida de sentidos” (MOTTA, 2013, p. 11). Logo, as narrativas imersivas podem
ser observadas a partir da necessidade de se contar historias - sejam estas reais ou
ficcionais -, configuradas em tipos de representacdo e de estimulo a imaginacao
e fantasia. Uma “situacdo de comunicacao” (MOTTA, 2013, p.19), em um contexto
sociocultural de interlocucédo, que vai direcionar a organizacao do discurso.

Esse contexto sociocultural nos diz sobre uma comunicacao digital ampliada,
o que reforca o reconhecimento do contexto da virtualizacdo nos modos de vida.
Conforme Pierre Lévy (1999, p. 43), a universalizacdo da cibercultura propaga a co-
presenca e a interacdo de quaisquer pontos do espaco fisico, social e informacional.
Neste sentido, ela € complementar a virtualizacdo. Apesar de algumas vezes a palavra
“virtual” ainda ser empregada no sentido de “irreal” e ilusério em determinados
contextos culturais, o virtual é real; existe sem estar presente, € desterritorializado,
desprendido do aqui e agora. Esses dois modos de ser nao correspondem a mundos
opostos, mas sdo modos complementares de uma mesma entidade, segundo as
ideias difundidas pelo autor.

As narrativas em midia digital acompanham e aceleram a virtualizacdo - a
dialética do potencial apresentada por Lévy -, conformando palcos e plateias, bens
comunicacionais e culturais com possibilidades de apropriacdes ndo exclusivas
(LEVY, 1996). Tendo em vista esse argumento, podemos perceber que a imersao
propde uma espécie de realismo no ambiente digital, exatamente a partir do
entendimento de que o virtual € o real em potencial, o qual favorece os processos de
criacdo e de representacdo da realidade. Para Lévy (1999), o ciberespaco amplifica,
exterioriza e modifica funcdes cognitivas humanas como o raciocinio, a memoaria
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e a imaginacao, sendo que o computador se tornou mais que uma ferramenta
de producdo de sons, textos e imagens; tornou-se um operador da virtualizacédo.

SE EU ESTIVESSE Al: ANALISE DAS PROMESSAS DE EXPERIENCIA
IMERSIVA NA WEBSERIE

O ato configurativo da trama reune fatores heterogéneos como agente,
meios, intencdes e circunstancias, conforme argumenta Motta (2013, p. 37). Toda
narrativa se origina em uma estratégia enunciativa - uma intencionalidade -, a
gual é transferida para um ato de fala narrativo. Portanto, uma trama gque se diz
imersiva, como € 0 caso da websérie analisada nesse artigo, propde ao publico
a experiéncia de estar todo o tempo dentro das cenas. Esse ato de interacdo faz
parte da estratégia discursiva da obra e, dessa forma, da composicdo dos seus
elementos. Para analisarmos essas informacdes pré-estabelecidas da série, as quais
sdo levadas em conta antes de clicarmos no play, apoiamos-nos Nno conceito de
“promessa” do pesquisador Francois Jost (2004).

Se eu estivesse al € uma websérie de dez episddios - cinco na perspectiva
da personagem Ela e cinco na do personagem Ele - que conta a histodria de um
casal que termina a relacdo um pouco antes do inicio da pandemia. Isolados,
eles trocam mensagens de audio pelo aplicativo WhatsApp, em gue relembram
momentos, tentam resolver o fim da relacdo e contam como tém lidado com
a quarentena. A série nos é apresentada em formato de conversas entre os
dois personagens, sendo que a historia também se conecta a situacdes que
fazem parte do nosso cotidiano em quarentena. Em cada gravacao de audio um
personagem se coloca na mensagem de voz e o outro escuta. Além de estar
disponivel no portal Gshow, da TV Globo, a série possui um perfil na rede social
Instagram (@seeuestivesseai), onde ha imagens e textos contendo relatos dos
personagens sobre situacdes vividas e sensacdes, como se dessem continuidade
a0 que acompanhamaos nos episodios. S&o postagens que ndo trazem informacgodes
sobre a série em si, enquanto produto cultural, mas sim trechos da historia dos
personagens gue acabam ganhando vida na rede social.

Além de tratar o isolamento como tema, a websérie foi concebida contando
com o trabalho de Gustavo Vaz e Débora Falabella em todas as frentes - texto,
direcdo, criacao e edicdo. Houve o trabalho de uma peguena equipe de direcdo
remota, mas conforme as informacdes divulgadas sobre os bastidores, o casal
de atores transformou sua propria casa em set de gravacao, esteve a frente da
producao e desenvolveu todo o trabalho cenografico a partir dos objetos da casa.

A proposta da websérie € levar o interator a uma experiéncia imersiva por
meio de audio 3D e narrativa em primeira pessoa. A tecnologia de dudio 3D ¢
possibilitada pela gravacao utilizando um microfone binaural, o qual faz um tipo

©
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de captacao de sons que traz a sensacao de presenca, impossivel em gravacoes
nos moldes mono e estéreo. A narrativa em primeira pessoa € trabalhada por
meio da técnica da camera subjetiva, ja consagrada no cinema. No caso de Se
eu estivesse al, as cameras ficam acopladas as cabecas dos atores, praticamente
na altura dos olhos, para que as imagens sejam o proprio olhar do personagem.

Imagem 1 - “Débora Falabella e Gustavo Vaz mostram bastidores
da gravacao - Foto: arquivo pessoal”. Montagem feita com imagens
disponibilizadas nas redes da websérie sobre a gravagcdao com microfone
binaural e utilizacdo de cameras acopladas as cabecas

Fonte: https://gshow.globo.com/series/se-eu-estivesse-ai/.
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A promessa é de que o publico possa se sentir imerso na casa, experimentar
o tocar em objetos, caminhar pelos comodos e ter a sensacdo de uma presenca
fisica dos personagens Ele e Ela, como se estivessem conversando ao seu lado.
Assim, a websérie convida também para a imersao na imaginacdo dos personagens,
gue buscam momentos de encontro entre eles, impossibilitado pelo isolamento.
Os atores explicaram na pagina da websérie dentro do portal Gshow que os
personagens ndo tém nomes revelados exatamente para que o publico ocupe o
lugar deles, se conecte e vivencie suas experiéncias.

Imagem 2 - Montagem feita a partir de cenas da websérie (prints de tela) que

demonstram o uso da técnica de camera subjetiva

Fonte: https://gshow.globo.com/series/se-eu-estivesse-ai/playlist/se-eu-estivesse-ai-confira-os-episodios-

da-webserie-com-debora-falabella-e-gustavo-vaz.ghtml.

O convite a imersdo ¢ feito antes de cada episddio: usar fone de ouvido,
fechar os olhos junto com os personagens e escolher um lugar calmo para assistir.
A proposta é de que figuemos o tempo todo na historia, evitando a disperséao
proporcionada pelas redes interconectadas e pela mobilidade. A antecipacdo de
referéncia de que trata Jost (2004, p. 27) pode ser percebida ndo so nas producdes
para a divulgacao da série, como também em todo um ritual para gque a imersao
aconteca. Assim, a produc¢do propde um engajamento em relacdo a promessa
de aprimorar a experiéncia 3D, o que, para o autor, confere ao receptor o direito
correlativo de que a promessa seja cumprida.
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Imagem 3 - Montagem feita a partir de cenas do inicio de episédios da
websérie (prints de tela) que demonstram o convite a imersao

FONES DE 0UVIDD
RESPEITANDO LADOS
ESﬂUFRDU E Dl_HEl‘TOI

Fonte: https://gshow.globo.com/series/se-eu-estivesse-ai/playlist/se-eu-estivesse-ai-confira-os-episodios-

da-webserie-com-debora-falabella-e-gustavo-vaz.ghtml.

Francois Jost discorre sobre o conceito de promessa do género - no caso
o autor trata do género na televisdo -, o qual pode ser aplicado nesse caso ao
considerarmos gue analisamos uma producdo em formato seriado, ficcional,
audiovisual, apoiada por uma grande rede televisiva para exibicdo em midia
digital. Uma série na Web delimita-se, portanto, enquanto género, sendo que traz
influéncias de praticas televisivas, cinematograficas e teatrais, porém com a imersao
atribuindo sentidos para a virtualidade, de modo que a recepcdo acontece em uma
ambiéncia digital. Para Jost, género é uma relacdo com a narrativa, uma existéncia
condicionada a participacado; nesse sentido, opera como uma interface.

Ainda segundo o autor, as motivacdes do telespectador - no caso, interator
- entram em acdo conformando a promessa pragmatica do engajamento (JOST,
2004, p. 30). O anuncio que se faz promessa de experiéncia imersiva pelo audio 3D
e narrativa em primeira pessoa requer adesao e articulacao na construcdo de um
espaco simboalico, considerando o contexto de circulacdo da websérie na atuacéo
mutua de producao e recepcao. A experiéncia imersiva pode ser compartilhada
pelos interatores dentro da ldgica de um suporte de exibicado conferido pelo portal
da TV Globo, ou ainda perante a experimentacao na rede social, em que podem
comentar ou levar outras narrativas para dentro das postagens dos personagens.
As promessas sao advindas das proposicdes feitas pela emissora por meio de um
ato de denominacédo, bem como do gque o interator pode esperar que seja sua
atividade, das suas apropriacdes e do prazer simbolico que vai usufruir.

Outro didlogo que estabelecemos com a teoria de Francois Jost esta nas
promessas de real, ficcional e ludico. Toda producdo se da em funcdo de uma
crenca almejada e so pode ser interpretada por aguele gue possui uma ideia do
tipo de ligacdo que o une a realidade (2004, p. 33). As promessas de género do
real baseiam-se numa relacdo autentificante com o mundo, de referéncia direta com
O que esta fora das telas. A imersdo, nesse caso, oferece-nos uma ambiéncia de
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mundo comum, de linguagem, dando sentido a realidade. Nesse ponto voltamos a
Lévy (1996), ao refletirmos sobre a virtualizacdo que provoca o desprendimento do
agui e agora, porém compde matrizes de significados para as existéncias cotidianas.

O modo ficcional diz respeito a um universo imaginario, um mundo
inventado, sendo assim descompromissado com a fidelidade ao mundo externo
as telas ou com a interpretacao do que ¢ denominado verdadeiro, segundo
Jost (2004). Porém, a promessa de género ficcional se funda em referéncias
diretas a situacdes, personagens e lugares do mundo real. Assim, na websérie sdo
perceptiveis as misturas entre as promessas desses dois géneros, sobretudo em
virtude da imersdo em duas subjetividades, papéis ficcionais que se referenciam
em ambientes e situacdes compartilhadas por nds, no mundo real, o tempo
todo. Enquanto isso ha a promessa de um mergulho em memorias e situacdes
imaginadas, que sdo muito fortes na trama desenvolvida e abrem-se de forma
pertinente na virtualidade vivenciada.

Por fim, a promessa de género ludico esta no que Francois Jost coloca
como um regime especial de crenca - retomando a teoria de Umberto Eco -, o
qual ndo se apresenta entre o verdadeiro e o falso, mas sim entre a verdade e o
erro. A verdade estd em um universo ludico, que dita suas proprias regras e se
volta para si mesmo. Ao nos voltarmos para a websérie, associamos ao ludico o
desenvolvimento de um universo dos personagens - a escuta, o olhar, a imaginacao,
as sensacodes -, baseado especificamente nos dispositivos tecnoldgicos e condicdes
de interacdo gue se unem ao ato narrativo e conjugam formatos audiovisuais. Os
géneros ludicos tendem a se definir por um continuo deslocamento no eixo que
opde o ficcional ao real conforme a concepcao de Jost (2004), numa indistincdo
entre o mundo referente e o mundo criado. Exatamente nessa mistura, podemos
observar o cenario das narrativas cada vez mais hibridas, pensadas para uma
ambiéncia de convergéncia, em gue a promessa compartilhada é o ato de imerséo
em um mundo virtual.

A IMAGEM NA COMPOSICAO DE UMA ESCUTA IMERSIVA

A partir das associacdes feitas com o conceito de promessa, analisamos
nessa etapa o que a websérie oferece significativamente como experiéncia imersiva,
considerando que a escuta tem papel principal e conduz toda a trama. Mas por
se tratar de uma obra audiovisual, com forte ligacdo com a arte teatral, a imerséo
& construida com papel decisivo da imagem, cuja relacdo com o som visa uma
composicado em gue os interatores sdo colocados dentro da cena e “na pele”
dos personagens. Assim, como a série utiliza a tecnologia de forma criativa para
construir as possibilidades narrativas dentro de uma experiéncia imersiva? Como a
visualidade se relaciona com a sonoridade tdo marcante e essencial para o enredo?
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O universo ficcional de Se eu estivesse ar é dirigido pela escuta dos adudios
de WhatsApp por parte dos personagens e por todas as reacdes provocadas por
aquelas mensagens sonoras. Logo, as cenas sao constituidas e o ponto de vista
definido a partir da escuta e ndo da fala (exceto em trechos dos dois ultimos
episodios). Had momentos em que o audio tridimensional € o que vai conduzir e
dominar todo um trecho da historia: os realizadores da websérie solicitam que
fechemos os olhos junto com 0s personagens para aprimorarmos a experiéncia
imersiva. Desse modo, podemos compartilhar com os personagens as sensacdes
que emergem da escuta das mensagens.

O audio 3D possibilita a impressao da presenca total. Utilizando os fones,
assumimos o papel de um dos personagens e escutamos o(a) outro(a) como se
esse(a) estivesse diante de nos. De acordo com Opolski (2015, p. 4), o som pode ser
discutido como um elemento comunicacional imprescindivel no contexto da estética
imersiva, sendo gue a tridimensionalidade origina técnicas e processos especificos
gue, guando aplicados ao bidimensional, podem ter impacto reduzido. Assim, a
autora apresenta o conceito de ponto de escuta, o lugar em que o espectador se
situa na cena. Este pode ser subjetivo, ou seja, o espectador assume o ponto de
escuta do personagem, exatamente a experiéncia sonora proposta pela websérie.
A gravacdo com o microfone binaural possibilita a variacdo entre ouvido direito,
esquerdo, ambos e também gera a sensacdo de escuta do audio saindo dos
aparelhos celulares dos personagens.

Opolski (2015) também aborda o conceito de supercampo, ou seja, 0 €spaco
gue extrapola os limites da tela e que pode ser preenchido pelo som, e o de indices
materializantes, correspondente a maior ou menor capacidade que cada elemento
SONoro possui de criar uma imagem mental da fonte sonora que produz o som em
guestdo. Um olhar sobre a websérie a partir desses dois conceitos nos leva a perceber
os diversos momentos da histdria em que varios outros sons componentes da cena
sdo reduzidos para que o audio de WhatsApp funcione como elemento principal,
contribuindo com a escuta imersiva junto aos personagens. Mesmo quando estes
se movimentam no ambiente e se afastam de seus celulares, o volume do audio
gue é escutado ndo se altera; a relacdo com aguela escuta permanece. Assim, as
vOzes imperam na cena, ocupando todo o espaco de escuta, fator gue n&o nos
deixa sair da imersao.

O roteiro também da énfase aos elementos sonoros presentes nas gravacodes
das mensagens, além da propria voz do personagem: € possivel perceber o
deslocamento do personagem pelos espacos ou mesmo ter ideia de alguma
atividade que esteja realizando em virtude das informacdes sonoras que estdo nos
audios gravados. Essa caracteristica intensifica a sensacdo de presenca daguele
personagem gue gravou o audio nNo mesmo espagco em gue nos encontramos,
estando nds imersos na perspectiva do outro personagem, daguele que escuta.
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O conceito de ponto de escuta insere o espectador na narrativa,
a partir do momento em que estabelece uma localizacdo
dentro do quadro de imagem para o espectador. Se utilizado
em conjunto com o ponto de vista subjetivo, envolve a plateia
de maneira ainda mais intensa, pois pode fazer com que o
espectador se sinta como executor da acdo (..). Por fim, a
sensacdo de presenca aumentada dos objetos € criada pelo
hiper-realismo sonoro, de acordo com os indices materializantes
de cada som escolhido (OPOLSKI, 2015, p. 1).

A imagem potencializa os recursos sonoros utilizados, intensificando efeitos e
provocando sensacdes. A experiéncia imersiva proposta pela série esta no percurso
do olhar e no movimento corporal dos personagens afetados pelas emocdes a
partir da escuta dos audios. Assim, a obra convida os interatores a experenciarem
em primeira pessoa as situacdes narradas, oferecendo um lugar de enunciacdo, de
protagonismo na histdéria. Toda a trama de Se eu estivesse ai € composta por cenas
que se passam dentro de um apartamento. Observamos detalhes dos comodos,
0s moveis e objetos dispostos, as janelas e o lado de fora da residéncia a partir
do olhar dos personagens. A informacdo que nos € apresentada - por meio dos
planos e angulos - se baseia no olhar do casal protagonista e é importante para
a compreensdo da histdria e construcdo de uma sensibilidade sobre essa.

A técnica da camera subjetiva é utilizada em praticamente toda a série. Se
considerados os enquadramentos, os planos proximos sao maioria na narrativa
em funcado do tipo de camera e de sua lente fixa, o que confere aproximacao e
afastamento junto com os movimentos dos personagens. Apenas nos segundos
finais de cada episddio ha uma apresentacdo da cena mais aberta, em que somos
de certa forma situados dentro do ambiente da historia. A camera subjetiva nos
mantém identificados com os personagens, nos coloca no palco ou set, além de
prometer uma estética ludica sem nos oferecer a possibilidade de definirmos
0s rumos da narrativa. A agéncia € limitada, o que faz parte do proprio género
audiovisual em gque a websérie se inscreve.

De acordo com Arlindo Machado (2002), a camera subjetiva costuma ser um
dos recursos mais utilizados nos ambientes em que se visa produzir um efeito de
imersao, pois € a maneira mais poderosa de fazer com que o espectador incorpore
um olhar presente e previsto na imagem. “Toda a acao que acontecer no mundo
simulado e todos os olhares das outras personagens deverao se dirigir ao ponto
onde estd a camera, exatamente porque ali estd o elemento agenciador de toda a
cena, o interator-personagem” (MACHADO, 2002, p. 12). Partindo das perspectivas
de Murray (2003) sobre as novas dramaturgias propostas para dispositivos digitais,
Machado considera que o uso da camera subjetiva € responsavel pelo efeito de
assujeitamento necessario a imersao.
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Se eu estivesse ai'traz a promessa da imersao no préprio corpo do personagem,
jd que a camera acoplada a cabeca da atriz e do ator visa provocar a sensacdo
do pegar objetos, caminhar pelo apartamento, dirigir, cair no chao, entrar numa
banheira cheia de agua, provar uma calda de chocolate, entre outros exemplos
com base na trama. A camera exerce o olhar e também o sentir as diferencas de
iluminacao e texturas. Podemos destacar também o excesso de movimentacao
da cadmera e o efeito embacado usados como técnicas no episdédio em que o
personagem Ele estd bébado e no que Ela estd nervosa e apreensiva.

Outro papel importante da imagem subjetiva na websérie € a de representar
aimaginacao dos personagens. Imagens compdem cenas em que um personagem
imagina a presenca do outro a partir de memorias e também dos indicios deixados
pelos dudios de WhatsApp: quando Ela se arruma no banheiro; quando Ele danca
com Ela; qguando Ela “estda” ao lado d Ele no carro e ainda quando Ela “estad” com
Ele debaixo do lencol. Além disso, a partir da camera que se faz “o olhar” dos
personagens, recebemos informacdes que vém proprias telas dos celulares d Ele
e d’'Ela, como o fato de que os didlogos se dao para além dos audios, pois fica
perceptivel que eles trocam textos e fotos.

Ficamos, portanto, dentro dos limites dos olhares dos personagens, bem
como imersos numa performance imaginativa desses. A interacdo com o ambiente
& imprescindivel na narrativa imersiva “para gue o visivel possa ser constantemente
atualizado em funcdo dos movimentos do espectador-usuario” (MACHADO, 2002,
p. 13). Na proposta de se promover a sensacao de “estar dentro” do ambiente
virtual, “a diegese inteira se estreita numa espécie de ‘'miopia’ e se achata
completamente dentro do ambito de uma perspectiva individual” (MACHADO,
2002, p. 13). Para Murray (2003, p.120), a técnica nos mantém identificados com
0S personagens mas também suficientemente distantes para lembrarmos da
presenca de outro ator no enquadramento assim como de nossa propria exclusao
da cena. A autora a descreve como “combinacdo de uma tremenda imediacao
com limites claramente demarcados”.

Ainda conforme Machado (2002), a impressao deve ser de um Unico
plano continuo para que ndo escapemos do efeito de imersao. Os episddios da
websérie analisada sdo feitos, portanto, em planos sequéncia, e no transcorrer da
histdéria em gque conseguimos imergir, participamos das convencdes da narrativa
e transpomos a “quarta parede”. No entanto, a manutencdo de um ponto de
vista - o do espectador que “atravessou o espelho”, agquele que assiste e interage
com a producao audiovisual - pode representar uma perda de complexidade
da narrativa na visdo de Arlindo Machado. Ao nos voltarmos para a websérie,
observamos que esse fato se relaciona com a possivel preocupacdo com a duracéo
dos episddios - em cerca de seis minutos - e a propria construcdo do enredo em
duas perspectivas diferentes.
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A multiplicidade de pontos de vista no cinema produzia como
resultado uma experiéncia estética de indefinicdo e de ambiguidade
de uma riqueza e de uma complexidade extraordinarias e tudo
iSSO agora se estreita terrivelmente na experiéncia de uma camera
subjetiva exclusiva, monotona e sem variagédo (..). Nao se tem,
nos modulos de realidade virtual, a mesma ambiguidade de
posicionamento do sujeito que se tem por exemplo no sonho,
modelo e matriz do cinema, em gue o sonhador é sempre uma
presenca indefinida dentro da “realidade virtual” que a maguina
sonhadora elabora (MACHADO, 2002, p. 14).

A visualidade em Se eu estivesse al também esta relacionada a apropriacdo
da rede social Instagram. O perfil da websérie na plataforma hospeda tantos
0s episddios completos como também postagens de fotos, textos e pequenos
videos que fazem referéncia a histéria. As postagens ndo sdo dos realizadores,
mas sim assumidas pelos proprios personagens. A experiéncia imersiva que se
da na perspectiva de cada personagem se expande da narrativa da websérie
para o Instagram, em uma espécie de continuidade do exercicio do papel do
personagem pelos interatores e seguidores. Além disso, a rede social se torna um
espaco de interferéncia e de comentarios sobre a recepcdo e interacdo com a
histdria. Percebe-se o reforco ou a negacado da promessa cumprida pela narrativa,
a partilha de historias pessoais dos seguidores, acionados pela narrativa, e ainda
sugestdes para que outras pessoas também mergulhem na histdria da websérie.

Imagem 4 - Postagens da websérie no Instagram com destaque para os
comentarios sobre as interagcdes com a historia

@ seeuestivesseai * Seguindo

“. seeuestivesseai - (eu nunca deveria
ter sugerido isso, que merda.)

‘ elainecristinah Experiéncia o
’ incrivel! Realmente, conseguimos

nos inserir e filtrar nas histarias e
nas emogdes

18 sem  Tcurtida Responder
c ligiacarva Texto inteligente de o)
ambos os lados experiéncia boa

elale) 4

18sem Responder

AT  telmabordallo Como assistir?

Qv [

ﬁ Curtido por a_helenamaral e
outras 158 pessoas

3
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a‘ sesuestivesseal » Seguindo

% ribopaula Me arrepisi =]

22zem  Responder

% ribopaula Eu gosto muita de
alguém gue n3o gesta de mim.
Esse reiato me lembrou o dia em

gue ngs dois nos vimos pela
dltimia vez.

Qv W

J 0 Curtido por larissa.rn e outras 342 pessoas

Fonte: https://www.instagram.com/seeuestivesseai/.

Seguindo a perspectiva de Murray (2003), observamos que Se eu estivesse
al demonstra as caracteristicas de amplitude das redes digitais, a qual possibilita
a movimentacao das narrativas por diversos ambientes virtuais. A capacidade
enciclopédica, no gue diz ao armazenamento e sobretudo ao compartilhamento,
assim como a justaposicdo de conteldos, também estdo presentes. As redes
sociais possibilitam a ampliacdo das formas de representacdo e dos mecanismos
de acompanhamento das narrativas.

A estrutura entrelacada do ciberespaco ndo apenas permite a
expansao ilimitada de possibilidades dentro do universo ficcional
mas no contexto de uma rede mundial de informacao, essas
historias entrecruzadas podem se emaranhar com documentos
auténticos da vida real fazendo com que as fronteiras do
universo ficcional parecam ndo ter fim (MURRAY, 2003, p. 9.

As narrativas no Instagram misturam o perfil da websérie contendo as
postagens dos personagens com os perfis dos atores, de produtores, editores e da
companhia de teatro idealizadora da obra. Junto a esses estd o publico, os interatores/
seguidores, assim como perfis institucionais da emissora realizadora. Todos esses
agentes comunicacionais compdem uma potencial rede de processos interativos e,
enguanto participantes da narrativa em ambiente digital, vao trazendo insercdes para
um roteiro inicialmente linear, mas que vai ganhando dominios multiplos.

CONSIDERAGOES FINAIS

A websérie analisada se inscreve na matriz conceitual sobre as narrativas em
ambiente virtual e, desse modo, demonstra os elementos de uma obra audiovisual,
ficcional e que se propde imersiva. Se eu estivesse al traz um roteiro atual e nos
provoca continuas associacdes com o cotidiano em isolamento, sendo que alcanca
a dimensao da imersdo do “eu” em si mesmo: nas emocdes, pensamentos e nas
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reinvencdes sobre o espaco caseiro e as dinamicas da vida em quarentena. O
audio 3D e a cAmera subjetiva sdo determinantes para a proposta da narrativa de
evocar sensacdes e de nos convidar para um mergulho em duas subjetividades.
Os efeitos proporcionados nos levam a sensacao de presenca, de forma que é
possivel considerar, no universo criado dentro de um episddio, aquele personagem
ausente no momento. Da mesma forma, a nossa presenca na narrativa, como se
estivéssemos na cena.

Ha uma relacdo ativa na histdria por nossa parte, nds que somos interatores,
POISs escutamos e atuamos junto, em primeira pessoa. Ao mesmo tempo, uma relacdo
pPassiva, pois Ndo alteramos o curso da historia, o enredo estad dado. Encenamos,
mas nao criamos dentro da obra, o que demonstra a insercédo da websérie na
complexidade narrativa que transita pelo real, ficcional e também pelo ludico. O audio
3D e a camera subjetiva oferecem uma espécie de agenciamento e nos mantém
identificados com os personagens o tempo todo do episddio. Mas é evidente o
controle da participacéo, ja que atuamos sob um ponto de vista interno, subjetivo,
em praticamente todos os episddios e também somos colocados rapidamente em
alguns momentos-chave da narrativa no ponto de vista externo, como observadores.
N&o somente o roteiro reflete a autoria e os contornos do agenciamento, mas
também a escolha dos equipamentos para a experiéncia imersiva.

As caracteristicas da escrita narrativa da websérie ndo estdo voltadas para
o que Murray (2003) descreve como elementos das artes digitais e ciberdramas
relacionados ao jogo e as narrativas multiformes. Se eu estivesse af ndo oferece a
possibilidade de acdes simultaneas, ndo se trata de uma historia fragmentada, repleta
de transformacodes. Atuamos a partir de duas perspectivas, mas ndo simultaneamente.
O roteiro mantém a linearidade, a sequéncia ao invés da fragmentacéo, e com isso
Nndo escapa da proposta de imersao.

Sem duvida, o audio 3D € um ponto elementar para nossa entrada no universo
ficticio. Mas passamos a vivenciar a historia por meio da interacdo com as imagens,
sendo que essas convocam outros elementos sensoriais dentro dessa producéao
que se faz audiovisual. A experiéncia proposta pela websérie abre caminhos
investigativos sobre diferentes modalidades perceptivas no audiovisual, inclusive
perspectivas tedricas sobre a estética multimidia presente nas conexdes entre
comunicacdo digital e arte, bem como experiéncias sinestésicas.

Por fim, o cenario atual demonstra que a tecnologia digital estad cada vez
mais inerente as producdes artisticas e vem desenhando vastas possibilidades para
a navegacao em narrativas presentes no ambiente virtual. Se eu estivesse ar abre
didlogos sobre as producdes audiovisuais em midia digital, ligando Internet, TV e
redes sociais. Mas também pode se inscrever em um movimento contemporaneo
gue ficou conhecido como “teatro tecnomidia”’, em que artistas, produtores e
interatores compartilhnam experiéncias narrativas em espacos virtuais. Nosso
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objetivo é discorrer sobre como a série produzida no contexto da pandemia e
com essa tematica impulsiona esses movimentos de producdes audiovisuais nas
redes digitais. Procuramos, assim, estabelecer um elo entre narrativa, cibercultura
e virtualizacdo da vida.

REFERENCIAS

GSHOW. Se eu estivesse ai. Websérie. Gshow/Instagram - IGTV. 2020. Dispo-
nivel em: https:/ gshow.globo.com/series/se-eu-estivesse-ai/. Acesso em: 26
set. 2020.

GSOLLPOINTNER, Katharina. Syn-aesthetics of digital art. Digital synesthesia:
a model for the aesthetics of digital art, 1st edn. De Gruyter, Berlin, Bostonpp, p.
10-28, 2016.

JOST, Francois; DUARTE, Elizabeth Bastos; DE CASTRO, Maria Lilia Dias. Seis
ligoes sobre televisdo. Sulina, 2004.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34, 1999.
. O que é virtual?. S&o0 Paulo: Editora 34, 1996.

MACHADO, Arlindo. Regimes de imersdo e modos de agenciamento. /n. Anais
do XXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag¢do. Salvador/BA.
2002.

MOTTA, Luiz Gonzaga. Analise critica da narrativa. Brasilia: Editora Universida-
de de Brasilia, v. 17, p. 36, 2013.

MURRAY, Janet. Hamlet no holodeck. S&do Paulo: Unesp, 2003.

OPOLSKI, Débora Regina. A Comunicacao no Cinema dos Sentidos: Abordando
a Imersdo sob a Perspectiva do Som. A¢do Mididtica-Estudos em Comunica-
cdo, Sociedade e Cultura, v. 1, n®2 9, 2015.



NARRATIVAS IMERSIVAS EM MEIO DIGITAL

7. AS POSSIBILIDADES DA
OBRA DE ARTE TOTAL NA
CONTEMPORANEIDADE?

Felipe Panisset Pedreira Ferreira Garcia
Carlos Pernisa Junior

A OBRA DE ARTE TOTAL OU GESAMTKUNSTWERK

No final da primeira metade do século XIX, o compositor Richard Wagner
lancou a base ideoldgica do que proporia ser uma obra de arte do futuro. Esta
obra deveria englobar todas as artes possiveis, formando uma obra de arte
total (gesamtkunstwerk). Tempos depois, o século XX trouxe para a sociedade
as inovacodes tecnoldgicas que facilitariam a vida do homem em seu tempo. Os
equipamentos e as técnicas de manuseio destes criaram infinitas possibilidades de
criacdo a partir de sua reproducédo. Existe uma forma de criacdo atual que respeite
0S preceitos wagnerianos em meio a tantas possibilidades tecnoldgicas?

RICHARD WAGNER E A SUA CONCEPGCAO ESTETICA DA ARTE

Artista e pensador célebre conhecido principalmente por suas operas,
porém pela vertente notoriamente musical, Richard Wagner foi um pensador
preocupado com as possibilidades artisticas como um todo. Previamente,
Wagner pensava que a arte, como até entdo se apresentava, estava repetitiva
e inacessivel. Em uma face, a arte ligada ao passado, que buscava apenas a
reproducdo e reutilizacdo de técnicas e status ja ultrapassados para tentar
reimprimir uma arte classica que ndo condizia com sua atualidade e utilidade.
Em contraposicdo a esta, uma arte atual, mas fadada a ser apenas passageira
como uma “moda”, como uma reacdo de uma suposta vanguarda as tradicoes,
porém gue se apresentava como efémera e frivola, sendo assim sem profundidade.

Buscando alternativas para a criacdo de uma nova arte gue integre as
pessoas ao momento vivido, o compositor afirmou que:

O ser humano nao serd o que pode e deve ser até que sua
vida ndo seja o fiel espelho da natureza. Do mesmo modo,

21 Versdo revista de trabalho originalmente apresentado no GP Conteudos Digitais e Convergéncias Tecnoldgicas, XX
Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagdo, evento componente do 432 Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagdo, 1 a 10 dez. 2020.
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tampouco a arte serd o que pode e deve ser até que possa
ser a fiel reproducdo do ser humano real e de sua necessaria e
verdadeira vida. Até que a arte ja tenha tomado emprestadas as
condicdes da existéncia humana, dos erros, dos absurdos e das
deformagdes dificeis de nossa vida moderna?? (WAGNER, 2000,
p. 31, traducdo nossa).

Desde que comeg¢ou a compor operas, Wagner preocupou-se com a
capacidade de compreensao e absorcao do conteldo artistico e das narrativas
pelo publico em geral. Em sua vis&o, a dpera como expressdo de arte era baseada
em seus primaordios na tragédia grega, onde varias artes congregavam-se para criar
efeitos que contassem uma histoéria. Porém, em seu tempo, o compositor considerava
gue as operas estavam demasiado focadas na execucdo das orquestras, como uma
simples apresentacao musical, perdendo a sua teatralidade, que antes criava o drama.
Mesmo antes de elaborar a sua tese sobre a gesamtkunstwerk, ja se preocupava
em participar do processo criativo dos demais detalhes pertinentes as suas obras,
além da composicdo musical: como o texto literdrio - depois transformado em
libreto, contendo a poesia para a execucdo cantada da obra -; a encenacdo dos
atores; o coro e a orquestracdo - que normalmente eram criados e executados
por outros especialistas para os demais compositores.

0OS CONCEITOS FORMADORES DAS ARTES E A CAPACIDADE DE
UNIAO ENTRE AS MESMAS

Em 1849, lanca o livro Das Kunstwerk der Zukunft (A obra de arte do futuro),
no qual lanca as bases da gesamtkunstwerk. Inicialmente, argumenta sobre a relacéo
do ser humano com a natureza e as possibilidades de expressao artistica como
uma reproducado do seu entorno e a projecdo desta para si e para a sociedade,
buscando redencdo, compreensdo e satisfacdo. Posteriormente, Wagner analisa e
determina que existem trés modalidades artisticas que sdo puramente humanas
em sua associacao originaria, que foram “desenvolvidas de forma autdbnoma e
imediata na expressdo una e trina da arte humana”?® (WAGNER, 2000, p. 55,
traducdo nossa). Ele cita as trés como as mais nobres e respeitaveis musas do ser
humano engquanto artista: a arte da danca, a arte do som - musica - e a arte da
poesia. Ainda afirma que estas trés sdo indissociaveis, pois estdo

mutuamente entrelacadas com o mais belo dos afetos e amores.

22 No original: El ser humano no sera lo que puede y debe ser hasta que su vida no sea el fiel espejo de la naturaleza.
Asimismo, el arte no serd lo que puede y debe ser hasta que no sea la reproduccién fiel del ser humano real y su vida
necesaria y verdadera. Hasta que el arte ya ha tomado prestadas las condiciones de la existencia humana, errores,
absurdos y dificiles deformaciones de nuestra vida moderna.

23 No original: Desarrolladas en su forma auténoma e inmediata en la expresion una y trina de la arte humana.
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Tanto sensivelmente quanto espiritualmente, de um modo
tdo maravilhoso, tdo firme e tdo vital que cada uma delas em
separado, alijada do circulo, imdvel e inerte, sé pode levar a uma
vida oculta e artificia®* (WAGNER, 2000, p. 55, traducdo nossa).

Deste modo, reitera que o ser humano sozinho nada consegue fazer ou
alcancar em um plano maior do que a sua individualidade permite. Assim, por
intermédio do amor proprio e do amor ao proximo, o ser humano torna-se capaz
de desenvolver novas formas e alcancar éxitos que antes ndo poderia sozinho. Cada
ser humano possui capacidades diferenciadas e limitadas. Desta forma, ao somar
as competéncias que se entendem e se ajudam reciprocamente - e que se amam
-, constituirdo potencialidades universalmente humanas que serdo autossuficientes
e ilimitadas. De modo igual, as artes também devem congregar-se para buscar
suas expressdes em plenitude.

Para o autor, a danca é a arte primordial do ser humano como presenca
total, pois € o seu corpo gue, dos peés a cabeca, se movimenta para expressar o
gue sente ou deseja gque faca sentido ao outro. Lembra que a danca contém em
si as condicdes de manifestacdo das duas artes restantes, porgue “o ser humano
que fala e canta tem que ser unido ao seu corpo para que O seu canto e a sua
fala sejam visiveis gracas a sua figura exterior e aos gestos de seus membros”?®
(WAGNER, 2000, p. 59, traducao nossa).

Wagner ainda conclui que a danca é a forma mais primitiva de expressdo do
homem por derivar-se do gestual. Para organizar essa expressividade de diversas
emocdes mediante gestos para a representacdo em uma obra artistica foi criado
o ritmo, sendo este uma forma de padronizacdo tanto para melhor interpretacéo
do executor da danca quanto para o maior entendimento e compreensao de quem
a esta assistindo. Tendo a danca, por necessidade propria, dado origem ao ritmo,
esta imediatamente € a responsavel para que a arte do som possa organizar-se
e tornar-se musica. Wagner afirma que “o ritmo € a unido natural e indissolUvel
da arte da danca com a arte do som”?¢ (2000, p. 61, traducdo nossa), sendo a
formacéo ritmica o espirito da danca e o eixo principal e basico para a criacao de
qualqguer tipo de musica. Nesta formatacdo que gera o conceito da concepcao
musical, somam-se outros fatores, como instrumentos, arranjos e, por fim, a voz
humana mediante palavras. Estas palavras, unidas ao ritmo, formam a arte da poesia,
onde o ser humano pode, por meio de uma linguagem, expressar sentimentos de

24 No original: se entrelazan mutuamente con el mas hermoso de los afectos y amores. Tanto sensible como
espiritualmente, de una manera tan maravillosa, tan firme y tan vital. Que cada uno de ellos por separado, alejado
del circulo, inmovil e inerte, solo puede conducir a una vida oculta y artificial.

25 No original: El ser humano que habla y canta tiene que estar unido a su cuerpo para que su canto y su discurso sean
visibles gracias a su figura externa ya los gestos de sus miembros.

26 No original: El ritmo es la unién natural e indisoluble del arte de la danza con el arte del sonido.
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forma gue faca o interlocutor refletir e gerar novas imagens e guestionamentos
em sua vida. Esta relacdo reciproca e complementar das artes citadas resulta na
arte unitaria da letra ou do texto, que em sua representacdo mais significativa se
desenvolve no drama. Entdo, apds estas interligacdes, somente a unido da danca,
musica e poesia poderia alcancar a maxima interpretacdo de um drama.

Como era de se esperar, por causa de seu oficio principal, Wagner da grande
destague a musica como a arte transcendental capaz de gerar as maiores emocdes,
gue poderdo ser interpretadas pela danca e pela poesia. Para isso, praticamente
disseca a obra do compositor, também alemao, Ludwig van Beethoven. Para o
autor, o compatriota que figurou no cenario musical europeu do comeco do século
XIX, mas faleceu em 1827 - 22 anos antes do lancamento do livro citado -, foi o
compositor que mais soube exprimir o drama em suas obras. Para isso, revisita de
forma descritiva e elogiosa cada sinfonia para demonstrar a capacidade evolutiva
de aplicacdo de técnicas utilizadas nas composicdes, atestando que a forma de
Beethoven compor € a que deve ser seguida para se alcancar uma obra de arte
do futuro. Sua analise sobre a Nona Sinfonia apresenta esta tese:

A Ultima de Beethoven é a redencdo, de seu elemento mais
adequado, da musica na arte universal. Essa sinfonia € o
evangelho da arte do futuro. Antes dela ndo ha progresso
possivel, pois a continuacdo so pode gerar, imediatamente, a
obra de arte consumada do futuro, o drama universal, para o
gual Beethoven forjou a chave artistica para nds. Desta forma,
a musica alcancou o que nenhuma das outras artes sozinhas foi
capaz de fazer?” (WAGNER, 2000, p. 86, traduc&o nossa).

Por fim, na arte literaria, o maior expoente até a época seria o dramaturgo
e poeta inglés William Shakespeare, pois “foi, certamente, o poeta mais potente
de todos os tempos”’?® (WAGNER, 2000, p. 100, traducdo nossa), sendo o unico
capaz de unir Tespis - tido historicamente como o primeiro ator, ainda na Grécia
antiga - com a tragédia do futuro.

Com a sua proposta de um Gesamtkunstwerk, Wagner pretendia
ser,ao mesmo tempo, um Shakespeare e um Beethoven. Tornaria
o som visivel e a luz audivel. Unindo o som e a luz, o invisivel e
o visivel, o sujeito e o objeto; criaria um drama mais elevado
(ROSENFELD & GUINSBURG, 2005, p. 53).

27 No original: La Ultima de Beethoven es la redencion, desde su elemento mas propio, de la musica en el arte universal.
Esa sinfonia es el evangelio del arte del futuro. Tras ella no hay progreso posible, pues la continuacion sélo puede
venir, inmediatamente, la obra de arte consumada del futuro, el drama universal, para el que Beethoven nos ha
forjado la llave artistica. De ese modo la musica ha llevado a cabo lo que no ha podido hacer ninguna de las otras
artes en solitario.

28 No original: Fue, ciertamente, el mas potente poeta de todos los tiempos.

®
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Dentre as outras artes possiveis na época, o autor cita que a arquitetura,
a escultura e a pintura sdo situacdes onde o ser humano se insere como artista
plastico, fazendo o uso de materiais naturais. Ele vé estas artes como mais praticas
e uma resposta do ser para com o que vé e sente do mundo exterior - enquanto
gue as descritas anteriormente - danca, som e poesia - seriam expressas de
dentro para fora, mais emotivas. A arquitetura tem a funcéo social de desenvolver
0S equipamentos necessarios para a manutencdo de uma sociedade - moradias,
prédios publicos, auditdrios, pracas e afins. Ao citar o Egito antigo e as culturas
helenisticas e romanas, conclui que somente a partir da estruturacdo e consolidacéo
destas sociedades € que se desenvolvera o lado artistico de suas construcdes,
que representarao a estética que seja comum a um povo. Ja na escultura esta a
representacao da beleza humana, porém uma idealizacao visual do “outro” buscando
a perfeicdo do corpo - novamente idealizada no Renascentismo e vigente até sua
época. Por fim, na pintura estd a representacédo, reproducdo e memoaria daquilo
que se vé. Tanto para as situacdes naturais - seres humanos e a natureza em geral
- guanto para o espaco onde o homem vive.

CARACTERISTICAS FUNDAMENTAIS PARA UMA OBRA DE ARTE DO
FUTURO (TOTAL)

Para Wagner, a arte tem um poder fundamental de aumentar a formacéo
cultural de um povo. E para que a arte possa influir beneficamente nas pessoas e
ser o apogeu desta formacao, esta devera ocorrer de um modo natural desde as
bases, para formar pessoas cultas que possam absorver todos os conceitos de uma
obra. O criador deve buscar uma arte com brilhantismo e nao somente pensando
em sua funcionalidade ou utilidade. Este artista sé pode se satisfazer como tal se
buscar a unido de todas as modalidades artisticas em favor de uma obra de arte
comum. E conclui gue “a mais alta obra de arte conhecida é o drama: ele sé pode
existir em sua maxima expressao se cada uma das modalidades artisticas se reunir
em sua plenitude maxima”?® (WAGNER, 2000, p. 143, traducdo nossa).

Como principio para comecar a criar o ambiente perfeito para esta obra
de arte total, que deverd ser executada pensando em todas as possibilidades
contributivas, o autor retoma a arquitetura. Para ele, o arquiteto e o construtor
devem pensar o edificio e a sala de apresentacdes de uma forma em gue o publico
tenha a maxima possibilidade de ver cada detalhe do que estd sendo encenado e
poder ouvir as minimas nuances de voz ou de musica para evitar ruidos ou falhas
na compreensao da obra. A arquitetura deve se aliar a pintura no palco. Nesta

29 No original: la obra de arte mds alta conocida es el drama: sélo puede existir en su maxima expresion si cada una de
las modalidades artisticas se encuentra en su maxima plenitud.

&)



CARLOS PERNISA JUNIOR, LUANA VIANA

unido para a criacdo dos cenarios, utiliza-se o olhar agucado dos pintores, onde
s eles sdo capazes de reproduzir perfeitamente a estética da natureza e trazer
aos olhos do publico.

Desta unido é destacada, pela primeira vez, a idealizacdo para a concepcao
de uma participacao estética da luz no espetaculo para criar ilusdes e sensacoes.
Ja o escultor, como profundo conhecedor do corpo humano, se soma ao pintor
para criar os figurinos, maguiagens e demais aderecos gue ajudardo os atores a
personificar suas personagens.

O ator recebe um papel preponderante de Wagner para ser o grande artista
e conceber a unido das nobres artes - danca, som e poesia - por ter o poder de
ser bailarino, cantor e declamador do texto. “No ator-protagonista, as trés artes
irmas convergem em uma eficacia, na qual a capacidade suprema, que cada uma
delas possui isoladamente, atinge seu maximo desenvolvimento”© (WAGNER,
2000, p. 148, traducdo nossa).

Por fim, reitera o seu ponto de vista afirmando que, “nem mesmo uma unica
capacidade amplamente desenvolvida das artes individuais permanecera sem uso
na obra de arte integral (Getsamtkuntsverk) do futuro: somente por esta as demais
conseguirdo ter plena vigéncia”® (WAGNER, 2000, p. 149, traducdo nossa).

Deste modo, qualquer arte que se proponha isoladamente a reproduzir
0 maior de todos os propdsitos artisticos - o drama - ndo conseguira éxito em
alcanca-lo com a maxima verdade e entdo ndo conseguird a perfeita assimilacao
do publico. Por isso, a mais universal obra de arte é simultaneamente a Unica livre
e real, isto ¢, a obra de arte universalmente compreensivel,

WAGNER E A OBRA DE ARTE TOTAL NA PRATICA

Richard Wagner perseguiu por muito tempo a execucado de suas ideias
defendidas no livro acima descrito. Tanto que, mais de duas décadas apds o
lancamento deste - em 1872 - € gue conseguiu projetar a casa de espetaculos
gue cumprisse todas as normas técnicas desejadas em suas aspiracdes e inaugura-
la em 1876. O edificio, em Bayreuth, na Alemanha, foi concebido para abrigar a
primeira execucao completa da tetralogia de sua opera O Anel dos Nibelungos.

A sala de espetaculos, com capacidade de 1925 pessoas e excelente
acustica, foi toda criada para gerar conforto e uma sensacao de imersdo nas
obras, inclusive com a colocacdo de assentos confortaveis - pratica incomum a
época. Antes era comum gue os teatros fossem totalmente iluminados, mesmo

30 No original: En el actor inmediato, las tres artes hermanas confluyen en una efectividad comun, en que la suprema
capacidad que cada una de ellas tiene por separado alcanza su desarrollo maximo.

31 No original: Ni siquiera una sola capacidad ampliamente desarrollada de las artes individuales permanecera sin
utilizarse en la obra de arte integral (Gesamtkunstwerk) del futuro: sélo por ésta conseguiran aquéllas tener plena
vigencia.

®
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durante as apresentacdes. Ali se experimentou o escurecimento da plateia, para
gue a atencéo ficasse voltada apenas ao palco.

Durante a apresentacdo da primeira obra que compde a narrativa de O Anel
dos Nibelungos, a dpera O Ouro do Reno, existem trechos em gue seres mitoldgicos
nadam nas aguas e, para criar a impressao de que o publico estava também entrando
na correnteza do rio, Wagner criou maguinas que reproduziam os sons da agua se
debatendo. Outra invencdo em Bayreuth que acabou se propagando pelas outras
salas de concerto pelo mundo é a criacdo do fosso para a orquestra - a diferenca
€ gue |13 esta fica coberta por uma estrutura -, para que a mesma nao disputasse a
atencdo dos espectadores por causa da execucdo virtuosa dos musicos e do maestro.

Comprovando o sucesso das intencdes de Richard Wagner, o teatro existe até
hoje, abrigando o festival anual de Bayreuth, um dos mais concorridos na Europa,
com 53900 lugares por ano e com uma fila de espera de cerca de doze anos -
Bayreuther Festspiele. O festival ainda € gerido e organizado pelos descendentes
de Richard Wagner e pela fundacdo que leva o seu nome.

A EVOLUGCAO TECNOLOGICA COMO ALIADA DA ARTE

E notdrio que ndo ha como relacionar pura e diretamente a dpera e as artes
gue existiam para Wagner no século XIX com as possibilidades artisticas do século
XXI sem considerar a evolucao artistica ocorrida em mais de 150 anos, geralmente
relacionada ao avanco tecnoldgico e das técnicas. Foram criadas ferramentas,
como a camera fotografica, o gravador sonoro, o projetor, o radio, dentre tantas
outras, que viabilizaram inclusive o surgimento e propagacdo de novas artes, como
o cinema, a fotografia, o design grafico, e, muito depois, os formatos digitais.

Para aproximar o conceito estético proposto no item anterior com as
contingéncias atuais de producédo artistica e propagacao desta, ha de se ater a
técnica. No contexto wagneriano, a arte, mesmo que total, seria imdvel - presa a
um lugar e, portanto, acessivel para os poucos que pudessem ir até ela.

Para o fildsofo Martin Heidegger, a técnica possui questionamentos.

Questionamos a técnica guando guestionamos o que ela é.
Todos conhecem os dois enunciados gue respondem a nossa
questdo. Um diz: técnica € um meio para fins. O outro diz: técnica
é um fazer do homem. As duas determinag¢des da técnica estéao
correlacionadas. Estabelecer fins e para isso arranjar e empregar
0s meios constituium fazer humano. O aprontamento e o emprego
de instrumentos, aparelhos e maguinas, o que é propriamente
aprontado e empregado por elas e as necessidades e os fins a
que servem, tudo isso pertence ao ser da técnica. O todo destas
instalacoes é a técnica. Ela mesma € uma instalac&o; expressa em
latim, um instrumentum (HEIDEGGER, 2007, p. 376).
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As inovacdes tecnoldgicas do século XX trouxeram a mobilidade para a
arte e o acesso facilitado ao publico. Ao descrever esta mudanca de paradigma
da diminuicdo do sentido de “aura” de exclusividade da arte, Walter Benjamin
explicou que “a técnica reprodutiva desliga o reproduzido do campo da tradicao.
Ao multiplicar a reproducao, ela substitui sua existéncia Unica por uma existéncia
massiva” (2019, p. 57). Neste campo, a fotografia, ainda no fim do século XIX, foi
o primeiro advento técnico a produzir a obra de arte de forma reprodutiva e sem
perda de estética ou valor artistico. Sua primeira versdo ¢ totalmente igual a ultima
impressado feita do mesmo filme negativo. Desta forma, a arte poderia alcancar
uma grande massa distinta sem gue alguma de suas versdes fosse considerada
menor em valor ou qualidade estética.

Destarte, o cinema, e posteriormente o audiovisual em geral, também segue
a mesma linha, em que o0 maquinario e a técnica do conhecimento do ser humano
sobre este mesmo maquinario proporcionam novas formas de fazer arte e conviver
com esta arte. “O filme serve para exercitar o homem nas apercepcdes e reacdes
gue sao exigidas para lidar com uma aparelhagem cujo papel em sua vida aumenta
guase que diariamente” (BENJAMIN, 2019, p. 66).

Em seu tempo, Heidegger apontou que a incerteza e preocupacado de que
toda a valorizacdo da técnica resulte em uma possibilidade de que uma técnica
artistica represente simplesmente uma técnica e acabe por se sobrepor e se tornar
mMais importante do que a arte procede. Porém, este mesmo desenvolvimento e
subsequente ganho de valor e importancia da técnica torna-se necessario por
proporcionar novas gamas de realizacdes artisticas.

Questionando, portanto, testemunhamos a crise de que ainda
nao experimentamos a essencializacdo da técnica diante da pura
técnica, gue ndo protegemos mais a essencializacdo da arte diante
da pura estética. Contudo, quanto mais de modo questionador
refletirmos sobre a esséncia da técnica, tanto mais cheia de
mistério sera a esséncia da arte (HEIDEGGER, 2007, p. 396).

Jano final do século XX, a partir da década de 1970, temos os primordios da era
digital. Mediante o desenvolvimento, barateamento e subsequente propagacao dos
meios digitais, permitidos pelo desenvolvimento cada vez maior dos computadores,
foi facilitada a comunicacdo entre as pessoas, gerando variedades novas para
possibilidades estéticas e entretenimentos narrativos - inclusive para o drama.
A partir disto, “ndo ha nada criado pelo homem gue ndo possa ser representado
nesse ambiente multiforme” (MURRAY, 2001, p. 41). E isto também se aplica a arte,
tanto como possibilidade de representacdo quanto de capacidade de criacao,
ampliando também as oportunidades imersivas.
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ARTE E TECNOLOGIA A FAVOR DE UMA OBRA MULTIDISCIPLINAR
IMERSIVA ATUAL

Como amostra de uma das tentativas atuais de busca de arte total que envolva
a convergéncia de artes e tecnologias a favor de uma narrativa dramatica, temos a
websérie Se eu estivesse al, que teve o seu processo de criacdo, desenvolvimento,
encenacao e realizacdo exercidos por Débora Falabella e Gustavo Vaz, quase que
totalmente.
Janet Murray comenta que 0s componentes digitais podem nos proporcionar
acesso ilimitado as emocdes e definiu a imersdo como;

um termo metafdrico derivado da experiéncia fisica de
estar submerso na 3agua. Buscamos de uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressdo gue obtemos
num mergulho no oceano Oou numa piscina: a sensacao de
estarmos envolvidos por uma realidade completamente
estranha, tdo diferente quanto a dgua e o ar, que se apodera
de toda a nossa atencao, de todo o nosso sistema sensorial
(MURRAY, 2001, p. 102).

A forma de veiculacdo em plataformas digitais - um portal de entretenimento:
Gshow; e uma rede social: Instagram - ja demonstra a busca da viabilizacdo do acesso
mais facil ao conteldo para o publico. Para ndo ficarem restritos a exclusivamente
uma forma de arte - o audiovisual -, os atores/realizadores utilizam tecnologias que
sd0 habituais ao dia a dia do ser humano contemporaneo, como, por exemplo, as
mensagens de voz do WhatsApp - por onde quase todo o didlogo entre as personagens
se desenvolve. Também a isso somam-se 0s recursos de camera em primeira pessoa
e o microfone binaural, para criar uma imersao do publico para com a historia.

Esta imersdo, mais facilitada pelo publico, em sua época de lancamento,
também estar em sua maioria em confinamento, fica representada nas instrucdes
dadas no inicio de cada capitulo, nas gquais sdo direcionadas: a postura do
espectador - sentado, em pé, de qualguer jeito -; o uso correto dos fones de ouvido
- respeitando aos lados direito e esquerdo -; e o fechamento - e, posteriormente, a
abertura dos olhos - quando houver um sinal sonoro e a imagem tornar-se preta.

As artes ditas tradicionais ndo ficaram de fora, em funcdo do uso de recursos
tecnoldgicos. O quinto episddio € o gque mais apresenta a juncdo de diversas
expressoes artisticas para ajudar a desenvolver o drama narrativo. Além do ja
citado audiovisual - englobando cinema e gravacao da voz -, a fotografia esta
representada em duas partes.

A primeira ocorre na abertura do album de fotografias por Ela, enquanto Ele
estad relembrando historias passadas do casal, e estas mesmas imagens retratam o
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ocorrido nessas lembrancas. A segunda ocorre quando ela encontra e usa um par
de dculos de lentes vermelhas, e, a partir dai, toda a captacdo de imagens passa a
possuir um filtro vermelho. Neste mesmo episddio, a musica mostra-se mais presente
do que em seu papel apenas relegado a vinheta de abertura e encerramento,
utilizada até entdo. O personagem envia para Ela a reproducao de uma musica -
So sei dancar com vocé, de Tulipa Ruiz -, que representa algo importante ao casal
e foi executada e gravada por Ele. Ela, por ja conhecer previamente a cancao,
comeca a cantar junto a musica que esta sendo reproduzida em seu celular, e o
episodio termina com ela dancando.

Da mesma forma gque Wagner concebeu o teatro de Bayreuth para abrigar
e apresentar todas as potencialidades artisticas de sua tetralogia operistica O Ane/
dos Nibelungos e, ap0s iSO, passar a criar as proximas operas em funcao do espaco
que havia criado - como a opera Parsifal -, em Se eu estivesse al, 0 espaco do
apartamento em que os atores viviam foi todo adaptado para o desenvolvimento
da narrativa da websérie (ROSSO, 2020).

CONCLUSAO

As tdo atuais convergéncias das midias, propagadas desde os fins do século
XX, guando se tratam de sua aplicacdo na arte, tornam-se uma convergéncia artistica
e tém os seus resquicios de ideologia primaria, lancados durante o romantismo
aleméao do século XIX. As inovacdes tecnoldgicas da primeira metade do século
XX trouxeram a mobilidade para a arte e o acesso facilitado ao publico. Ja no
século XXI, a confirmacédo da era digital e demais conceitos de propagacdo, como
crossmidia e transmidia, possibilitaram outras novas possibilidades de expanséo
da arte e seu desdobramento pela incluséo de novos artistas.

Como exemplo, um album musical poderia apenas ser uma reunido de
fonogramas lancado em um disco fisico e ligado somente aos musicos compositores
e executores da obra. Com estas novas possibilidades, este mesmo album pode
desdobrar em videoclipes, filme, aplicativos para interacdo em celulares e uma
infinidade de alternativas, agregando artisticamente profissionais de outras areas,
como diretores de arte, diretores de fotografia, designers, programadores e afins.

Como Wagner ja relembrava em 1849, a arte surgiu do povo. Emergiu das
manifestacdes populares, religiosas e como uma forma de contar e manter a
propria historia para gue o outro compreendesse e admirasse. E que esta arte
deveria retornar ao poder do povo por intermédio da disseminacdo da mesma e
dos meios de producao artisticos, para que pudesse ser compartilhada e admirada
em sua totalidade no futuro. Depois, Walter Benjamin afirmou que “cada pessoa
contemporanea possui o direito de ser filmada” (2019, p. 82).

®
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Podemos concluir assim que, passados mais de 170 anos, os anseios de Wagner se
mostram aplicaveis na atualidade devido as inovacdes tecnoldgicas e ao frangueamento
do acesso aos meios de producdo artisticas iniciados no século XX e plenamente
disseminados pela era digital, permitindo que, além de serem filmadas, as pessoas
pudessem ser agentes da arte e comecassem a filmar, gravar, escrever e reproduzir. Assim
& constatavel que, “para os espectadores, a diferenca entre as experiéncias fronteiricas
da midia tradicional e aguelas realizadas hoje pelos artistas no mundo digital € que,
desta vez, nds também fomos convidados” (MURRAY, 2001, p. 108).

Quanto as possibilidades de imersao, Wagner foi um dos pioneiros a pensar
um espaco organizado previamente para que o publico, ao estar rodeado pelas
diversas formas de arte, pudesse se sentir dentro destas, mesmo que sendo um
espectador passivo.

Em nosso tempo, podemos considerar que as inovacdes tecnoldgicas
permitiram a saida desta arte total das salas de espetaculo e a sua subseqguente ida
para a casa das pessoas - o gue foi reforcado nesta pandemia em 2020, mas que
ja era uma tendéncia desde a criacdo do radio, passando pela TV e videocassete
até chegar a equipamentos mais sofisticados como smartphones, dculos 3D -
gears - e home theaters com projetores especiais e maior qualidade de som.

REFERENCIAS

BAYREUTHER FESTSPIELE. Sitio oficial do Festival de Bayreuth. Disponivel
em: https://www.bayreuther-festspiele.de/en/. Acesso em: 1 out. 2020.

BENJAMIN, Walter. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica.
L&PM Editores, 2018

GSHOW. Se eu estivesse ai. Websérie. Gshow/Instagram - IGTV. 2020. Disponivel
em: https:/ gshow.globo.com/series/se-eu-estivesse-ai/. Acesso em: 26 set. 2020.

HEIDEGGER, Martin. A questdo da técnica. /n: Scientize studia, v. 5, n? 3, p.
375-398, 2007. MURRAY, Janet. Hamlet no holodeck. S&o Paulo: Unesp, 2003.
ROSENFELD, Anatol; GUINSBURG, J. Um conceito de classicismo. GUINSBURG,
J. O Classicismo. S&o Paulo: Perspectiva, 1999.

ROSSO, Fabio. Débora Falabella e Gustavo Vaz adaptaram apartamento onde
vivem para gravacao de websérie. Gshow. 2 out. 2020. Disponivel em: https://
gshow.globo.com/series/se-euestivesse-ai/noticia/debora-falabella-e-gustavo-
-vaz-adaptaram-apartamento-onde-vivem-paragravacao-de-webserie.ghtml.
Acesso em: 26 set. 2020.

WAGNER, Richard. La obra de arte del futuro. Universitat de Valéncia, 2000.

)



CARLOS PERNISA JUNIOR, LUANA VIANA

SOBRE OS AUTORES

Carlos Pernisa Junior - Graduado em Comunicacao/Jornalismo pela
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). Mestre e doutor em Comunicacao
pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Professor do Departamento
da Faculdade de Comunicacao da Universidade Federal de Juiz de Fora. Lider
do Grupo de Pesquisa Laboratorio de Midia Digital (LMD/UFJF). E-mail: carlos.
pernisa@ufijf.br. Lattes: http:/lattes.cnpa.br/3402056676199307.

Cristiane Turnes Montezano - Graduada em Comunicacao/Jornalismo
pela Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). Mestranda em Comunicacdo
pela Universidade Federal de Juiz de Fora (UFRJF). Integrante do Grupo de
Pesquisa Laboratério de Midia Digital (LMD/UFJF) e do Nucleo de Jornalismo e
Audiovisual (NJA/UFJF). E-mail: c.turnes@hotmail.com. Lattes: http:/lattes.cnpaq.
br/5911616491390326.

Felipe Panisset Pedreira Ferreira Garcia - Graduado em Comunicacdo/
Jornalismo pela UniAcademia de Juiz de Fora. Mestrando em Comunicacao pela
Universidade Federal de Juiz de Fora (URJF). Integrante do Grupo de Pesquisa
Laboratorio de Midia Digital (LMD/UFJF). E-mail: felipepanisset@hotmail.com.
Lattes: http:/lattes.cnpq.br/0978562479476899.

Helena Amaral - Graduada em Comunicacao/Jornalismo pela Universidade
Federal de Juiz de Fora (UFJF). Mestre e doutoranda em Comunicacdo pela
Universidade Federal de Juiz de Fora (URJF). Integrante do Grupo de Pesquisa
Laboratorio de Midia Digital (LMD/UFJF) e do Grupo de Pesquisa Convergéncia
e Jornalismo (ConJor/UFOP). E-mail: helena-amaral@hotmail.com. Lattes: http:/
lattes.cnpq.br/1303182683474864.

Larissa Rodrigues Natalino - Graduada em Comunicacdo/Publicidade e
Propaganda pelo Centro Universitario do Leste de Minas Gerais (UNILESTE). Mestre
em Comunicacao pela Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). Doutoranda
em Comunicacao pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Integrante
do Grupo de Pesquisa Laboratdrio de Midia Digital (LMD/UFJF). E-mail: larissa.
rodriguesnatalino@gmail.com. Lattes: http:/lattes.cnpa.br/3947120808385550.



NARRATIVAS IMERSIVAS EM MEIO DIGITAL

Luana Viana - Graduada em Comunicacao/Jornalismo pela Universidade
Federal de Ouro Preto (UFOP). Mestre emm Comunicacao pela Universidade Fe-
deral de Ouro Preto (UFOP). Doutoranda em Comunicacao pela Universidade
Federal de Juiz de Fora (UFJF). Chefe da divisdo de Radio da Universidade
Federal de Ouro Preto (UFOP). Integrante do Grupo de Pesquisa Laboratorio
de Midia Digital (LMD/UFJF) e do Grupo de Pesquisa Convergéncia e Jorna-
lismo (ConJor/UFOP). E-mail: lviana.s@hotmail.com. Lattes: http:/lattes.cnpa.
br/7846146952161079.

Monique Ferreira Campos - Graduada em Comunicacdo/Jornalismo pela
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). Especialista em Comunicacdo Em-
presarial, mestre e doutoranda em Comunicacao pela Universidade Federal de
Juiz de Fora (UFJF). Técnica administrativa em educacdo nas areas laboratoriais
de fotografia e planejamento visual da Faculdade de Comunicacao (UFJF). Inte-
grante do Grupo de Pesquisa Laboratdrio de Midia Digital (LMD/UFJF). E-mail:
monique.campos@ufif.br. Lattes: http:/lattes.cnpq.br/1846289544558173.

Pedro Henrique Ventura Rodrigues de Almeida - Graduado em Sistemas
de Informacao pelo Instituto Federal do Sudeste de Minas Gerais (IF SUDES-
TE MG). Mestrando em Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal de
Juiz de Fora (UFJF). Integrante do Laboratdério de Aplicacdes e Inovacdo em
Computacao (LApIC/UFJF) e do Grupo de Pesquisa Laboratorio de Midia Di-
gital (LMD/UFJF). E-mail: pedroventura@ice.ufjf.br. Lattes: http:/lattes.cnpaq.
br/5149073217966264.



