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RESUMO

O VJing, atividade executada pelo Video Jockey (VJ), pode ser definido como a
elaboracdo de uma performance que se utiliza de conteldos prioritariamente
audiovisuais para originar apresentacdes tecnologicas e, até certo ponto, interativas. A
obra da dupla de VJs ingleses Addictive TV € caracterizada pela reapropriagdo e
ressignificacdo de conteddos e personagens, a tematica esportiva é tema principal de
parte de seus trabalhos publicados na internet, em exposic¢des de arte e em apresentacoes
ao vivo. A partir da observacdo das relacfes intertextuais de uma peca videografica
analisada, propde-se um estudo acerca de padrdes performatcos de encenagdo e de
corporeidade utilizados pelo VJ.

PALAVRAS-CHAVE: VJ, esporte, visual, video, performance.

CONTEXTUALIZACAO
De acordo com a pesquisadora portuguesa Ménica Amado (2011), a hibridizacdo

entre linguagens, fenbmeno caracteristico da sociedade contemporanea, possibilita
diferentes tipos de relacionamento entre homem e imagem. Valores e praticas sociais e
culturais seculares veem-se reconstituidos, dando origem a novos modelos de
comunicacgéo e conhecimento. A atividade executada pelo Video Jockey, conhecido pela
sigla VJ, consiste na manipulacdo em tempo real de imagens videogréaficas e audio,
caracterizando, desta forma, uma performance de carater multimidiatico.

O VI lida constantemente com diferentes discursos e contetdos tecnoldgicos,
durante uma apresentacdo gerencia e sintoniza estimulos para conceber uma
coexisténcia imagetica sincrénica em continua constituicdo. Por meio de efeitos
causados pela ambientacdo, como o de suspensdo espaco-temporal, frequentemente

promove, entre outras, a sensacao de vertigem nos ocupantes do ambiente.

! Trabalho orientado pelo Prof. Dr. Miguel Luiz Contani, apresentado no 1J 05 — Comunicacéo Multimidia do X111
Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul realizado de 31 de maio a 2 de junho de 2012.

2 Mestrando do Curso de Comunicacdo Visual da Universidade Estadual de Londrina-PR, email:
gui_cestari@hotmail.com.
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E relevante que as teméaticas, modelos e linguagens abordados, desenvolvidos e
articulados pelo VJ sejam observados e descritos, uma vez que a cena do VJing
influencia e sofre influéncia de diversos meios, entre eles, cinema, televisdo, teatro,
musica, danca, fotografia e video-arte.

Defende-se, portanto, o estabelecimento e a aplicacio de modelos de
conhecimento para a ldgica de trabalho e de criacdo do VJ, uma vez que estes visam dar
suporte e autonomia a experimentacdo e inovagdo nos campos artisticos, projetuais e
tecnoldgicos. A consciéncia de uma estrutura de analise e utilizacdo de conteudo
permite que o VJ vislumbre um panorama das influéncias presentes em sua obra, bem
como nog¢des do impacto do seu trabalho perante o publico e a sociedade. Para
desenvolver discursos e narrativas expressivos é importante que o condutor da
performance compreenda que seu publico possui anseios e expectativas no que se refere
a sua apresentacdo. Utilizando recursos como bricolagem e intertextualidade, é possivel
gue o VJ aproprie-se de seu banco de imagens para abordar os mais variados temas,
inclusive, assuntos relacionados a préatica esportiva.

O Video Jockey, como comunicador, € apto para estimular uma reflexdo acerca
da importancia atual dos esportes e do destaque deste fenémeno nos mais diversos
campos e areas de conhecimento. A proxima Copa do Mundo, que acontecera em 2014,
e as Olimpiadas em 2016 trazem o esporte para o centro de discussdes interdisciplinares
no Brasil.

Linguagens e imagens virtuais e hibridas podem constituir recursos e pontos de
partida importantes para inovag0es no campo do esporte por estarem intimamente
relacionados a tecnologia, entretenimento, discursividade e coletividade. Este artigo
pretende refletir a respeito das formas que o discurso elaborado pelo VJ podem assumir.
Para tanto, o estudo pautar-se-a em uma analise de conteudo que tem por tema principal

a prética esportiva.

JOGOS
Relacdo com a corporeidade e com limites fisicos e psicologicos, improviso,

coletividade, comunicacdo constante, proatividade, carnavaliza¢cdo, mascaras,
ludicidade, entretenimento, espetaculo, construcéo e apropriacdo de mitos e personagens

e realizacdo individual e coletiva sdo alguns elementos presentes em diferentes
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intensidades tanto no ambiente do VVJ como na pratica esportiva, seja ela profissional ou
amadora.

Com a identificacdo de caracteristicas comuns entre universo do VJ e universo
esportivo faz-se conveniente aplicar as classificacbes e definicbes relacionadas a
dindmica dos jogos expostas pelo sociologo francés Roger Caillois no livro “Os jogos e
os homens”, cuja edicdo primeira é datada de 1958 Jogos prescindem contextos
especificos e regras fixas, o jogador, portanto, tem a liberdade de se expressar, elaborar
estratégias e invencbes e, de acordo com elas, assumir riscos, dentro de limites
preestabelecidos, aos quais 0s participantes, por vontade prépria, submeterem-se.

Por ndo demandar esforgos no mundo real, mas sim habilidades e destreza em
conjuntos de suposi¢Bes convencionadas, 0 jogo ndo produz riquezas, bens ou obras, no
maximo, articula para que bens, habilidades e conhecimentos sejam transferidos. A
atividade comunicacional, integradora, é intensa, uma vez que apenas desta forma
podem se originar manifestagdes que serdo submetidas as regras.

As relagBes de cunho ladico, que incluem os esportes e a atividade do VJ, ndo
possuem apenas instancias de coletividade, mas também dizem respeito as
personalidades e aos interesses internos de cada participante. Afirma Caillois (1990,
p.12) que “[...] nd&o o jogo em si, mas as disposi¢cOes que ele fomenta, podem
efectivamente constituir importantes fatores civilizacionais.””. Ao considerar o conceito
de Homo Ludens, desenvolvido pelo professor inglés Johan Huizinga, Caillois (1990,
p.13) disserta sobre a contribuicdo dos jogos para a estruturacdo da realidade, da

percepcao e da cultura humana, tanto na esfera individual quanto em coletividades.

[O jogo] Propde e difunde estruturas abstractas, imagens de locais fechados e
reservados, onde podem ser levadas a cabos concorréncias ideais. Essas
estruturas, essas concorréncias sdo, igualmente, modelos para as instituicdes e
para os comportamentos individuais. N&o sdo segura e directamente aplicaveis a
um real sempre problematico, equivoco, emaranhado e variado onde 0s
interesses e as paixdes ndo se deixam facilmente dominar mas onde a violéncia
e traicdo sdo moeda corrente. Contudo, os modelos sugeridos pelos jogos
constituem também antecipa¢Ges do universo regrado eu devera substituir a
anarquia natural.

% O exemplar utilizado para a construcéo deste texto foi publicado em 1990.
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Caillois (1990) estabelece quatro caracteristicas/categorias gerais para 0s jogos:
mimicry* (jogos de mimica, imitacdo e/ou disfarce), ilinx (jogos de vertigem, transe),
agodn® (ou jogos de competicdo) e &lea’ (jogos de sorte). H4 maior proximidade entre as
classificacfes de mimicry e ilinx, bem como entre agbn e alea.

Os jogos caracterizados pela mimica, imitacdo, disfarce ou maéscara séo
chamados mimicry e frequentes em sociedades/contextos em que 0 mito e o simbolo se
sobrepdem a ldgica cientifica e racional. Rituais religiosos em que os participantes se
utilizam de maéscaras e disfarces para incorporar outras entidades ou identidades
fundam-se no principio mimicry.

Os jogos de ilinx tem como fundamento o rompimento com a percepgao
convencional e a ilusdo. O uso de recursos ou substancias que promovem estados
alterados de consciéncia, convulsdo, catalepsia, vertigem sdo frequentes nos jogos de
ilinx. Rituais religiosos, transcendentais em que alguns participantes entram em estado
transe ou éxtase fundam-se no principio ilinx.

A leitura do subtépico “A Mascara e o Transe” (CAILLOIS, 1990, p.107)
permite melhor compreensao das relagdes entre disfarce e ilusdo: dinamicas que muitas
vezes se misturam e confundem. As sociedades que mantém o comportamento magico-
mitico no centro da vida cotidiana comunitaria interpretam tais jogos como essenciais
para sua propria existéncia. A relagdo com o cosmos e com o sobrenatural, realizada
principalmente por meio de “permutas” e “negociacdes” com entidades do além
também tem fundamento em mimicry e ilinx. O universo regido por mimicry e ilinx &,
sem duvida, imutavel, estavel, ordenado, periddico.

Os jogos em que prevalece a caracteristica agdn constituem atividades de
rivalidade, competicdo. Nas sociedades em que o pensamento predominante é o racional
e cientifico os jogos tendem a assumir caracteristicas de disputa. As relacdes entre
jogadores tendem a se tornar hierdrquicas conforme o grau de iniciacdo de cada
participante.

% De acordo com Betti (1997, p.179), termo em inglés que se refere ao mimetismo dos insetos.

% De acordo com Betti (ibid.), termo de origem grega que significa “torvelinho de 4gua”, do qual deriva a palavra
“vertigem”.

® De acordo com Betti (ibid.), palavra grega que significa “competicdo”.
" De acordo com Betti (ibid.), palavra latina que designa o jogo de dados.
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Com a desvalorizagdo da mascara como instrumento sobrenatural e determinante
e o destaque da competicdo entre os jogadores, a sorte (ou &lea) se torna um elemento
importante para a realizagdo plena do jogo. O contexto regido pela competicdo e pela
sorte é, ao contrario de mimicry e ilinx, dindmico, permeado de reviravoltas e
imprevisibilidade. O subtopico “O Merito e a Sorte” (CAILLOIS, 1990, p.132)
evidencia as caracteristicas dos jogos em um contexto racionalista.

Estabelecidas as categorias de jogo, é conveniente aplica-las no contexto
sociocultural contemporaneo com o objetivo de identificar quais caracteristicas sdo mais

evidenciadas tanto pelo esporte midiatizado quanto no ambiente do VJ.

INFLUENCIA DA MIDIA ESPETACULAR
O sociologo e antropdlogo francés Pierre Bourdieu (1983, 1990) e a professora

de educacdo fisica e doutora em comunica¢do Vera Camargo (2006) conduzem uma
visdo critica sobre a espetacularizacdo do esporte. Este fenbmeno acontece a partir do
momento em que os elementos esportivos sdo articulados em funcdo de uma renda
publicitaria e/ou de um determinado indice de audiéncia, caracteristicos da massificacdo

de conteudo promovida pela industria cultural.

Enfim, esporte, midia e patrocinador, é uma triade de sucesso. Vemos que a
televisdo [midia] e o esporte ndo sdo mundos separados. Um necessita de outro
para sobreviver. Nesta relacdo, ndo podemos esquecer 0S aspectos
mercadologicos, politicos e sociais que estdo permeando esses dois objetos e
que interferem na sociedade. Sdo formadores de opinides e modismos, que de
uma certa maneira estdo presentes no dia a dia, do cidaddo, através dos Meios
de Comunicagdo. (CAMARGO, 2006, p.4)

O esporte, ao assumir as formas de jogo e espetaculo, tende a possuir alta carga
de identificacdo com o espectador. A construcdo de personagens, mitos e idolos, tidos
muitas vezes como modelos de sucesso e ascensdo social, tem o potencial para
modificar pensamentos, opiniGes e anseios de um publico, que, submetido a cargas
simbdlicas e emocionais intensas, se vé envolvido por imagens comoventes e altamente
persuasivas.

Ao construir narrativas aparentemente ideais, a hibridizacdo entre midia e
esporte atinge, também, de acordo com o pesquisador Mauro Betti (1997), o ensino da

educacao fisica e, por consequéncia, corporeidade de cada individuo. “A televisdo
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amplia essa dimensdo social dos jogos, ao alargar o publico aos telespectadores.”
(BETTI, 1997, p.181).

As instancias agon e alea, ou de competicdo e sorte, sdo, na maioria das vezes,
as mais afloradas no discurso e transmissdo midiaticos. Os jogos em que prevalecem a
categorias mimicry e ilinx, ou imitacdo e vertigem, de acordo com Caillois (1990) e
Betti (1997), estdo ligados, na contemporaneidade, a tecnologia. Apesar de em
constante oposicao, estas categorias ndo excluem umas as outras, mas sim representam
forcas que determinam a natureza e a dindmica dos jogos e das sociedades que 0S

praticam.

MODELOS PARA ANALISE DO CONHECIMENTO
Para a andlise de contetdo utilizar-se-d0 dois modelos de conhecimento que

permitem, cada qual a sua maneira, elaborar diagramas com base em caracteristicas
da(s) linguagem(ns) proposta(s) em ambos os videos. O raciocinio diagramatico
contribui para a compreensdo de como determinadas imagens influenciam na
determinacéo da conduta do(s) leitor(es).

O primeiro modelo de estruturacdo do conhecimento (Figura 1) tem por foco as
relagbes que a peca audiovisual estabelece com elementos externos e ela. Admitindo
que cada video foi concebido para ser vinculado em determinado contexto, com
determinada finalidade, o modelo desenvolvido por Cestari (2011) permite um
mapeamento da abordagem e do impacto promovido pelo video em relagdo ao proprio
artista, ao publico e a sociedade em geral. O mapeamento se da na forma de
triangulacéo.

Cada uma das trés instancias de impacto da obra € ilustrada no diagrama por um
vértice de um triangulo. Estdo elas manifestadas: na Arte (que diz respeito a expressao e
opinido individuais do autor), no Design (que se refere as necessidades e anseios do
publico a serem percebidos pelo autor/projetista e, por meio da apresentacéo, saciados)
e na Comunicacdo Social (sobre o impacto da apresentacdo na sociedade e na midia
como um todo).

Para que a criagdo em cada area seja plenamente efetivada, prescindem-se
inputs, ou dados que servirdo de base para a articulacdo criativa. Estdo entre os inputs
que dao respaldo a criacédo artistica: vivéncias, emoc¢des, opinides e memarias pessoais

do VJ. Antes de criar artisticamente, é aconselhavel que o VJ se pergunte “O que vou
6
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dizer?”. Entre os inputs da criacdo projetual enumeram-se: pesquisas antropoldgicas,
etnogréficas, de opinido, de satisfacdo, briefings, etc. Para entender o que seu publico
procura e atender as suas expectativas é conveniente que o VJ pergunte a si mesmo
“Para quem vou dizer a mensagem que planejei?”. A criacdo na area de Comunicacao
Social demanda dados e conhecimentos técnicos a respeito de estrutura e transmissao
midiaticos. E importante que o VJ, diante destes inputs se pergunte “Como vou
transmitir a mensagem ao publico?”.

Naturalmente, identificar-se-ao restricdes, as quais surgem das relacGes entre
trés instancias. E importante que o \VJ esteja consciente e preparado para tais
resisténcias e/ou imprevistos, que podem ser da ordem do tema, do publico ou da
sociedade.

Figura 1: Modelo de triangulacéo.
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O segundo modelo de estruturacdo do conhecimento utilizado visa estabelecer
diagramas com base nas relacdes da peca videografica com ela mesma. Utilizando a
captura de telas-chave, observar-se-d0 as relagdes entre as imagens/realidades que
existem ao mesmo tempo na tela. Por possuir uma estrutura de bricolagem, na qual
diversos contextos e realidades coexistem e se repetem em uma mesma superficie,
acredita-se que a comunicabilidade do video em questdo acontece principalmente por
meio das dindmicas intertextuais. Cestari (2011) afirma que a dindmica e o fluxo entre

textos é determinante para o estabelecimento de relagdes de comunicagao concisas.

ESTUDO DE CASO
Uma obra videografica atribuida ao duo de Video Jockeys nomeado Addictive

TV® é 0 objeto de analise deste artigo. A principal area de atuacdo do grupo é o
desenvolvimento de “remixes de filmes”. A remixagem de filmes pode ser considerada
desconstrucdo da montagem e edicdo originais e sincronizacdo com diferentes trilhas
sonoras (pertencentes ou ndo a pelicula original). O grupo se utiliza de todo o tipo de
efeito sonoro e didlogo para compor uma obra audiovisual Unica. A industria
cinematografica percebeu que poderia se utilizar destas bricolagens para promover seus
filmes, desde entdo, varios VJs elaboraram remixes de conteddos produzidos para o
cinema e para a televiséo.

Além do video estudado, existem outras obras do Addictive TV que discursam
sobre a prética esportiva, dentre elas: RedBull X-Fighters®, Football Crazy™®, Ski-two-
one!™ e Europa League Promo®. Um eventual estudo sobre estes objetos pode
complementar a pesquisa proposta por este artigo, uma vez que as imagens nao
analisadas foram concebidas com diferentes objetivos e vinculadas em meios distintos.

Apesar de publicadas na internet, cada peca foi desenvolvida tendo em vista uma

8 Informacdes obtidas na pagina oficial do grupo: <http://www.addictive.tv/>. Acesso em 10 abr. 2012.

® peca concebida em 2009 para a divulgagéo da disputa final do campeonato mundial de motocross freestyle
patrocinado pela empresa de bebidas energéticas Red Bull. Disponivel em: <http://goo.gl/YOU2m>. Acesso em 10
abr. 2012.

19 Disponivel em: <http://goo.gl/ataou>. Acesso em 10 abr. 2012.

1 Obra produzida no ano de 2010 para a divulgagéo das Olimpiadas de Inverno, que aconteceram na cidade de
Vancouver, Canada. Disponivel em: <http://goo.gl/D32pP>. Acesso em 10 abr. 2012.

12 peca criada para o canal televisivo britanico Five visando a divulgago da transmisséo do campeonato futebolistico
europeu “Liga dos Campebes UEFA”. Disponivel em: <http://goo.gl/vsRs9>. Acesso em 10 abr. 2012.
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finalidade especifica, de maneira que o grupo as disponibiliza em sua pagina virtual
apenas a titulo de portfélio.

A obra analisada chama-se Sportive®® e é datada de 2008. A versdo acessada
possui trés minutos e oito segundo de duracdo. A descricdo do video na pagina oficial
do grupo do Youtube esclarece que a peca foi produzida para a turné intitulada “Sport in
Art”**. O video foi exibido em uma videoinstalagdo. Os VJs criaram o video a partir de
um acervo audiovisual pertencente & Adidas. O produto foi exibido primeiramente no
Museu de Arte Contemporanea de Xangai®, percorreu grandes cidades chinesas, como
Shenyang e Pequim e foi vinculado também na mostra “Sport & Numérique” em Paris.
Os dados acerca da producdo, exibicdo e divulgacdo possibilitam concluir que a
instancia que se manifesta de forma mais evidente é a artistica. Sendo a iniciativa e as
imagens cedidas por uma empresa com interesses particulares, considera-se
secundariamente a influéncia do Design e da Comunicacgédo Social na producéo da obra.

Entdo a triangulacdo da peca videogréafica pode acontecer da seguinte forma:

Figura 2: Triangulacdo Arte-Design-Comunicacao Social referente ao video Sportive.

Fonte: propria, com base em Cestari (2011).

Os circulos amarelos representam as restricdes e limitacdes que podem ocorrer
na relacdo entre as instancias. Quanto mais proximos a um circulo estdo os limites do
tridangulo interno, mais atentos o autor deve ficar a imprevistos de determinada ordem,

uma vez que ela se expressa mais intensamente no discurso estudado.

13 Disponivel em: <http://goo.gl/wYT60>. Acesso em 10 abr. 2012.
14 Exposicao artfstica patrocinada pela marca de vestuario e calgados esportivos Adidas.
15 Sobre a exibicao: <http://goo.gl/VFTAC>. Acesso em 10 abr. 2012.
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As relacBes entre imagem, som, presenca e temporalidade presentes no video sao
claramente intertextuais e sincrénicas. Em fungdo de um ritmo constante (o batimento
cardiaco, Unico som que ndo possui um correspondente visual direto na tela), diversas
leituras de algumas imagens pré-selecionadas desfilam em conjunto na superficie. O
tratamento e a posicdo concedidos a cada pequeno video esportivo tem relagdo com uma
escala sonora, proporcionando ao leitor uma experiéncia de facilitacdo sinestésica.

A primeira imagem é inicialmente aplicado um desfoque, que faz com que, &
primeira vista, a mesma tenda a abstracdo. Conforme a evolucdo do ritmo musical a
figura torna-se gradualmente mais nitida (Figura 3). Logo no inicio estabelece-se a
cadéncia musical. Diante deste cenario, a tendéncia é que o leitor alimente expectativas
para com o video, que para grande parcela do publico leigo € incomum e inusitado. No
inicio os trechos filmicos repetidos em loop aparecem individualmente, “soberanos” na
tela.

Figura 3: Relagdo desfoque-nitidez-tempo nos primeiros trechos de Sportive.

Fonte: Montagem prépria produzida com imagens retiradas do video disponivel em
<http://goo.gl/wYT60>. Acesso em 10 abr. 2012.

Como ¢ caracteristica da bricolagem, a diversidade (de formas, cores, contextos
e modalidades esportivas) esta presente no video. A partir dos cinquenta e seis segundos
um mosaico videografico em constante mutacdo se apresenta (Figura 4): as imagens

dividem o espaco diante da atencdo do leitor. Simultaneamente, a musica evolui:
10
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sonorizacgdes ritmadas acompanham a dindmica visual. Coexisténcia entre imagem e
som, desfoque e repeticdo podem produzir efeitos de desorientacdo, vertigem, ilinx. A
coabitacédo de diferentes recortes do real faz com que os efeitos de realidade produzidos
por cada um se confundam, conduzindo o espectador a um momento de fruicdo estética.

Figura 4: Esquema de mosaico videografico presente a partir de 00:56 em Sportive.
Fonte: Montagem prépria produzida com imagens retiradas do video disponivel em

<http://goo.gl/wYT60>. Acesso em 10 abr. 2012.

O esquema presente na Figura 4 ndo é um frame especifico do video, mas uma
montagem representativa que considera uma situacdo hipotética para melhor
compreensdo. Apesar de serem experimentadas diversas combinacdes entre imagens,
em nenhum momento do video as nove janelas aparecem simultaneamente. Interpreta-se
0 espaco total da tela como uma espécie de tabuleiro: espago delimitado onde relagdes
ludicas acontecem de acordo com determinadas regras. Em Sportive, as regras do jogo
sdo baseadas em relagcdes sinestésicas e intertextuais. Para melhor entendimento das
relagdes entre visual e sonoro foi elaborado um diagrama em funcdo da posigéo e das

frequéncias de repeticdo e aparecimento de cada imagem.
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Figura 5: Ordem de relevancia de cada correspondente visual para a constituicdo do audio.

Fonte: propria.

A Figura 5 resulta da observacdo das relacdes sintaticas e sinestésicas do
mosaico videografico. Aferiu-se que tanto a localizacdo quanto a frequéncia de
repeticio de cada imagem estdo relacionadas a contribuicdo do efeito sonoro
correspondente para uma constru¢ao musical conjunta. A imagem que mais aparece e se
repete, sendo assim a mais importante para a constituicdo sonora da peca, esta
localizada no centro do mosaico, local nobre da composic¢do (1). Em func¢éo da posicao
central, os efeitos sonoros relativos aos videos que aparecem nas janelas 2 e 3 déao
suporte ao ritmo principal, formando uma espécie de cruz na qual os contetdos mais
importantes musicalmente sdo inseridos. A frequéncia de repeticdo e aparicdo das
imagens em movimento nas posicles 4 e 5 é consideravelmente menor, j& nos espacos
marcados com o nuimero 6 as figuras aparecem apenas esporadicamente, possuindo
menor contribuicdo para a dindmica ritmica e repetitiva da obra como um todo.

As posicdes hierdrquicas que constituem a relagdo imagem-audio sao
distribuidas a partir do centro em direcdo as extremidades. Diante desta organizagéo, o

publico € conduzido & impresséo de estar “vendo a musica”.

METAPERFORMANCES
O pesquisador francés Phillippe Dubois (2004) ressalta que o estudo acerca da
mixagem entre imagens é determinante para a criagdo de fundamentos estéticos para a

linguagem videografica. Experimentacdes videograficas tem potencial tanto para
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explorar o video em si mesmo quanto para investigar os desdobramentos das imagens
em movimento sobre o corpo humano.

Addictive TV apresenta ao publico uma obra em que diversos habitos e
performances esportivos contemporaneos sdo ordenados em uma Unica performance
videografica. A peca apropria-se de multiplas discursividades com alto grau
objetividade e “realismo” para originar um discurso que se utiliza da metalinguagem e
tende a subjetividade e a ambiguidade. Uma releitura que abre espaco para o
pensamento critico e criativo.

Como forma de vislumbrar possiveis efeitos do conteddo estudado propde-se o
conceito de metaperformance, ou uma performance dentro de outra performance. Em
Sportive, os VJs apropriam-se de discursos com énfase em agon e &lea para a criacdo de
contextos que tendem a mimicry e a ilinx. A dindmica metaperformatica baseia-se na
transicdo entre categorias lGdicas contrastantes.

Amado (2011) interpreta a metaperformance como um fendmeno
contemporaneo tecnolégico e transdisciplinar que permite reflexdes sobre a
experimentacdo gestual e sobre os possiveis comportamentos corporais durante a
percepcao e ocupacado de determinado ambiente. Jogos tecnoldgicos que revestem corpo
e meio com camadas, mascaras e leituras eletronicas e digitais abrem caminho para
reflexGes acerca do proprio corpo bem como de seus gestos e relagdes com o mundo e

com outros corpos.

As novas tecnologias aplicadas a performance artistica [,projetual e
comunicacional] contemporanea, tém gerado novos corpos, espacos e Processos
que fazem emergir uma performatividade disponivel, virtual, que existe em
estado de pura possibilidade. As novas tecnologias permitem a criacdo de
corpos e espagos sem materialidade prévia ou referentes pré-existentes.

[...] A tecnologia permite essencialmente ao corpo a sua reflexdo, em sentido
literal e metaférico. Por um lado permite ao corpo refletir-se, deter-se,
confrontar-se, por outro lado existe um voltar-se para si proprio, pois a reflexdo
é um ato de tomada de consciéncia. (AMADO, 2011, p.45)

No caso analisado, imagens de esporte contribuem para que o video seja
explorado, experimentado e questionado como fendmeno tecnoldgico, antropoldgico e
historico. Por sua vez, o video oferece novas leituras a performance esportiva. Sportive
provoca e incentiva a sociedade a refletir sobre a importancia da corporeidade e da

fruicdo dentro da pratica esportiva. Sportive pressupde o esporte e o VJing enquanto
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fendmenos socioculturais, tanto na esfera individual quanto na instancia coletiva. Ou
seja, esporte e VJing configuram préticas de interacdo social essenciais a determinacao
da conduta e ao desenvolvimento do imaginério tanto de um individuo quanto de um

grupo, sejam eles espectadores/participantes diretos de tal fendbmeno ou néo.
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