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INFLUENCIA DO SIGNO INTERPRETANTE NA EXPRESSAO
SOCIOCULTURAL DO AMBIENTE DE UM VIDEOJOQUEI

Guilherme Henrique de Oliveira Cestari’
Resumo

Normalmente, em ambientes noturnos e urbanos, a figura do videojoquei (VJ) hibridiza
conteddos audiovisuais para gerar apresentacdes performdticas. Este artigo apresenta
resultados parciais de uma pesquisa que utiliza a no¢ao semiotica de raciocinio diagramatico
para registrar e analisar a operacdo dos signos em um ambiente urbano de entretimento; sao
descritas e esquematizadas as apari¢des do personagem de um palhaco em dois shows de
musica eletronica. A relacdo do signo-palhaco mostra-se continua e evolutiva. Méscara e
transe reforcam o cunho hedonista, fantasmagoérico e ritualistico das influéncias exercidas
sobre o publico. A atuac@o clownesca inclina-se a produzir interpretantes, primeiramente de
carater emocional e, posteriomente, de natureza energética, estabelecendo, de forma incisiva,
vinculos identitdrios com a audiéncia.

Palavras-chave: Videojoquei. The Chemical Brothers. Palhago. Diagrama. Espiral.

O presente trabalho identifica, descreve e analisa o possivel cariter do interpretante
produzido em apresentacdes videograficas. Sdo estudados os desdobramentos das apari¢des
de um personagem palhago que, em duas ocasides vinculadas, conduz mensagens ao publico.
Os eventos analisados sdo resultado do trabalho de VJs e artistas audiovisuais em parceria
com a dupla de disc-joqueis The Chemical Brothers. O raciocinio diagramético convém a
descricdo e a andlise das condi¢cdes do signo durante a performance audiovisual. Para
compreender a configuracdo do interpretante diante do signo presente no resultado luminoso e
catartico, é elaborado um guia de andlise que, traduzido visual e graficamente, possibilita, a
partir do contato entre teoria semidtica e fendmenos urbanos e lidicos, a sistematizagao de

alguns efeitos da aparicao desse palhaco. O quadro 1, a seguir, sintetiza a questdo geradora do

estudo e a correlagdo entre objetivos especificos e procedimentos metodolégicos.
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Quadro 1- Quadro-resumo

CASPER LIBERO

PERGUNTA-PROBLEMA

OBJETIVOS ESPECIFICOS

METODOLOGIA

De que maneiras os
signos presentes numa
apresentacao audiovisual
em ambiente urbano e,
especificamente, as
imagens de um
personagem adotado
podem influir no
pensamento e na conduta
dos frequentadores de
performances desse

Identificar e descrever contextos em que o VJ

e sua linguagem estdo inseridos.

Em revisdo teérica, compreender
caracteristicas da sintaxe do video
urbano.

Elaborar diagrama que facilite descrigdo e
entendimento e possibilite andlise das

relagdes entre signo e mente.

Descrever signo como ligagdo
inteligente entre Verdade e
Realidade.

Sistematizar, em estruturas visuais,
complementaridades entre signo e
mente.

Descrever e analisar apari¢des de
um mesmo personagem em duas
festas distintas, porém interligadas.

género?

Compreender como apresentacdes de

entretenimento podem explorar vieses
transcendentais e ritualisticos da experiéncia
por meio do uso de tecnologia — e,
ocasionalmente, de figuras de linguagem.

Pontuar, por meio da teoria dos
interpretantes, provaveis
desdobramentos do signo-palhaco
sobre pensamento e conduta dos
espectadores da performance.

Fonte: Elaborado pelo autor
O video hibrido na cidade

O videojoquei (VJ) pode ser definido como aquele que conduz uma apresentacao
performadtica com base na articulagc@o e projecao de contetido audiovisual. A atividade do V],
chamada VJing, utiliza-se dos mais variados meios de expressdo e comunicagao, da fotografia
a danca. Parte considerdvel dos eventos que leva em conta o V] acontece em grandes centros
urbanos; o VJ € produto e habitante da cidade. O VJ ocupa a vida noturna, se expressa, na
maioria das ocasides, durante a noite; convive insone a partir do crepusculo até o amanhecer;
frequenta, colore e ritmiza as madrugadas (observar MORAN, 2007, p.298).

O video é formato pululante, fervilhante, formigante; conduz, recorrentemente,
fundicdes eletronicas entre estilos, visdes e territorios. Agil, sedutor e passional, o video
insinua-se jovial e publicitariamente; desperta, transfigura e geometriza desejos. Para
Canevacci (1997, p.22-23), a vista (landscape) metropolitana impregna-se de padrdes
eletronicos reprodutiveis, convertendo-se em paisagem videografica (videoscape). Tais
estimulos expandem-se sobre corpos e constru¢des: roupas, rostos, olhares, comportamentos,
arquiteturas e tecnologias contaminam-se da presenca ininterrupta do video, incorporando-a
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(1990, p.44). Nos lugares da cidade, onde publicidade e entretimento confundem-se e
arraigam-se, o video, capilarizado e hiperbolizado, pode estar a caminho de se tornar, durante
uma performance audiovisual qualquer, uma espécie de firmamento, sustentdculo atual da
unidade delirante musica-danga-sexo.

O VJ maneja formas. O computador € laboratério para a geragdo de novas espécies
signicas; a imagem ja nasce hibrida. O video plurivalente propde sintaxes pouco previsiveis;
renascente e remixado, o video se desdobra em tempo real sobre si mesmo; reinventa-se de
forma sedutora, evolutiva e continua. O VJ gera relacdes poliddicas (observar SANTAELLA,
2013; SANTAELLA e NOTH, 2010, p.157-186); pode apropriar-se de seu banco de imagens
para abordar os mais variados temas, inclusive, como analisado neste trabalho, assuntos e

conceitos relacionados a um palhago adotado como personagem.

Matizes da semiose

Durante uma apresentacdo, o VJ orienta seu pensamento e suas a¢des no sentido de
hibridizar termos. Espécies diferentes de colabora¢do fazem com que o conhecimento circule
e adquira formas, fisionomias, forcas de influéncia. O VJing influi continuadamente na
constituicdo do senso comum, produz performances que tendem a pluridisciplinaridade, a
polui¢do. O VJ participa de modo peculiar, com suas imagens, da busca pela Verdade; o
VlJing € exercicio de investigagdo empirico-cognitiva.

Por meio do signo, mundo interior ¢ mundo exterior se interseccionam: a linguagem
medeia relagdes entre mente e matéria, entre psiquico e fisico (SANTAELLA, 1992, p.104).
A semiose preve, universalmente, dois momentos complementares: a acdao diddica: mecanica,
eficiente, de causacdo e existéncia irracional, for¢a bruta que se refere a uma incorporacao
emergente de um conjunto combinatdrio de qualidades-potencialidades positivas confluentes;
e a acdo triddica: inteligente, representacional, signica, respalda-se na interdependéncia
levando em conta leis ou regras como poderes vivos, geradores de autonomia. Por meio do
funcionamento autossimilar destas acdes, o universo tende a adquirir novos habitos (observar
SANTAELLA, 1992, p.79).

O perpétuo transitar da mente entre criagdes-fruicdes signicas acontece de modo
variavel e alternante; constitui-se, entdo, um ciclo virtuoso: a Realidade em movimento
mostra-se ponto de partida para a generacao arbitrdria, continua e colaborativa, por meio da

semiose, da Verdade em movimento; simultaneamente, Verdades prévias, obtidas por meio de
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estagios semidticos anteriores, embasam recortes perceptivos pontuais da Realidade. As
caracteristicas particulares de cada semiose variam de acordo com o propdsito que as guia; as
semioses sdo tdo variadas quanto sdo as formas de vida (observar SANTAELLA, 1992,
p-113).

A Figura 1 delineia as principais diretrizes para uma esquematizac¢ao-sintetizacao das
complementaridades entre signo e mente. Circulos (poligonos regulares de infinitos lados)
pretendem fazer ver o cardter ciclico, dindmico, multifacetado e expansivo da atuacdo em
busca da Verdade, esta que é n6 gordio e desafio ultimo da investigacdo empirico-cognitiva.
A sobreposicdo entre tons de verde exprime a transi¢do gradual entre acdes do signo
contempladas nas categorias cenopitagoricas; os limites demarcados sao meramente didéticos
e ilustrativos. O circulo relativo a primeiridade estd mais proximo a Realidade, enquanto
secundidade e terceiridade constituem modelos confluentes a Verdade, cada vez mais
habituais e convencionados. O signo € representado como uma espécie de ponte ou cinturdao
que, passando por primeiridade, secundidade e terceiridade, medeia, num movimento
interdependente, Realidade e Verdade. Num diagrama como este, pode haver incontdveis
cinturdes partindo de todas as dire¢des, podem, inclusive, estar sobrepostos. Cada signo
mediando singularmente, tecendo parcialmente relacdes entre Realidade e Verdade, opera
trocas de acordo com critérios e aspectos 16gicos préprios e particulares. O diagrama busca
exprimir a natureza simultaneamente triddica (primeiridade - secundidade - terceiridade) e

dialogica (Realidade «» Verdade) de todo e qualquer signo.
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Figura 1- signo como mediador entre Realidade e Verdade

VERDADE EM
MOVIMENTO

-interpretante final-

Fayqpyansd

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como uma mente pode se mover entre os caminhos mostrados na Figura 1? “Mover-
se” no sentido de distribuir(-se), descobrir(-se) e decifrar(-se). “A distribuicdo de func¢des
entre a descoberta, sua decifragdo e transmissao [e aplicagdo] flui, assim, numa continuidade
espiralada.” (SANTAELLA, 1992, p.117). Participar da semiose ¢ dedicar-se a exploragdo
com o intuito de aprender; perder-se para descobrir-se e para, logo em seguida, mudar-se em
busca de novas descobertas. Qualquer solugdo revela, virtualmente, caminhos para novos
problemas; faz parte da semiose enveredar-se pelas trilhas incertas e criativas da boa
provocagdo e da curiosidade. A semiose € infinddvel e imperfeita sucessdo de escolhas em
que a vida busca autoconhecer-se; € transitar misteriosamente através de confins; é e sempre
serd apenas parcialmente descritivel e diagramavel. A Figura 2 pretende ilustrar alguns dos
infinitos modelos de semiose, levando em conta a influéncia do acaso, além de eventuais
degeneracdes na constitui¢do de cada uma delas.

Acerca do processo criativo artistico, Panichi e Contani (2003, p.12) afirmam que hd um
movimento espiralado quando a massa de lembrancas [repertdrio] € colocada a servico da
experiéncia artistica: “essa massa de lembrancas produz uma modificagdo na experi€ncia
artistica do autor e essa mesma experiéncia artistica € modificada pela massa de lembrangas.”.
Por tratar-se de uma espiral, num nivel acima, a imagem parece voltar para o0 mesmo lugar por
onde ja passou no momento antecedente. No entanto, embora parecido no posicionamento, o

ponto observado estd numa situacdo modificada.
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Figura 2 — alguns modelos de semiose

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme procuram exprimir as extremidades pontilhadas das linhas na Figura 2, a
continuidade espiralada nao possui comeco nem fim, € entremeio que flui seguidamente, de
fora para dentro, do até entdo meramente potencial em direcdo a sempre aperfeicodvel
constituicdo arbitraria de regras e disposicOes interpretativas mais apuradas. No diagrama, o
pontilhado representa uma supressao indefinida ndo obrigatdria, apenas possivel, imaginavel.
No percurso caracolado, a mente revisita 0 mesmo signo diversas vezes, mas, a cada volta,
seu olhar torna-se diferente, numa abordagem mais requintada, permitindo interpretagdes,
apreciacdes e fruicdes mais sensiveis. A Semiose #1 € exemplo padrdo, gradualmente
generativa, sem intervengdes bruscas. Na Semiose #2, € imaginado um tipo de pensamento
em que, em dado momento, estabelecido por certa frequéncia fixa, acontece uma degeneracao
subita; nem por isso a mente deixa de tender ao centro, buscando a Verdade. A Semiose #3 é
inconstante, ndo parece oferecer nenhum padrio para generacdo e degeneragcdo, que
acontecem, também, por acaso.

Devido a autossimilaridade - e consequente infinitude - inerente a acdo signica, as
Semioses #1, #2 e #3 podem, ainda, fazer parte de um mesmo pensamento, referindo-se
apenas a estigios diferentes de uma unica a¢do mental (Figura 3). Como a semiose segue
initerruptamente ad infinitum, cabe ao pesquisador, ciente do recorte, estabelecer abrangéncia,
inicio e fim de qualquer semiose por ele analisada (SANTAELLA, 1992, p.198-201); nos
termos do VJing, pode-se tomar como signo, por exemplo, apenas uma imagem vinculada em
uma apresentacio especifica, um conjunto de apresentacdes — algo como uma turné de shows
-, ou ainda, abrangentemente, a cultura de entretenimento digital que permeia a vida
metropolitana.
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Figura 3 — modelos de semiose aplicados em uma mesma ac¢do mental

Fonte: Elaborado pelo autor.

Algumas analogias fisicas podem ajudar a descrever e exemplificar simultaneidades
que o conjunto de diagramas procura evidenciar: voltando a observar a Figura 1, € a interacao
reverberante entre Realidade e Verdade que estabelece as diretrizes de trajeto a serem
percorridas pelo intérprete em dire¢do a Verdade. Como uma pedra lancada no lago contiguo
da Realidade, o nicleo-Verdade-em-movimento produz, de dentro para fora, interferéncias
ondulares expansivas. Os circulos concéntricos produzidos por um suposto encontro-choque
entre Verdade e Realidade se espalham - de dentro para fora - produzindo linhas-guia para a
mente explorar — espiraladamente, de fora para dentro - a Realidade em direcdo a Verdade. O
movimento encaracolado — Figuras 2 e 3 — sugere um intérprete orbitante; que ocupa espagos
em torno da Verdade, sempre em direcdo a ela. O intérprete “surfa entre as ondas” produzidas
pelo impacto da Verdade na Realidade. Neste motor, a Realidade se impde e, ao ser
parcialmente apreendida pelo intérprete, serve de impulso rumo a Verdade (ao centro), alvo
unico das atencdes e intengdes do intérprete.

Observam-se, ai, dois processos simultaneos, complementares e de sentido oposto: (1)
sucessivos impactos entre Verdade em movimento e Realidade em movimento geram
continuamente, de dentro para fora, circulos concéntricos que agendardo a rota da semiose;
(1) a rota a ser percorrida por cada intérprete serd influenciada singularmente pelos circulos
concéntricos, ainda assim, tais rumos preservam caracteristicas comuns, como espiralidade,

infinitude, autossimilaridade e o fato de partirem de fora para dentro. Na semiose, caminhos
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sao percorridos (11, de fora para dentro) ao mesmo tempo em que sao criados (I, de dentro para
fora), num movimento ciclico e evolutivo a se perder de vista.
O carater da acao do signo comporta-se proporcionalmente as interferéncias geradas
pelas interagdes entre Realidade e Verdade; deste modo, obtém-se em termos matemaéticos:
semiose X (Realidade A Verdade). A proporcdo preservada na interacdo entre ambos € de

ordem direta, ou seja, ambos os elementos geram-se juntos mediante um fator comum (o

signo).

Desenvolvimento espiral e fractal

A mente é um signo se desenvolvendo continuamente de acordo com as leis da
inferéncia (CP5, 313). Da combinagdo sintdtica entre termos gerais, obtém-se uma
proposi¢cdo; o entrecruzamento organizacional relativo entre proposicdes/premissas tem por
resultado uma inferéncia. Das bordas para o centro, conforme os componentes sao
combinados, complexidade, especificidade e sofisticacdo aumentam (observar QUEIROZ,
2007, p.108).

Figura 4 — (Al): correspondéncia sintitica entre termos, proposicdes e inferéncia; (A2)
perspectivacdo; (A3) evidenciacdo do fractal

(a1) (a2) (a3)

Fonte: Adaptado de Queiroz (2007, p. 110)

A disposi¢ao circular dos elementos aliada a tridimensionalizacdo do diagrama faz
considerar, imaginando o processo gerativo, um percurso que tende a uma espécie de
espiralizagdo piramidal; uma linha de movimento que se esforca para abranger, acompanhar e
descrever a continua constituicao fractal tridimensional resultante da interacdo entre mente e

signo (Figura 5 (B)). No que se refere as posi¢des ocupadas pela espiral: quanto mais préximo
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do topo da piramide e mais proximo do centro do circulo, mais especializada e requintada
(generada) € a relacdo entre mente e signo.

Figura 5 — (A4) tridimensionalizacio do fractal; (B) espiral piramidal que acompanha o fluxo generativo da
relacdo tridimensional entre signo e mente; (A4 A B) A4 em conjuncio légica com B

(a4) (B) (A4 A B)

p p
/
/

Fonte: Elaborado pelo autor.
Aparicoes clownescas nos espetaculos

No show documentado no filme Don’t think, acontecido em Téquio, em 31 de julho de
2011, a figura do palhaco aparece duas vezes em projecdes, numa grande tela. Préximo ao
inicio da festa, a imagem de seu rosto surge em diversos pontos do écran para afirmar
repetidamente, com os olhos fixos no publico, o ditame “Just get yourself high!” (em tradugdo
livre, “Apenas fique alto!”, convite malicioso e irdnico ao gozo imediatista), conforme os
frames na Figura 6. A segunda apari¢do acontece em duas etapas, perto do fim do show:
primeiramente, imagens de criangas maquiadas como palhacos despontam, dispersas, na tela
entoando “You're all my children...” (“Vocés sao todos meus filhos...”); bruscamente, as
criangas desaparecem para dar lugar a imagem bem maior da face de um palhago adulto, que
completa a frase com voz gutural e robética: “You're all my children, now!” (“Vocés sao

todos meus filhos, agora!”’), conforme os frames na Figura 7.
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Figura 6 — Mosaico com frames-chave da primeira apari¢do do palhago no filme Don’t think.

Fonte: Adaptado de Don’t think (2012)

Figura 7 — Mosaico com frames-chave da segunda apari¢do do palhago no filme Don’t think

1° MOMENTO: 2° M OMENTO:

“You're all my “You're all my
children...” children now!”

Fonte: Adaptado de Don’t think (2012)

No dia 3 de agosto de 2012, em Londres, a empresa de equipamentos esportivos
Adidas promoveu a festa Adidas Underground Experience — Don’t think, baseada nos shows
da turné do The Chemical Brothers e, especificamente, no filme lancado no mesmo ano. De
acordo com descri¢des disponiveis na internet?, a proposta do evento foi de recriar, de forma
ainda mais luminosa, intensa e imersiva, as experiéncias do show. Providenciou-se que todos
os participantes fossem maquiados conforme o palhagco da primeira festa; para entrar, todos
também deveriam estar vestindo uma jaqueta branca fornecida pela Adidas. Além disso, o
palhaco cuja imagem do rosto apareceu no teldo da primeira festa foi anfitrido, de corpo
presente, da Adidas Underground Experience — a Figura 8 é uma selecdo de imagens do

evento disponibilizadas em <goo.gl/JCmlee>. Acesso em 24 set. 2013.

? Releases e descri¢des disponiveis em: <goo.gl/1aD4Gk> e em < g00.gl/GzaRfF>. Acessos em 18 jan. 2013
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Figura 8 — Mosaico de fotografias do Adidas Underground Experience — Don’t think.

Fonte: Elaborado pelo autor com fotos disponiveis em <goo.gl/JCmlee>. Acesso em 24 set. 2013.

Jogos e palhacos

Para Caillois (1990), méscara e vertigem sdo categorias lidicas importantes para a
constituicdo de um evento festivo e ritualistico permeado por emotividade e efervescéncia.
Neste tipo de ambiente, maquiagem, ritmo, luzes e substincias alucindgenas ajudam na
imersdo do publico em uma experiéncia catdrtica. A festa abre portas para um tipo efémero
infantil e irresponsdvel de alegria e descompromisso. Identidade e percep¢ao sao subvertidas
temporariamente.

Quais motivos podem ter levado a escolha, justamente, de um palhaco para as
apresentacdes do The Chemical Brothers? E provavel que o palhaco apareca porque seu papel
social lhe concede licenca para encarnar todo o tipo de malandragem, malicia, dissimulacao,
contrassenso, corrup¢ao e heresia; nestes aspectos, ele é autoridade irrevogavel e inoportuna;
é influéncia maligna, esquiva, oportunista e inquieta sempre a espreita (observar ZUCKER,
1954, p.312). A apari¢ao do palhaco legitima, no palco-picadeiro do VJ, a vivéncia hedonista;
ao mesmo tempo, assombra a audiéncia com aparecimentos repentinos e misteriosos. A festa
¢ lugar da liberdade e da lembranga inocentes e estonteantes; ¢ ambiente baquico que, com a
presenca catalizadora do bufdo-anfitrido, pode se tornar ainda mais fecundo, excessivo,

inebriante e caleidoscopico.

Interdeterminacoes entre palhaco-signo e publico

O VIJ combina valores e termos para sintetizar imagens; estas imagens sdo inseridas
num continuum performatico; as performances dialogam repetidamente entre si podendo
originar padrdes, tendéncias e disposi¢des relacionais; costumes reforcam a (re)utilizagao de
determinados valores e termos; impulsos experimentais permitem que novos valores e termos

sejam levados em consideracdo durante a sintetizacdo de imagens. Desta maneira a cena do
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VJing vai sendo construida: progressivamente, revisitando o que ja foi proposto, o
aprendizado acontece e o pensamento se aperfeicoa. Generativamente, um conjunto de
imagens se torna performance, um conjunto de apresentacdes se torna hdbito, e,
degenerativamente, hdbitos sdo instanciados em apresentacdes e performances envolvem
conjuntos de imagens.

Como, entdo, tende a se comportar uma mente estimulada por imagens, luzes e ritmos
no ambiente do VJ? Durante a performance, a percep¢dao do publico ¢ bombardeada com
estimulos sincronizados e impressionantes; a imersao no discurso acontece nos limiares da
consciéncia. O tempo verbal das frases repetidas ritmicamente pelo palhaco (presente do
subjuntivo) é autoritdrio e revela preocupagdes imediatistas. A imagem do palhaco ¢é
tecnicamente concebida para desequilibrar, desorientar, subverter a percepcdo e, desta
maneira, convencer por meio da insisténcia. As estruturas tecnoldgicas monumentais
permitem que a imagem se apresente de modo impositivo e ndo deixe lugar para criticas,
discussoes ou reflexdes in loco.

No inicio do show em Toquio, os primeiros contatos do palhago-signo com os
intérpretes produzem interpretantes dindmicos de cardter emocional; estupefato, o publico
permanece, por algum tempo, confuso, sem reagcdo. Estranhamento e medo resultam da
continua subversdo de expectativas, procedimento catalisado pelo uso da maquiagem-
mascara, que simula um rosto anormal, enrugado, deformado. Neste momento, na base da
espiral piramidal, ha pouco dispéndio de energia, uma vez que a mente ainda ndo podde
esbocar qualquer reagdo — enérgica - ao estimulo externo impressionante. A semiose,
evolutivamente, ndo para.

Um vinculo se estabelece forcosamente quando o palhaco reaparece, proximo ao fim
do show, para dizer que todos os espectadores sdo seus filhos. O termo “children” sugere uma
ligacdo inquestionavel, genética. O palhaco € entidade luminosa, fantasmagdrica e demoniaca
e a audiéncia, independente de sua vontade, é sua descendente. Em relacdo indicial, palhaco e
audiéncia compartilham um mesmo aspecto causal: ambos inclinam-se ao €xtase, a perdicao,
a ironia, a luxdria, a loucura. Ainda ha estupefacdo, mas, neste momento, ha mais energia,
impacto e expressividade; o signo promove um choque comportamental entre referente e

intérprete. A performance em Téquio acaba, mas o signo, insistente, continua atuando.
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Em Londres, ao maquiarem-se como o palhaco, os fas, ajudados por uma empresa
multinacional que, neste evento, também possui fins publicitarios, assumem o vinculo filial.
Vestir a maquiagem-mascara significa aceitar a natureza hedonista e maliciosa do palhaco;
significa se identificar com uma entidade obliqua e carnavalizadora adotando condutas
similares a dela. O uso da madscara justifica qualquer tipo de atitude grotesca: bebedeira,
irresponsabilidade, infantilidade, descompromisso, alucinagdo e corrup¢ao; como palhacos, é
natural que o publico busque autossatisfacdo na malicia, nas anomalias e nos prazeres carnais.

Da conjectura a aquisicdo de uma crenga, signo e mente operam em didlogo,
revisitam-se sucessivamente. As relagdes vao amadurecendo, se tornando cada vez mais
sofisticadas, repletas de sutilezas. As inferéncias ficam mais especificas e mais complexas. Na
medida em que se constituem hébitos e convencdes que agendam condutas em shows de
entretenimento, gradativamente se compde uma légica quase-necessdria € eminentemente
aperfeicodvel da performance audiovisual. O palhaco € componente-signo cuja acdo estd
orientada para a continua adequacdo desta Idgica aos mais diversos interesses, por exemplo,

aos interesses pecunidrios do The Chemical Brothers e da Adidas.

A acdodo V]

O VI possui, em seus equipamentos, um sofisticado aparato de instrumentalizacdo do
imagindrio social. O V] orienta sua capacidade imaginativa em dire¢do ao social e, com isso,
participa da constru¢do da subjetividade alheia e coletiva ao estimular reconfiguracoes
identitarias por meio de experimentalismos tecnoldgicos; sua influéncia, porém, nao se
resume ao momento da apresentacdo, de forma mais abrangente, as disposicdes psicoldgicas e
sociais fomentadas pela performance podem constituir importantes fatores comportamentais
da vida cotidiana.

A frequéncia em ambientes destinados ao entretenimento por meio de profusdo
luminosa e sonora pode produzir, no individuo e na coletividade, habitos especificos de
interpretacdo. Leitura e fruicao nestes espacos confluem ao €xtase; estimulos sao manipulados
de forma provocativa, incentivando ilusdo, transe e gozo. A familiaridade com a linguagem
hibrida, alinear e mutante origina vocabulédrios lddicos e fantasiosos. O palhaco, como
personagem e interlocutor, traz a tona comportamentos impulsivos e apaixonados; vocaliza
autoritariamente desejos profanos; com auxilio de metonimia e anifora, o signo adquire forca
de mobilizacdo.

9° Interprogramas de Mestrado em Comunicagdo da Faculdade Casper Libero
http://www.casperlibero.edu.br | interprogramas@casperlibero.edu.br



0
mestrado

CASPER LIBERO

Don’t think e seus desdobramentos sdo amostras de ambientes comunicacionais
tecnoldgicos que se desenvolvem na cena metropolitana; estabelecem didlogos continuos com
outras pecas graficas e visuais, fortificando vinculos multimidiaticos e intertextuais. Tanto os
contextos dos quais o VJ faz parte quanto sintaxes e estilos presentes em seu trabalho podem
ser observados de acordo com a Légica. Nesta leitura, revelam-se modelos de comportamento
urbano. A conduta na cidade determina e é determinada, também, pelo video performético. O
signo estd para a semiose assim como o VJ estd para o Vl/ing. O VlJing é a acdo do VJ; por
meio do VJing, o V] tem poder para influir no pensamento € no comportamento sociais.

Nas préximas etapas, esta pesquisa se dedicard a explicar os processos identificados e
descritos no espetdculo em exame, por meio das posi¢des explicitadas na figura 5, acima. —A
teoria dos interpretantes se mostrard como recurso analitico para examinar o que o VJ estd
mais propenso a produzir, conforme a ocasido. Essas descobertas, quando associadas ao
diagrama espiral, ajudardo a entender e mapear os papeis especificos da (I) criatividade, do
(11) conflito com a experiéncia e do (1IT) raciocinio formal/diagramaético tanto na constitui¢ao
técnico-criativa da performance do VJ quanto nas diferentes formas de recepcdo e

interiorizacdo deste tipo de contetdo.
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