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Resumo: O objetivo deste artigo ¢ identificar, com base
numa teoria psicoacustica, o tipo de experiéncia sonora da
narrativa The Midnight gospel (2020), abordando-a enquanto
elemento que confere profundidade e multidimensionalidade &
narrativa. Recorre-se 2 nogio de niveis de realidade ¢ 4 ideia de
sonosfera para analisar o universo sonoro da série, de modo a
elucidar o jogo de imersao musical, vocal e eletronica que poe &
prova a atencio da audiéncia. As conclusdes levam a trés
aspectos importantes do alcance cognitivo, pedagdgico e
psicoldgico da série em andlise cujo titulo j4 prediz que seus
autores querem dar uma “boa noticia 3 meia-noite”. 1)
Percebe-se que, se por um lado, a complexidade sonora
mergulha o espectador no ambiente narrativo, ela também o
convida a um esforgo cognitivo de aten¢io e compreensio que
o retira da condicdo imersiva. 2) Pedagogicamente, medita-se
ouvindo musica ou pronunciando sons, amplia-se a percep¢ao
fruindo variados repertdérios musicais; abre-se o corpo 2
ampliagio da consciéncia e A escuta do daimon. 3) a imersio
musical, o retorno A protomusica ¢ o “efeito sereia” aparecem
como estimulantes psiquicos capazes de devolver 4nimo e
entusiasmo para a prépria existéncia do personagem, mas
também, por um processo de identificagio, da audiéncia.

Palavras-chave: som, audiovisual, série, psicoacustica.

Resumen: El objetivo de este articulo es identificar, a partir
de una teoria psicoactstica, el tipo de experiencia sonora en la
narrativa The Midnight gospel (2020), abordindola como un
elemento que le da profundidad y multidimensionalidad a la
narrativa. La nocién de niveles de realidad y la idea de
sonosfera se utilizan para analizar el universo sonoro de la serie,
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con el fin de dilucidar el juego de inmersiéon musical, vocal y
electrénica que pone a prueba la atencién del publico. Las
conclusiones conducen a tres aspectos importantes del alcance
cognitivo, pedagdgico y psicoldgico de la serie analizada, cuyo
titulo ya vaticina que sus autores quieren dar “buenas noticias a
medianoche”. 1) Es claro que, si por un lado la complejidad
sonora sumerge al espectador en el entorno narrativo, también
lo invita a un esfuerzo cognitivo de atencién y comprension
que lo aleja de la condicién inmersiva. 2) Pedagdgicamente se
medita escuchando musica o pronunciando sonidos,
ampliando la percepcidn disfrutando de variados repertorios
musicales; el cuerpo se abre a la expansion de la conciencia y a
la escucha del daimon. 3) la inmersién musical, el retorno a la
protomusica y el “efecto sirena” aparecen como estimulantes
psiquicos capaces de devolver espiritu y entusiasmo a la propia
existencia del personaje, pero también, a través de un proceso
de identificacién, al publico.

Palabras clave: sonido, audiovisual, serie, psicoactstica.

Abstract: The purpose of this article is to identify, based on
a psychoacoustic theory, the type of sound experience of the
narrative The Midnight gospel (2020), approaching it as an
element that gives depth and multidimensionality to the
narrative. The notion of levels of reality and the idea of

sonosphere are used to analyze the sound universe of the series,
in order to elucidate the game of musical, vocal and electronic
immersion that puts the attention of the audience to the test.
The conclusions lead to three important aspects of the
cognitive, pedagogical and psychological reach of the series
under analysis whose title already predicts that its authors
want to give “good news at midnight”. 1) It is noticed that, if,
on the one hand, the sound complexity immerses the spectator
in the narrative environment, it also invites him to a cognitive
effort of attention and understanding that removes him from
the immersive condition. 2) Pedagogically, one meditates
listening to music or pronouncing sounds, expanding
perception by enjoying various musical repertoires; the body is
opened to the expansion of consciousness and to the listening
of the daimon, the inner voice. 3) the musical immersion, the
return to protomusic and the “mermaid effect” appear as
psychic stimulants capable of restoring enthusiasm and
enthusiasm for the character's own existence, but also, through
a process of identification, of the audience.

Keywords: sound, audiovisual, series, psychoacoustics.
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Introdugao

A fim de identificar o tipo de experiéncia sonora (Bondfa, 2002) da
narrativa The Midnight gospel (2020), partimos da teoria
psicoactstica tal como apresentada pelo filésofo Peter Sloterdijk
(2016; 2020), com base nos estudos de Alfred Tomatis (1999). Nio
se trata, portanto, de propor uma andlise técnica dos efeitos sonoros
da série, tampouco de seguir as tendéncias da psicoactstica de
abordagem freudiana e lacaniana tal como o fez Mary Ann Doane
(1983), mas de experimentar uma possivel interpretagao psicoacustica
baseada nas relagoes e aliancas estabelecidas por meio da experiéncia
sonora na série em estudo. Aqui, entende-se expericncia sonora
enquanto acontecimento que transforma porque a poténcia da
linguagem sonora interpela e se apodera do sujeito que se mantém
aberto ¢ disponivel (Heidegger, 2003; Bondia, 2002). Dessa maneira,
este texto pretende ser uma contribuigio transdisciplinar ao campo
dos estudos mididticos e dos estudos de som.

Sloterdijk dedica o primeiro capitulo de sua obra El imperativo
estético (2020) ao mundo sonoro ¢ o capitulo O estdgio das sereias de
sua obra Esferas 1 — Bolhas (2016) ao que ele chama de “primeira
alianca sonosférica” (p. 433). Para cle, o mundo sonoro ¢ aquele no
qual todos os mamiferos vivem imersos desde sua estada no ttero
materno. O que se estabelece ali nao ¢ uma relagao entre um sujeito e
uma fonte sonora, mas uma imersio do 6rgao sensivel ¢ de seu
portador em um campo acuistico.

E caracteristico da forma primogénita de ser do ouvinte que, desde o inicio,
esteja mergulhado em um continuum sonoro interno dominado por duas
emanages do meio materno: por um lado, as batidas do coragao, que lhe dio
o repetitivo ritmo existencial, ¢ por outro lado, a voz da mae, cujas livres
produgoes prosddicas impregnam o ouvido fetal de um dialeto melédico
(Sloterdijk, 2020, p. 9).

A primeira alianga que se d4 nessa esfera sonora intrauterina é com
a mae. As batidas do coragio ¢ a voz materna constituem o que o
autor chama de “continente utépico de protomusica ou
endomtsica” (idem, p. 9). Desta forma, quando a crianca vem ao
mundo, depara-se com um universo aéreo no qual toda a protomdusica
cessa ¢ no qual passa a vigorar um siléncio habitado por novos sons:
falatério, trinsito, vento e todo tipo de ruidos, humanos e nao
humanos, produzidos no ambiente cotidiano. Acontece o primeiro
grande espolio da existéncia no mundo: a rentncia “ao continuum
sonoro da primeira intimidade” (idem, p. 11). Af residiria a razao de
ser da musica: se a relagio actstica com o mundo se torna musical,
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sempre ¢ possivel ativar o registro das regressdes mais profundas, “a
pré-histéria intima” (idem, p. 10).

A sonosfera, a musicalidade e a experiéncia imersiva atravessam a
série The midnight gospel (2020). A série (cujo titulo pode ser
traduzido, literalmente, como O evangelho da meia-noite) foi
produzida e langada pela rede de streaming Netflix em 2020 com uma
primeira temporada de oito episddios. Criada por Pendleton Ward
em parceria com Duncan Trussel, a série apresenta uma estrutura
complexa cujas camadas narrativas e discursivas sao atravessadas por
uma estética inspirada no movimento musical lo-fi. A narrativa
moldura abriga um conjunto de entrevistas originalmente gravadas
para um podcast sobre questes existenciais ¢ de bem-estar, acrescidas
de uma trilha de animagao, nao necessariamente alinhada ao que ¢
dito nas entrevistas. Estruturam-se multiplos niveis narrativos em
uma mesma moldura que constitui, ela mesma, uma metanarrativa. O
arco da metanarrativa segue a jornada do heréi Clancy na diregao de
sua transformagio psicoldgica. Ao longo de oito episddios, o
personagem viaja, por meio do seu simulador de multiversos, a
planetas a beira do fim, onde entrevista pessoas para seu podcast. A
escolha desta série se d4 por identificarmos nela, 20 mesmo tempo,
uma aderéncia as caracteristicas de uma série animada complexa
(Bonilla, 2020) cuja linguagem tem potencial para repercutir na
sensibilidade contemporainea, um carater pedagdgico com mensagens
esperangosas para as novas geragoes, especialmente os Millenials,
conforme Dravet (2020) e, ainda, um caréter terapéutico na busca do
personagem por bem-estar psicoldgico. O cardter complexo se verifica
quando a série de animagao audiovisual incorpora um podcast ji
existente dentro de sua narrativa dando-lhe novos sentidos e
complexificando a relagio do publico com a série ¢ com o podcast
original. Mas também pelo fato da narrativa conter vérios niveis de
realidade e transitar entre eles por meio de uma linguagem audiovisual
que detalharemos a seguir. Esta reflexdo ¢ parte de uma pesquisa de
alcance maior sobre o uso pedagdgico de séries para o letramento
digital pos-literariolll.

A narrativa seriada nao prescinde do som que se apresenta,
conforme Chion (2016), como um fenémeno da cultura, dotado de
poténcia simbolica. Um dos elementos relacionados a dimensao
sonora da narrativa em estudo ¢ o tema da passagem entre os
diferentes niveis de realidade de que é composta a vida, especialmente
quanto ao retorno psicoactstico a pré-histéria intima. No universo
ficcional, essa passagem se expressa por metaforas, enquanto no
mundo fisico, de acordo com Nicolescu (2009) nio se tem
conhecimento de uma férmula matemdtica que permita descrever a
passagem:
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Dois niveis de Realidade sao diferentes quando, passando de um para o outro,
h4 uma ruptura das leis e ruptura dos conceitos fundamentais (como, por
exemplo, a causalidade). Ninguém conseguiu encontrar um formalismo
matemdtico que permitisse a passagem rigorosa de um mundo para o outro.
As teorias da decoeréncia tratam da coexisténcia desses dois mundos, mas elas
nao descrevem rigorosamente como se faz a passagem de um mundo ao outro

(p-5)

Na séric em estudo, uma das metaforas para a passagem ¢ a
seguinte: todas as vezes que Clancy — o protagonista — quer partir
para mais uma viagem em seu simulador de multiversos, basta que
ponha sua cabega na abertura vaginal do grande ttero que reina no
meio de sua casa abarrotada de maquinas e telas interconectadas. A
imensa vagina intergaldctica, objeto de culto ao pé do qual Clancy se
ajoclha ¢, portanto, a midia que o conduz aos mundos onde ird
realizar as entrevistas do seu podcast.

No primeiro nivel da narrativa, apresenta-se o mundo da fita
cromdtica, onde Clancy comprou uma casa e possui ilegalmente um
simulador de multiversos que lhe permite visitar outros mundos a fim
de entrevistar pessoas. No segundo nivel, Clancy estd em planetas
desconhecidos, usando avatares e entrevistando pessoas dotadas de
conhecimentos geralmente de ordem psicolégica ou espiritual.
Veremos como a metéfora para a passagem entre os niveis de realidade
se reflete na relagio sonosférica da narrativa. Na perspectiva
transdisciplinar adotada aqui, certas aliangas sé fazem sentido na
medida em que ¢ possivel, ainda que de maneira niao formulada
matematicamente, conceber diferentes niveis de realidade
interconectados em nossa existéncia.

Antes de adentrar a andlise proposta, apresentamos o quadro que
demonstra a sequéncia narrativa da série, para uma melhor
compreensao por parte do leitor.
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Quadro 1
Descri¢io da sequéncia de episddios da série The Midnight gospel

Titulo do episddio Entrevistados/personagens Temas das conversagoes

Drew Pinsky, um médico especialista A o~
Substancias ilicitas; meditacao

de atencao plena (mindfulness);
budismo.

Episédio 1: Malditos zumbis em d.rogas, 1nt.erp re,.ta um minusculo
presidente cujo pais esta em guerra

contra zumbis.

O episddio dé voz a escritora Anne

A morte como parte de um
Lamott e a Rhagu Markus, que desde R P

, processo inevitavel. Markus fala
a década de 1970 se envolveu com o

Episédio 2: Medite como o de sua experieéncia com Ram
mundo da musica e colaborou no set

Cristo Dass na India. Meditar
de Love Serve Remember com Ram )
R pensando em Cristo pregado na
Dass (mestre de espiritualidade, autor ]

1 cruz e sentindo amor.
e psicologo).

Damien Echols interpreta o homem-
, . Echols conta como os estudos
aquario. Echols foi preso aos 18 anos, ) .
~ . de magia o ajudaram a se manter
acusado de matar tres criancas em um - e . .
- cual satanico. foi sentenciado’ sa0 na prisao. Explica magia
1 ) ritual satanico, foi sentenciado a )
Episédio 3: Vomita sorvete? . como uma corrente de energia
morte ¢ ficou 17 anos esperando para o

. sendo transmitida de pessoa

morrer na cadeia. Em 2011, , ! -
. . . para pessoa atraves de vibracpes

descobriram que o culpado tinha sido

. sonoras.
o padrasto das criancas.

. Sentimentos como o perdao, a
Trudy Goodman, psicoterapeuta e ) . P )
. L, solidao e a empatia; capacidade
. professora de vipassana, uma tecnica
Episédio 4: ordenhando um RV , de perceber quando as pessoas
de meditacao indiana. Trudy e

. nos escutam: “T'emos um sonar
representada por Milady, uma

corvo
_ . . ara quando as pessoas
cavaleira braba e sua egua Cassiopeia. paraq P .

realmente nos ouvem”.

O escritor e futurista Jason Louv, se

define como um anti-guru. No . -
Ciclo de morte e reencarnacao,

que Jason chama de “Ciclo do
Bardo”, em referéncia ao Livro
Tibetano dos Mortos.
Experiéncia com DMT.

desenho, ele e representado por um
« 7 » .
o . assaro de almas”, que vive
Episddio 5: Rei das colheres P ) d .
acorrentado a um prisioneiro mudo
chamado Bob. Neste episédio o
avatar escolhido por Clancy é um

xilofone com as cores do arco-iris.

/@\..—neli
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Episédio 6: Mente
superlotada

S6 ao final do episodio o entrevistado
¢ apresentado: o professor de
budismo David Nichtern, que
tambem ja ganhou prémios Emmy
pelo seu trabalho de direcao musical
em series. Nichtern e representado
por um instrutor de meditacao
humano.

Meditacao. A mente de Clancy
esta agitada. Logo no inicio, ele
se distrai com um macaco
telefonista — que faz referéncia
aideia comum de comparar a
mente humana a de um macaco
louco.

Episédio 7: Papo com a
morte

Caitlin Doughty, escritora e agente
funeraria conhecida no YouTube,
assume a figura classica da morte.

Evolucao no tratamento dos
corpos e critica ao complexo
industrial da morte. Arvore da

Vida da Cabala.

Episédio 8: Como eu nasci

Deneen Fendig, mae de Duncan
Trussell. Audios originais da conversa
que Duncan Trussell teve com sua
mae em duas ocasioes — uma delas,
trés semanas antes dela morrer de
cancer, em 2013.

Nascimento e morte. Detalhes
sobre circuncisao e reflexoes
metafisicas. Meditacao pode ser
entendida como um
treinamento para a morte.

/@\.Tleli

Elaboragio prépria (Destaques da autora para os dois episédios tratados neste artigo)

Neste artigo, objetiva-se identificar como se articulam as multiplas
camadas sonoras da série a fim de perceber o papel do som e da musica
na passagem entre niveis de realidade ¢ na constitui¢io de uma
sonosfera que inclui tanto a intimidade primordial quanto os ruidos
do mundo aéreo ¢ a musicalidade adquirida, conforme exposto por
Sloterdijk (2016; 2020). Para tanto, ¢ feito um percurso
interpretativo em trés etapas, tendo por base as categorias da
psicoactstica apresentadas por Sloterdijk (2016; 2020). Parte-se da
alianga sonosférica com a mie e do “efeito sereia” (Sloterdijk, 2016, p.
452) nas experiéncias de simulacio de Clancy; na segunda parte,
passa-se pela confusiao ruidosa do cotidiano e do falatério que
preenche as aventuras do personagem; por fim, na terceira parte,
detém-se a aten¢ao na musica enquanto protagonista de um tipo de
regeneragio e cura, no episédio “o rei das colheres”, explicitamente
dedicado ao tema da musica e sua fungao cognitiva e terapéutica.

O matriarcado vocal intrauterino e o efeito sereia do
simulador de multiversos

Para fins didéticos, comecemos pelo fim. O dltimo episédio da
primeira temporada da série em estudo traz uma conversa do
personagem Clancy com sua mae. Trata-se de uma entrevista feita
originalmente por Duncan Trussel para sua série de podcast Duncan
Trussel Family Hours, DTFH?, em que o entrevistador esteve
conversando com sua mae doente de cincer, a psicologa Deneen
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Fendig, poucas semanas antes de sua morte. Na transposi¢ao para o
universo ficcional da série, o dudio original ¢ acrescido de uma
narrativa visual em estilo psicodélico. Filho e mae tém a oportunidade
de falar sobre sua trajetdria desde a gravidez da mae e o nascimento do
protagonista, mas também sobre as angustias, a saudade ¢ a dor da
separa¢ao diante da iminéncia da morte da mae.

Uma atengao especial ¢ dada pela mae 4 dor do parto enquanto dor
da origem, um trauma a ser enfrentado por todos os mamiferos
sujeitos ao ciclo da vida e morte. Enquanto ela fala, na narrativa visual,
ap6s nascer do utero de sua mae e crescer, Clancy aparece gravido
dela. Dé-lhe a luz e, em seguida, encontra-se velho e barbudo
conversando com ela.

Como mencionado em introdugao, a passagem entre niveis de
realidade s6 pode se expressar metaforicamente. O que se tem aqui,
portanto, ¢ uma metafora da passagem entre a experiéncia fisica da
geragao ¢ a vivéncia psiquica da dor, uma vez que, se por um lado a
experiéncia do parto sé pode se dar biologicamente no corpo
feminino (ou em um equivalente artificial biotecnoldgico),
psicologicamente, ela ¢ vivenciada na forma de um trauma por todos
os nascidos. Segundo Sloterdijk, a primeira diade mae/filho, fluidica e
sonora sofre, com o nascimento, o trauma da separagio do mundo
aquitico para o aéreo. Essa premissa implica em que os humanos
desconhecem a solidao e se constituem na diade, condi¢ao dual de
existéncia, irremediavelmente sujeita a uma série de separagoes €
reencontros. Dai as imagens afetivamente carregadas na cultura
moderna: “em pequena escala, a separagio dos amantes, a casa vazia, a
foto rasgada; sua forma mais abrangente aparece como morte cultural:
a cidade calcinada, a lingua extinta.” (Sloterdijk, 2016, p. 47). Embora
essas imagens possam ser facilmente encontradas nas narrativas
dramdticas cinematogréficas e televisivas da segunda metade do século
XX, em sua teoria esferoldgica, o filésofo traz uma expectativa muito
mais trdgica (no sentido original grego) do que dramdtica a respeito
das separagdes que elas evocam:

A experiéncia humana e histérica testemunha, entretanto, que as esferas
podem ainda subsistir mesmo apds a separagio pela morte, e que o que foi
perdido consegue permanecer presente nas memdrias como monumento,
fantasma, missdo, saber. E s6 por isso que nem toda separagio de amantes
deve resultar em um fim de mundo, ¢ nem toda transformacio da linguagem
em um naufrigio da cultura (Sloterdijk, 2016, p. 47).

Nao por acaso, portanto, de acordo com a critical®l ¢ os
comentdrios nas redes sociais da sériel4], o ultimo episédio em que se
d4 a separagio entre Clancy e sua mae ¢ considerado pelo publico o
mais comovente entre os oito. Para esta reflexao, a micronarrativa da
vida e morte no episédio de fechamento da temporada ¢ uma chave de



Experiéncia Sonora na Narrativa Seriada The Midnight Gospel: Alcance Cognitivo, Pedagdgico e Psicoldgico da Série

/@\.Tleli

compreensao para toda a sequéncia dos oito episédios. Uma chave
especialmente frutifera para a interpretagao do ambiente sonoro e de
seu potencial sensorial imersivo: o som enquanto estimulador do
desenvolvimento psiquico, diretamente relacionado a origem da vida
e ao ciclo vida/morte.

As metaforas da passagem entre niveis de realidade — no caso, entre
o fisico e o psiquico — também podem ser sonoras. O uso da musica
na narrativa The midnight gospel cumpre esse papel metaférico e
permite realizar a passagem entre mundos que sio, por sua vez,
metaforas para as esferas conscientes ¢ inconscientes da psique. O
mundo consciente de Clancy — simbolizado pela sua casa na fita
cromdtica e seu simulador de multiversos ilegal — ¢ preenchido por
uma musica ambiente que vai do pop ao lo-fil’l. Despreocupado, leve,
sem pretensdes e um tanto irresponsével ¢ o universo consciente de
Clancy que ja foi identificado com a figura do puer acternum (Dravet,
2020).

De vez em quando, porém, o universo despreocupado da casa de
Clancy ¢ invadido por um telefonema da irma que lhe cobra atengao
ou pelas mensagens do computador que o alerta para ameagas ao bom
funcionamento do seu sistema operacional. Interrupgdes do
continuum sonoro de sua mente despreocupada, tais mensagens e
telefonemas sao rapidamente dispensados por Clancy que passa a se
concentrar em férmulas para escapar as exigéncias da realidade: um
novo mundo a explorar, um avatar para se apresentar ¢ alguém para
conversar sao o bastante. Clancy introduz sua cabeca na abertura
vaginal da cabaga/utero e, misteriosamente, parte para os planetas que
seu computador lhe propoe.

A cada planeta visitado, o podcaster do espaco tem longas
conversagdes com seus diversos duplos (Morin, 2008): a mie, duplo
da diade intrauterina perdida; o presidente do primeiro episédio,
médico que lhe traz o reflexo de suas experiéncias com drogas; o mago
piloto de navio que desperta uma imagem ideal de autocontrole para a
felicidade; ou, ainda, Milady que lhe fala sobre a capacidade de escuta
do outro (ver quadro 1). Todos esses duplos operam na mente de
Clancy um verdadeiro “efeito sereia”, ou seja, tocam intimamente sua
individualidade, lhe dando a certeza de estar ouvindo seu préprio
canto (ainda que por meio de um processo de projegao do duplo),
uma musica personalizada que desperta uma emogao pessoal. Segundo
Sloterdijk , o “efeito sereia” ¢ a capacidade de “tocar o centro de
estimulagio audiovocal do outro” (2016, p. 452).

Quando se fala aqui de um efeito sereia, tem-se em mente a capacidade
intima dos individuos de serem alcangados pelas mensagens sonoras que
transmitem um tipo hipnético [énfase adicionada] de felicidade, o
sentimento de que chegou o instante de realizagao. [...] O ouvido carrega
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consigo uma seletividade que aguarda, com obstinagio, o tom que serd
inconfundivelmente o seu (Sloterdijk, p. 453).

Algo muito préximo da nogio de “flow” preconizada por alguns
autores da teoria da imersio (Csikszentmihalyi, 1990; Chen, 2007).
Diferentemente do heréi mitico Ulisses que, amarrado ao mastro do
seu navio, pdde ouvir o canto das sercias sem lancar-se 3 morte, o
muito humano Clancy nao chega a ouvi-las. Em verdade, ele as busca
no decorrer de suas sucessivas experiéncias simuladas, no universo
hipnético dos estados alterados de sua consciéncia. Metaforas do seu
universo psiquico interior, os planetas que visita estao todos a beira do
colapso e os personagens que ali encontra ¢ com quem conversa
demoradamente exercem nele esse “efeito sereia”, esse encantamento
momentineo do encontro com a prépria realidade intima. As licoes
de autoconhecimento dadas nesses momentos de imersio nas esferas
do inconsciente e no encontro com suas vozes interiores lhe permitem
crescer, aceitar sua condigéo, enfrentar a angt'lstia: primeira dimensio
da virtude terapéutica proposta pela série.

Preencher o oco, calgar o siléncio: game music e

podcast

Se o ambiente sonoro da casa de Clancy vai do pop ao lo-fi, os sons
dos planetas que visita sio bem diferentes. Os multiversos do
inconsciente nao haveriam de ser tao tranquilos e¢ despreocupados
como os da consciéncia que facilmente se ludibria. Durante as
experiéncias simuladas, o som ¢ cadtico, confuso, sobreposto,
multiplo, adverso. Trata-se de um novo continuum, no qual Clancy
segue obstinadamente sua busca. Mais uma alusao a vida intrauterina
do feto que, segundo Alfred Tomatis (1999), longe de se entregar
passivamente a vida sonora interior da mae, as vozes e aos ruidos do
ambiente externo filtrado pela dgua, desenvolve a capacidade de
orientar-se de forma ativa em func¢ao dos estimulos mais ou menos
suaves ou agressivos que, a partir da segunda metade de sua vida
uterina, ouve com autonomia. Trata-se, portanto, de uma atividade
seletiva do ouvido fetal, que pode ou nao bloquear certos dominios
sonoros. Sem isso, Tomatis (1999) afirma que a vida do feto seria
insuportével e atormentadora.

Ao nascer, o bebé encontra um ambiente sonoro totalmente
distinto no qual demora a se situar e a voltar a exercer algum controle
seletivo de maneira a se orientar. O universo aéreo, como dito em
introducao, ¢ estranhamente silencioso para o recém-nascido
acostumado a amplificagdo constante das batidas cardiacas e dos
ruidos digestivos de sua mae. Os ruidos cotidianos nao chegam a
preencher de forma continua, ritmada e repetitiva, o oco deixado pelo
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siléncio. Somente a musica ¢ entdo capaz de propiciar ao ouvido aéreo
o bem-estar do continuum intrauterino no qual a orientagao ¢
familiar.

O universo sonoro dos planetas visitados por Clancy, ocupados por
camadas sobrepostas de musica e vozes amplificadas pela bolha
imersiva do inconsciente, talvez se assemelhe 4 complexidade sonora
do universo uterino. Neles, Clancy parece exercer total controle
seletivo e orientar-se muito 2 vontade, enquanto o espectador—ouvinte
(Mervant—RouX, 2011) experimenta um real tumulto cognitivo. De
fato, ¢ dificil para ele se situar nesse ambiente sonoro que pode ser
descrito por duas camadas principais e algumas interferéncias: uma
camada vocal, correspondente 4 conversagao do podcast original; uma
camada musical que se assemelha a uma trilha de jogo eletrénico da
geragio do uso do loopl® (Collins, 2008; Roveran, 2017) e
acompanha a narrativa visual que, por sua vez, diverge dos temas
abordados na conversa¢io. Todo o tempo, uma camada interfere na
outra. A narrativa visual cruza o fluxo conversacional do podcast,
interrompendo-o com um didlogo que também interrompe a trilha de
jogo eletrénico, aludindo 4 interatividade caracteristica das trilhas de
videogames (Lima ¢ Mello, Martins ¢ Costa, 2016). Outras vezes, a
interrupgao ¢ musical e a trilha sonora de jogo cede espago a uma
composi¢io mais elaborada, melédica e harmoénica, condizente com o
acontecimento narrativo. H4 também interferéncias sonoplasticas
relacionadas 4 narrativa visual ou a CONVersagao em curso: gritos,
explosoes, colisdes, gemidos, geralmente no registro do sofrimento
diante da iminente destruicao.

Essa confusio sonora remete diretamente a confusio das
lembrangas oniricas, confirmando a interpretagio das viagens
simuladas aos multiversos enquanto metéforas dos mergulhos de
Clancy em sua realidade inconsciente. Morada dos duplos, dos
daimon ¢ das imagens deformadas (Bachelard, 2001) do imagindrio
individual e coletivo, o universo inconsciente ¢ também sonoro.
Tomado em seu sentido amplo, a psique abrange tanto a alma do
mundo, a consciéncia césmica e a psique coletiva da humanidade
quanto a forma como cada individuo se conecta com ela e se
desenvolve nesta conexao por um processo pessoal de individuagao
U ung, 201 1).

Nesse sentido, a senten¢a Nada Brahma, o mundo ¢ som ¢ o som ¢
mundo, por mais que seja concebida pelo zen budismo e apresentada
por Berendt (1983) como uma harmonia original, um som primordial
ou uma auséncia de som, ressoa de forma confusa na consciéncia de
cada individuo. O universo sonoro da série parece ser uma boa
metéfora desta confusio e da maneira como cada individuo aprende a
se orientar nesse universo sonoro assim como aprende a conhecer os
caminhos que o levarao a um estado de bem-estar consciente.
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Vivemos a0 mesmo tempo em muitos niveis diferentes. No Hekhaloth, o
livro das esferas celestiais dos judeus, diz-se que toda vez que uma alma se
manifesta ela produz uma vibragio que se comunica com todo o oceano
codsmico. Cada criatura ¢ a cristalizagio de uma parte dessa sinfonia das
vibragoes. Assim, assemelhamo-nos a um som que ganha a densidade da
matéria, a fim de vibrar continua e ininterruptamente (Berendt, 1983, p. 47).

Crenga judaica ou metéfora, tal concep¢ao do mundo sonoro vai ao
encontro do efeito imersivo do som apresentado na série The
midnight gospel: como um individuo que adentra o universo césmico,
ou como um recém-nascido que adentra o mundo aéreo da vida
extrauterina, Clancy, enquanto participante da sinfonia das vibragoes,
aprende a se orientar em seus mundos interiores.

Da mesma forma, a audiéncia estende um ouvido seletivo 2
conversagao de Clancy com seus duplos e, de vez em quando, se deixa
levar pela interrup¢ao de uma explosio ou de uma melodia
envolvente. Imersa 20 mesmo tempo no ambiente sonoro repetitivo
do jogo eletrdnico e na narrativa visual, se quiser captar algum sentido
daquilo que ¢ dito no fluxo incessante de palavras trocadas entre
Clancy e seus entrevistados, terd que desfazer-se por completo do
ambiente em torno e da prépria mente e concentrar-se atentamente
na multidimensionalidade narrativa. Uma provagao cognitiva que nao
pode se dar de forma continua, mas fica sujeita as flutuagoes dos niveis
de concentragio e atengao do espectador-ouvinte.

Os estimulos sonoros que preenchem o siléncio da vida fora do
ttero, ao alcangarem o continuum primordial, embalam o ouvinte
atento ao ritmo das repeti¢des, qual um cora¢io materno envolvente.
Treinada, episédio apds episddio, ao exercicio de concentracao e
atengao, a audiéncia ¢ convidada a experimentar uma sensagio
imersiva, da qual extrai o sentimento de felicidade e entusiasmo do
“efeito sereia”. Trata-se, em tltima instincia, de uma experiéncia mais
espiritual do que cognitiva. As informagoes, as descrigoes e os
acontecimentos narrativos, longe de se perderem, sao transformados,
deslocados, rearranjados, de modo a causar a impressao de ter sido
transportado a um universo psiquico, onirico, interior, intimo, uma
vez que Clancy funciona ele mesmo como um duplo para o
espectador-ouvinte.

Por fim, a dimensao ladica da vida do personagem Clancy deve ser
aqui destacada como um dos elementos narrativos proporcionados
pela trilha sonora de jogo eletrénico. Como ji mencionado, Clancy ¢
um puer acternum, uma crianga eterna que pratica uma ética da vida
como jogo. Suas experiéncias de simulagao nao sao apenas viagens ao
inconsciente como demonstrado acima. Sao também, como nos jogos
de RPG, cujas trilhas imersivas exercem um papel fundamental para a
experiéncia do jogador (Murray, 2003; Collins, 2008; Roveran, 2017;
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An, 2018), desafios ludicos com tarefas a serem cumpridas, riscos de
morte ¢ game over. No jogo da vida de Clancy, o desafio ¢ o de realizar
entrevistas com personagens ficcionais do seu multiverso, em planetas
na iminéncia de serem destruidos, a fim de resguardar um
conhecimento ameagado de extingdo. Ao fim de cada experiéncia
ladica, Clancy se vé na urgéncia de retornar a realidade, recorrendo a
sua corneta méagica. E, portanto, um som que ativa seu terceiro olho
(ponto que, na tradugao hinduista se refere a capacidade intuitiva e
sensitiva) e permite que volte sdo ¢ salvo para casa, mais uma passagem
metaférica, desta vez sonora, entre um nivel de realidade e outro.

Daimon da musica: “o rei das colheres”

Para além da experiéncia imersiva proporcionada pela trilha sonora
multidimensional da série, a musica é também tema de reflexio
explicito em um dos episddios da série. O personagem Clancy ¢
podcaster, ele mesmo ouvinte da “rddio dos amantes de simulagao”.
Quase todos os episddios 0 mostram ouvindo musica. No episddio
quarto, o tema do ouvir o outro e ser capaz de escutar a prépria voz ¢
abordado de forma contundente, mas ¢ no episédio O rei das
colheres .Annihilation of Joy, no original), o quinto da série, que a
musica se torna tema principal.

Em um primeiro momento introdutério, ainda na fita cromatica
(metéfora para a existéncia desperta ¢ consciente de Clancy), ela
aparece em suas qualidades regeneradoras como a solugao encontrada
pelo rapaz para reanimar uma rosa que murchou em seu jardim — ji
temos ai uma metafora para as virtudes terapéuticas da musica que
serao abordadas no decorrer do episdédio. Ao pesquisar em seu
computador, Clancy assiste a um documentdrio sobre os poderes
curativos da musica, que pode até servir para “tornar-se imortal”. O
mote do episédio esta langado: o computador de Clancy prepara um
avatar de arco-iris musical para sua préxima aventura no multiverso.
Com essa roupagem, Clancy visita o planeta “prisao de almas” onde
vivem seres simulados, avariados rebeldes que, por medo de seu fim
existencial, arrancaram a prépria lingua e vivem imbuidos de
sentimentos negativos.

Ao chegar no planeta “prisao de almas”, Clancy-arco-iris conversa
com o passaro da alma de um dos presos que, tendo cortado a prépria
lingua, nao pode proferir nada além de grunhidos, ruidos agressivos e
gritos monstruosos. O pdssaro, um bacurau, se apresenta como
psicopompo (condutor de almas), palavra de origem grega que
designa a qualidade dos seres que transitam entre luz ¢ sombra e
conduzem os mortos ao reino espiritual. A metafora do passaro da
alma equivale ao que os gregos chamavam de daimon ¢ que,
posteriormente, originou a palavra deménio.
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Segundo Japiassu e¢ Marcondes (2001), para Sdcrates o termo
daimon significava o cardter divino ou transcendente de um
chamamento, uma inspiragao. O neoplatonista Plotino dizia que o
daimon era um ser intermedidrio entre os deuses ¢ os homens. J4, para
Hesiodo, daimons sao “por designios de Zeus, génios corajosos,
ctonicos, curadores dos homens mortais. [Eles entao vigiam decisoes e
obras malsas, vestidos de ar vagam onipresentes pela terra.] E dao
riquezas: foi esse seu privilegio real” (Hesiodo, 1996 p. 31). Associado
a nog¢ao de génio e as faculdades criativas dos humanos, um daimon
revela-se como uma forca impulsionadora, incontrolavel e original
(Sousa e Almeida, 2016). Posteriormente, com a cultura cristi, o
daimon é associado a0 demoénio e ao mais temido deles, o diabo.

Para entender, todavia, a relagao entre daimon e musica, ¢ preciso
retornar ao periodo grego pré-socratico e a obra de Heréclito, para o
qual a capacidade de ouvir ¢ uma qualidade essencial dos homens a ser
desenvolvida para uma vida harmoénica no cosmo. Conforme explica
Alexandre Costa, em Heréclito, a capacidade de ouvir nao prescinde
da presenga de um daimon:

O daimon podia ser pensado como a prépria divindade, o destino, o nume, o
génio, o conselho dos anjos, a voz interior, o espirito, o deménio, o que fosse:
isto variou. O que ndo se alterou é que em qualquer momento, o que quer
que fosse o daimon, ele esteve sempre associado 4 escuta (Costa, 2013, pp.

94-95).

Segundo ele, o daimon para Hericlito se relaciona a uma escuta
mais ou menos afinada 4 musica da ordem cdsmica:

O daimon define, por extensio, o que cada um de nés efetivamente ¢; e, por
sua vez, ele vem a ser definido pela nossa escuta. Conclui-se, assim, que o
homem ¢ aquilo que ele ouve. Sua grandeza ou sua pequenez, sua harmonia
ou desarmonia em relagio a linguagem do real ¢ 4 afinada ‘musica’ do késmos
serdo decididos pela sua escuta (Costa, 2013, p. 92).

Voltando ao episddio, o passaro da alma, daimon, estd conectado ao
corpo sem lingua do personagem rebelde preso. A narrativa visual
mostra este ultimo tentando fugir da prisio e morrendo
sucessivamente a cada tentativa de fuga. No decorrer da narrativa
visual um ser chamado “rei das colheres” — outra metéfora para o
daimon da musica — aparece tocando colheres como se fossem
instrumentos musicais e, ao ritmo das percussoes, consegue mudar o
humor do rebelde. A musica entao aparece como forma de despertar
um sentimento amoroso no preso. Uma espécie de encantamento
terapéutico. Aparentado a um trickster!”), ser dubio, a meio caminho
entre o benfazejo e o malicioso, o rei das colheres faz apenas uma
apari¢ao durante o episédio; mas a poténcia da imagem repercute nas
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atitudes de Clancy e do passaro da alma que passam a tocar as colheres
todas as vezes que o preso rebelde se deixa levar pelo édio.

Como em toda a estrutura narrativa da série, a trilha do episddio ¢
também ocupada pela conversagio entre Clancy e seu entrevistado,
no caso o pdssaro da alma. Tratam da perspectiva budista sobre os
ciclos encarnatérios e sobre a teia do real, feita de um entrelacamento
de vidas. Embora ocorram duas narrativas paralelas — a visual e a da
conversagio, os assuntos se interconectam. Ao final do episddio, o
prisioneiro rebelde, apds sucessivas mortes, descobre o verdadeiro
sentido de sua liberdade. Recobre sua lingua e sua voz, pode voltar a
cantar ¢ ser livre da consciéncia que o aprisionava a existéncias
ilusérias no mundo material. Uma situagao que Clancy e o passaro da
alma traduzem comparando suas préprias existéncias a um jogo de
RPG em que o jogador assume personagens e vive vidas simuladas.

Ouvindo o “péssaro da alma”, a voz interior, aquela que conecta o
individuo 3 trama da vida interconectada do cosmos, o rebelde sai da
prisao que ele mesmo se impoe. Nesse processo, a musica tem um
efeito demonfaco (de daimon e nio de dem6nio/diabo) por mudar o
humor e trazer a consciéncia da origem, uma origem fisica
intrauterina, mas também espiritual e césmica.

Do ponto de vista da experiéncia sonora, o episédio atua por meio
de dois recursos cognitivos: por um lado, a imersao sonopldstica que
evolui de um universo de gritos e grunhidos do rebelde, com suas lutas
e sofrimentos, a plenitude da voz reencontrada e seu canto libertador;
por outro lado, a trilha vocal da entrevista em que Clancy e o “passaro
da alma” raciocinam juntos a respeito de complexas nogoes filoséficas
orientais adaptadas ao ocidente, a0 mesmo tempo em que
acompanham as descobertas do rebelde preso ¢ tomam parte em sua
terapia musical. Caberd ao espectador-ouvinte orientar-se em meio a
confusao sonora e visual e seus complexos entrelacamentos, ora
hipnotizado pelo “efeito sereia” das vozes entrevistadas, ora
encantado pelo daimon musical, ora instigado pela necessidade de
orientagao em meio a confusao das suas préprias vozes.

Consideracoes finais

A série The midnight gospel ¢ construida em uma linguagem
audiovisual na qual visao e audi¢ao convergem e divergem, ora se
complementam, ora se dissociam, consistindo em um entrelagamento
indireto e heterogéneo de aspectos narrativos e estéticos que
permitem apreender um tipo de experiéncia de mundo no qual a
realidade se desdobra em multiplos niveis. Metaforas visuais e sonoras
servem de expressio da passagem entre esses niveis nos quais o
personagem Clancy nao hesita em transitar. Uma interpretagao
psicoactistica permite dizer que, por um processo de projegio e
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identificagdo com o duplo, a experiéncia imersiva de Clancy pode ser
também a experiéncia da audiéncia. Suas reflexdes podem ser as
reflexdes do espectador-ouvinte e sua relagao com a realidade e seus
niveis ¢ um convite a atividade imaginante nos mundos interiores. Do
Utero aos universos inconscientes, da consciéncia do aqui agora a
ampliagio em dire¢ao a outras possibilidades de estar no mundo, ha
uma oferta multipla de alternativas para o pensamento e para os
sentidos.

Com isso, pensar a experiéncia sonora da série The midnight gospel
explorando uma interpretagio psicoactstica da imersao permite
chegar a trés tipos de conclusao a respeito da importincia do som na
narrativa seriada contemporanea. O primeiro, de ordem cognitiva; o
segundo, de ordem pedagdgica e o terceiro, de ordem terapéutica.

Para além das multiplas camadas interpretativas e intertextuais
proprias 4 maioria das séries digitais contemporineas, no caso da
narrativa em estudo, o esfor¢o cognitivo implicitamente exigido do
espectador-ouvinte ¢ ampliado. Trata-se de um ir e vir entre, por um
lado, a atengao ao didlogo, 4 narrativa visual e as interagoes entre um e
outro e, por outro lado, o mergulho no fluxo hipnotizante da trilha
musical e sonopléstica. Ademais, para nao cair no erro de reforgar as
separagdes impostas pelos processos de racionalizagao da linguagem, ¢
importante lembrar que o efeito imersivo da trilha sonora nao se
distingue do efeito hipnotizante da trilha visual cuja estética
psicodélica ¢ também propicia 4 imersao na imagem desvinculada de
sentido aparente. Nesse ir e vir, a audiéncia ¢ instigada a se manter
ativa e, potencialmente participativa.

A relagio entre o som e os motes conversacionais que se
desenrolam na série implica também em uma visada pedagdgica da
narrativa. Em uma sociedade na qual nio se pratica nenhum tipo de
educagao psicoldgica para o bem-estar dos individuos, a fruigao de
uma série cuja temdtica ¢ perpassada por temas psicoldgicos e
espirituais pode preencher uma lacuna importante. A preocupagao
com a aceita¢ao da morte e dos sofrimentos, com a relagio entre
meditagdo, a ampliagao da consciéncia e experiéncias de consumo de
drogas (licitas e ilicitas), por exemplo, ¢ tratada na séric de forma
humoristica a0 mesmo tempo em que ¢ levada a sério. Isso parece
representar um ganho no qual a experiéncia sonora e musical ¢ parte
importante, qui¢d a mais importante quando se sabe que as jovens
audiéncias para as quais a série ¢ destinada sio também 4vidas de
musica e de experiéncias imersivas como a dos jogos digitais ¢ da
musica eletronica. Medita-se ouvindo musica ou pronunciando sons,
amplia-se a percepgao fruindo variados repertérios musicais; abre-se o
corpo a ampliagao da consciéncia e 4 escuta do daimon, a voz interior.

Por fim, a experiéncia sonora imersiva tem fortes implicagoes
psicolégicas e pode exercer virtudes terapéuticas sobre a vida
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inconsciente dos individuos. A psicoactstica, a qual se recorreu neste
artigo, também tem conhecidos desdobramentos terapéuticos na cura
de traumas. A conversacao tal como ¢ praticada na série ¢, sem duvida,
um caminho terapéutico. Sao inumeros os momentos em que Clancy
e seus entrevistados ultrapassam os limites da vergonha e de outras
formas de tabus e se arriscam no tratamento de assuntos dificeis como
o consumo de drogas, a sexualidade, a morbidez entre outros.
Finalmente, a imersao musical, o retorno a protomusica e o “efeito
sereia” aparecem como estimulantes psiquicos capazes de devolver
4nimo e entusiasmo para a propria existéncia, distanciando-se de
outros tipos de imersao passiva ou estimuladores de pulsoes agressivas
ou depressivas. Em tempos de expressaio de ddios e tendéncias
suicidas, tais cuidados merecem toda atengao.
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[1] Projeto "As formas do mito nas narrativas digitais seriadas:contribuicao
ao letramento digital" financiado pelo CNPq, ChamadaCNPgq/
MCTI/FNDCT No 18/2021, processo 403380/2021-9.)

[2] Disponivel em: http://www.duncantrussell.com

[3] Ver por exemplo: https://estacaonerd.com/critica-the-midnight-gospel/
e hteps://www.omelete.com.br/netflix/criticas/the-midnight-gospel-
primeira-temporada-netflix-critica

[4] Fanpage oficial: https://www.facebook.com/OfticialMidnightGospel e
pagina brasileira: https://www.facebook.com/TheMidnightGospelBr
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[S] Para além das justificativas técnicas para a terminologia no universo da

musica, a estética lo-fi traz melodias leves, proporcionando, segundo
seus apreciadores, um estado relaxante e agradavel. E utilizada por
muitos para estudos, trabalho, reflexées ou meditagio. Associada a
cultura do do it yourself (DIY), a estética musical lo-fi é concebida
como uma chance de escapar as légicas mercantis da industria
fonografica. Consideramos que hd no lo-fi uma marca do espirito do
tempo: despreocupado, ancorado no desfrute do momento presente
em busca de caminhos criativos para a viabilidade da proépria
existéncia.

[6] O loop ¢ um dos procedimentos musicais mais representativos do

videogame: uma faixa de musica composta para soar ad infinitum, de
forma ciclica e repetitiva, ou seja, a musica programada para que se
inicie novamente toda vez que chegar ao seu fim, sem que haja
sensacao de descontinuidade.

[7] De acordo com Jung: “Em contos picarescos, na alegria desenfreada do

carnaval, em rituais de cura e magia, nas angﬁstias e iluminagc')es
religiosas, o fantasma do “trickster” se imiscui em figuras ora
inconfundiveis, ora vagas, na mitologia de todos os tempos ¢ lugares,
obviamente um “psicologema”, isto ¢, uma estrutura psiquica
arquetipica antiquissima. Esta, em sua manifestagéo mais visivel, ¢ um
reflexo fiel de uma consciéncia humana indiferenciada em todos os
aspectos, correspondente a uma psique que, por assim dizer, ainda nao
deixou o nivel animal (Jung, 2000, p. 256).
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