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RESUMO

O presente artigo discorre sobre praticas de consumo musical Intra-cena através da curadoria
do consumo sonoro. Como acionamos experiéncias identitarias arquetipicas € quais sao seus
impactos na performance do eu? Para apoiar nossa discussdo, usamos os conceitos de Alter
Ego Audio de Ostroff (2022), Mood segundo Konijin (2008), Desencantamento de Weber
(2000), Circulo Mégico de Huizinga (2001), as discussdes sobre Performance do Eu de Paula
Sibilia (2008) e de Cidadao Celebrity segundo Rincon (2016).
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INTRODUCAO

A plataformizacao do consumo de musica efetivado por plataformas de streaming ndo
s6 mudou a maneira como ouvimos musica, mas também como organizamos e
compartilhamos. Um estudo recente da Spotify* Advertising (OSTROFF, 2022) apontou que
o audio — ao menos para a Geracdo Z — ¢ uma ferramenta de exploracdo do conceito
individual de identidade, de descoberta de partes escondidas de suas identidades e da criagdo
de novas identidades (OSTROFF, 2022, p.7).

O “Alter Ego Audio” (OSTROFF, 2022, p.7) estd relacionada a outra tendéncia
contemporanea: “Main Character Energy” ou “Energia de Protagonista” na qual individuos

curam o proprio consumo de arquétipos por meio de produtos sonoros, imagéticos —

! Trabalho apresentado no GP Comunicagdo, Musica e Entretenimento, XXII Encontro dos Grupos de Pesquisas
em Comunicagao, evento componente do 45° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo.

2 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagio de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior
- Brasil (CAPES) - Cddigo de Financiamento 001.

% O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagio de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior
- Brasil (CAPES) - Cédigo de Financiamento 001

4 Plataforma de streaming de dudio (musicas e podcasts).
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midiaticos — para que mergulhem em uma vibe de protagonista (OSTROFF, 2022, p.8). O
termo “main character” é agora parte do vocabulario das midias sociais, mas principalmente,
na plataforma TikTok’ (CHAYKA, 2021). A criadora da trend® Yasmine Sahid afirmou que as
redes sociais, mais especificamente o TikTok, tornaram palpavel a reformulacdo da narrativa
pessoal na medida em que € possivel se colocar em pequenos filmes (CHAYKA, 2021).

Vibe ¢ mais um pseudonimo do que pesquisadores da musica chamam de mood, um
“estado de perduracdo de uma emocdo” — de uma percepcao situacional — associada a um
estado psicoldgico e mental (KONIIN, 2008, p. 124) e que playlists seriam capazes de
“evocar, produzir, capturar e explorar moods e emogdes” (SILES 2019, p.3). Estamos falando
entdo de experiéncias sonoras, com ‘“enquadramentos sensiveis” (JANOTTI JR, 2012, p.4)
que por sua vez se atrelam a referenciais narrativos midiaticos como filmes e séries. O estudo
da Spotify Advertising também aponta para o mesmo caminho, cerca de 88% dos
entrevistados apontaram que ja ouviram musicas de um filme ou série que gostam para se
sentirem como um personagem neste universo (OSTROFF, 2022, p.8). Estas playlists ndo sao
curadas a partir de um género musical, e sim de uma narrativa. A coeréncia de roteirizagao se
sobrepde a harmonizagdo sonora.

Esta modalidade de consumo musical, apesar de recorrer a referenciais midiaticos e
imaginarios coletivos, é uma experiéncia de consumo individual. E algo que toca a nog¢do de
identidade — que pressupde relagdes com o outro (JANOTTI JR, 2012, p.7) — sem prever que
esta serd exposta ao outro. Uma ficcionalizagdo momentanea do self, que chamaremos de
Intra-cena’: a) Interno enquanto praticado de forma individual; b) Em cena porque pressupde

uma roteiriza¢ao do eu como protagonista, como em uma cena de filme.
DESENCANTADOS E REENCANTADOS
O Desencantamento (WEBER, 2000) ¢ um processo de remog¢ao da magia do mundo

pela ciéncia e a técnica. Racionalizamos os fendmenos a nossa volta e apontamos relagdes

causais para o mundo. Destruimos as imagens religiosas e expulsamos sua magia através da

® Plataforma de compartilhamento de videos curtos.

® Formato de video viral repetido por vérios usuarios da plataforma.

" Uma homenagem ao conceito de “Cena Musical” ou “um espago cultural em que vérias praticas musicais
coexistem interagindo entre si com uma variedade de processos de diferenciacdo” (STRAW, 1997, p.494).
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priorizacao da estetizacdo da conduta (MOCELLIM, 2011). O fendmeno ¢ dividido em dois
pilares interligados: a desmagificagdo e - por consequéncia - a perda do sentido, causadas por
uma visdo limitada e individualizada do mundo e a consideracdo dos processos de mundo
como calculdveis e sem mistérios, passiveis de explicagdes técnicas apoiadas por métodos

cientificos e um “senso de dever” que moraliza o cotidiano (MOCELLIM, 2011, p.3-4).

Quanto mais o intelectualismo reprime a crenga na magia, desencantando assim os
fendmenos do mundo, e estes perdem seu sentido magico, somente sio e
acontecem, mas nada significam [...] (WEBER, 2000, p.344)

Este processo de racionalizacdo do mundo e da cultura, acelerado pela ascensdo da
modernidade - do iluminismo ¢ da revolugdo industrial - transformou o mundo de “mundo
encantado dos homens” em “mundo desencantado das maquinas” (MOCELLIM, 2011,
p.2-3). Adorno e Horkheimer (1985), quando discorrem sobre a Dialética do Esclarecimento,
apontam o embate entre razdo e mito na medida em que a imaginaginacao € substituida pelo
saber e as concepgdes de mundo sdo construidas a partir de um juizo acerca do que € verdade
e 0 que ¢ mito. Enquanto isso, consumimos. Fazemos do consumo nosso tapa-buraco de
sentido. A fetichizagdo da mercadoria nos promete a solugao e nés as compramos, solugao
atras de solucao.

Com a perda do sentido e a desconexao do individuo, tentativas de Reencantamento
comegam a emergir. Processos de reversdao do Desencantamento - remagificacdo - que se
apoiam em ferramentas tecnocientificas (MOCELLIM, 2011, p.9). O acesso ao mundo digital
proporcionou também o acesso a ferramentas de ficcionaliza¢do, a criagdo de circulos
magicos através da tecnologia. Dentro do Circulo Magico (Huizinga, 2001) agdes cotidianas

sdo ressignificadas:
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MUNDO REAL CIRCULO MAGICO

¢ Se apresertar no

Segurar uma escova de : ; 3 .
et : # Madison Square :

cabelo perto da boca

. Garden

Figura 1: Transposi¢des do mundo real para o Circulo Magico®.

Dentro do Circulo Magico “leis e costumes da vida quotidiana perdem validade”
(VADER, 2017) e “representam/significam algo para aqueles que participaram desta
experiéncia” (VADER, 2017), em outras palavras, traduzimos eventos do mundo real em
significados especiais dentro do circulo magico. Aquilo que acontece no circulo magico ¢
parte de um processo imaginativo, na mesma medida em que reconhecemos que este nio faz
parte do “mundo real” e de seus “sentidos reais”, mas acontece enquanto negociagao
momentanea, consciente.

Criamos entao mecanismos de reencanto, circulos magicos facilitados pela tecnologia
para retomar o controle de nossas vidas. Dentre muitos destes mecanismos, estdo as praticas
intra-cena, que permitem colocar-se em situagdes ficcionais incorporando - em logica de
circulo magico - um personagem. Elas podem ser ativadas por estimulos externos, como uma
playlist ou um moodboard, ou geradas pelo proprio sujeito que se imagina em uma cena, um
acontecimento coreografado a partir de referéncias da cultura pop vigente como filmes,
séries, musicas, tiktoks, etc. Essas cenas ndo tem a pretensao de se tornarem parte do “real”
tdo pouco sao um estado ilusorio de dissociacdo ou disturbio de personalidade, mas podem

afetar o individuo enquanto este se encontra em intra-cena, tendo impactos externos.

8 vide ADAMS, Ernest. Fundamentals of Game Design. New Riders: 2009, p.S8.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo

452 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — UFPB -5 a 9/9/2022

NARRACAO FICCIONALIZADA DO EU

Cada época possui seu meio narrativo de preferéncia (ou preponderancia). Assim
como os diarios pessoais foram um reflexo da narracao pessoal em um momento em que 0s
livros tinham protagonismo como veiculos narrativos (SIBILIA, 2008, p. 34), a chegada do
audiovisual alterou a forma que as pessoas buscam contar suas histérias. A transi¢do dos
blogs pessoais para redes sociais focadas em imagens refletem a mudanga no modo de
projecdo do eu, gragas a énfase no conteudo audiovisual nas redes sociais. Porém, a produgao
de conteudo audiovisual ndo ¢ tdo simples quanto escrever em um caderno, o que limita o
numero de pessoas capazes de se dedicarem a narrativa do eu por esse método.

Entretanto, ndo ¢ preciso produzir esses conteidos. A expansdo do acesso
proporcionada pelas redes sociais nos tornou curadores, organizadores de conteudos, para que
através da curadoria, s6 precisdssemos da imaginacdo para nos sentirmos narradores das
nossas proprias histérias, mesmo que somente para nés mesmo. E nesse sentido que as
playlists ganham seu espago dentro da pratica de intra-cena.

Mas mais do que uma alteracdo no suporte narrativo, nossas referéncias também sao
alteradas, e assim nossas proje¢des ganham outras énfases e contornos. O abandono da
literatura também significa o abandono de narrativas longas, com dedicacdo de horas para
serem esmiugadas, de detalhes descritos em paragrafos e mais paragrafos e conflitos internos
existenciais trabalhados, dando lugar para referéncias audiovisuais, concretizadas na
publicidade, videoclipes, séries e filmes (SIBILIA, 2008, p. 49).

A forma que consumimos esses codigos audiovisuais também nos afeta.
Desenvolvemos um querer estar presentes nestas telas, uma necessidade de ser estrela, com
nossos rostos, vozes e historias e nossa autoestima ¢ afetada por nossa capacidade de cumprir
este requisito, por isso, nos fazemos celebridades de nossas esferas (RINCON, 2016, p. 41).
Para isso, usamos todas as ferramentas e formatos a nossa disposi¢cdo assim como nossos
referenciais do mainstream devidamente apropriados e adaptados por nossos sujeitos
populares (RINCON, 2016, p. 42-43).

Assim, encontramos nessas produgdes as referéncias de como a vida deve ser,
invertendo a légica de inspiracao e ndo reconhecendo na ficcdo um reflexo da vida, mas sim

um repertorio de objetivos a serem alcangados, avaliando nossa vida de acordo com a sua
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capacidade de se assemelhar a essas narrativas mididticas. Passamos entao a valorizar “[...] a
propria vida em fung¢do da sua capacidade de se tornar, de fato, um verdadeiro filme.”
(SIBILIA, 2008, p. 49). E esse sendo um critério de avaliagdo do nosso “sucesso”, separar a
ficcao da realidade em contetidos nas redes sociais ndo ¢ uma tarefa facil, uma vez que
simultaneamente entendemos quais as possibilidades de escolha, enquadramento e
manipulagdo que os usuarios tém ao seu dispor, € somos impactados por uma impressao de
verdade que nos faz questionar se aquela cena ndo ¢ mesmo genuina. Paula Sibilia questiona
se “[...] essas novas formas de expressdo e comunicagdo que hoje proliferam — blogs e
fotologs, redes de relacionamentos, webcams e videos caseiros — devem ser consideradas
vidas ou obras?” (SIBILIA, 2008, p. 29).

Se entendermos as representacdes como obras narrativas, podemos atribuir um género
a elas: o autobiografico. Esse género possui uma caracteristica bastante particular que o difere
dos demais, pois estabelece um pacto de leitura de que o autor, narrador e protagonista sao na
verdade a mesma pessoa (LEJEUNE, 1975 apud. SIBILIA, 2008, p. 30). E devido a essa
triplice que podemos caracterizar a projecdo do eu nas redes sociais como autobiogréfica,
ainda que ancorada em seu recorte. Mas a ficcionalizacdo do eu ndo ¢ algo negativo (ou
positivo), “E uma fic¢do necessaria, pois somos feitos desses relatos: eles sdo a matéria que

nos constitui enquanto sujeitos.” (SIBILIA, 2008, p. 31).

A experiéncia de si como um eu se deve, portanto, a condi¢do de narrador do
sujeito: alguém que é capaz de organizar sua experiéncia na primeira pessoa do
singular. (SIBILIA, 2008, p. 31).

Mas a intra-cena nao acontece nas redes sociais, ndo ha exteriorizagdo da sua
narrativa, ¢ entendendo esse momento como dentro de um circulo magico interno, nao
buscamos mais efetivamente viver como um filme, ou forjar nossas experiéncias com esse
referencial de base. S6 queremos imaginar que sim. A ldgica autobiografica da triplice se
mantém, mas a avaliagdo do sucesso da vida cotidiana nao ¢ medido pela sua semelhanga

com a ficgdo, somente a tem como referencial narrativo momentaneo.
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talk too much, COIN

Figura 2: Imagem estética da playlist “a playlist because it's your turn to be the main character”.

A playlist “a playlist because it's your turn to be the main character”" (Figura 2)
conta com musicas de multiplos géneros musicais, mas todas tém uma mesma vibe, um
mesmo mood: todas poderiam ser trilha sonora do personagem principal. Quando nos
referimos a nogdo de “personagem principal” sabemos que esta - como ja mencionado - €
delimitada por repertorio prévio. A imagem estatica que acompanha a playlist consiste em um
nascer do sol em tons pastéis, os tons alaranjados cortam o azul e roxo do céu, € verdo. As
casas brancas e telhados escuros, as janelas e as ripas de madeira apontam para um cenario
suburbano americano. A predominancia do género indie nos entrega a Ultima peca: nosso
personagem principal ¢ um wunderdog. A equagdo verdo no suburbio americano mais
personagem principal underdog ¢ igual a coming of age.

O personagem principal de filme americano e muitos personagens e arquétipos
narrativos sd3o evocados por meio das playlists. Playlists podem te colocar em um estado de
espirito (SILES 2019, p.3) de um Goblin em uma floresta enquanto vocé assa seu proprio pao
e faz geleia, ou entdo uma deusa grega durante o banho, ou um vildo com complexo de Deus
para te dar energia para arrumar seu quarto (Figura 3). Os moods podem ser ativados

ferramentalmente, buscando um estado emocional.

9 “Uma playlist porque é sua vez de se sentir o protagonista” tradugdo nossa.
"% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=NkqmqT2_ OSs&list=WL&index=5&t=183s.
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playlist starts
me: epicly adds mushrooms to my frying pan as | cook dinner

later
me: eats dinner and pretends to be a mob boss Delicious

Mostrar menos
gy 554 GR RESPONDER

Figura 3: captura de tela de comentario'' no video “pov: your god complex is acting up again > a
villaincore playlist'” (06/07/22 as 19:02)

A narracao de si para fora esbarra em uma variavel indomavel, que nos 1€ e constroi
de forma simultanea: o outro (SIBILIA, 2008, p. 31). Esse outro tem a capacidade de afetar a
nossa narrativa pessoal dado que dependemos do aceite daquela narrativa por ele para que
nossa performance se concretize. Porém, o processo de intra-cena retira o outro do processo
narrativo. Sem a necessidade de convencé-lo de que eu sou este eu que estou projetando, a
narra¢do autobiografica pessoal expande seus horizontes (OSTROFF, 2022, p.7), dado que
seu unico limitrofe passa a ser a propria imaginagdo do eu autor-narrador-personagem. Ela
ainda ¢ fundamentada em uma intersubjetividade coletiva, pois a ativacao dessa fantasia se da
por conceitos compartilhados gragas a nossa partilha de repertorio mididtico que permite
compreendermos, com uma certa licenga poética pessoal, o que seria a trilha sonora de um
personagem principal.

A mudanca de suporte narrativo também muda a subjetividade que nela ¢ expressada.
Com a virada audiovisual da narrativa, observamos uma €nfase maior no personagem dentro
da triplice do acordo biografico, com as instancias do autor e narrador deixadas de lado
(SIBILIA, 2008, p. 50). Com a pratica intra-cena através destas playlists ha uma
terceirizagdo da narragdo e autoria. Estes dois elementos ficam a cargo da curadoria de um

terceiro, permitindo que o eu se coloque unicamente na posicdo auto-indulgente de

" “Playlist comeca

eu: Epicamente coloco cogumelos na frigideira para fazer o jantar

um pouco depois

me: Janto enquanto finjo que sou um mafioso Delicioso” traducdo nossa.

12 “Ponto de Vista: Seu complexo de Deus esta de volta > uma playlist de vildo” tradug&o nossa.
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personagem. Teriamos assim uma experiéncia concatenada entre 0 Homo Psychologicus', e

o espetaculo da midia: insumos espetaculares para a criagdo de cenas internas do seu eu.

This playlist is perfect for making your own jam and bread to!
Thank you so much! | love it!

@b 3 GF  RESPONDER

Figura 4: captura de tela de comentério'® no video “you once had a dream of sleeping peacefully in a forest

VWZ &3 (goblincore lofi mix)'*” (06/07/22 as 19:02)

CONSIDERACOES FINAIS

Nossas narrativas passam por referenciais estéticos e mididticos € nos tornamos
celebridades de nossas proprias vidas, sem compromisso com a ‘“verdade” porque
precisamos, porque queremos e porque nos divertimos no processo (RINCON, 2016, p. 44).
A demonstra¢do da autenticidade ao outro cria uma obrigagdo constante que mais uma vez
ndo nos permite controlar nossas narrativas. Faz sentido entdo, que para explorarmos nossas
identidades, optemos por fazé-lo sem o fator outro.

Para isso, realizamos praticas intra-cena, internas enquanto nao pertencentes ao olhar
e julgamento do outro e cenograficas enquanto afetadas por referenciais midiaticos projetados
na experiéncia. O mecanismo de realizacdo destas praticas passa pela criagdo de circulos
magicos através de ferramentas como playlists com moods e vibes arquetipicas que ativam
em nos (HAGEN, 2015, p. 18) estes referenciais mididticos cenograficos.

A popularizacdao destas praticas nos ultimos anos pode estar atrelada a pandemia do
covid-19, assistimos o mundo acontecer através de nossas janelas e telas. Durante a
quarentena, as redes sociais e a internet como um todo foram nossos pontos de contato social.

Com o mundo em pausa, nos conectamos com essas tecnologias e narrativas midiaticas e

13 «[..] um tipo de sujeito que se supunha dotado de vida interior e que se voltava para dentro de si, que

minuciosamente construia seu eu em torno de um eixo situado nas profundezas de sua interioridade
psicologica.” (SIBILIA, 2008, p. 51)

'4 “Essa playlist é perfeita para fazer geléia e pdo caseiro! Muito obrigada! Eu amei!” tradug@o nossa.

'® “Uma vez vocé sonhou que estava sonhando calmamente em uma floresta (um mix de goblin e
lofi)” tradugado nossa.
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agora que estamos apertando o play novamente, queremos retomar nosso €spaco como

protagonistas em nossas narrativas pessoais (CHAYKA, 2021).
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