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O termo V] foi utilizado pela primeira vez no final dos anos 70 no clube
nova-iorquino Peppermint Lounge, portanto estamos olhando para uma pequena
histéria que abrange cerca de 20 anos. No entanto, se vocé olhar para além deste
curto periodo de existéncia, torna-se claro que o VJing desempenha um papel
estranhamente vital na cultura contemporanea. Parece ser a amalgama de um
nimero de importantes evolu¢des nos planos social, artistico, cultural e tecnolégico.
E portanto gratificante olhar para esta rica, porém complexa histéria dos seus
antecessores, do que apenas para a curta histéria do VJing como se fosse um capitulo
fechado. Nao seria desinteressante olhar apenas para a histéria recente do VJing, mas
seria quase que impossivel abordar esta histéria com toda sua diversidade.

Discussdes em inlimeros sites e encontros durante os eventos de VJ, que ndao
param de crescer, demonstram um claro interesse no VJing. O mais importante
é que esses elementos estimulem a conscientizacao entre os VJs em relagao ao
seu meio. Essa conscientizagao é importante e tem sido um elemento essencial
nas artes desde o surgimento da modernidade. O VJing tem se desenvolvido em
direcdo as artes visuais e performdticas, através das performances audiovisuais ao
vivo, instalagdes audiovisuais interativas e assim por diante. Entretanto, isso nao
pode ofuscar a histéria como um todo. Vale notar que toda a discussao a respeito
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do VJing hoje em dia, aponta para uma divida do VJing em relacdo as artes visuais,
com referéncias a videoarte e também as artes performaticas. Entretanto o VJing
ndo surgiu das artes visuais, pelo menos ndo diretamente.

Na verdade o VJing surgiu juntamente com o aparecimento da musica
eletrénica no final dos anos 70 e se consolidou com a mdsica house no comeco
dos 80. Foi um fendmeno esporadico: de maneira independente, diversas
pessoas ao redor do mundo comegaram com o VJing num mesmo momento.

Esta sincronicidade aponta para a necessidade relacionada as caracteristicas
especificas das festas house. Por conta da auséncia de uma performance na cena,
havia uma demanda por uma nova experiéncia visual. O VJing passou a existir a
partir de bases pragmaticas. Ele surgiu por conta de uma necessidade e ndo de um
desenvolvimento consciente relacionado as artes.

No6s temos que pensar a maneira como estas festas house colocaram em
perspectiva as relagoes entre o performer e a platéia. O aspecto religioso destas
festas compostas por um lider e seguidores, e a presenca de um tnico DJ
sozinho no palco nao preenchiam tais necessidades. A utilizagao de mdltiplas
telas, localizadas pelo espaco, substituia o poder perdido do lider colocando
énfase em um espetaculo total. Entretanto, a utilizacdo de miltiplas telas nao
foi uma invengdo dos VJs ou da cena house. Se voltarmos aos anos 60 e 70, este
fendbmeno apareceu através de pessoas como Malcolm LeGrice e Peter Gidal
num cruzamento entre cinema experimental e artes visuais e performaticas. Eles
o chamaram de Cinema Expandido. Partindo de idealismos pés-marxistas, eles
introduziram performances realizadas com projetores de filmes direcionados a
multiplas telas e por vezes moveis. Todas as suas esperangas foram colocadas na
salvacdo dos meios audiovisuais. A utilizagao de mdltiplas telas simbolizava a
expansao das forcas do meio, o poder do meio em romper com o frame.

Uma outra marca tipica de uma festa house — também marcada pela presenca
do V] - é o aspecto multi-sensorial. Nao é apenas uma “experiéncia total”. A
experiéncia se compde de um emaranhado de particulas: as viradas sonoras dos
DJs, os loops “de gatilho” dos VJs e a manipulagdo de uma luz estroboscépica por
uma outra pessoa, na maioria das vezes sem existir algo pré-combinado. Essas
acgdes foram muito significativas para a época. Eis novamente o p6s-modernismo:
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a desconstrucao do todo — ndo existe um modo certo de olhar para as coisas. A
mistura de diferentes imagens, sem uma conexao aparente, expressa esta mesma
descontinuidade. De uma maneira improvisada, o V) mixa imagens gréficas com
imagens de arquivo para realizar a performance em tempo real, frequentemente
com dois artistas atras de uma mesa...tudo numa abordagem multimidiatica.

E notdvel como os inventores do universo multimidia nas artes visuais também
foram os pioneiros na videoarte: o movimento Fluxus. Esta tendéncia artistica que
percorreu dos anos 60 aos 70, envolveu artistas como Joseph Beuys, Yoko Ono e
John Cage, ficou especialmente conhecida pela consciéncia em mesclar diferentes
disciplinas das artes e meios de comunicacdo, que incluiam artes visuais, mdsica
experimental, poesia e performance, além da sua aversdao implacavel a tudo
que estava ligado ao universo da “alta cultura”. Exatamente por conta disto,
alguns artistas se dedicaram aos meios menos elitista tal como o video, para se
referirem aos meios de comunicacao de massa. Os primeiros experimentos em
video e a invencao do video-sintetizador PaikAbe, desenvolvido pelo membro
do Fluxus Nam June Paik (originalmente um compositor), € um exemplo cldssico
das conexdes que podemos fazer entre os primoérdios da videoarte realizada pelo
Fluxus e do VJing. Porém, como ja foi dito anteriormente, o VJing ndo surgiu com
esta referéncia direta e consciente com o seu antecessor cultural.

Quase nos esquecemos de uma das grandes influéncias no inicio do VJing:

a cena house estava inundada de drogas. Estas sdo as razdes pelas quais Simon
Reynolds intitulou seu trabalho sobre techno e cultura rave de Generation Ecstasy. O
MDMA, com o seu produto final, o ecstasy, assim como o alucinégeno LSD (embora
num grau muito menor), causam efeitos similares aos sintomas de pessoas que
sofrem de sinestesia. A descricao clinica de sinestesia € “uma mistura neurolégica
dos sentidos”. Pessoas que sofrem de sinestesia, por exemplo, sdo capazes de

ouvir cores e ver musicas. O VJing, nas festas house, reproduzem esta experiéncia.
Enquanto o ecstasy cria uma simbiose “espiritual” da sensacao, ele ndo suscita
visdes alucindgenas se comparado ao LSD. Se o LSD fosse a droga da cena house,
ndo haveria a necessidade de compensar a falta de uma performance com baixas
caracteristicas visuais como € a apresentacao de D). Assim ndo haveria o VJing.

Nas artes visuais dos dias de hoje, e especialmente no campo das artes
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performaticas, alusdes a sinestesia sao feitas em termos de uma abordagem
multi-sensorial, que ndo é mais apenas destinada aos olhos e aos ouvidos, mas
também ao olfato e ao toque do espectador. Definindo desta maneira, as festas
de techno ou de house parecem perder suas caracteristicas como experiéncia
sinestésica. Apenas aqueles que nunca sentiram o impacto das batidas sonoras
podem reivindicar tais caracteristicas. Isto ndo é apenas divertido, mas é também
muito relevante para apontarmos que diversos artistas tem “sofrido” de sinestesia,
como por exemplo Richard D. James conhecido como Aphex Twin, ou o pintor
abstrato russo Wassily Kandinsky. A valorizagao cultural da sinestesia pode ser
trazida de volta para a sociedade moderna na qual apenas o progresso tem alguma
importancia. Aqui reside as origens da fixacdo do homem moderno, a fixagdo em
algo sensorial ou extraordinario. O “agora” é apenas um esconderijo.

A utilizagdo de imagens videograficas na cena house € inspirada em alguns
antecessores de contextos populares ou da sub-cultura. Semelhante a histéria
do Fluxus, é o exemplo da Pop Arte de Andy Warhol. Assim como o Fluxus, este
icone da arte moderna combinou elementos da alta e baixa cultura e utilizou-se
de estratégias multimidiaticas. Com seu show itinerante de 1966, o Exploding.
Plastic. Inevitable., Warhol e seu brago-direito Paul Morrissey mesclaram mdsica,
teatro, filme e performance num grande espetaculo total. O show se construiu em
torno da apresentacao do Velvet Underground e Nico, no qual Warhol projetava
dois ou mais de seus filmes ou slides. Juntos com dancarinos, show de luzes e
entrevistadores que perguntavam ao publico questdes provocativas — todos no
espirito das artes performdticas — resultaram numa evocagao contemporanea da
idéia do século XIX de Richard Wagner sobre o Gesamtkunstwerk ou “Obra de
Arte Total” (Wagner, um compositor de éperas, defendia o conceito das fusdes
entre musica, teatro e artes visuais).

Mais explicito ainda do que o exemplo de Warhol foi o Pink Floyd com seu
album conceitual de 6pera rock The Wall. Mais de dez anos depois do Exploding.
Plastic. Inevitable., eles criaram um espetaculo total no espirito de Wagner
utilizando-se de grandes elementos teatrais, no contexto de concertos de rock,
utilizando-se de cendrios gigantes - “o muro”. Entretanto, Pink Floyd também nao
resistiu a tentacdo de integrar elementos audiovisuais através da utilizacao de telas
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e projecdes de filmes e animagdes em partes do cendrio, sobre o préprio “muro”,
criando assim uma verdadeira performance sinestésica.

Ambos, Warhol e Pink Floyd , utilizaram-se do video ou de imagens filmicas
no contexto da musica ou da performance para criar, de uma maneira consistente,
um espetdculo total. As imagens podem ser manipuladas por diferentes razdes
ideoldgicas. Consciente das qualidades dogmaticas de uma imagem, diversas
bandas do pés-punk industrial utilizara-se de proje¢des para dar um peso ideolégico
aos seus shows, no final dos anos 70. Eles eram sobretudo grupos industriais
britanicos tais como Throbbing Gristle, Cabaret Voltaire e 23 Skidoo que utilizaram-
se de imagens chocantes nas projecdes de seus concertos. Frequentemente eram
pornograficas, mas também imagens de campos de concentragdo nazistas também
foram utilizadas. Estas eram suas inten¢des para chocar. Entretanto, estes elementos
ndo impediram a criagdo de efeitos com estranhamentos sinestésicos através da
interagdo entre imagem e musica. Com suas tentativas de atacar a moral civica, eles
claramente se inspiraram no movimento dadaista do comeco do século XX. “Cabaret
Voltaire” foi o nome de um teatro em Zurique onde os dadaistas organizaram seus
primeiros comicios em 1916, com performances grotescas, niilistas e agressivas.

O dadaismo também teve uma influéncia significativa nas artes performaticas que
viriam a seguir, como por exemplo sobre o Fluxus e as performances radicais dos
Acionistas Vienenses. Referéncias ao Dada sdo diretas — por exemplo no nome da
banda Cabaret Voltaire — e indiretas: Throbbing Gristle surgiu de um coletivo de
performance dos anos 70, o COUM Transmissions.

Outras importantes influéncias sobre o VJing sao os desenvolvimentos no
campo do cinema. As raizes do VJing sao formadas pelas primeiras experiéncias
pré-cinematogréficas que remontam ao século XIX, juntamente com os primeiros
cinemas no formato “silencioso”, e muito mais tarde, recebe também a influéncia
do videoclipe com a chegada da MTV em 1981.

Experimentos com imagens em movimento ja aconteciam desde o inicio
do século XVII e XVIII, numa forma bem reduzida em comparacao ao que
entendemos deste termo nos dias de hoje. As “Lanternas Magicas” que foram
descritas pela primeira vez em 1671, podem na verdade serem vistas como o
antecessor do projetor de slide. Essas lanternas eram usadas para o entretenimento
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do publico. Utilizando-se de uma lamparina, de lentes e imagens pintadas sobre
uma superficie de vidro, pequenas animagdes podiam se formar sobre a tela.
Diferentes partes das imagens eram pintadas sobre superficies separadas, que
podiam ser movimentadas individualmente. Vocé pode comparar este efeito com
uma simples animacdo em Flash, com diferentes elementos sobre o local da agao.

Foi apenas com o descobrimento da laténcia visual (momento em que a imagem
permanece por um breve periodo na retina) por Jozef Plateau, em suas pesquisas
sobre o phenakistoscope, em 1831, que tornou-se possivel a elaboracao da ilusao
de movimentos através de uma rapida seqliéncia de desenhos individuais — esta € a
origem do conceito de “frames por segundo”. Plateau usou um disco giratério com
uma série de desenhos, que formavam a seqtiéncia do movimento.

Tivemos que esperar até que Eadweard Muybridge e Etienne-Jules Marey,
observassem as possibilidades das descobertas de Jozef Plateau sobre as ilusdes
do movimento com uma outra nova invencgao, a fotografia. Entre 1872 e 1882,
Muybridge e Marey desenvolveram fotografias em série, a cronofotografia.
Utilizando-se de miltiplas cameras, eles capturarava “todos os momentos” de um
movimento. Em 1879, Muybridge desenvolveu o zoopraxiscope, que foi de certa
maneira o primeiro projetor de filmes, porém ele s6 projetava silhuetas. Inspirado
nisto, Thomas Edison desenvolveu seu kinetoscope alguns anos mais tarde. Edison
desenvolveu este tipo de visualizador de olho-mdgico com imagens em movimento,
principalmente para entreter os usudrios do seu fondgrafo, enquanto ouviam mdsica.

A invencao definitiva do cinema, entretanto, deve ser atribuida aos irmaos
Lumiere. Em 1895, eles desenvolveram o cinematégrafo, um protétipo de projetor
de filmes, que na verdade era tudo num sé: camera, projetor e revelador. Eles
venderam sua invencdo a George Mélies, o criador dos efeitos especiais, e quem,
enquanto realizador de filmes, experimentou uma ampla gama de possibilidades
narrativas, descobriu as técnicas de stop-motion por acidente, introduziu as
técnicas fotograficas de time-lapse, utilizou-se de exposi¢des mdltiplas, dentre
varias outras idéias. Seus filmes mais conhecidos sdo Viagem a Lua, de 1902, e
Uma viagem impossivel, de 1904.

Isto nos remete diretamente aos “filmes silenciosos”. Esta restricao tecnolégica
foi o terreno ideal para que o meio filmico se desenvolvesse plenamente, mas é
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também, a luz das performances sinestésicas como o VJing, algo extremamente
relevante. No nivel cinematogréfico, isto assegurou a construcao de narrativas que
se utilizam apenas de elementos visuais, tais como a expressao exagerada durante
a atuagdo ou o uso de inter-titulos. Com isso, a utilizagao de diferentes pontos de
vista da camera, tais como o close-up, tornou-se necessario para dar uma poténcia
maior a expressao e fez com que o meio filmico se destacasse mais e mais de seu
antecessor, o “teatro”. Acima de tudo, o desafio em contar uma histéria silenciosa
resultou em uma acesso consciente a todas as possibilidades narrativas através

do uso da montagem. Os principais exemplos a este acesso podem ser vistos no
trabalho mais famoso do cineasta e tedrico russo Sergei Eisenstein, O Encouragado
de Potemkin (1925), em Metrépolis (1927) do austriaco Fritz Lang e em O Cao
Andaluz (1928) do realizador espanhol Luis Buiel. Cada um destes filmes
retornam regularmente as seqiliéncias das apresentacoes dos VJs, uma vez que eles
tem um enorme poder de expressao visual.

O termo “filme silencioso” pode ser enganoso, ja que as projecdes eram
raramente silenciosas. Normalmente os filmes eram acompanhados por pianos
ou 6rgaos. Além do que as mdsicas eram frequentemente improvisadas, o que
estabelece uma ligagcao com o VJing contemporaneo. O carater de improvisagao
desapareceu quando os grandes cinemas comegaram a usar orquestras completas
para fornecer sons aos filmes silenciosos.

Tedricos normalmente fazem uma ligacao entre os filmes silenciosos e os
videoclipes. Para os VJs, os videoclipes sao também importantes por conta dos
efeitos visuais, especialmente na relacdo do efeito sobre a ampliacao da musica.
Os videos musicais surgiram com objetivos puramente pragmaticos e muitas
vezes os efeitos foram tratados de uma maneira bem inconsciente. Deste modo,
vale notar como determinados videoclipes do mesmo periodo possuem efeitos
parecidos que nos deixam entediados. A banda Queen, realizou seu primeiro
videoclipe para o single Bohemian Rhapsody, para que desta maneira pudessem
sair em turné e ao mesmo tempo aparecer no programa de TV “Top of the Pops”.
Neste video, a utilizacao de efeitos visuais foi exagerada desde o inicio, através
das técnicas de retro-alimentacdo. Os efeitos de zoom-out sobre o rosto foram
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obtidos com uma camera apontada para uma tela de televisao. O videoclipe foi
visto como uma plataforma de divulgacdo, e nao como uma conquista artistica.
- Existem, entretanto, excelentes exemplos neste campo, principalmente aqueles
bram crevits  realizados por Chris Cunningham e Anton Corbijin. Ambos os realizadores
levaram o género a um outro nivel.
teccogs Escrevendo sobre videoclipe e televisao, nés temos que perceber que
n. 6,307 p, conseguimos um salto crucial em termos tecnolégicos, no que resultou em
jan.-jun, 2012 diversas implicagdes artisticas, sociais e culturais. Nés ndo estamos falando mais
de uma estrutura mecanica no audiovisual. N6s estamos sendo confrontados
com o surgimento do sinal eletronico do video, rapidamente seguido pelo
aparecimento do digital. Este tem a propriedade de converter os sinais de video e
audio num s6, de uma maneira bdsica, que seja em ondas eletromagnéticas ou bits
— isto é bem atraente para aqueles que se interessam pelo universo da sinestesia.
A expressao visual da musica ndo pertence apenas aos dominios e épocas
dos meios eletronicos. Durante todo o século XX, existiram diversos realizadores
experimentais focados em fornecer expressdes visuais para a musica, filmes
abstratos e musica visual. Particularmente interessa aos VJs, por conta das
semelhancas, as expressoes visuais abstratas da musica, realizadas por cineastas
como Walter Ruttmann e Oskar Fischinger na primeira metade do século XX. Eles
se tornaram importantes principalmente por conta da abordagem experimental
dada ao que era, até aquele momento, o meio narrativo: o cinema. Com os
recursos limitados que possuiam, eles conseguiram criar surpreendentes filmes
abstratos que foram rotulados de musica visual.
Nos anos 50, os principais desenvolvimentos que ocorreram foram no campo
da musica generativa eletronica, em trabalhos de Pierre Schaeffer e Karlheinz
Stockhausen. Estes novos sons agitaram a imaginagao de diversos cineastas e
animadores. Os melhores exemplos sdao os Vortex Concerts organizados pelo
compositor Henry Jacobs em Sdo Francisco. Estes concertos da “nova masica”
contou com a colaboragao do cineasta Jordan Belson. O VJing de vanguarda
de Belson combinava trechos de animagao e imagens filmadas, mas também se
utilizava de elementos ndao-cinematograficos para criar imagens e efeitos de luzes.

=5 Estes Vortex Concerts fizeram tanto sucesso que foram apresentados em 1958
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na Feira Mundial de Bruxelas como um exemplo soberano da modernidade. Hy
Hirsch, Len Lye e John e James Whitney foram outros importantes pioneiros da
mdsica visual abstrata.

Entretanto, foi apenas nos anos 60 que as imagens em movimento comegaram
a se expressar através dos meios eletronicos: conexdes tecnolégicas entre imagens
e sons foram forjadas. Logo apds o lancamento da acessivel e portatil camera Sony
PortaPack, no final dos anos 60, artistas visuais comecaram a tomar conta deste
novo meio promissor, especialmente os integrantes do movimento Fluxus — Nam
June Paik muitas vezes disse que foi o primeiro a possuir esta cimera que grava e
reproduz. Mas Paik foi além do mero registro de imagens. Como compositor ele
ja possuia conhecimentos tecnolégicos adquiridos com a musica eletrdnica dos
anos 50. Ele se utilizava das manipulagdes eletronicas de som e das técnicas de
producdo em video, e sobretudo realizava videointalagdes. Tao importante quanto
o trabalho do Paik, foram as realiza¢des de Steina and Woody Vasulka. Assim
como Paik, eles aproximaram a imagem videografica a uma nova tela. Construindo
e experimentando novos equipamentos, eles estavam sempre a procura dos
principios bdsicos da imagem videografica. Os experimentos, no comego, ainda
eram analdgico, mas rapidamente evoluiram para o digital. Eles buscavam, de uma
maneira mais aberta, uma linguagem ou uma gramatica. Isto resultou numa obra
composta por experimentos em videos abstratos e performance com conexdes
proéximas com a mdsica.

A chegada dos meios eletronicos e especialmente dos meios digitais nos
remete, por um momento, a uma importante influéncia do movimento Dadaista
e seu pioneirismo no uso da técnica do cut-up. Foi Tristan Tzara que inventou
o poema “in loco”, colocando palavras de maneira randomica uma apés a
outra. Ele apenas a retirava de dentro de um chapéu. Originalmente feito apenas
para chocar, esta técnica pareceu abranger diversas possibilidades artisticas.
Esta técnica ndo implica apenas numa forma de improvisagdo, mas também
é a precursora ao que seria conhecido mais tarde como sampleamento. Isto
teve uma enorme influéncia em toda arte e cultura produzida no século XX.
No comego, esta influéncia foi percebida principalmente na literatura, mas
os desenvolvimentos tecnolégicos no campo das imagens e sons eletronicos



bram crevits
teccogs

n. 6,307 p,
jan.-jun, 2012

57

permitiram que tais técnicas fossem adaptadas aos filmes e musicas. Com o
surgimento dos samplers e dos seqiienciadores, podemos dizer que toda a musica
eletronica é baseada nesta técnica do cut-up. Foram pessoas como Coldcut que
incorporaram-a ao VJing contemporaneo.

O fato é que a nossa entrada na era digital nos trouxe aberturas inesperadas
no campo artistico — e ndo foi apenas o sampleamento que permitiu isso. O
surgimento do protocolo MIDI permitiu a ligacao entre imagens e musica de uma
maneira relativamente facil. No comeco dos anos 60, nés ndo podiamos prever as
influéncias que a computagdo grafica teria nos dias de hoje. Esta tecnologia evoluiu
para diversos campos, e de maneira muito rapida se tornou o elemento central da
industria cinematografica, onde a animacao e os efeitos especiais pertencem ao
dominio do computador. Mas o elemento mais surpreendente é que o computador
se tornou a mais importante forma da manifestacdo da computacao grafica. A
Interface Grafica do Usudrio (GUI) — apresentado primeiramente pela Apple
Macintosh — indicava o quao importante seria. Os computadores se tornaram uma
parte essencial do nosso ambiente, e n6s devemos ter consciéncia de que o mundo
se apresenta para nés, mais do que nunca, na forma de graficos computacionais.
Isto acontece ndo apenas na forma de interfaces geradas pela computacao gréfica,
mas também através da cultura que se instalou pelos conceitos do design digital,
idéia primeiramente proposta por Lev Manovich em seu livro The Language of New
Media. E nés estdvamos quase nos esquecendo da democratizacao trazida ao longo
da era digital: ferramentas hackeadas e o surgimento dos softwares de cédigo aberto
permitiram que as ferramentas de producdo artistica fossem utilizadas por todos.
Além disso, um incrivel dinamismo social foi gerado. Através do WWW, pessoas que
compartilhavam a mesma opinido puderam se encontrar, independentemente da
largura dos oceanos ou da altura das montanhas.

Os VJs s6 puderam se beneficiar do conhecimento cultural dos seus
antecessores. E da maior importancia que eles mantenham a liberdade para agir de
maneira espontdnea, como uma crianga brincando, para serem capazes de realizar
as investigacdes necessdrias ao audiovisual, multimidia ou aos aspectos sinestésicos .. - por
de um mundo midiatizado e digitalizado. Se eles possuirem uma crenca ou uma Rodrigo Gontijo
convicgao, é seu dever fazerem uso desta forma brilhante de comunicacao.
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