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RESUMO

Este trabalho se consiste no desenvolvimento de pesquisa monografica que tenha como
tema o campo das Proje¢des Mapeadas em Festivais de Musica Eletronica Psytrance, as
Raves. Explanando suas caracteristicas e processos criativos, o trabalho visa facilitar a
obtencdo de informacdo acerca do tema, e também sua divulgagcdo como arte, diante da
escassez de material académico especializado. Para embasamento teorico, analisaremos
o assunto através do prisma da Fenomenologia da Percepcdo de Merleau Ponty. O
conteudo aborda diversos fatores inerentes ao campo da proje¢do mapeada na cena do
Psytrance, no que se refere a seus conceitos técnicos, fisicos e teodricos. Em sequéncia, o
trabalho sintetiza conhecimentos e técnicas que envolvem uma proje¢do mapeada de
palco numa Rave (Stage Mapping), explanando o processo através de explicacdes e
imagens. O trabalho também apresenta uma demonstragdo desta sintese aos professores,
através de um experimento: uma maquete de um palco em escala reduzida, idéntico a
um palco de uma Rave. Consequentemente, almeja servir como canal de primeiro
contato com o tema, para pessoas que tenham interesse na area, a fim de se entender o
processo criativo e as estratégias, para alimentar o desenvolvimento de projetos

artisticos.

Palavras-chave: projecdo mapeada; raves; cinema expandido; psytrance; psicodelia;

arte e tecnologia; imersao; percep¢ao e existéncia; fenomenologia; arte e tecnologia.



Abstract

This work consists of the development of a monographic research that has as its theme
the field of Mapped Projections in Psytrance Electronic Music Festivals, the Raves.
Explaining its characteristics and creative processes, the work aims to facilitate the
acquisition of information on the subject, and also its dissemination as art, given the
scarcity of specialized academic material. For theoretical basis, we will analyze the
subject through the prism of Merleau Ponty's Phenomenology of Perception. The
content addresses several factors inherent to the field of projection mapped in the
Psytrance scene, with regard to its technical, physical and theoretical concepts. In
sequence, the work synthesizes knowledge and techniques that involve a mapped
projection of the stage in a Rave (Stage Mapping), explaining the process through
explanations and images. The work also presents a demonstration of this synthesis to
teachers, through an experiment: a scale model of a stage in reduced scale, identical to a
stage of a Rave. Consequently, it aims to serve as a channel of first contact with the
theme, for people who are interested in the area, in order to understand the creative

process and strategies, to feed the development of artistic projects.

Keywords: projection mapping; psytrance; raves; expanded cinema; psychedelia; art
and technology; immersion; perception and existence; phenomenology; art and

technology.
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1-INTRODUCAO

Este trabalho ¢ uma pesquisa tedrica e pratica sobre a utilizacdo de Projegao
Mapeada (PM) em Festivais de Musica Eletronica Psytrance. Tem como objetivo central
promover a informagao e divulgacdo sobre os campos da Projecdo Mapeada e Psytrance
ao mesmo tempo, com foco no que os une. O artista e autor Paulo Rocha destaca sobre

o tema:

Esta técnica, que possibilita a projecdo adequar-se a superficies complexas e
tridimensionais, tém estado cada vez mais em destaque na cultura eletronica,
estabelecendo relagdes entre a musica, o cinema, a videoarte, a arquitetura, a
arte digital e outras formas de manifestacdes artisticas contemporaneas,
atuando também nos campos da comunicacdo e da publicidade. (ROCHA,
2016, pag. 9)

O processo de realizacdo desse trabalho se deu pela combinacdo de estudos
tedricos e revisdo bibliografica de conceitos sobre a Projecdo Mapeada e também sobre
Psytrance, agregando conhecimentos artisticos, computacionais, filosoficos, sociais,
psicologicos, historicos e comunicacionais que permeiam a esfera do video mapping nas
raves. Em sequéncia, ocorre a sintetizacdo de conhecimentos e técnicas que envolvem
uma projecao mapeada de palco (Stage Mapping) através de explicacdes e imagens. Por
ultimo, mas ndo menos importante, foi feita uma demonstragdo desta sintese aos
professores, através de um experimento: uma maquete de um palco em escala reduzida,

idéntico a um palco de uma Rave.

1.1 - PROJECAO MAPEADA
A projecdo mapeada ¢ uma técnica que consiste em fazer projecdes de luz em
superficies irregulares. Este tipo de projecdao teve seus primérdios juntamente com a

invencdo de mecanismos e ferramentas Opticas que usavam a luz como meio
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comunicativo. A Lanterna Magica', o Cinetoscopio’, e o Cinematografo® sdo alguns

exemplos.

Figura 1 — Lanterna Magica  Figura 2 — Cinetoscopio Figura 3 — Cinematdgrafo

Fonte: Kinodinamico' Fonte: Lomography2 Fonte: Ronaldo fotograﬁa3

Posteriormente, ja na segunda metade do século XX, com o surgimento e
aperfeicoamento da eletroeletronica vieram com ela os projetores digitais como
conhecemos atualmente, esses com maior definicdo de imagem, poténcia luminosa e
também em conexao com computadores.

Diversas técnicas de proje¢des foram desenvolvidas, mais recentemente a
técnica de video mapping tornou-se popular; com a inser¢do desse suporte nos
programas de videotecagem, o video mapping foi difundido mundialmente, sendo
utilizado para diversas finalidades, dentre elas: publicitaria, artistica, arquitetonica e
para o entretenimento audiovisual.

O uso de softwares também varia conforme o tipo de projecdo mapeada e de
qual intencao perceptiva ela deseja estabelecer durante a exibigdo. A condigdo estética e
sensorial obtida dependerd sempre da percepgdo criativa e do repertdrio conceitual e

tecnologico, empregado também no uso de hardwares e softwares, por quem planeja e

! Criada pelo alem3o jesuita Athanasius Kircher, a lanterna magica era um aparelho éptico de projecio de
imagens que destinava em sua maioria a projetar criagdes pictdricas artesanais feitas sobre placas de vidro
que eram projetadas através de tubos Opticos, lentes de convergéncia focal e jogos de espelhos.
Disponivel em (https:/kinodinamico.files.wordpress.com/2010/05/lanterna-magica.jpg). (Acessado em:
12/03/2019)

2 E um instrumento de projecdo interna de filmes inventado por William Kennedy Laurie Dickson, chefe
engenheiro da Edison Laboratories de Thomas Edison.

Disponivel em:
(http://www.lomography.es/magazine/lifestyle/2011/11/04/thomas-edison-y-el-kinetoscopio.). (Acessado
em: 12/03/2019)

* Tal aparelho permite registar uma série de instantdneos fixos, em fotogramas, criando a ilusdo do
movimento que durante um certo tempo ocorre diante de uma lente fotografica e depois reproduzir esse
movimento, projetando as imagens animadas sobre um anteparo em tela ou mesmo numa parede.
Disponivel em

(http:/parquedaciencia.blogspot.com/2013/10/projetando-imagens-da-lanterna-magica.html). (Acessado
em: 12/03/2019)


http://parquedaciencia.blogspot.com/2013/10/projetando-imagens-da-lanterna-magica.html
http://www.lomography.es/magazine/lifestyle/2011/11/04/thomas-edison-y-el-kinetoscopio
https://kinodinamico.files.wordpress.com/2010/05/lanterna-magica.jpg
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realiza a proje¢do. O(a) artista responsavel pelas projecdes mapeadas, como observa
Garcia (2014):

(...)é chamado(a) de Vj , abreviatura de Video Jockey. VJ teve a origem do
termo a partir de Disc Jockey (DJ), que é responsavel por sele¢cdes musicais e
mixagens, em ambientes preparados para entretenimento, como casas noturnas
ou shows. A cultura Vjing teve seu inicio paralelo a histdria do cinema, ja que
fazem parte do mesmo contexto técnico e estético, de projecdes, uma pratica
iniciada com as lanternas magicas e outros dispositivos para projetar a luz.
(GARCIA, 2014, pag. 9).

Sobre as projecdes em si, Garcia (2014) ainda destaca:

(...)podem ser classificadas em: proje¢des mapeadas bidimensionais (2D) ou
tridimensionais (3D). As proje¢des 2D sdo aquelas que utilizam superficies ou
fachadas como suporte para a projecdo, fazendo o mapeamento em dois eixos,
considerando a profundidade das proje¢des em sentido técnico-espacial,
mesmo que em alguns casos a sensagdo de tridimensionalidade seja alcangada
pelo espectador. Ja as projegdes 3D trabalham com os trés eixos na produgdo
do contetido projetado, tornando necessaria a criagdo do conteido com base na
superficie que sera utilizada na projecdo, tornando-a virtual. (GARCIA, 2014,

pag. 11).

Tal processo exige uma modelagem tridimensional realizada por softwares
especificos para essa finalidade. Para que possam ser projetadas nessa mesma
superficie, sdo inseridas as coordenadas cartesianas do ambiente virtual nas mesmas
coordenadas do ambiente real que foi utilizado como base de dimensionamento,
respeitando a perspectiva do observador, trabalhando o conjunto como um todo. Dessa
maneira, o espaco real ¢ reconstruido através da adicdo do espaco digital. Com esta
técnica os artistas podem criar dimensoes extras, ilusdes Opticas e nogdes de movimento
em objetos estaticos. Até mesmo podem ser compostas narrativas audiovisuais com a
adicdo da camada sonora combinada ao video, dando um alcance imersivo
extraordinario as suas atuacgoes.

Suas técnicas e possiveis aplicagdes foram se aperfeicoando com o tempo, a
medida em que se ampliaram os horizontes no campo da proje¢do. Simultaneamente,
vieram a modernizagao e o desenvolvimento da Computacado e Informatica, acarretando
no surgimento € no inevitdvel incorporamento do uso de softwares especializados em
projecao mapeada. Esses programas sdao desenvolvidos para mapear o ambiente
tridimensionalmente, onde sdo produzidas versdes virtuais dos objetos iluminados e
também, a partir dessas informagdes, interagir com um ou mais projetores para adaptar

qualquer imagem a superficie do objeto escolhido.
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Figura 4 — Proje¢ao Mapeada em fachada Figura 5 —Projecdo em Igreja

| 7O

Fonte: wacom.com Fonte: onprojegoes.com.br

Aos olhos do mercado mundial atual, a proje¢ao mapeada ¢ “uma tecnologia de
projecdo usada para transformar objetos, muitas vezes de forma irregular, em uma
superficie de exibicdo para projecdo de video. Esses objetos podem ser paisagens
industriais complexas, como edificios.” (Global Projection Mapping Projectors Market

Research Report , 2019, p. 1).

Figura 6 - Projecdo feita pelo artista brasileiro Vj Spetto

ACSEE Festival, Datong

Fonte : theatreartlife.com

Essas sdo algumas das defini¢cdes atribuidas ao mapping nos propositos de
mercado no mundo moderno. Conectando o mundo da tecnologia ao da comunicagao e
criatividade artistica, o video mapping tem a caracteristica de ser bastante envolvente no
que tange ao mundo da percepcao de sentidos. No entanto, mesmo sendo um tema que
desperta interesse estético facilmente, ainda ndao conta com merecida producgdo

cientifica a respeito de suas possibilidades artisticas. Como antecipa o portugués Jodo
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Tavares, da Universidade da Beira Interior, “Esta técnica com poucos anos de vida tem
pouco material para ser estudado, artigos cientificos ndo existem e a sua historia ¢
escassa.” (TAVARES, 2013, p. IX).

Sobretudo quando se trata de artigos académicos, a elaboragdo de obras acerca
do tema ainda deixa a desejar no quesito volume, ndo desagradando na qualidade,
sobretudo no que se refere a produgdes em terras brasileiras. No entanto, ha de se
observar, além disso, a ocorréncia também de diversas obras internacionais. Obras essas
acerca do tema propriamente dito e também em relagdo as esferas que o envolvem, tal
qual o campo da histéria do cinema, ou mesmo a respeito dos dispositivos técnicos que
permeiam as projecdes mapeadas.

No livro-manifesto: Mappingfesto (2017) ¢ de notéavel sensibilidade o modo que
Alexis Anastasiou introduz o leitor em um contexto histdrico sobre as projecdes
mapeadas. Contexto esse de vital importancia para o entendimento das atribuicdes da
projecdo mapeada na linha do espago-tempo. Ao submergir no passado, o autor
dirige-nos a era pré video mapping, dotada de atmosfera vintage. Situada na época em
que as iluminacdes das fachadas de prédios, ainda que temporarias e instaladas em
eventos extraordinarios, eram tidas como magnificas inovagdes do mesmo modo que o
video mapping ¢ visto hoje.

Imagine que vocé vive em um mundo no qual a iluminagdo de fachadas é
uma grande novidade. Durante eventos especiais, sdo montados grandes
sistemas temporarios de iluminagdo para prédios: uma exposi¢do universal,
datas nacionais, inauguragdes. Nestes momentos, os jornais publicavam fotos
na primeira pagina, o publico ficava hipnotizado com a nova tecnologia e as
empresas procuravam associar suas marcas a essa nova luz. Vocé esta na
Europa ou nos EUA entre 1875 e 1918. Por volta de 1920, as primeiras
instalagdes permanentes de iluminagdo de fachadas sdo implementadas:
publicidade de neon na Times Square; o novo arranha-céu de uma empresa de
comunica¢do; holofotes em um edificio de escritorios de uma montadora
automotiva.Em 2017, ilumina¢des de fachada fazem parte da paisagem
urbana e praticamente ndo sdo percebidas pelos habitantes da cidade. Ja os
projetos temporarios de projecdo mapeada atraem a mesma atencdo da
imprensa que os projetos temporarios de ilumina¢do de fachada atraiam ha
100 anos (ANASTASIOU, 2017, pag. 9).

Dessa maneira, através da Projecdo Mapeada temos a ilusdao de que o espaco real
¢ reconstruido através da adicdo do espaco digital. Com esta técnica os artistas podem
criar dimensoes extras, ilusdes oticas e no¢des de movimento em objetos aparentemente

estaticos, ressignificando a matéria de uma forma, como defende Mota (2018).
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Por uma perspectiva critico-poética do uso de termologias, podemos pensar a
projecdo mapeada como uma técnica capaz de gerar imagens-transgéneras ou
imagens-transcendentais. Aqui o transgénero ¢ um indice de mudanga de
género da condigdo primeira da matéria fundida pela projecdo; e o
transcendental, indice que atravessa essa fusdo e se pde acima da dualidade
matérica, apresentando-se como filha imaginaria desse encontro. E uma
propriedade da projegdo luminosa travestir em “transa” (embate corporeo
entre luz projetada, matéria que a suporta e imagem imaterial) o corpo que a
acolhe, transformando o momento do encontro de diferentes matérias em um
“acontecimento mitico”. Um mito imagético espago-temporal topoldgico, no
qual o espago fisico tomado pela projecéo passa a ser espagomatéria viajante,
vibrante, em que seu estagio ¢ ndmade, liberto de uma presentificagdo
espago-temporal “Unica”. Neste estagio, a matéria é “transgredida” e passa de
substantivo para verbo. Tal transgressdo diz respeito ao espago-tempo ¢ a
ressignificagdo simboélica de um corpo extrapolado, performado. Um ato de
“materializar” a matéria. (MOTA, 2018, pag.56).

Nesse sentido, até mesmo podem ser compostas narrativas audiovisuais com a

adicao da camada sonora combinada ao video, dando um alcance extraordinario as suas

atuacoes. Como explica Anastasiou:

O resultado ¢ a completa substitui¢do da aparéncia original da parede pelas
imagens criadas, uma materializacdo do universo digital em um objeto real.
Esse novo espago possui diversas caracteristicas do mundo digital: a
capacidade de trocar a imagem com apenas um clique, a dinamica e o
feedback imediato de sistemas interativos, a sua fragilidade e dependéncia
dos computadores, projetores e¢ energia elétrica. Ao mesmo tempo, possui
também outras propriedades do universo real: a imagem ¢ diretamente
percebida pelos nossos olhos sem necessidade de oculos, telas ou
dispositivos. Sendo perfeitamente encaixada na parede, fica dificil julgar se
estamos observando uma pintura, o movimento da parede ou apenas uma
projecdo. Através da proje¢do mapeada, realizamos o encontro entre o
universo da imaginagdo, luz e dos fotons e a nossa realidade cotidiana dos
atomos (ANASTASIOU, 2017, pag. 55).

Ao passo que novas experimentacdes e possibilidades foram incorporadas ao
mapping, surgiram diversas correntes que passaram a interagir ao passo que foram
sendo mais desenvolvidas. Como possiveis ramificagdes da projecdo mapeada temos:
video mapping arquitetonico, que consiste em projecdes em fachadas de construgdes e
ambientes arquitetonicos; body mapping, ou seja, projecao em corpos; € mapping em
instalacdes, que sdo aparatos artisticos dispostos em museus, casas de arte ¢ galerias.

E notavel também o sucesso do emprego da proje¢do mapeada no mercado
mundial de publicidade. Diversas marcas internacionais desfrutam de tais possibilidades
visuais, em langamentos de colegdes, gravacdo de propagandas, outdoors, clips,
atraindo a atencdo e cativando o publico, O mapeamento de projecdo agora permeia

varios eventos publicos - de langamentos de produtos a salas de concerto. Onde quer
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que os produtores desejem levar a excitagdo ao proximo nivel, a projecdo mapeada
desempenha um papel fundamental no envolvimento emocional do publico, causando
deslumbramento , aumentando a atengdo. As proje¢des divergem dos lugares comuns
empregados pelos concorrentes, que outrora utilizavam apenas iluminagdes comuns ja
corriqueiras, tornando-se, desta forma, uma poderosa ferramenta para reverdecer a
capacidade de convencimento de marketeiros e produtores culturais. Nota-se, entdo, que
a projecdo mapeada pode ser muito atrativa em qualquer espaco sempre que empregada,

como defende Anastasiou (2017):

As intervengdes com proje¢do mapeada, (...), articulam um dispositivo que
implica novas configuragdes espaciais. Elas criam um campo ampliado, em
que a imagem se articula a paisagem e transforma a arquitetura. Mais do que
introduzir novas formas e reentrancias em empenas lisas, dotando-as de
movimento e som, (...), rearticulam a edificagdo com o entorno ¢ propdem
uma outra nog¢do de rua — ndo mais aquela velha via de carros, mas sim o
emergente canal de transito e fluxo de pessoas, dados, narrativas e ideias
(ANASTASIOU, 2017, pag. 25).

Também ha de se destacar a utilidade da proje¢do mapeada como forma de
expressdo artistica, diferenciando-se das artes “convencionais”, podendo ser
considerada ferramenta de renovagdo em todas areas artisticas, pois pode se associar a

qualquer outra forma de arte e ‘remixar’ as mesmas. Como observa Beiguelman (2017):

A proje¢do mapeada estabelece uma relagdo de distancia entre o observador e
a imagem que ndo € mais aquela convencionada pelas dimensdes
“tradicionais” (da pintura a sala do cinema), que configuram um
posicionamento ao observador, uma distdncia de poucos metros ao objeto
artistico. Essas medidas correspondem ao perimetro que é possivel enquadrar
pelo olhar, eliminando todas as demais interferéncias visuais. E por isso que
no museu nos colocamos de frente a um quadro, a pouca distancia da tela. O
gesto se repete diante da fotografia, diante do monitor de tevé e também na
sala de cinema (BEIGUELMAN, 2017, pag. 25).

Contando com a possibilidade de mesclar a arte e a arquitetura com o mundo
digital, e dando devida énfase aos diversos discursos politicos e pensamentos teoricos
por tras de cada obra, a proje¢ao mapeada € capaz de inovar o modo de se ver e pensar a

arte. Como podemos notar nessa projecdo realizada em uma oca Potiguara:
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Figura 7 - Festival de Projecdo Mapeada Figura 8 - Festival de Projecdo Mapeada
Poty Mapping, No Rio Grande do Norte Poty Mapping, No Rio Grande do Norte
Obra: Vj Lampa Obra: Vj Lampa

RESISTENCIA ANCESTRAL - VJ LAMPA

Fonte : linktr.ee/potymapping Fonte : linktr.ee/potymapping

Seja no aspecto fisico (instalagdes), ou no que se trata do dispositivo em si
(imagético), o video mapping muda a forma com que a arte € percebida e concebida no

ambiente urbano, como argumenta Beiguelman (2017):

A projecdo mapeada em construcdes da cidade rompe esse pardmetro do foco
restrito na imagem, dispositivo ocular que o cinema consolidou. Estamos
agora colocados num espaco amplo e movimentado, com varios eventos em
curso, dentre eles a projecdo de imagens. Estamos entre as coisas, no meio da
multidio. E dali que assistimos as projecdes e somos assistidos por elas
(BEIGUELMAN, 2017, pag. 27)

1.2 - PSYTRANCE E RAVES

O Vj é como um(a) pintor(a) que utiliza o mundo como tela. Essa caracteristica
fez (e faz) da projecdo mapeada um meio vanguardista, tecnologico e moderno de
impactar/afetar pessoas em museus, planetarios, galerias, pinacotecas, casas de arte,
teatros, shows, e, principalmente, Festivais de Musica Eletronica Psytrance, sendo este

ultimo o nicho estudado neste trabalho.

Figura 9 - Festival Universo Paralello, na Bahia

Fonte : universoparalello.org/pt/gallery
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Sobre o Psytrance, em matéria online sobre o tema, Isabelle Teixeira define

como.

Trance, do inglés, significa transe ou éxtase. E entendido como um estado
alterado de consciéncia de quem se encontra como que transportado para fora
de si e do mundo sensivel, por efeito de exaltacdo mistica ou de sentimentos
muito intensos de alegria, prazer, admirag@o, temor reverente etc. O estado
psicodélico é um conjunto de experiéncias estimuladas pela privagdo sensorial,
bem como por efeito no sistema nervoso de substincias psicodélicas. Essas
experiéncias incluem uma produgdo visionaria semelhante a alucinagdes,
mudancas de percepgdo, sinestesia, estados alterados de consciéncia
semelhantes ao sonhos, psicose ¢ éxtase religioso.(...) O trance psicodélico é
um género da musica eletronica que surgiu no final da década de 80 em Goa,
no oeste da India. Com suas praias paradisiacas e sua cultura minimalista, Goa
acabou se tornando um ponto de encontro internacional de misticos,
anarquistas, filésofos, pessoas interessadas em espiritualismo (...) todos
conectados através do desejo de quererem ter uma posi¢do fora do sistema
ocidental. (ComunicaUem, 2019.)

No trabalho “O caminho mistico do psytrance: uma autoetnografia dos festivais
trance a luz do xamanismo € necoxamanismo”, a autora Maria Luisa Lira Cavalcante

retine alguns depoimentos e discorre sobre a manifestacao do Psytrance:

“O psytrance ¢ a tecnologia a musica se da através de um equipamento
tecnolégico. [...] A linguagem do psytrance estd totalmente atrelada a
tecnologia, mas as relagdes buscam uma reconexdo com a ancestralidade e
com o contato com a natureza. [...] E um movimento que estd muito ligado ao
passado e ao futuro, [...] se manifestando no presente.” (Produtora cultural e
artista do Coletivo BoiKOT, Thaes Arruda). “Eu enxergo o psychedelic
trance como uma forma de manifestacdo da alma e uma forma de encontro
das pessoas com o que eles tém dentro. Através do som, do estimulo visual,
das artes, as pessoas conseguem se desconectar um pouco com a criagdo da
personalidade para conectar-se com algo mais profundo.” (Entrevista com o
cenografo Juan, festival Pulsar, 2019). O psytrance ¢ uma ferramenta artistica
e tecnoldgica que gera estados ndo ordinarios de consciéncia a partir de sua
manifestagdo. Assim, o psytrance enquanto agente transformador, pode ser
materializado a partir de varias expressdes artisticas. O som, sua forma
essencial, possui um valor importantissimo em sua cultura, ja que, sem ela, o
transe psicodélico ndo acontece. Em seu conceito, pode-se perceber que além
de suas expressdes artisticas, o psytrance manifesta-se também enquanto um
estilo de vida, que procura testar novas formas de se viver, com mais amor,
mais liberdade, alteridade e comunhdo. (CAVALCANTE, 2020, pag.47).
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Figura 10 - Festival Pulsar , em Minas Gerais

A

MFJﬁHmliig

Fonte :pulsarfestival.art.br

Essa atmosfera mistica e sensorial ¢ sintetizada na pista de danga, onde o
trabalho de diferentes artistas ¢ somado para se alcangar uma experiéncia psicodélica
profunda, a fim de se estabelecer maior conexdo e imersao em “um ‘mundo invisivel’,
um mundo ndo material, de forma que essas experiéncias com a realidade extatica,
transforma a percep¢ao da realidade dos participantes, de modo a causar em muitos
casos, uma experiéncia de cura e autoconhecimento.”. Assim, compreende-se a pista
como centro desse ritual em que musicos, performers, Vj’s, bioconstrutores e demais
artistas depositam a sua mais profunda criatividade, a fim de contribuir para a
experiéncia psicodélica completa. Sobre a atmosfera e ambiéncia dos festivais, a autora
Camila Pereira, no trabalho “Festivais de musica eletronica: Um nucleo para o consumo

de sensagoes e experiéncias”, destaca:

Os cenarios e a decoracdo em torno do festival fogem do simples objetivo de
embelezar o local, mas propde a criagdo de um mundo cheio de magia,
utdpico, muitas vezes com referéncia a deusas orientais, a mde natureza e
personagens imaginarios, como fadas, estatuas e outros. Pode-se perceber
também que o cendrio ndo ¢ apenas montado sem proposito. Cada estimulo
oferecido em sua composicao tem um significado mais profundo. “Eu amei
muito o cendrio do Oz especificamente. Eu estava na pista dangando e ai eu
estava achando o cendrio muito bonito mas ainda ndo tinha reparado direito
nele. De repente olhei e vi que tinha uma torre de igreja no palco, olhei tudo e
vi que de fato era uma igreja. Era feito para lembrar uma igreja gotica e me
bateu um sentimento muito bom. Eu acho que o festival pode ser considerado
algo religioso, sempre achei. Entdo fez muito sentido. Era uma igreja, todo
mundo estava ali para dangar e extravasar demonios. Bem profundo” (Ana,
25 anos). O relato acima lembra uma passagem de um trecho do livro A
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Civilizag@o do Espetaculo, de Mario Vargas Losa (2012, p. 22, grifo nosso),
em que ele diz: E o mesmo pode ser dito, é claro, das festas de massa com
musica eletronica, as raves, nas quais se danga na escuriddo ao som de
musica trance e se viaja[...] (PEREIRA, 2018, pag.41).

Sobre o conceito de psicodelia, a autora Maria Luisa Lira Cavalcante define que
se: “Observando a etimologia da palavra, psicodelia vem do grego, advindo de “psique”
e “delein”, as quais psique significa alma, enquanto delein significa manifestagdo.
Tem-se, portanto, o conceito de psicodelia sendo a manifestacio da alma.”
(CAVALCANTE, 2020 , pag.22). De acordo com a autora, os pilares do movimento
Psytrance sdo “essencialmente o uso de substancias psicodélicas, a musica eletronica e o
estilo de vida alternativo e espiritual. Esses elementos foram o ber¢o do nascimento do
Psychedelic Trance que tem sua cultura como objeto de estudo da presente pesquisa”.
(CAVALCANTE, 2020 , pag.22). A autora ainda discorre sobre a evolucdo da som

Psytrance como cultura:

Com o passar dos anos ¢ amadurecimento da cena, o Goa Trance foi se
expandindo ao redor do mundo, se modificando e criando ramificagdes de
estilos musicais, sendo, portanto, o psytrance um estilo musical que conta
com intimeras vertentes como o progressive, o forest, dark, high-tech, full-on,
incluindo o goa. Essas vertentes variam musicalmente, sendo algumas mais
melddicas, outras com grave mais acentuado, e outras com estruturas
musicais mais retas. Atualmente o “Psy-trance” (transe psicodélico) remete a
uma experiéncia musical psicodélica que, devido as suas raizes espirituais e a
forma como a musica ¢ produzida, possibilita ao pablico uma experiéncia de

transe. (CAVALCANTE, 2020 , pag.21)

Em seu trabalho, a autora ainda cita Emilia Simao (2011), que traz uma

referéncia do autor Lopes que em 1990 escreve:

“O trance, enquanto género musical de influéncias psicodélicas é concebido
para provocar sensacdes intensas e alteragdes da experiéncia consciente. A
arte, como principal manifestagdo estética do sensivel, estabelece hoje uma
relagdo de cumplicidade com as tecnologias. A propria musica ¢ a forma de a
fazer foram alteradas através dos novos meios tecnolégicos.” (SIMAO, 2011,
p. 127 apud LOPES, 1990)
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2 - PROJECOES MAPEADAS NA CENA PSYTRANCE

Sobre esses festivais, a autora Camila Pereira também destaca em citacao de

Mario Vargas Losa (2012,pag.22):

Nao ¢ descabido equiparar essas celebragdes as grandes festividades
populares de indole religiosa de outrora: nelas se inverte, secularizado, o
espirito religioso que, em sintonia com o viés vocacional da época, substituiu
a liturgia e os catecismos das religides tradicionais por manifestacdes de
misticismo musical: assim, no compasso de vozes e instrumentos
exacerbados, que os alto-falantes amplificam monstruosamente, o individuo
se desindividualiza, transforma-se em massa e, de maneira inconsciente, volta
aos tempos primitivos da magia e da tribo. Considerando que a
espiritualidade ¢ um auxilio para a formacao de visdo das pessoas em relagdo
ao mundo, pode-se relacionar com uma forma de ideologia. (LOSA, 2012, p.
22)

Com a evolucdo das producdes e disseminacdo dos Festivais, as projecdes
mapeadas inevitavelmente foram agregadas a fim de se potencializar seus efeitos e

qualidades. Sobre essa experiéncia sensorial, o autor Marcio Hofmann Mota aponta:

Pensar a imagem como algo a ser vivenciado, possuidor de autonomia e de
descontrole semantico, em que se acentua o irracional, o magico ¢ o
espiritual, de alguma maneira parece nos aferir um estado de atravessamento.
Como se a imagem fosse ela mesma um universo projetado capaz de nos
atravessar e, no atravessamento, nos destituir de um espago-tempo seguro,
fazendo deste quiasma a guinada desestabilizadora de um universo intimo.
De alguma maneira, o dispositivo da proje¢do mapeada nos possibilita fazer
construgdes cinematograficas/videograficas de espagos-tempos abertos, nas
quais o indice do tempo-espago, modelado em superficies, é um pilar para
fundir, atravessar e romper uma realidade aparente, abrindo para o campo do
ludico e do fantastico. (MOTA, 2018, pag.60).
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Figura 11 - Palco Projetado do Festival Universo Paralello

Fonte : universoparalello.org/pt/gallery

Portanto, essa extensa plasticidade imagética e a qualidade imersiva gerada pelo
video mapping pode ser considerada eximio elemento de fertilizacdo e catalisador das
propriedades e qualidades sinestésicas e de cura interior alcangadas pelos Festivais de
Psytrance.

Os festivais desse estilo musical evoluiram e se modernizaram, ao passo que
foram surgindo novos tipos de intervengdes artisticas nas celebragdes, como os palcos
iluminados por projecoes mapeadas (stage mapping). Consequentemente surgiram
novas profissdes artisticas no meio, como o Video Jockey. Sobre o trabalho de VJs no

Psytrance, a VJ Gezi Simdes destaca que:

“A arte de ser VJ ¢ transformar melodia em visual, é transmitir energia e
proporcionar sinestesia, criar o cenario perfeito para uma viagem
transcendental e psicodélica. A grande magia acontece quando o Vj capta a
esséncia mais profunda da musica e coloca aos olhos do publico, e todos
sentem a mesma vibragdo, sincronizando todos os sentidos.”. (Trance, 2016.)
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Figura 12 - Palco do Festival Pulsar de 2017

Fonte : pulsarfestival.art.br

Vling ¢ considerado como um tipo de live art, que supervaloriza qualquer
performance de um DJ/Live ou banda. Mas essa profissdo as vezes ¢ um pouco injusta,
pois enquanto o DJ ¢ visto como um superstar, os VJs sdo geralmente vistos como
menos importantes ou artistas em segundo plano, mesmo o VJ trabalhando durante toda
noite sem parar, onde o DJ toca por uma ou duas horas geralmente. Com a evolugao da
profissdo, o reconhecimento vem melhorando e VJs vem ganhando cada vez mais
espago no cenario da musica eletronica, e muitas festas e festivais vem investindo em
grandes apresentagdes visuais, € valorizando cada vez mais o trabalho desses artistas.

No Brasil temos desde o comego dos anos 2000, grandes artistas precursores
dessa arte como VJ Vinicius Luz, Vj Alexis, Vj Spetto, Vj Vacdo, entre outros. Artistas
esses respeitados e premiados mundialmente. Em entrevista, o Vj Vinicius Luz, conta
que os primeiros eventos de Psytrance com proje¢do mapeada aqui no Brasil, foram
festas da regido de Sao Paulo como a Tribal Tech, Out e Skol Beats por volta de 2009.
O que nos faz entender quanto ¢ recente essa linguagem artistica no Brasil, e ainda ndo

valorizada como merece. Como destaca em entrevista, Luciano Conorat, o VJ Bang:

(...) Grande parte dos produtores nido respeitam o processo de criagdo, os
valores cobrados por toda essa criagdo, fora todas as etapas do projeto que
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envolvem investimentos, varios pontos a serem pensados e respeitados.
(Trance, 2017.)

Sabendo dessas dificuldades, e diante de tais possibilidades, faz-se necessaria a
producdo de andlise de cendrio e prospec¢do que visa alcangar preferivel divulgagdo e
informacao sobre o assunto. Visto que o campo da Proje¢cdo Mapeada e do Psytrance
dispde de uma riqueza de nuances, sobretudo quando juntos, as possibilidades e
aplicagdes podem, e devem, ser observadas e estudadas com devida atencdo. A Projecao
Mapeada ¢ uma ferramenta poderosa que desperta o engajamento publico, pois através
do impacto gerado nos espectadores, ela possibilita melhor apreensdo e assimilagdo do
conteudo, o que o fez ser incorporado no decorrer de sua evolugao aos mais diversos

ambientes. Como pode-se ver em matéria em site especializado:

Projecdo mapeada ¢ a progressdo natural no envolvimento do publico através
do uso da luz. Lasers, pistas de danga e outras técnicas de iluminagdo ainda
tém seu lugar. Mas a projecdo mapeada pode pintar histdrias visuais inteiras e
criar ambientes imersivos — proporcionando um impacto ainda maior
combinado com efeitos de iluminagdo da cena. Enquanto todos nos somos
afetados e energizados pela luz, contar histérias e imagens sdo também uma
maneira cativante de excitar multiddes, contar uma historia de produto ou
trazer uma dimensdo criativa adicional para uma performance de concerto.
Historias e imagens fornecidas por grandes displays imersivos e projetados
adicionam uma conexdo energética e emocional. (Epson, 2016.)

As luzes funcionam como gatilhos, ou os impulsos que o ambiente nos dispara,
através dos sentidos, que, consequentemente acarretam respostas fisioldgicas em nossos

corpos, como podemos ver a seguir:

Pesquisas neuroldgicas recentes mostraram uma correlagio direta da luz e a
atividade hormonal no cérebro humano. A iluminagao, ou a falta dela, pode
na verdade desencadear impulsos hormonais e outros impulsos elétricos. (...)
A glandula pineal no cérebro normalmente libera melatonina, a "pilula para
dormir" do cérebro, poucas horas antes do padrdo regular de sono de uma
pessoa. A exposi¢cdo a luz azul, no entanto, adia ou diminui a producdo de
melatonina no cérebro. (Epson, 2016.)

Como pecas-chave para entender a projecao mapeada, temos que entender as qualidades
que a técnica artistica proporciona. Imersdo: A proje¢do pode mapear um local inteiro,
envolvendo o publico em um ambiente rico em cores € imagens, que transformam o
lugar dando teor extraordinario. Impacto: Historia, imagens fluidas e animagao podem

criar um impacto emocional imersivo maior do que a musica sozinha. Motivagao: maior
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impacto emocional leva a motivagdo levando maior engajamento do publico,
assimilando o ambiente como atmosfera real, e levando a impressao de ser propria
dimensao em que se vive. As cores e as emogoes: A luz influencia o humor. A projegao
mapeada pode estender as propriedades de alteracio de humor da luz para uma

experiéncia mais focada e compartilhada.

2.1 - TEORIAS DO CINEMA E VIDEO MAPPING

O ser humano ¢ dotado de seus sentidos, e assim pode perceber os fendmenos do
universo. A Fenomenologia trata de estudar esses fendmenos na sua esséncia. De fato,
somos capazes de compreender grande parte das informacdes imagéticas que nos cerca
no mundo, sejam elas artisticas ou ndo. Dentre os tedricos da Fenomenologia,
destaca-se Edmund Husserl, que era filosofo, matematico e ldgico. Foi o fundador desse
método de investigacdo filosofica, e estabeleceu os principais conceitos e métodos que
seriam amplamente usados pelos filésofos desta tradigdo. Como Merleau-Ponty, que
acreditava que “a Fenomenologia da Percep¢ao ¢ uma visao fenomenologica do homem,
do mundo e seus acontecimentos" (MERLEAU-PONTY, 1996). Com isso, deve-se ter
entendimento da Histodria a partir da ideologia, da politica e da religido ou até mesmo da
economia, etc. Essa situagdo remete ao observador a referéncia das experiéncias
pessoais e do conhecimento pessoal, a virtualidade narrativa e até espacial, a imagem
tem a capacidade de existir de verdade na vida de quem a observa num plano
psicologico virtual. Observar trata-se de uma fenomenologia psicologica e fisiologica,
antes de mais nada, necessita-se do sentido da visdo no caso de observacao imaggética, e
da capacidade interpretativa e comunicacional, mesmo que por muitas vezes o conteido
das projecdes seja abstrato, como no caso das projecdes mapeadas, em que a imagem ¢
capaz de mudar a realidade. Mesmo que ndo seja no sentido ontoldgico, mas como
efeito ilusério no observador. Isso pode passar a ser uma realidade momentanea na
interpretacdo pessoal do observador. Merleau-Ponty , em “O olho e o espirito” (1961),
da como exemplo os animais pintados na parede da caverna de Lascaux, e questiona a
existéncia do que se enxerga e se interpreta. Sabendo que os animais ndo estdo
efetivamente presentes ali, como de fato estd o calcério da parede, ao passo que eles ndo
existem em outro lugar. Essa verossimilhanca, somada as qualidades imersivas, aos

atributos sinestésicos, e a capacidade de manipular visualmente o mundo real, fazem o



27

video mapping convergir a realidade e a virtualidade num sincretismo Unico, nem real,
nem virtual, mas misturado.

Sendo uma técnica de producdo audiovisual multidisciplinar, pode agregar e
utilizar concepgdes da computagdo em Realidade Aumentada, da filosofia, entre outros.
Assim como permeia as areas do conhecimento como: o audiovisual, o design, artes
plasticas, arquitetura. Além da Fenomenologia, vista anteriormente, a Projecdo
Mapeada também envolve conceitos de diversas areas teoricas do Cinema, como o
Realismo e o Formalismo. Enquanto os teoricos do formalismo pensam que o cinema
deve ser como uma total valvula de escape a realidade, recorrendo a ostentagdo,
fantasioso e alegoérico, os realistas defendem que o cinema deve representar o que € a
realidade humana, favorecendo a produgdo de filmes com tom mais revelatorio e
mimético. Sendo assim, pode-se enxergar relagdes do Video Mapping com as duas

teorias. De acordo com Stam (2000):

(...)os tedricos “formativos”, que acreditavam que a especificidade artistica do
cinema localizava-se em suas diferengas radicais para com a realidade, ¢ os
“realistas”, que entendiam que sua especificidade artistica (bem como sua
raison d’étre social) era a de oferecer representagcdes confiaveis da vida
cotidiana. (STAM, 2000, pag. 91).

Essa capacidade que o VM tem de remodelar, remixar e até nos dar a ilusdo de
animar os fendmenos da nossa realidade visual (muitas vezes percebidos como
estaticos), se relaciona com essas teorias, onde sdo percebidas nesse produto
audiovisual. Se os formalistas acreditavam que a esséncia artistica do Cinema eram suas
diferencas para com a realidade, passando pelo prisma da mente criativa do(a) artista,
no VM ¢ essa realidade que ¢ moldada (mesmo que visualmente) através da mente
artistica do autor. J& em relacdo ao realismo, que buscava usar o Cinema para retratar a
realidade nua e crua, com o minimo de interferéncias artisticas, 0 VM se opde de forma
sinestésica, misturando a realidade e o filmico, numa inversdo de fatores. O que gera
uma ‘“nova (des)ordem” projecao/superficie, realidade/filme.

Num momento em que a sociedade estd vivenciando cada vez mais
profundamente os beneficios dos sistemas e aparatos digitais, as mudangas geradas se

fazem cada vez mais presentes em nosso cotidiano. Nesse sentido, os meios de

comunicagdo estdo sofrendo diversas alteragdes em seus modelos de negocios e
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conteudos, e este ¢ um momento que experimentar ¢ essencial para a inovagdo. As
praticas contemporaneas de arte dialogam com formas diferentes de novas tecnologias,
e a partir de adventos tecnoldgicos (como computadores e projetores digitais) surgem
novas possibilidades. Essas tecnologias ndo tem somente uma estreita ligacdo com o ato
de realizar performances, como também constroem canais de comunica¢do e
desenvolvimento da sociedade como um todo, gerando novas formas de expressao.
Devido a atmosfera psicodélica e ludica gerada pelas projegdes, ¢ alcancada
profunda imersdo, alcancando uma conexao visiondria de um plano
espiritual/autoconsciente. E também despertando visceralmente o entretenimento e o
deleite do espectador no que tange o mundo dos sentidos perante a ilusdo e a

imagina¢ao do qual a arte faz parte.

Figura 13 e 14 - Comparagéo entre dia e noite do Palco do Festival Pulsar de 2017
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Fonte : pulsarfestival.art.br

Enquanto o publico danga voltado para o palco com o(a) DJ, o(a) VJ faz
parte da criacdo de um ambiente que busca sensibilizar as pessoas através de varios
estimulos, sons, imagens e luzes. Existem alguns festivais em que o DJ ndo fica no
palco, e sim juntamente do VJ geralmente do lado oposto. Consequentemente o publico
fica voltado para o palco acompanhado das caixas de som e a projecio mapeada,
fundidos no que parece ser uma Unica obra de arte, uma unica fonte de aten¢do. O que
se caracteriza como uma exibi¢ao de imenso potencial artistico. Porém esse modelo de
Pista ainda ¢ raridade na cena Psytrance. Além disso, também se destacam as esculturas
projetadas, que enriquecem mais o ambiente, porém sdo poucos os festivais que

investem ainda nesse tipo de obra.
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Figura 15 e 16 - Escultura projetada no Festival Momento Demento, na Croacia

Fonte: Modem Festival.

Ainda sobre a performance de VIJs no Psytrance, destaca a VJ Gezi Simdes:

As composigdes sdo feitas a partir de videos e imagens de diversas fontes, o
material pode ser autoral, feito através de cameras ou softwares de motion
design, ou também pode ser comprado. (...) As proje¢des geralmente sdo bem
dindmicas, com efeitos e sobreposigdes, tudo feito em tempo real, criando uma
atmosfera harmonica em perfeita sincronia com a musica. O VJ tem apenas 30
segundos para captar a esséncia da musica, encontrar o visual perfeito, e
sincronizar os bpms. Cada estilo de musica, cada vertente pede um
determinado tipo de visual, e cabe ao VJ escolher a imagem que mais descreve
aquela musica. Mas isto também depende da vibe do momento, ¢ importante
sentir a energia da pista. E como um jogo onde as imagens e a musica
estimulam o publico e o proprio VJ... A resposta do publico ¢ o ambiente
estimulam o VJ, que ajusta sua sequéncia de imagens, que por sua vez
estimulam o publico, numa espécie de ciclo de energia que renova a

performance a todo momento. (Trance, 2016.)

2.2 - O PROCESSO PRODUTIVO DE VJ PARA UMA PROJECAO EM RAVE

Para se realizar uma projecao em um festival de Psytrance existe uma sequéncia
de tarefas a serem executadas. Essas etapas serdo listadas aqui, na mesma ordem em que
normalmente se executa um trabalho deste, a fim de se esclarecer as pessoas que ndo
conhecem o processo produtivo e tém interesse em saber. Este processo sera ilustrado
com com fotos e printscreens das telas de trabalho dos programas usados para criar o

conteudo do capitulo 2.2.

2.2.1 - Medir Superficie a ser projetada (projeto de palco)
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Os palcos sdao projetados e criados por artistas profissionais especializados
(Stage Design), e muitas vezes também ha participagcdo de VJs nessa etapa. Primeiro
cria-se um esboco a mao para elaborar uma base para o processo, € apds essa etapa o
palco ¢ modelado em softwares de criagdo e design, como o Maxon Cinema4d, Adobe

After Effects, Sketchup, entre outros.

Figura 17 - Interface do programa Cinema 4d, criando projeto de palco como exemplo

@ Cinema 4D Lite - [PALCO C4D.c4d *] - Main X

- -
AFAT AT IAF AF A

ICod B > popl [T 00

Fonte: Acervo Pessoal

Nessa modelagem, o palco ja contard com as medidas reais do projeto, de modo
a ser aproveitado para montagem do palco em si no dia do evento, e também servira de
informacdo para criagdo de conteudo e execucdo da projecdo mapeada. Entre essas
medidas, a largura total da area a ser projetada ¢ a que define quais projetores e lentes a
serem usados, a fim de se abrir area projetada sobre toda superficie com qualidade de

imagem suficiente.

2.2.2 - Calcular Projetor (lente e lumens)
Os projetores variam em capacidade de projecao, peso , distancia de projecao,
contraste, tipos de lentes, tipos de lampadas, prego, etc. Devido ao alto custo desses

equipamentos, seja na locagao ou na compra, muitos VJs sao obrigados a comecarem na
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profissdo com equipamentos de baixo poténcia e custo, muitas vezes nao alcancando os
resultados almejados. A medida que se tem acesso aos fornecedores e produtos de maior
qualidade, se faz necessaria maior atencao a alguns quesitos técnicos que aqui serao
explanados. Porém ndo serd o foco deste conteudo falar sobre os projetores e lentes em
si, mas sim explicar como se escolhe o certo de acordo com o projeto de palco. Mas
como saber quais serdo os equipamentos suficientes para seus projetos terem o melhor
resultado? De acordo com os projetores que o fornecedor dispde, hd de se escolher a
lente que consiga abrir toda a area a ser projetada, de acordo com a distancia que o
projetor poderd estar posicionado. Os célculos envolvidos sdo facilmente resolvidos
usando uma calculadora de um site especializado em projetores e projecdo, chamado

Projector Central.

Figura 18 - Interface do site Projector Central

PROJECTOR . . . . .
Projectors Top 10 Where to Buy Reviews Throw Calculator News & Articles Find a Projector Q

‘‘‘‘‘ Panasonic PT-RZ970LBU
= discontinued Flexible
s 1920x1200 DLP, 9,400 lumens, 49.4 Ibs OPTIONS
Maximum
+ Add to Compare List ; IMPACT
[
Projector Details
© Lens : Panasonic Fixed ET-OLE030 v 7 AspectRatio | 1610 v L Units
. . . a
b Throw Distance  249m % Image Size 773cm . Disgonal v
243 m T73cm
i T73cm
656 cm
@ 410cm
Throw Distance
249m +205em
Ceiling Mount
#! Estimated Image Brightness Screen Gain 1 :
- 111 nits Recommended image brighiness for rooms with low ambient light
anutacturer suppiied information, which may have changad or could ba inaceurat te. ProjactorCantral is not responsibla for srroneous ealculstor resuits. I you encounter any
= with us on the Projection Calculator Pro. Do not ask us 1o caleulate theow / image size in this mailbox.

Fonte : projectorcentral.com/projection-calculator-pro.cfm

No caso de serem usados mais de um projetor, sdo necessarias placas de video

externas, que dividem o sinal de video do software de projecdo para duas ou mais saidas
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de video (projetores), chamados de Output, que por sua vez se unem na tela formando
uma Unica imagem. Este processo pode ser usado com dois ou mais projetores, € ¢

chamado de Blend.

2.2.3 - Criar base e conteuido na resolucio do projetor (blueprint) (grid) (base para
criacio de conteudo)

Depois de definir o setup a ser utilizado no projeto, ¢ definida a resolugdo a ser
utilizada na criagao de contetido, que sera a mesma do projetor. Para isso ¢ feita uma
imagem nesta resolugdo, com um desenho minimalista do palco, chamada Blueprint.

Figura 19 - Interface do programa Cinema 4d, criando exemplo de blueprint

Toe@e L

Default Camera 3¢

NEEEEN

g
g

2
2
i
i
i
3

1ot P > popl (2 A O

Fonte: Acervo pessoal.
Este ¢ uma espécie de molde da area projetada do palco, uma base para criagao

dos conteudos visuais especificos para o mapping.]

Figura 20 - Exemplo de blueprint

e

Fonte: Acervo Pessoal
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2.2.4 - Criac¢ao de conteudo

Essa etapa ¢ considerada a mais artistica, pois ¢ quando o estilo visual de cada
VI ¢ evidenciado na criagdo de suas obras a serem projetadas. Geralmente essas obras
sdo pequenos clipes de poucos segundos, os chamados /oops. Sdo chamados assim pois
comecam ¢ acabam com o mesmo frame, dando impressdao de nunca ter fim. Esses
loops podem ser especificos para certo palco ou ndo, mas geralmente o conteudo ¢é
pensado para se relacionar com o formato do desenho do palco. Com ambientagdes
psicodélicas, muitas vezes abstratas e geométricas, variando entre tematicas organicas e
historicas, tribais e étnicas, de natureza cosmica ou terrestre, Sci-fi, tecnoldgicas e
futuristas. Algumas apresentacdes exploram também uma ambiéncia trevosa e de terror.
Mas ao mesmo tempo também proporcionam visualizagdes celestiais e divinas, outrora
até mesclando estilos sempre explorando as nuances que envolvem a luz e a escuridao.
Em minha propria experiéncia como VJ no projeto artistico VJ Lampa, a preferéncia ¢
sempre por explorar temas organicos/cosmicos e abstratos, sempre utilizando efeitos de
distorcao e explorando ao extremo os contrastes entre luz e sombra, através da
psicodelia das cores. Tudo para que o publico possa atingir altos niveis de imersdo, e
que a conexdo de cada um a fonte de psicodelia que ¢ a arte , seja profunda. Minha
vontade como artista ¢ de que cada pessoa que tenha contato com minha arte possa se
conectar com a fonte sagrada de Amor que estd dentro de cada um, e que seja
aproximada de uma consciéncia Una. Esse “conceito de consciéncia, que ¢ Una, faz isso
para acender-se em tudo e despertar a luz que ha dentro de tudo, faz isso para sutilizar,
elevar, expandir. Ela tudo transforma. E viva. Sua expansio diviniza a vida.”
Trigueirinho (2014).

Esses conteudos sdo criados a partir da base (blueprint), que tem o formato do
palco. Geralmente sdo feitos em softwares de criagdo e design, como o Maxon

Cinema4d, Adobe After Effects, Maya, Unreal Engine, entre outros.
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Figura 21, 22 e 23 - Esquema de exemplos de contetido visual criado para blueprint anterior

Fonte: Acervo Pessoal

2.2.5 - Testagem
Nesta fase, todo aparato utilizado na hora da apresentacdo ¢ montado e testado,
se possivel com alguns dias de antecedéncia. Da mesma forma que os shows de bandas

exigem ensaios. Caso ocorra algum problema técnico, podera ser solucionado a tempo.
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2.2.6 - Execucao

Na fase da execucdo, todos equipamentos ja deverdo estar posicionados de
acordo com o projeto, ligados e operando normalmente. Geralmente VJs se posicionam
junto com o projetor, numa pequena cobertura montada para proteger o equipamento € o
artista das intempéries (no caso de eventos outdoor como a na maioria das ocasioes),
chamada de V.J House. Todo conteudo criado para encaixar no palco € projetado através
dos softwares especializados em proje¢do mapeada. Existem varios softwares utilizados
para o Mapping propriamente dito, entre os mais utilizados estdo o Resolume Arena,
Modul8, MadMapper, Arkaos. Tudo isso administrado por computadores de alta
capacidade de processamento e com poderosas placas de video. Geralmente sdo

utilizados notebooks, devido a sua portabilidade , que sdo ligados aos projetores.

Figura 24 - Os Vjs Picles, Bang e Vitor Sal
antes de comecar apresentacdo no Adhana Festival , em Sao Paulo

Fonte : papospsicodelicos.com

2.3 - O EXPERIMENTO: PROJECAO EM MAQUETE DE PALCO

No intuito de sintetizar esses conhecimentos numa demonstracao ao vivo aos
professores e outras pessoas presentes na apresentagdo deste tcc, sera performada uma
projecdo mapeada em uma maquete de palco. Essa maquete serd confeccionada

artesanalmente, especialmente para este trabalho. Feita de madeira do tipo compensado
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naval, foi cortada, moldada e colada, em escala 1:10. Esta maquete também sera pintada
com tinta fluorescente da mesma forma que um palco real ¢ pintado, com propdsito
decorativo, a fim de relacionar-se profundamente com o conteido projetado. As
ferramentas e insumos utilizados na montagem do palco foram: serra tico-tico, lixa de
madeira, cola de madeira, pincel, tinta fluorescente, lapis, trena.

O conteudo projetado na apresentagdo foi criado especialmente para este
trabalho. Todo processo produtivo foi explanado através de printscreens das interfaces
dos programas utilizados em cada etapa, ilustrando as explica¢des contidas no capitulo
2.1, a fim de ser usado como demonstragdes.

O programa utilizado na performance ¢ o Resolume Arena, software
especializado em projecdes mapeadas mais utilizado e difundido pelos profissionais da
area. Por fim, na demonstragdo serdo necessarios os mesmos equipamentos eletronicos
que compdem a atuacdo de um VJ em festivais de Psyfrance, neste caso em menor

escala. Serdo eles: notebook, projetor, caixa de som.

Figura 25- As raves sdo uma experiéncia audiovisual radical.
Festival Pulsar, com as projegoes do Vj Bang

W Eyy — 7 '-",}_}.\
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Fonte: Vj Bang
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3 - CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo geral elucidar o campo das Projegdes
Mapeadas em Festivais de Musica Eletronica Psytrance, as Raves. Como foco em
proporcionar acesso a informacdo acerca deste cendrio, tendo em vista a escassez de

conteudo académico acerca dos assuntos, fez-se necessario tal producao. Assim as
novas geracdes de profissionais terdo mais facilidade de acesso a tal conteudo. O

trabalho expde, como Rocha(2016) diz:

(-..) Os caminhos que nos levam a este novo jeito de ver, presenciar, vivenciar
e experienciar cinema. A contemporaneidade amplia as conexdes que
fazemos com diversas narrativas da atualidade sem deixar as questdes da
antiguidade. Do envolvimento com as tecnologias da informacdo e
comunicagdo, sem diuvida a Projecdo Mapeada ¢ uma ferramenta utilizada
pelos artistas visuais capaz de produzir conhecimento e entretenimento.

(ROCHA, 2016,pag 111)

O trabalho explora o tema da projecdo mapeada, através de uma analise teérica e
pratica. Servira como canal de divulgacao e informacao sobre o tema Psytrance, que
merece ser estudado com seriedade, pois comumente ¢ alvo de preconceito e
desinformacdo. Para essa tarefa, a metodologia utilizada foi apresentar e demonstrar,
através de texto e imagens, a histéria, conceitos e as técnicas de Proje¢do Mapeada em
Raves. Conhecimentos esses sintetizados em demonstragdo, em maquete em pequena
escala, de uma performance de um profissional/artista V1.

Performances essas que buscam envolver o espectador, para além das classicas
formas de contemplacdo cinematografica. Transcreve novos caminhos da fruicdo do
campo audiovisual e contribuem para campos do Cinema Experimental, bem como, se
insere aos novos rumos de discursos de arte contemporanea, dando base para novas

manifestagdes artisticas, na industria do entretenimento como disse Rocha (2016).

“A cultura New Media esta influenciando com a inser¢do de novos meios de
comunicagdo na sociedade, e com a capacidade de estes alterarem
pensamentos e habitos na sociedade, estando atualmente esta, e
permanentemente, a assistir a diversas evolugdes tecnologicas, € pertinente
que diversas disciplinas estudem a aplicacdo de determinadas inovagdes.”
(MARTINS, 2014, p. 193)
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A linguagem artistica das proje¢des mapeadas das raves se enquadra no que
chamamos de Arte Visiondria, que pode ser entendida como um fazer artistico ou
processo criativo, onde a produgdo estd condicionada as experiéncias advindas de
estados ndo ordindrios de consciéncia. A Arte Visionaria tem como proposito
transcender o mundo fisico, retratar visdes que muitas vezes incluem temas espirituais e
misticos ou, pelo menos, baseados em tais experiéncias, ou que induzem e guiam o
publico a viverem essas experiéncias. Essa busca na arte ndo ¢ um fendmeno novo,
diversos movimentos artisticos do passado tiveram essa mesma preocupagao, assim
como os rituais xamanicos do passado, em que nossos antepassados buscavam contato
com divindades interiores e extraterrenas a procura de respostas para os mais diversos

questionamentos.
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