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Holly Rogers é professora do departamento de Musica da Goldsmiths,
Universidade de Londres. Seus interesses como pesquisadora envolvem as
interacbes da musica e do som com imagens e espacialidades em filmes
experimentais, documentarios, videoartes, videoclipes, games, artes visuais
contemporaneas, instalacdes interativas, incluindo os campos da arquitetura e
literatura. Importante parte do seu foco recai sobre os dominios da
transmidialidade, performance, imersividade sonora, interatividade e das novas
midias e plataformas digitais. Nos ultimos anos, langou obras fundamentais para se
compreender a historia e teoria do som no audiovisual do século XX e
contemporaneo. Especial destaque pode ser dado aos livros Sounding the Gallery:
Video and the Rise of Art-Music (2013), Music and Sound in Documentary Film
(2014), The Sound and Music of Experimental Film (2017), Transmedia Directors:
Artistry, Industry and New Audiovisual Aesthetics (2019) e Cybermedia: Explorations
in Science, Sound and Vision (2021) e aos artigos The Musical Script: Norman
McLaren, Animated Sound and Audiovisuality (2014), Audiovisual Dissonance in
Found-Footage Film (2017) e Sonic Elongation and Sonic Aporia: Two Modes of
Disrupted Listening in Film (2021). E diretora fundadora do periédico Sonic Scope:
New Approaches to Audiovisual Culture e editora da série New Approaches to Sound,
Music, and Media, da Bloomsbury - que, entre outros temas, tem langado obras que
versam sobre questionamentos contemporaneos em relagdo ao som e musica em
novas midias e formatos audiovisuais. Sua produc¢ao académica pode ser checada
no endereco https://goldsmiths.academia.edu/HollyRogers.

Holly Rogers é uma das mais importantes pesquisadoras do campo do som e
musica no audiovisual contemporaneo e a entrevista que segue, realizada
especialmente para esse dossié, além de apresentar um importante panorama
tedrico e histdrico do campo, aponta para um leque de temas de pesquisas a serem
realizadas. Dessa forma, suas respostas nao so6 contribuem diretamente através de
seu conteudo como indicam novos rumos que a pesquisa sobre o som no

audiovisual contemporaneo deve ou pode encarar.
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Antes das perguntas, gostariamos de mencionar que o contato de nos dois com

Holly se deu inicialmente pelo seu livro Music and Sound in Documentary Film.
Alguns anos mais tarde - e ja conhecendo diversos outros textos de sua autoria -,
Renan Paiva Chaves se encontrou presencialmente com ela na Universidade de
Huddersfield, no International Symposium Sound and Music in Documentary Film, e
Luiza Alvim, virtualmente, na sessdo de discussdo remota que se deu apoés a
conferéncia Audiovisual Noise in Transmedial Culture, em 2021, no XIII Simposio
Internacional La creacion musical en la banda sonora, organizado pela
Universidade de Oviedo. Seus textos tém exercido importante influéncia em nossa
recente produc¢do. Cabe também dizer que Holly aceitou prontamente nosso
convite e foi extremamente generosa ao longo de todo processo, da entrevista em
si até sua publicacdo que aqui se faz presente. Assim que foi um prazer entrevista-
la. Esperamos que os leitores do dossié aproveitem suas valiosas respostas tanto

como nos, que tivemos a oportunidade de lhe direcionar os questionamentos.

Luiza Alvim
Renan Paiva Chaves

HR: Eu também sou musicista! Tive uma educac¢do realmente tradicional - 8 anos

como instrumentista em uma escola de musica, depois me formei em Musicologia

1 Mesmo aqui no Brasil, grande parte dos pesquisadores tem formacdo musical, mas ha a situacdo
particular de Cinema ter feito/fazer parte da grande area da Comunicagido e, por essa razio,
também temos pesquisadores do campo com formagdo em Comunicacdo ou Cinema, mas ndo em
Musica.
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em Oxford, King's College London e Cambridge, aprendendo tudo sobre musica
medieval e Beethoven! Toquei em muitas orquestras e bandas e escrevi muita
musica para teatro; e em Cambridge me envolvi com o cineclube da universidade e
comecei a escrever musica para os filmes experimentais de la. De repente, tudo se
encaixou. Sempre me interessei muito pelas artes visuais. Meu pai é pintor, por
isso cresci em um ambiente doméstico de artes visuais e ha anos venho
procurando maneiras interessantes de combinar musica com midias visuais. As
partituras orquestrais de grande or¢amento nunca realmente me interessaram,
entdo, quando descobri a liberagdo sonora proporcionada pelo filme experimental
e pela videoart-music,> mergulhei neles. Mais tarde descobri que muitos cineastas
experimentais e artistas visuais, como Nam June Paik e Steina Vasulka, foram
inicialmente musicos, entdo, a expansao das midias sonoras para as visuais parece
ser um caminho bastante natural para muitos musicos. No final, minha carreira
académica me levou pelo caminho da teoria, mas eu ainda gosto de compor e tocar
para imagens em movimento sempre que posso.

Vocés estao certos ao salientarem que os estudos de audiovisual tém sido,
até recentemente, em grande parte, realizados por musicos e musicologos. A
grande quantidade de livros sobre midia e cinema que analisam cuidadosamente
filmes inteiros sem tomar nota da orquestra de 90 instrumentistas que se escuta
ao longo da obra inteira é ainda surpreendente para mim. Felizmente, agora, os
académicos da area estio levando o som cada vez mais em conta, mas eu
compreendo as limitagdes. A musica vem com seu préoprio vocabulario
especializado, que pode ser excludente, embora a area de estudos da musica
popular tenha dado grandes passos ao mostrar como podemos falar de musica
como som, ao invés de nos referirmos a seminimas e colcheias. E claro que a luta
também acontece do outro lado: como musicéloga, achei desafiador usar termos
especificos da area de cinema e comunica¢do de maneira apropriada. E um desafio

escrever sobre cultura audiovisual sem recorrer ao vocabulario musical

2 Rogers usa a expressao “video art-music”, incluindo “music”, para frisar que a videoarte inclui
geralmente musica (e som no geral) e foi frequentemente exercida por musicos, como Nam June
Paik. Aludimos a isso na pergunta seguinte.
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especializado, mas é tdo importante ser acessivel e criar um espaco interdisciplinar
para os estudos. Essa é uma das dificuldades e um dos prazeres da pesquisa
interdisciplinar, mas na era da convergéncia ndo faz mais sentido se fechar em
disciplinas estanques. Ha uma onda de estudos audiovisuais realmente
empolgantes no momento, vindos de pessoas de outras formagdes disciplinares,
como: Lisa Perrott, de um Departamento de Estudos Cinematograficos, escrevendo
sobre videoclipes; Justin Remes, trabalhando sobre o som de filmes experimentais
no Departamento de Lingua Inglesa; Paul Hegarty, trabalhando sobre videoarte e
noise music nos Estudos Franceses; Lutz Koepnick, escrevendo sobre videoarte
expandida nos Estudos Germanicos; Julian Henriques, pensando sobre
documentario e sound systems no Departamento de Midia e Comunicagao; e Atau
Tanaka, escrevendo sobre as artes visuais e sonoras a partir de sua posicao como

Professor de Artes da Computacao.

HR: Com certeza. Ha um maravilhoso e emergente corpo de trabalho nesta area,
mesmo que ainda seja bastante pequeno. Nado foi dificil encontrar pessoas
dispostas a escreverem sobre esses assuntos para os dois livros. Durante tanto
tempo a musicologia cinematografica se prendeu as texturas filmicas mainstream,

que sdo super empolgantes e tém muito a contribuir, mas, cada vez mais,

Dossié Audiovisualidades contemporaneas e interfaces sonoras — https://revistaecopos.eco.ufrj.br/
ISSN 2175-8689 —v. 25, n. 1, 2022
DOI: 10.29146/ecops.v25i1.27898




estudiosos estdo olhando para além dessas formas mais padronizadas, para a arte
site-specific, para formas expandidas e abertas de midias audiovisuais. Eu
particularmente adoro o trabalho de Aimee Mollaghan sobre musica visual, o de
Justin Remes sobre slow cinema, o de Danijela Kulezic-Wilson sobre obras
periféricas, fora do mainstream, a analise de Richard H. Brown sobre John Cage e
filme de vanguarda e o recente livro de Rachel Garfield, Experimental Filmmaking
and Punk: Feminist Audio Visual Culture in the 1970s and 1980s. Recentemente,
fiquei completamente imersa também nos estudos sobre arte sonora e paisagem
sonora. Como muitos filmes experimentais usam musica preexistente de maneira
disjuntiva, ou incluem sons originais, muitas vezes ruidosos, achei inspirador
investigar o trabalho sobre o ruido e seu potencial disruptivo. Greg Hainge e Paul
Hegarty abordam os filmes experimentais a partir dos campos da arte sonora e da
noise music, o que nos leva a alguns dominios extremamente estranhos e
inovadores. Meu novo trabalho se chama Re/Sounding Spaces: Listening Across
Audiovisual Culture e tenta analisar diferentes formas de midias audiovisuais
através de técnicas analiticas e estéticas desenvolvidas no campo da arte sonora e
da musique concreéte.3 E dificil!

O que notei, no entanto, é que ha um interesse real sobre som em filmes
experimentais e documentarios se desenvolvendo na nova geracao de académicos.
Todos os meus 11 alunos de doutorado estio trabalhando nessas areas, muitas
vezes através de praticas criativas de pesquisa; entdo acho que as coisas vao ficar

realmente interessantes.

3 Rogers usa a expressio “musica concreta” em francés.
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HR: Vocés estdo absolutamente certos. E tdo dificil! Na série da Bloomsbury, Aine
Mangaoang e Lutz Koepnick fizeram um trabalho maravilhoso de estender o
campo de pesquisa do audiovisual a dominios realmente novos: Aine ao analisar as
implicagdes culturais, sociais e politicas das redes sociais e Lutz, através de sua
exploracdo poética de videoinstalagdes expandidas, ressonantes e site-specific.
Entdo, como vocés disseram, os livros Cybermedia e Transmedia Directors entram
de cabe¢a no campo minado da teoria das midias radicalmente aceleradas,
incluindo trabalhos de psicologos, fisicos teoricos, cientistas cognitivos, linguistas e
cientistas da computacdo, bem como tedricos da comunicag¢do e musica, diretores e
compositores. Esses projetos foram muito empolgantes. Eu e meus co-editores -
Carol Vernallis, Lisa Perrott, Selmin Kara e Jonathan Leal - aprendemos muito
sobre diferentes abordagens das formas midiaticas, embora eu ainda nao entenda
realmente todas as partes da ciéncia! Mas ainda ndo ha muitas tentativas de
combinar todas essas coisas em um Unico campo, em parte - para me referir ao
que eu disse anteriormente - devido as especificidades disciplinares de todas essas
areas.

O binarismo diegético/ndao diegético, que tem dominado a musicologia
cinematografica, ndo se traduz bem nessas novas formas midiaticas, é verdade.
Mas a rigidez desse binarismo ja foi desestabilizada por académicos como Anahid
Kassabian, Robynn Stilwell e Ben Winters, e as pessoas tendem a usar esses termos

com cuidado nos dias de hoje. Esses autores muitas vezes se apegam as formas
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tradicionais de Hollywood, mas o binarismo se torna ainda mais sem sentido
diante da superficie borrada do estilo pds-classico, p6s-moderno e do novo filme
digital. Em parte, isso se deve ao fato de muitos dos principais nomes do género -
como Michel Gondry e Spike Jonze - terem sido primeiramente diretores de
videoclipes e terem trazido consigo os tragos estilisticos e tecnoldgicos da musica
como musica visualizada. Ha também pessoas como Kahlil Joseph, cujos trabalhos
se voltam a videoarte, ao videoclipe e a texturas mais experimentais. Eu realmente
gosto dos estudos de Jeff Smith sobre a sonoridade da continuidade intensificada
do filme péds-classico. A ideia de Carol Vernallis sobre a reviravolta das midias em
seu livro Unruly Media de 2013 é super importante aqui também, pois ela localiza
as estéticas aceleradas dentro da convergéncia do YouTube, do videoclipe e do
cinema. Cada uma dessas plataformas e estilos incentiva uma forma diferente de
participacdo e engajamento, o que abala as ideias tradicionais sobre
diegese/extradiegese e sincronismo/assincronismo, ainda mais quando as
historias sdo contadas através de uma variedade de plataformas. Com a transmidia,
muitas vezes ha uma opacidade da midia; as redes socials sio menos imersivas que
as formas tradicionais, embora os games sejam até mais, gragas as suas exigéncias
interativas; os videoclipes jogam seu estilo para o primeiro plano, enquanto os
clipes de YouTube no estilo DIY [do it yourself - “faca vocé mesmo”] oferecem uma
textura pessoal, prépria. E dificil acompanhar uma histéria através de plataformas
por causa disso, embora para a Geracdo Z o movimento rapido entre diferentes
formas de interacdo seja completamente normal.

Para voltar ao meu ponto anterior sobre terminologia, os termos estabelecidos se
tornam ndo apenas problematicos quando se pensa no novo cinema e em
transmidia, mas também desnecessarios. A estética convergente de hoje e os
rapidos desenvolvimentos tecnoldgicos criam uma cultura que se move em grande
velocidade. E, ainda assim, os estudos tendem a se mover lentamente, e isso cria
um atrito entre o assunto e a reflexdo tedrica. Para mim, esse é um dos maiores
desafios quando se fala de novas formas audiovisuais e fluxo transmidiatico. Como

manter o controle de conceitos e vocabularios quando tudo esta constantemente
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ENTREVISTA

colidindo e sendo remediado de tantas maneiras diferentes? Sei que a era da
grande teoria ja se foi ha muito tempo, mas estamos chegando ao ponto em que
precisamos de novos jargoes e metodologias de analise para cada diferente estudo

de caso e isso é um verdadeiro desafio.

REVISTA ECO-POS: Por um lado, o cinema, como midia (e a narrativa do filme
cinematografico), viu uma reapropriacao em sistemas caseiros. Plataformas
de streaming e os festivais virtuais demonstram bem isso. A arte de galeria,
as instalagcdes e a videoarte, por outro lado, parecem ainda resistir a esse
tipo de reapropriacio — talvez devido a sua inerente caracteristica
interativa. O "metaverso" pode significar o inicio de uma reapropriacao
espaco-temporal de existéncia dessas artes. Vocé esta familiarizada com essa
ideia/projeto muito recente chamada "metaverso”, a "Web 3.0"? Como vocé
percebe essa possibilidade? Estamos mesmo vivendo numa condicdo pds-
midia? Como vocé percebe o caminhar dessas recentes transformacgdes

virtuais/digitais nas artes audiovisuais em termos sonoros?

HR: Essa é uma boa pergunta. Uma das questdes com instalacdes e videoart-music
é que elas utilizam o espaco como material criativo primario — objetos e filmes
ocupam um determinado local e o trabalho é completado pelos visitantes, que sdo
livres para se movimentarem em torno dele. Vocés mencionam a interatividade
como parte da resisténcia da instalagdo a reapropriacdo, o que é definitivamente
um aspecto dela, mas estas obras sao também frequentemente site-specific, reagem
as ressonancias de um determinado local e se alimentam da fisicalidade
corporificada transitoria que o publico traz ao se deslocar pelo espago: elas sao
materiais, formas espaciais, e isso torna dificil realoca-las para ambientes virtuais.
Acho que os espacos digitais podem mimetizar algumas dessas condi¢des, mas ndo
todas. Mas definitivamente existem maneiras de tentar! Eu coordeno o Mestrado
em Musica (Culturas Audiovisuais) na Goldsmiths, que inclui varios médulos nos

quais os estudantes respondem a questodes tedricas através de pesquisas criativas:
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geralmente reservamos uma casa antiga em Peckham e eles instalam obras em
video, salas de som imersivas, espacos interativos, fazem soundwalks e
performances, realizam entrevistas, programas de radio, canais de TV ao vivo e
assim por diante. Quando estavamos todos presos dentro de casa durante a
pandemia, tivemos que mover os projetos para formatos online, o que criou um
panico completo: e ainda assim os estudantes encontraram formas super
interessantes de replicar algumas das coisas essenciais das obras audiovisuais
expandidas, curando exposi¢des virtuais (usando Art Steps, Art Spaces e OffSite
Project), soundwalks digitais usando Google Maps e MaxMSP e webpages
interativas (usando Hotglume, Padlet ou Gathertown). Algumas grandes
influéncias para nés na época foram o projeto de realidade virtual Vulnicura da
Bjork, em que vocé pode caminhar por seus videoclipes, e a exposicao Kid A Mnesia
do Radiohead (https://kida-mnesia.com/), em que vocé literalmente adentra no
album Kid A e sua artwork. O que é dificil de alcancar em todos estes projetos, no
entanto, € aquele aspecto realmente social e interativo que vocé obtém em jogos de
metaverso, como Fortnite, Roblox, The Palace e assim por diante. Eu ndo sou uma
gamer, mas meus alunos me levam a esses mundos e me explicam como o som é
usado tanto horizontal quanto verticalmente para criar ambientes reativos,
imersivos e sociais que contribuem com o surgimento de uma economia Web 3.0. E
mais, essas coisas ja sdo aparentes no envolvimento dos fas, na participacdo e na
promocdo de conteudos DIY produzidos e gerados pelos usuarios nas midias
sociais, o que certamente estd no cerne do que Henry Jenkins chamou de um
mundo digital contemporineo governado por uma forma de "cultura de
convergéncia’, no qual as formas midiaticas colidem e se rearticulam
constantemente. A Web 2.0 é marcada por tais avancos tecnolégicos especificos
que permitem a interoperabilidade de plataformas, participacao e interatividade, e
colaboragdo criativa, coisas que agora sao completamente normais para nés — na
verdade, estamos atualmente nos movendo para um novo territério em rede.
Quando Tim O-Reilly comecou a falar sobre isso, no inicio dos anos 2000, foi

revolucionario, particularmente seu argumento de que as novas formas de
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cibermidia foram criadas tendo em mente a possibilidade de “hackeabilidade”
[“hackability”] e de “remixabilidade” [“remixability”].

Mas os académicos pensavam nisso muito antes. Rosalind Krauss propds a ideia de
uma condicdo poés-midia no final dos anos 1990 e s6 agora é que curadorias
digitais, os jogos de metaverso e as possibilidades oferecidas pelas tecnologias de
Inteligéncia Artificial e de Realidade Virtual que misturam espacos virtuais e fisicos
estdo realmente percebendo as possibilidades disso. Em seu ensaio The Post-Media
Condition de 2006, Peter Weibel escreveu que "nenhum meio mais é dominante;
em vez disso, todas as diferentes midias se influenciam e se determinam”. Contudo,
se a condicao pos-midia ocorre tanto através da equidade quanto da mistura de
midias, fico me perguntando se quando um mundo é construido sobre plataformas,
cada forma de midia se desmaterializa ou mantém pelo menos algumas de suas
especificidades.

Posso notar que as relacoes entre som e imagem podem ser apropriadas em varios
formatos diferentes e, como Vernallis mostra em Unruly Media, formas
anteriormente distintas estdo convergindo esteticamente de diversas maneiras
maravilhosas e musicais. Mas, ao mesmo tempo, muitos projetos transmidia
interagem com os pontos fortes da especificidade de cada midia e as vezes até a
destacam. Um 6timo exemplo € o projeto Montero de Lil Nas X, no qual um mundo
e uma narrativa sdo construidos primeiramente através de videoclipes oficiais,
depois, a partir de suas proprias apropriacdes presentes no YouTube, seguidas por
ampliacdes da historia que se reproduzem em texto no Twitter e através de
imagens no Instagram. Embora a historia flua perfeitamente entre as fronteiras de
cada plataforma, cada uma articula trechos da historia de maneira unica. Minha
aluna Emily Thomas esta escrevendo sobre isso para meu préximo livro, Youtube
and Music, e identificou uma complexa rede de simbolismo e metafora que ajuda a
desdobrar a historia de formas quase impossiveis caso fosse veiculada em um
Unico canal midiatico. Para mim, a narrativa de Montero se desdobra de maneiras
muito especificas da midia e, assim, coloca a materialidade tecnoldgica em

primeiro plano. Até certo ponto, novas convergéncias sempre fazem isso, e Yvonne
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Spielmann escreve bem sobre esse aspecto em seu trabalho sobre

intermidialidade. Ela argumenta que novas midias promovem primeiramente sua
materialidade, antes de se concentrarem no conteido. A videoarte é um bom
exemplo, mas vocé também pode vé-la acontecendo quando diferentes estéticas
convergem dentro de formatos preexistentes. O videoclipe sempre foi cheio de
intertextualidade e remediacdo (como mostra Mathias Korsgaard), vocé tem
também o trabalho de Chris Milk com Google Maps e Chrome (com Arcade Fire) e
tecnologias binaurais (com Beck), ou projetos que combinam realidade aumentada
(WilL.L.LApps e os Black EyedPeas): em todos estes casos, a novidade chama a

atencao.

HR: Acho que vocés estdo absolutamente certos, existe com certeza uma conexao
direta entre as praticas audiovisuais mais antigas e as mais recentes. Realmente
adoro que aqueles gestos audiovisuais de remediacdo, détournement e
dissonancias audiovisuais e assincronicidades, que foram ferramentas criativas
radicais das primeiras vanguardas, tenham se tornado gradualmente vocabularios
centrais das expressdes presentes nas midias socioculturais de massa. Nos filmes
historicos da vanguarda, a musica e a imagem colidiram em um contraponto
antagonico e contundente que for¢ou o publico a um estado de recepcao ativo e as
vezes desconfortavel: como Salvador Dali disse certa vez, "sempre deixe o publico

querendo menos"! Quando encontrada em longas-metragens contemporaneos, tal
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dissonancia audiovisual ndo é para provocar, mas sim para evocar: os gestos foram
normalizados e agora se encaixam confortavelmente dentro de uma estética
mainstream. Estamos sintonizados com formas cognitivas altamente complexas,
misturas audiovisuais e podemos navegar através de texturas audiovisuais
disjuntivas, juntando, ao mesmo tempo, pecas dispares de formas muito bem-
sucedidas. Os primeiros cineastas experimentais usavam a colagem para
desorientar os espectadores e para fazé-los pensar criticamente sobre a origem de
cada fragmento audiovisual. Mas hoje em dia, estamos acostumados a trabalhar em
varias telas, passando por playlists, assistindo transmissdes interminaveis em
distintos TikToks sem sentir nenhuma ruptura. E, como mostra o exemplo do Lil
Nas X que mencionei anteriormente, também somos 6timos em reunir historias de
uma série de fragmentos dispares espalhadas pelo ciberespaco.

Anteriormente mencionei como o videoclipe é uma forma completamente
intertextual (ler o trabalho de Korsgaard sobre isso, ele explica o porqué melhor do
que eu!). E, como Vernallis e eu argumentamos em Transmedia Directors, estamos
definitivamente na era do empréstimo estético e da convergéncia audiovisual. Mas
acho que o mais interessante em sua pergunta é como o0s processos de
distanciamento dos primeiros filmes experimentais e vanguardistas se tornaram
0s proprios processos que nos deixam completamente viciados no fluxo de
versoes, remedia¢des, parodias e memes que povoam o TikTok e o YouTube em
particular. Encontrei recentemente uma pesquisa (descrita em The Culture of
Connectivity, de José Van Dijck) que mostra como os conteudos dos videos do
YouTube mostraram que os uploads amadores tem direcionado cada vez mais a
reciclagem de contetdo profissional copiado e a ascensdao do que John Hartley
chama de "criatividade reativa", através da qual a revisao, adaptacdo e
recontextualizacdo de materiais preexistentes tomam o centro do palco: tudo isso
foi possibilitado pelas oportunidades de “hackeabilidade” e “remixabilidade”
proporcionadas pela Web 2.0 observadas acima. Em termos de criatividade
musical, ela oferece a chance de que o conteido e as ferramentas da prépria

Internet sejam utilizados como material composicional, abrindo um novo e
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importante modo de engajamento sonoro e audiovisual, Unico a cibercultura. Um
exemplo é a pure internet music, como pop hipnagégico, chillwave e hauntological
sounds, que utiliza formas culturais online existentes para criar novos mundos
sonoros performativos e altamente auto-reflexivos. Artistas como Macintosh Plus
saquearam, desaceleraram, cortaram e torceram os mundos sonoros da lounge
music, do smooth jazz e da musica de elevador em uma nova forma-AESTHETI
C S - que ficou conhecida como Vaporwave, por exemplo: como uma forma
audiovisual, os sons foram combinados com imagens tiradas da cultura da internet,
da web dos primordios, animes e objetos 3D e os imitam. Simon Reynolds fez uma
analise fabulosa do musico Oneohtrix Point Never, na qual ele mostra como o
musico interage e destaca a natureza do conteudo remediado através de "echo-
jams" e de materiais audiovisuais. Uma musica remediada como esta é tdo
importante, que pode nos dizer muito sobre as escolhas feitas: qual musica esta
sendo referenciada, que musica esta sendo colocada ao lado e por qué. Essas coisas
podem nos mostrar o que é importante para uma determinada cultura em um
determinado momento e também como os artistas contemporaneos pensam sobre
praticas do passado de maneiras que realmente evocam o trabalho de realizadores
experimentais dos primordios, como Joseph Cornell, Arthur Lipsett e Bruce Conner
aos mais contemporaneos, como Christian Marclay e Sonia Boyce. O processo, é
claro, remonta ao inicio das midias das imagens em movimento, com o advento da
montagem, em que uma histéria é contada através de fragmentos justapostos, um
processo primeiro articulado teoricamente em Declaragdo sobre o futuro do cinema
sonoro, texto em que Eisenstein é coautor.

A internet esta cheia de formas remediadas como tais. Videos de fas e mashups
produzidos a partir de materiais previamente postados sdo excelentes exemplos
do YouTube como um espac¢o mais democratizado, em que seu facil potencial de
hackeabilidade fornece um banco de conteido de facil acesso para colagem,
détournement, supercuts e videos de found footage. Isso pode acontecer através da
combinacao de um texto visual com um musical, como em The Dark Side of the

Rainbow — um mashup da musica The Dark Side of the Moon do Pink Floyd com o
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filme O Mdgico de Oz — ou entre textos musicais, como no album de 2004 do
Danger Mouse, The Grey Album, que mistura The Black Album do Jay-Z com o The
White Album dos Beatles e o subsequente mashup The Gray Video de Ramon &
Pedro. Videos mashups de fas, literal videos (meu favorito é um do classico do Aha
de 1985, "Take on Me"), ma sincronizacao labial, lyric videos, reaction videos...
Todos eles nos pedem para rever e re-escutar os originais sob uma nova luz, assim
como fazem os primeiros filmes experimentais de colagem. Mas agora, estamos
acostumados a cruzar telas de navegacado e nos tornamos adeptos da interagdo com
varias coisas ao mesmo tempo.

Para voltar a sua pergunta, se é muito cedo para comegar a historicizar essas
coisas, acho que, a luz de nossa estética acelerada e do fato de que as coisas sao
remediadas instantaneamente em memes e parddias e as formas culturais mudam
mais rapidamente do que podemos acompanhar, é necessario reagir com
velocidade semelhante. Simon Reynolds uma vez comparou o YouTube a um s6tdo
lotado, onde é dificil encontrar coisas, e a cauda longa das midias sociais é ao
mesmo tempo um recurso e deposito incrivel, mas as coisas correm o risco de se
perderem para sempre no caos; ou de serem derrubadas e desaparecerem no ar

digital. Falar sobre as coisas de uma maneira historicamente orientada pode ajudar

a preservar essas importantes texturas.
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HR: Esse sempre foi o caso: nosso mundo e vocabulario filmico sdo muito
centrados na visualidade [ocular-centric]. Ha muita coisa escrita sobre o privilégio
da visdo sobre o som: da visdo como algo confiavel, objetivo, informativo,
reprodutivo, diferentemente da musica, que tradicionalmente tem sido
considerada demasiadamente emocional, flamboyant e subjetiva para a
imparcialidade autoral da realizacdo de documentarios! Ao mesmo tempo, penso
que precisamos estar atentos ao que Jonathan Sterne chama de "ladainha
audiovisual”, que, diz ele, "idealiza a audicdo (e, por extensdo, a fala) como
manifestacio de uma espécie de interioridade pura. Alternativamente, essa
ladainha macula e eleva a visdo: como um sentido morto em combate, a visdo nos
tira do mundo". E importante elevar o uso da musica, tanto na pratica quanto nas
maneiras como discutimos as tradi¢des cinematograficas de ndo-ficgao.

Em termos de autenticidade na produgdo recente de ndo-ficcdo, acho que essa
ideia realmente comegou a se desintegrar nos ultimos anos, tanto na trilha visual
quanto na sonora. Os cineastas estao definitivamente se inserindo em seu trabalho
de maneira mais 6bvia e poética e utilizando todo tipo de técnicas sonoras para
perturbar o que tradicionalmente pensariamos como um realismo audiovisual
plausivel ou, pelo menos, reconhecivel. Adoro a leitura de Werner Herzog sobre o
documentario: ele diz que o documentario ndao deveria nos oferecer uma verdade
objetiva (nao existe tal coisa de qualquer forma) e procurar simplesmente
reproduzir a realidade, mas sim alcancar uma "verdade poética, extdtica" que seja
efémera, individual. Vocé obtém isso fabricando e aumentando, em vez de

simplesmente mostrar. A musica assume aqui uma grande importancia, porque
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ocupa um espaco tao profundamente sensorial, e, quando vocé a dessincroniza a
partir de sua imagem correspondente, ela pode nos fazer sentir bastante
desestabilizados. Gosto muito de como vocé diz isso na pergunta: "a nog¢do de
autenticidade tem penetrado cada vez mais nos dominios cognitivos que vao para
além do ver-ouvir". Absolutamente. O filme documentirio é, na melhor das
hipdteses, sobre interrogacao, ndo apenas de fatos demonstraveis, mas também de
reflexdo e resposta cultural e social.

Mais uma vez, porém, nao acho que a elevacao da musica e do som transfigurado
na pratica da nao-ficcdo seja simplesmente uma mudancga estética. Penso, para
retomar minhas respostas anteriores, que é algo possibilitado — ou motivado—
por nossa fluidez com interfaces de computador, formas de midias sociais e pela
condicdo pos e transmidial. Também tem a ver com a midia movel. Cada vez mais
sonorizamos nosso mundo a medida que viajamos por diferentes espacos com
fones de ouvido, playlists personalizadas e através de jogos de computador como o
Grand-Theft Auto, onde vocé pode criar suas proprias playlists de estacdes de
radio. Assim, as escolhas musicais e as diferentes texturas audiovisuais se
normalizam: estamos acostumados com os nossos mundos sendo sonorizados de
diversas maneiras aleatérias, que sdo incongruentes ou inadequadas
emocionalmente ou historicamente em relagio ao mundo pelo qual estamos
andando. Talvez isso nos faca sentir de forma diferente sobre a ideia de
autenticidade... Talvez documentarios altamente sonorizados sejam, na verdade,

uma representac¢do bastante auténtica e fiel de nossos mundos atuais?
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ENTREVISTA

frequente desde o surgimento da era digital. Ao mesmo tempo, a tecnologia
atual é mais capaz de capturar o mundo do que nunca e muitas obras
audiovisuais contemporaneas exploram esse poder tecnolégico de uma
forma "naturalista”. Parece, no entanto, que a primeira tendéncia tem sido
predominante nos ultimos anos, particularmente, em filmes e séries
mainstream. Em outras palavras, é raro ver uma obra audiovisual
contemporanea que nao lide com sons de uma forma, digamos, "musical” ou
"organizada" (para pegar emprestada a definicio de Vareése de sua propria
obra). Soa interessante (ou curioso) para vocé esta tendéncia crescente em
um periodo em que temos tecnologias bastante capazes de registrar sons do
mundo real com alta fidelidade e de tornar possivel seu uso de uma forma

"naturalista"?

HR: Essa é uma boa observagdo. Pergunto-me se podemos relacionar isso a
condi¢dao pos-midia: logo no inicio, Krauss observou que, uma vez que uma midia
se torna obsoleta, ela se torna algo que pode ser explorado por suas possibilidades
estéticas e criativas. Talvez, assim, uma vez que a tecnologia se torna tdo boa em
fidelidade audiovisual, ela pode, entdao, comecar a restabelecer suas formacdes
tradicionais: neste caso, a sincronicidade. Acho particularmente interessante que
vocés ressaltam que a musicalizacdo do som ndo esta acontecendo apenas no
cinema, mas também em séries de grande or¢amento. Um dos melhores exemplos
é a trilha sonora de Hildur Gudnadéttir para Chernobyl da HBO. Ela gravou os sons
em uma usina nuclear fora de uso e depois os manipulou como material
composicional. E absolutamente assustadora. Mas é interessante que, como vocés
dizem, certamente desde o filme pos-classico nos anos 90, sons elongados
sonicamente [sonically-elongated sounds] fluem pelas paisagens cinematograficas e
agora entraram nas paisagens da televisdo domeéstica. Também podemos
relacionar isto com sua excelente observacdo acima: que, talvez, uma vez que as
imagens possam ser renderizadas em tdo alta fidelidade — mesmo em 3D —, sons

podem ser inseridos com um novo papel. Eles ndo precisam mais dar vazao as
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imagens, ou fazé-las parecer reais e totalmente dimensionais; eles podem assumir
um papel mais limiar em algum lugar entre representacao e interpretacdo. O
interessante da elongacao sdnica (isto é, sons diegéticos ou pro-filmicos que
comecam sincronizados com sua imagem correspondente, mas que gradualmente
se deslocam delas, tornando-se material composicional de uma forma semelhante
aos processos da musica concreta) é que ela mapeia este processo de forma
realmente clara. Primeiramente, um objeto soa como seria de se esperar; mas,
gradualmente, os sons se tornam mais autbnomos e acabam ressoando em torno
das imagens de maneiras interessantes. Suas perguntas sao realmente 6timas, pois
mostram como tudo isso esta inter-relacionado. Pds-midia, assincronicidade,

representacdo, remediacdo, até mesmo autenticidade. A elongacdo sdnica é um

exemplo util a todas essas coisas.

HR: A youtubificacao é um conceito muito interessante. O que a midia social faz, e o
YouTube em particular, é fornecer um espago para uma no¢ao mais democratizada
e descentralizada de autoria. Henry Jenkins, ShzrEe e varios outros atenuaram este
otimismo digital de formas importantes, mas, no entanto, o facil acesso, o software
gratuito e facil de usar e as possibilidades interativas do YouTube sdo super
importantes. Quando a plataforma foi lancada em 2005, ela mudou tudo: a
industria musical estava completamente abalada, pois novos artistas poderiam ser
descobertos na plataforma e os ja estabelecidos poderiam se autopromover e

interagir com os fas de formas renovadas. Os videoclipes nao sdo acessados em
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termos de vendas, mas através de comentarios, likes e compartilhamentos;
algoritmos determinam a visibilidade e as playlists e recomendacbes da
Inteligéncia Artificial. Depois, ha todo o trabalho de fandom que mencionamos
acima — memes, parddias, mashups, literal videos e assim por diante, que forjam
novas texturas musicais e remediam texturas passadas. A cauda longa e as camaras
de eco dao acesso inigualavel a musicas passadas, b-sides, versoes ao vivo, bootlegs.
Depois ha toda a esfera da pedagogia musical: vocé pode aprender um
instrumento, como produzir sua prépria musica, como analisar a musica existente
e tudo sobre varias técnicas composicionais - os professores podem ser tanto
profissionais quanto amadores. Para mim, o YouTube se tornou uma parte
importante da historiografia musical: quem ouve o qué, que musicas e géneros sao
mais vistos, o que as pessoas escolhem para remediar ou fazer mashup e como o
fazem, o que esta disponivel e que comentarios as pessoas deixam. E uma fonte
profundamente importante do jornalismo cidadao, que pode jogar uma luz sobre o
que a musica significa para a nossa sociedade contemporanea, como ela € usada, o
que é descartado e o que permanece visivel. Portanto, com certeza, a
youtubificagdo mudou fundamentalmente a no¢do do que é musica, como a
produzimos, distribuimos e como a ouvimos. Também teve impacto na producao
de filmes experimentais e ha grandes exemplos de midias sociais e Zoom sendo
usados como parte de um projeto cinematografico expandido — como o trabalho
de Natasha Thembiso Ruwona. Este préximo livro, YouTube and Music, é uma
colecdo organizada com Joana Freitas e Jodo Francisco Porfirio e trata de muitas
destas questdes. Estou realmente entusiasmada com isso, temos alguns autores

incriveis na equipe.
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HR: Acho que a produgdo audiovisual mais empolgante no momento pode ser
encontrada na pesquisa de processos criativos. Fiquei obcecada com os video-
ensaios durante o lockdown: eles sdo uma maneira tdo incrivel de incluir o som em
sua pesquisa, de reduzir a necessidade de descri¢do e de permitir que multiplos
argumentos simultidneos coexistam através de combinacdes de som-imagem,
colagem, multiplas telas, texto, voz over e assim por diante. Os video-ensaios
podem ser realmente performativos. Em Transition, uma revista de video-ensaios
da SCMS, o trabalho é tdo inspirador, experimental, estranho e completamente
convincente. Alguns dos ensaios ndo tém palavras e transmitem todas as suas
informacgdes através de som, imagem e edicdo: alguns sdo nebulosos e etéreos;
outros sdao mais como documentarios tradicionais com voz over e exemplos. Eu
recomendo todos eles! Confiram também Sonic Scope [New Approaches to Sound,
Music, and Media], uma revista online e gratuita que publica pesquisas de
estudantes de audiovisual. Ha ensaios, mas também filmes etnograficos, eventos
com curadoria, video-ensaios e performances, todos lidando com algum aspecto da

cultura audiovisual contemporanea.
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