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RESUMO

A imersao ¢ uma das maneiras de colocar o espectador como que “dentro da historia” e
vem sendo estudada de diversas formas e em varios meios. Neste trabalho sera
investigada a imersdo proporcionada pela websérie Se eu estivesse ai (2020) e as
estratégias utilizadas para que isso acontega. Ainda sera abordado o uso de elementos
inovadores para a construcao da historia. Toda esta investigacdo sera feita a partir de
uma pesquisa bibliografica e também de uma analise da propria série, com objetivo de
observar a imersao proporcionada por ela e a constru¢do de sua narrativa a partir de
elementos que possam ser considerados inovadores, tanto em questdes tecnologicas
como em experimentacdes no uso de linguagens.
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INTRODUCAO

A questdo da imersao diz respeito a narrativas, principalmente em razao de
situacdes claras em que o espectador, ouvinte ou leitor ¢ levado a compartilhar do
espaco em que a cena acontece. Esta capacidade de trazer o fruidor para dentro da
encenagdo ¢ bem comum até. Mesmo na leitura de um livro, isto acontece de maneira
bastante poderosa, caso o leitor consiga se transportar para dentro da trama narrada.
Esta capacidade ¢ dada pela maior transparéncia que se consegue com relagdo ao meio.
Ou seja, se eu, leitor, estou preocupado com tamanho de letra, nimero de paginas ou

outros detalhes técnicos da producdo do livro, ndo consigo este efeito de imersao, pois
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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 ¢ a
televisdo, além do radio, por exemplo. O que se quer apontar, no presente momento, €
que este tema tem despertado um novo interesse nos ultimos anos, em sua relagdo com a
interatividade dos meios digitais, nos quais o usuario ¢ chamado a participar — por vezes
até efetivamente — da ag¢do. Nesta perspectiva da comunicagdo digital, alguns exemplos
podem ser resgatados, entre eles a volta do cinema em terceira dimensdo (3D) e seus
correlatos, como aquelas salas de projecdo equipadas com todo o tipo de equipamento
para trazer novas experiéncias ao espectador, de forma a colocéd-lo mais proximo da
acao que esta acontecendo numa tela a sua frente. Ha ainda outras formas de trazer esse
espectador, usuario ou fruidor para dentro da agao.

Um destes exemplos ¢ a websérie imersiva Se eu estivesse ai (2020), uma
producdo disponibilizada pelo Gshow, da Globo.com. Nela, Débora Falabella e Gustavo
Vaz interpretam os protagonistas, que sdo também os Unicos personagens em cena, €
também desempenham diversos outros papéis, por conta de ser uma produgdo 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 particular ¢ relevante pelo que
ela aponta de inovagdo na area e por ela também ser um espago de experimentacao de
linguagens.

A principal inten¢do deste artigo ¢ analisar os aspectos desta série e identificar
elementos desta inovagao e experimentagao que a tornam importante no contexto de
imersdo e também na utilizacdo de elementos tecnologicos na composi¢ao de novas
linguagens. Assim, serdo elencados aqui os usos de elementos que levam a imersao, mas
que também afetam diretamente a historia e sua fruicao pelo espectador. Espera-se que,
ao final do artigo, seja possivel perceber esses elementos como caracteristicos deste

potencial de imersao e de sua utilizagdo atuando como novos recursos de linguagens.

IMERSAQO
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Janet Murray, em Hamlet no holodeck (2003), traz um capitulo inteiro sobre o
conceito de imersdo, 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 imersdao esta presente. Murray também fala de ambientes imersivos
vindos da cultura digital, que se utilizam do computador ou de outros dispositivos com
caracteristicas similares a cle. Ela também faz uma distingdo 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 imersao 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 visdo ao tato”. J& a sistémica trata mais da historia em si e do
conjunto de regras nela inscrito. Por fim, a ficcional “aborda o envolvimento do sujeito
com a histéria num trabalho de construcdo do sentido da trama, formulando hipoteses
sobre o desfecho e atribuindo motivacdes aos personagens” (ARSENAULT, 2005, apud
MASSAROLO; MESQUITA, 2014, p. 55-56).

Voltando a Janet Murray, esta destaca a imersdao como algo que se configura
numa atividade de crenga, dizendo que “uma narrativa excitante, em qualquer meio,
pode ser experimentada como uma realidade virtual porque nossos cérebros estdo
programados para sintonizar nas histérias 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 for¢a de imersao 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 ndo existe, mas que podemos aceitar no que
Murray chama de “transe imersivo” (2003, p. 103).

Winnicott trata de questdes vindas da infancia e que sdo levadas ao mundo
adulto, principalmente por meio da cultura. No que ele define como “espaco potencial”,

as pessoas podem se colocar numa zona intermedidria entre o que estd dentro e fora
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delas, aceitando esse lugar de indeterminagdo e mantendo no paradoxo a possibilidade
de vivenciar experiéncias ricas de sentido. Esse “espacgo potencial” propicia a existéncia
dessa imersao em que o espectador acredita naquilo que v€, mesmo sabendo todo o
tempo que se trata de uma encenagdo (WINNICOTT, 1975).

J& 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 aceitagao
da crenca como um fator importante do jogo. Huizinga, que trata do jogo como um
elemento fundador da cultura, demonstra que esta suspensao da realidade ¢ fundamental
para que se aceita a possibilidade de imersao. Ele diz

[...] que o jogo ndo ¢ vida “corrente” nem vida “real”. Pelo contrario, trata-se
de uma evasao da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com
orientagdo propria. Toda crianga sabe perfeitamente quando estd “sé fazendo de
conta” ou quando esta “sé brincando”. (HUIZINGA, 1996, p. 11)

Nota-se que também Winnicott ¢ Murray vao 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 sera o elemento central, aparecendo apenas como um
suporte para exemplificar certas questdes e como elemento ligado a cultura. O foco aqui
sdo as narrativas, especificamente a websérie Se eu estivesse al.

De toda forma, a imersdo acaba tendo uma relacdo direta com a suspensao de
uma realidade externa para que se possa “entrar” no ambiente da historia que esta 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 ¢

uma experiéncia liminar”, diz Murray (2003, p. 103). Ela continua, dizendo que:

Para o bebé, o brinquedo ocupa uma posi¢do psicologica ricamente ambigua,
algo cintilante de emocdo mas que, definitivamente, ndo ¢ uma ilusdo. Uma boa
historia tem a mesma funcdo para os adultos, oferecendo-nos a seguranca de
alguma coisa exterior a nés mesmos (pois foi criada por uma outra pessoa)
sobre a qual podemos projetar nossos sentimentos. As historias evocam nossos
desejos e medos mais profundos 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 nao esta 14”.3 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

3 WINNICOTT, Playing and reality, 1971, p. 123.
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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 situagdo paradoxal, em que se esta num local que
nao ¢ dentro nem fora, mas intermediario ¢ uma das caracteristicas de Winnicott. Deste
modo, a imersdo, para ele, ndo ¢ a pessoa mergulhar numa realidade psiquica interna
sua, mas se colocar em relacdo ao que estd sendo mostrado para ela, sem julgamento,

participando da crenga sobre tudo em que a historia a coloca.

SE EU ESTIVESSE Al - A WEBSERIE

Assim, na websérie Se eu estivesse ai, tem-se que aceitar a historia que esta
sendo contada sobre um casal durante a pandemia de Covid-19, em Sdo Paulo, no
Brasil. Caso ndo haja essa crenca, a historia ndo acontece. Estariamos falando aqui mais
do que foi tratado anteriormente como imersdo sistémica. Quando ja sabemos mais ou
menos a histéria, comegamos a tratar da imersdo ficcional, que nos faz continuar
acompanhando a trama e querendo saber mais sobre ela, fazendo inclusive especulacdes
sobre 0 que vai acontecer a seguir. J4 a imersdo sensorial ¢ a que mais interessa neste
momento. E possivel dizer que o ambiente criado pela websérie favorece mesmo a
imersdo, a ponto de os autores a chamarem de imersiva? Antes de responder a esta
pergunta, € importante saber mais sobre a série.

A producao exibida no Gshow foi realizada durante a pandemia de Covid-19, no
inicio de 2020, com o roteiro de Gustavo Vaz; supervisdo de audio e trilha musical de
Gabriel Spinosa; executivo de Atila Migliari ¢ Roberto Monteiro; e idealizacio da
ExCompanhia de Teatro. Gustavo Vaz ¢ também ator. Débora Falabella, sua mulher, ¢ a
outra pessoa no elenco. A websérie ¢ dividida em episddios de cerca de cinco minutos,
em formato de video digital, mas disponivel no Instagram. Sdo dez episddios, postados
em pares, sempre com o ponto de vista de um dos dois atores. Em um momento, o que
se v€ ¢ a posi¢do de um deles; depois, a do outro, numa composi¢do espelhada, onde a
provocacao de um ¢ respondida pelo outro, por meio de troca de mensagens de voz no

aplicativo WhatsApp.
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Os dois vivem um casal a beira da 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 tonando a maneira deles se expressarem um para o
outro. As tematicas dos pares de episodios surgiram dai: soliddo, raiva, saudade, medo e
esperanca. A cada semana, um par de episddios foi lancado, 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 o espectador se
colocar na posi¢ao de quem estivesse ouvindo as mensagens de audio e vendo a cena do
mesmo ponto de vista deste personagem.

As gravagdes, sendo feitas durante a pandemia de Covid-19, também tiveram
suas restrigoes. Uma equipe de filmagem ndo pode ser montada nestas condicdes, € 0s
atores tiveram que adaptar todas as fungdes desta equipe. Isso fez com que a
experimentacdo atingisse niveis ainda mais amplos, fora de limites pensados
anteriormente.

Tentando, entdo, responder a pergunta colocada no inicio desta se¢do, pode-se
dizer que as trés formas de imersdo ja apresentadas anteriormente — sensorial, sistémica
e ficcional — podem ser encontradas na websérie. Sobre as duas ultimas, pode-se dizer
que, na questdo sistémica, entender a realidade do casal na trama da websérie ¢ parte
desta imersdo, que da a dimensao da narrativa, com as regras impostas por ela para
acompanharmos a historia. Na imersdo ficcional, a propria relacdo dos personagens na
websérie e a forma com que o espectador tem acesso a eles, por meio dos dudios de
aplicativo de mensagens, faz com que se crie uma expectativa sobre quem sdo 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, j& que este
permanece em aberto para o publico.

Ja a parte que mais interessa a este trabalho ¢ 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
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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 utilizagdo do modo de tela
cheia; a postura do espectador — sentado em uma cadeira; de pé; na posi¢do que quiser
—; e o abrir e fechar de olhos junto com o personagem. Quanto a este ultimo, ha uma
dificuldade que aparece logo de cara. H4 uma indicagdo de “feche os olhos” e “abra os
olhos” que vem junto com um som que lembra “algo raspando”. Nao ha uma clareza de
que se deva fechar os olhos e abrir, pois esse som ndo ¢ exatamente o de um “abrir e
fechar de olhos”, o que leva a algum tempo de adaptagdo para entender essa agdo,
principalmente em qual momento voltar a abrir os olhos.

De qualquer modo, hd claramente a tentativa de se trabalhar os diversos
estimulos sensoriais, como fechar os olhos para se ater mais aos sons; ter uma posi¢ao
especifica para acompanhar um episddio; buscar um ambiente tranquilo para que possa
fruir melhor a obra. No entanto, ainda que isso seja uma imersao sensorial, no quesito
participagdo, muito observado por Janet Murray, a websérie apresenta uma certa
limitagdo. Mesmo esta seja requerida, parcialmente, trata-se de algo que ¢ 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 0 que esta acontecendo na agao.

Para criar mais um efeito de ligagdo 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 nao fosse causada entre os atores e seus
espectadores, com um nome podendo evocar outras sensagdes que ndo fossem a da
propria imersao na série e em sua historia.

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

assumindo a visdo em terceira pessoa.
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A camera, muitas vezes, estd 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 ¢ fazer com
que o espectador acompanhe a vivéncia dos atores, colocando-se na perspectiva de cada
um deles, dependendo do episodio que estd sendo apresentado. Esta imersdao se da de
diversas formas quando da fruicdo de uma obra. No caso da websérie Se eu estivesse al,
alguns artificios procuraram trazer esta ideia para a agdo que esta sendo contada. O uso
desse tipo de captagdo de imagens d4 bem o tom do que se pretende com esta intencao

de se levar a imersdo.

O SOM

No entanto, 0 som ¢ o principal atributo da websérie. E por meio dele que se faz
a aproximac¢do com a histéria que esta sendo contada, muito mais do que pela imagem.
Isso pode ser percebido pelo tipo de estrutura que ¢ construida para este contar. Em
alguns momentos, o espectador deixa de ver para apenas ouvir o que esta se passando —
inclusive, sendo convidado a fechar os olhos para melhor experimentar a imersao
naquilo que estd acompanhando. Esta sensagdo de imersdo também ¢ criada com os
audios e os pontos de vista de um e de outro personagens. Além disso, ha efeitos que
auxiliam nesta possibilidade de imersdo, como o audio binaural ou 3D, que cria a
sensacdo de que a pessoa que esta falando estaria préxima do ouvinte, do seu lado, a sua
frente ou a suas costas, por exemplo.

Em alguns momentos, hd também um refor¢o vindo do audio do aplicativo de
mensagens WhatsApp — apesar deste efeito ndo ser bem resolvido em algumas cenas,
onde o personagem, mesmo distante do smartphone, continua ouvindo o dudio com da
mesma maneira como se estivesse com o aparelho muito proximo. Ouvir e ver do ponto
de vista de um e outro personagem ¢ a chave para tentar trazer o espectador para
“dentro” da trama.

Estes dudios sdo o que movem a trama e dao 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
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peso na série, mas o som ¢ que vai conduzir o espectador/ouvinte. E este peso do som
na trama nao ¢ gratuito. H4 que se pensar sobre o valor da sonoridade nesta capacidade
de criar a imersao. O ser humano tem uma forte ligacdo com o sentido da audigao,
apesar de se fazer pesar muito o valor da visdo. E importante ver, mas ha um tipo de
sentimento ligado ao sonoro que a visdo nao pode captar.

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

Imagem e texto tém caracteristicas distintas, precisando do que foi colocado aqui
como uma leitura para desencadear um entendimento. Também pode causar algum
sentimento ou sensagdo, mas estes estdo atrelados a certas organizagdes que nao
precisam estar presentes no som. Pode-se 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 constru¢do da websérie foi pensada ndo s6 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 ndo ¢ nova, mas tem sido utilizada com mais frequéncia em produgdes de
menor orgamento, pois teve seu custo barateado. Este tipo 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 “proximos” dele, falando mais perto ou de uma
posicao mais distante, a direita e a esquerda, acima ou abaixo.

O som binaural ¢ utilizado juntamente com o fechar dos olhos do espectador, na
tentativa de ampliar a sensagdo de imersao. A ideia € que ele sinta apenas a voz dos

atores quase que “dentro da sua cabega”.
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EXPERIENCIAS TECNOLOGICAS E DE LINGUAGENS

Além do microfone tridimensional, outras experiéncias tecnologicas sdo vistas
na websérie. Uma delas € o uso do Instagram como plataforma para a exibicao 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 produgdes
da Rede Globo, que ¢ a responsavel pelo Gshow. O proprio uso do Instagram para
exibi¢cdo de videos também ndo ¢ o principal apelo da plataforma, que se especializou
em trabalhar com fotografias digitais. Assim, hd uma experimentacdo de linguagens
nesta forma de exibicao.

O outro destaque ¢ o aplicativo WhatsApp sendo usado para auxiliar a contar a
historia. Se ndo fosse ele, a narrativa ndo deslancharia, pois tudo acontece pelas falas
dos personagens gravadas em audios. Essa experiéncia mexe com a utilizagdo de
tecnologias para contar historias. E uma inovagio que faz com que se valorize o uso do
som e também reforce a imersdo, pois o uso do microfone binaural ¢ feito juntamente
com estas gravacoes dos audios.

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

Outro uso inusitado, destacado ja desde o primeiro episodio, € o da visdo dos
atores, pois essa camera em primeira pessoa faz com que haja uma aproximagao
também das sensagdes por que eles estdo passando a cada momento. Por exemplo, no
terceiro episodio da série, o personagem Ele esta desnorteado, possivelmente bébado, e
o espectador ¢ levado a experimentar esta sensacao de tontura e desequilibrio pelo

movimento da camera. Isso ¢ reforcado pela respiragdo ofegante que € ressaltada neste
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episodio. Esta respiracdo aparece como um contraponto sonoro ao que vai no audio de
WhatsApp, assim como acontece em relacao a Ela no episodio seguinte, com barulhos
vindo das acao que ela faz na cena, como recolher cacos de vidro de um vaso quebrado.

Ja o episddio mais significativo em termos de experimentacdo em toda a série ¢
o quinto. Nele sdo observados varios elementos interessantes para compor as cenas. Ha
destaque para a utilizagdo da musica durante o episodio, quando Ele canta para Ela num
audio a musica So sei dangar com vocé, de Tulipa Ruiz. Ela acompanha a musica,
cantando e também dancando. E o espectador danga junto, pois a camera estd sempre
em primeira pessoa neste momento. Este bailado ¢ uma das cenas mais significativas de
toda a websérie e parece condensar boa parte das experimentagdes tentadas pela
pequena equipe que a fez.

Ainda neste mesmo episodio cinco, o inicio também ¢ diferente do restante da
série, com Ela olhando por baixo de um lengol no comego da primeira cena e vendo o
personagem Ele, como num sonho. S6 depois hé 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 visao da sala de estar do apartamento.

Depois, hd um outro elemento artistico que chama a atencdo que sdo as
fotografias, buscadas por ela pela sala do apartamento. H4 também uma brincadeira
com o uso de um oOculos de fantasia de carnaval que, por meio de suas lentes
avermelhadas, muda a tonalidade da cena. Isto acontece porque a personagem Ela toma
os Oculos em suas maos, colocando-os no rosto. Depois ela solta os 6culos, € 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
dancga. As cores da cena sdo mais chapadas, e ha um efeito de um filtro que faz com que
tudo parega 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 danga.

No episodio seis, a poesia € que vai ser ressaltada, com a personagem Ela lendo

um poema para Ele por mensagem de audio. Ja nos demais episddios ndo apresentam
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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 interpretacao do espectador.

Toda esta maneira de contar a historia se mostra inovadora pela situagao
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 nao
quer dizer que a producao ¢ ruim ou mal feita, com baixa qualidade. No entanto, ndo da
para dizer que tenha a qualidade de outras producdes da casa. Ao mesmo tempo, isto
acaba por dar algum destaque a ela, pois vence esta imposi¢do da pandemia de ndo

haver como produzir em escala industrial e com grande aparato tecnoldgico de apoio.
CONSIDERACOES 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 possivel num cenario de pandemia. O
desafio de se produzir ¢ maior do que qualquer outro neste momento em que tudo
parece parado e sem como continuar.

A série, de certa forma, mostra que ha como continuar, que é possivel produzir,
mesmo com tantas coisas adversas e com tao poucos recursos @ mao. Ha uma forga que
vem dai que convence o espectador e lanca-o no desafio de entender a histéria daquele
casal em crise.

De certa forma, a crise estd instalada em todas as pessoas e lugares pela
pandemia. Isto afeta de tal forma o espectador que ndo ha como ele nao interpretar tudo
0 que se passa na série sem utilizar as suas proprias referéncias que estdo todas ai,
escancaradas nesta situagdo um tanto absurda que cada um vive nestes dias. Este grau
de atualidade também interfere, e muito, na apreciagdo 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 produgdes,
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
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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 que conseguiu vencer o isolamento social imposto a todos e se mostrar

convincente e coerente, mostrando também o proprio momento vivido.
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