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O aplicativo TikTok tem seu principal foco na criagdao e compartilhamento de videos curtos, mas
com grande vincula¢do a dimensao sonora, através da presenca de musicas ou arquivos de audio
nas publicacdes. Neste sentido, destacamos os chamados Challenges (desafios), que consistem
em uma reencenacdo de algum video viral (de rapida disseminag¢do) que é repetida pelos
participantes utilizando sua prépria imagem. Este artigo examina o Challenge #memoryunlocked,
no qual os usudrios constroem uma espécie de passado audiovisual a partir da convocacgao de
uma cang¢ao pop associada a sua adolescéncia. Ao propormos uma cartografia pelos audiovisuais
deste challenge, aproximamos conceitos de memoria (Bergson, 2006); dispositivo (Parente,
2007) e banco de dados (Manovich, 2001, 2015) que contribuem para compreendermos mais
sobre os “construtos de lembran¢a” que emergem impulsionados pela musica.

The TikTok’s focus is the creation and sharing of short videos, but with a strong connection to
the sound dimension, through the presence of music or audio files in the publications. In this
sense, we highlight the so-called Challenges, which consist of a reenactment of a viral video (of
rapid dissemination) that is repeated by the participants using their own image. This article
examines the #memoryunlocked Challenge, in which users build a kind of audiovisual past from
the summons of a pop song associated with their adolescence. By proposing a cartography
through the audiovisuals of this challenge, we approach concepts of memory (Bergson, 2006);
device (Parente, 2007) and database (Manovich, 2001, 2015) that contribute to understanding
more about the “remembering constructs” that emerge driven by music.

La appTikTok viene destacandose desde finales de 2019, cobrando cada vez mas relevancia en
el entorno digital. El enfoque principal de la plataforma es la creacion y el intercambio de videos
cortos, pero con una fuerte conexion con la dimension sonora, a través de la presencia de musica
o archivos de audio en las publicaciones. En este sentido, destacamos los denominados Retos,
que consisten en la recreacién de un video viral (de rapida difusidon) que es repetido por los
participantes utilizando su propia imagen. Este articulo examina el Reto #memoryunlocked, en
el que los usuarios construyen una especie de pasado audiovisual a partir de la convocatoria de
una cancién pop asociada a su adolescencia. Al proponer una cartografia a través de los
audiovisuales de este desafio, nos acercamos a conceptos de memoria (Bergson, 2006);
dispositivo (Parente, 2007) y base de datos (Manovich, 2001, 2015) que contribuyen a
comprender mas sobre los “constructos del recuerdo” que emergen impulsados por la musica.
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S
Introduc¢ao

O TikTok é um aplicativo de rede social digital que foi desenvolvido na China, a partir da
fusdo de dois aplicativos locais concorrentes: o Musical.ly, de 2014, e o Douyin (£i5), de 2016.
A plataforma possui o objetivo de facilitar a producdo de videos curtos, que tenham entre 15
segundos até 3 minutos de duracdo. As producdes podem ser atreladas a alguma musica ou som
diverso que esteja hospedado na plataforma.

A criacdo do TikTok, no entanto, se deu de uma forma bastante inusitada. A ideia inicial
de Alex Zhu e Luyu Yang em 2014, criadores do aplicativo Musical.ly, surgiu com o proposito de
ser um aplicativo educacional de autoaprendizagem online, onde os videos curtos teriam o
objetivo de ensinar conceitos com mais agilidade. Mas a ideia nao recebeu atencao do publico.
(Carson, 2016). Dessa forma, os dois empreendedores precisaram repensar o foco da plataforma,
que passou a se posicionar dentro do escopo do entretenimento ao combinar mausica, video e
funcionalidades de redes sociais. Foram definidas as duas principais fun¢des do aplicativo, que
sdo permitir a facil inser¢do de musicas e sons através de um banco de dados proprio e a
habilidade para inserir filtros, além de possibilitar cortes nos videos de maneira muito facilitada
sem precisar sair do aplicativo, de certa forma retomando as reflexdes de Lev Manovich (2013)
quando defende a nog¢ao do “software cultural” (softwares de autoracdao de midia como editores
de imagem e video, por exemplo) como um meta-meio, na medida em que abriga as fun¢des de
criacdo e circulagcdo do contetudo nele criado.

Com as mudangas, o aplicativo comegou a crescer em um ritmo forte, aparecendo nas
listas de mais baixados nas lojas dos sistemas operacionais moéveis Android e i0S. Em 9 de
novembro de 2017 a empresa chinesa ByteDance comprou o Musically. O aplicativo foi
reformulado e ganhou o nome de TikTok no mercado internacional, enquanto o nome #&
(Douyin) foi mantido no mercado chinés.

Agora, portanto, conhecido como TikTok, o aplicativo continuou crescendo e angariando
novos usuarios, ao redor do mundo. Em 2019, se tornou a quarta maior rede social do planeta
em numero de usuarios, com 1,5 bilhdo de usuarios ativos por més (Tiktok, 2019). E o aplicativo

segue crescendo globalmente em numero de downloads, visto que até julho de 2021 ja foi

baixado cerca de 3 bilhdes de vezes. (Knoth, 2021).
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Figura 1 - Interface do aplicativo TikTok
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Outro ponto que ajuda a reforgar a imagem da rede social é que seus conteudos acabam
contagiando outras plataformas, sejam elas nativamente digitais ou nao. O servigo de streaming
de musica Spotify, por exemplo, possui em seu catalogo oficial de pop uma lista de reproducao
baseada nas musicas que fazem sucesso no TikTok, chamando de Hits da Internet!. Nesse caso
especifico, sem fazer mencgdo direta a plataforma concorrente, existem diversas outras listas de
reproducdo criadas pelos usuarios do Spotify que usam o logotipo e o nome do TikTok para
tornar identificavel o conteddo. Além das listas, chama atenc¢ao que as musicas mais ouvidas em
ambas as plataformas acabam por ser praticamente as mesmas, indicando a for¢a do app no
ambito musical. Também do ponto de vista mais explicitamente audiovisual, a plataforma
YouTube também conta com diversos videos que fazem referéncias diretas ao TikTok, seja
sugerindo dan¢as mais populares, seja em videos que mostram as principais tendéncias de
desafios, ou as vezes produzindo compilados de videos com tematicas humoristicas, baixados
sem a devida creditacdo autoral.

Representando os meios nao nativamente digitais, é possivel perceber que emissoras de
radio aparentam seguir as mesmas tendéncias originadas na plataforma. Um exemplo pode ser
visto na Radio Mix FM, de presenca nacional, focada no publico jovem e que transmite em sua
programacao muitas das faixas conhecidas como mais populares. Essa mecanica ndo é novidade

no radio, mas chama ateng¢do que, em um passado ndo muito distante, a midia de massa fazia

1 Como pode ser conferido no préprio Spotify em
https://open.spotify.com/playlist/3719dQZF1DXd2w]vXxy]b8?si=fca7c0300c084088 Acesso em 10 maio2022.

Dossié Audiovisualidades contemporaneas e interfaces sonoras — https://revistaecopos.eco.ufrj.br/
ISSN 2175-8689 —v. 25, n. 1, 2022
DOI: 10.29146/ecops.v25i1.27866




circular - através de produtos radiofonicos e televisivos mais frequentemente - as musicas que
depois seriam consumidas também nas vendas de albuns, compactos, fitas-cassete etc. O que
queremos destacar aqui é que a plataforma do TikTok esta reivindicando, por assim dizer, espaco

para propor as musicas populares do momento.

Figura 2 - Musicas mais populares no TikTok e Spotify
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 3 -Contagios de TikTok em outras midias
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1. Breve “Pesquisa Da Pesquisa”

Para iniciar a discussdao que mobilizara este artigo e considerando a relativa juventude da
plataforma TikTok, propomos recorrer - de forma introdutdria - a algumas bases de producao
cientifica nacionais e internacionais. Neste trabalho, utilizaremos repositdrios nacionais como o
Portal de Periddicos da CAPES, assim como o Google Académico, por sua abrangéncia e pelo
motor de busca eficiente. Trabalharemos com quatro termos, “remix”, “radio”, “spotify” e
“tiktok”.

Comecaremos entao com “remix”. A associacdo da palavra com a musica comparece de
forma cotidiana nos proprios titulos de can¢des usualmente no universo pop tal qual um
qualificador para determinar que se esta ouvindo uma versao com algum grau de alteracao em
relacdo ao que seria o fonograma original. Essa no¢ao, no entanto, merece avanc¢o a partir da
ideia de Cultura do Remix. Um exemplo pode ser evidenciado ao pesquisarmos por “remix” na
pagina de periodicos da CAPES?, na qual localizamos cerca de 150 artigos que mencionavam o
termo em seu conteudo. Dentre estes, discussdes pertinentes foram levantadas como a relacao
do remix com a cultura colaborativa, com o cinema, com a arte, com fas, e até mesmo com jogos
digitais, sem deixar de lado, claro, as discussdes sobre apropriacao indevida e as relagdes com a
musica. O Google Académico também apresentou resultados semelhantes, ainda que com maior
escala. Foram cerca de 2.300 publica¢des encontradas no buscador.

Ainda que ndo se restrinja a musica, neste artigo, abordaremos o remix majoritariamente
nesta perspectiva. Assim, também se faz necessario investigar o que vém sendo produzido
academicamente sobre a reproducdo de musica, tanto nos meios tradicionais como o Radio,
quanto nas plataformas de streaming. Dessa forma, iniciando com o termo “radio”, o numero de
ocorréncias encontradas foi previsivelmente maior, logo se fez necessario aplicar filtros
especificos para encontrar os resultados que desejamos para esta producao. Os filtros escolhidos
foram relativos a data de publicacao, escolhendo produgdes a partir de 2018 até 2022. Também
foram excluidos trabalhos focados na area da satude por se referirem a ondas de radio e ndo ao

aparelho midiatico. Feitos estes esclarecimentos, chegamos em cerca de 1.200 resultados

2 Disponivel em: <https://www.periodicos.capes.gov.br>
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descobertos no portal de periodicos da CAPES, que abordam desde icones da musica como
Roberto Carlos, até experimentacdes com locu¢do automatizada. A perspectiva jornalistica
também é fortemente abordada nas produgdes encontradas. Novamente, na busca do Google os
resultados reuniram numeros ainda maiores, com aproximadamente 18.000 ocorréncias,
mesmo aplicando filtros. Em uma analise superficial, foi possivel perceber os mesmos intuitos
de pesquisa, tensionando o poder do radio nos tempos atuais e discutindo sua relevancia na
sociedade.

Em paralelo com essa discussdo, também se faz necessario abordar a presenca das
plataformas de streaming de musica, com destaque para o Spotify por ser uma das maiores e
mais relevantes companhias deste mercado. Ao fazer a mesma movimentacdo de pesquisa
anterior sobre a empresa Sueca, chegamos a um numero relativamente restrito de producoes,
com cerca de 4 mil trabalhos no Google e 70 artigos na CAPES. Quanto aos assuntos, as discussoes
vao desde o novo paradigma de consumo de musica apresentado pelo streaming, passando pelos
debates legais até as mediac¢des algoritmicas que podem vir a ocorrer dentro da plataforma.

Dito isso, partimos para analisar a plataforma do TikTok enquanto tematica central de
pesquisa para este artigo. Para investigar o que esta sendo produzido a respeito do aplicativo,
seguimos buscando nos mesmos repositdrios. No entanto, os resultados foram mais sucintos,
com 2.400 resultados no Google e apenas 18 no portal da CAPES. Assim, para ampliar o escopo
de resultados, escolhemos também incluir as produg¢des desenvolvidas pelo grupo de pesquisa
internacional “TikTok Cultures Research Network”s, que busca ser um centralizador de trabalhos
arespeito da plataforma.

A partir destes repositdrios podemos perceber que o foco das pesquisas que vem sendo
feitas sobre o TikTok tem sido explorar as produ¢des na perspectiva dos usudrios e na analise
dos conteudos que surgem na plataforma. Estes modelos de estudos sdo comumente utilizados
para compreender mecanicas das redes sociais e sdao bastante pertinentes uma vez que a
plataforma é relativamente recente, tendo sido criada em 2016, e que aparenta estar em
crescimento continuo, tanto em nimero de usuarios ativos, quanto em conteudos produzidos,
somando mais de 1 bilhdo de usuarios ativos mensais (Tiktok, 2022). No entanto, também é

possivel identificar oportunidade para avancos nas reflexdes a respeito da plataforma no que diz

3 Disponivel em: <https://tiktokcultures.com/>
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respeito a problematiza-la a partir de uma visada tecnocultural, com a qual, através de uma
cartografia de videos da plataforma - do chamado challenge Memories Unlocked - propor o
TikTok como um dispositivo de audiovisualiza¢do de construtos de memoria, no qual a musica

pop atua de forma protagonista nesse processo.

2. Uma Visada Tecnocultural para o TikTok

O sucesso do TikTok, como vimos na introducao deste trabalho, ndo pode apenas ser
atrelado ao fator novidade. O crescimento expressivo pode ser atribuido também a combinacao
que o aplicativo apresenta entre ferramentas de edicdo de video facilitadas e ferramentas de
rede social ja conhecidas dentro de um aplicativo para smartphones. Podemos dizer, a partir da
perspectiva da chamada arqueologia das midias, que a plataforma carrega consigo diversas

caracteristicas de midias que a antecederam. Nas palavras de Erkki Huhtamo (2013, p. 4):

[p]or tras de fendmenos que a primeira vista parecem sem precedentes e futuristicos,
encontramos padrdes e esquemas que aparecem em contextos anteriores. Nesse sentido,
os discursos sobre telas frequentemente evocam tdpicos e féormulas que derivam de
repertorios culturais pré-existentes (ainda que isso ndo tenha estado sempre evidente aos
proprios sujeitos culturais (Huhtamo, 2013, p. 4).

Partindo do entendimento proposto pela arqueologia das midias, inicialmente,
problematizaremos o TikTok na sua dimensao tecnocultural, entendida aqui como uma “uma
visada que se estabelece na relacdo de pensar culturalmente as tecnologias e entender as
propriedades tecnoldgicas em acao na cultura” (Fischer, 2013, p. 52). Para existir, o aplicativo,
que antes de qualquer coisa é um software, necessita de uma estrutura capaz de computar todas
as funcdes necessarias, um computador, que atualmente se materializa no smartphone. Pode-se
afirmar que o iPhone consagrou o termocomo conhecemos hoje. Apresentado em 29 de junho de
2007 por Steve Jobs, foram mencionadas trés simples caracteristicas para descrever o que seria
este novo produto: (1) tocador de musica; (2) telefone movel; (3) navegador da web. Essa
descricdo vai ao encontro com o que Huhtamo (2013) diz “[q]Juando apresentando algo “novo”,
tanto inventores quanto publicitarios frequentemente buscam apoio nas tecnologias e formas
culturais existentes.” (p. 38). Dessa forma, alguns usos ja conhecidos sao sugeridos para os

usuarios, facilitando o entendimento do aparelho, sendo assim “[flendmenos anteriores podem
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proporcionar “moldes” que irdo facilitar a recepc¢ao e evolucado cultural dos recém-chegados.” (p.
46).

Ja para Wendy Chun (2005), o software é o que proporcionou com que os computadores
(que em meados de 1940 ndo passavam de calculadoras gigantescas), passassem a se comportar
como novos meios de comunicac¢do: “[o] computador nao é automaticamente uma maquina de
midia” (p. 29). Paralelamente, das trés propostas de uso introduzidas no lancamento do iPhone,
apenas o navegador da web se mantém relevante no dia a dia dos usuarios de smartphones. As
demais fun¢des foram absorvidas pela introducdo de outras plataformas, através de aplicativos
como, por exemplo, WhatsApp para comunicacao, Spotify para streaming de musica, e muitos
outros que possibilitaram incontaveis novos usos para o smartphone. Além disso, conforme
vimos nas considerac¢des iniciais deste texto, o TikTok em sua versdo “Musica.ly” possuia uma
relacdo com a dimensao musical-sonora bastante intrinseca.

A partir da relevancia que os aplicativos ganharam nos dispositivos moveis, uma questao
de grande importancia emerge. A medida que apresenta o mundo e proporciona interagio, sendo
literalmente um ponto de contato, a tela também esconde o funcionamento da maquina que
processa, que armazena, que rastreia. A¢des que acontecem o tempo todo durante o uso do
aparelho, mas que se tornam invisiveis para os usuarios das midias digitais. “[...] a nds, os
chamados usuarios, é oferecido mais para ver, mais para ler. O computador, o maior dispositivo
ndo visual e ndo transparente — paradoxalmente, fomentou a ‘cultura visual’ e ‘transparéncia’
(Chun, 2005, p. 27)% Essa caracteristica de transparéncia se da no uso da interface grafica do
sistema operacional, que possibilita sentidos de “manipulacdo direta” do que vemos na tela.
Chun (2005), esclarece “[..] a manipulacdo direta (que é tudo menos direta) deve ser
complementada pelo engajamento direto para ser bem-sucedido” (p. 40)°. Trata-se apenas de
uma espécie de ilusdo, uma vez que sdo executados inimeros comandos de escrita e leitura de
dados pela maquina além, de, no caso dos aplicativos de rede social, a comunica¢gdo com bancos
de dados para que tais interagdes acontegam.

Para concluir esta sessdo é necessario reconhecer que as reflexdes aqui estabelecidas

para propor algumas pistas a respeito da visada tecnocultural sobre a plataforma TikTok sao

4Traducdo nossa do original: “We the so-called users are offered more to see, more to read. The computer - that most nonvisual
and nontransparent device - has paradoxically fostered “visual culture” and “transparency”.

5Tradugdo nossa do original: “direct manipulation (which is anything but direct) must be complemented by direct engagement
in order to be successful.”
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plenamente tensionaveis para outras plataformas similares ou produtos do ambito da
“softwarizacdo” da cultura, por assim dizer. No entanto, a exponencialidade do alcance do
TikTok, em especifico, parece radicalizar ainda mais o jogo constante entre a transparéncia dos
conteudos audiovisuais musicais que aqui serdo examinados (pensemos no sentido avassalador
do feed de videos curtos que se sucedem no rolar de nossos dedos diante das telas dos
smartphones) e as operacdes algoritmicas, maquinicas que rodam ao - suposto - fundo. E
justamente nessa relacdo fortemente paradoxal, mas continua, que demandamos uma

aproximacdo as dimensdes conceituais da memoria e dispositivo para qualificar nossa

aproximacao aos challenges do TikTok.
3. Memoria e Dispositivo

O fenomeno do Challenge Memory Unlocked, conforme veremos adiante, teve como
caracteristica a audiovisualizacdo de lembrancas acionadas pela utilizacido de uma musica
remixada. Chama-nos atencdo a aparente contradicdo posta na relacdo das producdes dos
participantes do desafio ao abordar referéncias musicais e visuais cronologicamente vinculadas
ao passado em uma plataforma tida como impulsionadora de tendéncias na indstria musical. E
nesta perspectiva que tracamos alguns contornos sobre o conceito de memdria.

Para Henri Bergson (2006), o passado nao esta pronto, ele se atualiza no presente. “Na
verdade, o passado se conserva por si mesmo, automaticamente. Inteiro, sem duvida, ele nos
segue a todo instante” (p. 47). Assim, podemos convocar, ainda que brevemente, uma
perspectiva deste pensador quando se propoe a problematizar o conceito da memoria. Além
disso, entendemos que seja apropriado utilizar a teoriza¢do formulada por Bergson a respeito

do assunto para desconstruir o pensamento tradicional sobre a imagem.

Tomamos o caminho errado quando estudamos as funcdes de representacdo em um
estado isolado, como se elas fossem em si mesmas seu proprio fim, como se féssemos
puros espiritos, ocupados em ver passar ideias e imagens (Bergson, 2006, p. 61-62).

Em suma, ao evocarmos lembrancas, essas recordagoes se transformam ou se atualizam
em imagens, estejamos diante de um objeto ou situacao que aciona tal procedimento. Para

Bergson, toda imagem comeca na memoria, ela (a imagem) entdo seria uma espécie de
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IS
articulacdo entre o que se vé e virtualidades ali imbricadas, uma coalescéncia de matéria e
memoria, atual e virtual. No entanto, o passado ndo pode estar sempre disponivel em nossa
memoria, pois nos impediria de viver o presente. “De modo geral, de direito, o passado sé retorna
a consciéncia na medida em que possa ajudar a compreender o presente e a prever o porvir: é
um batedor da a¢do” (Bergson, 2006, p. 61).

O homem pré-historico aprendeu, através da memoria, que utilizando carvao, argila e
certos minerais coloridos, era possivel fazer marcagdes visuais nas paredes das cavernas.
Podemos presumir que essa informacao foi utilizada, novamente com o auxilio da mem©ria, para
representar visualmente aspectos do seu dia a dia e contar historias. Lembremos aqui as
primeiras formas de representacao imagética que conhecemos: as pinturas rupestres. Neste
momento, o leitor visualizou, com a ajuda da memoéria, alguma imagem de uma ou varias
pinturas rupestres. Talvez essa imagem tenha vindo de um livro escolar, talvez de uma
reportagem na televisao, ou talvez o leitor tenha visto em algum filme, mas ele sabe do que
estamos falando.

Ndés somos seres de memoria. E agora avancando nos milénios, como Kubricks, ao vermos
um icone triangular virado em 90 graus para direita e usualmente sobreposto a uma imagem em
um dispositivo digital, sabemos que ao interagir com este icone, iniciaremos, entdo, um video. E
curioso como a anedota utilizada para marcar essa transicao temporal tdo vertiginosa dos
exemplos veio de uma midia, do cinema. Isso ndo € acidental, o cinema se tornou uma das midias
mais relevantes do século XX assumindo um papel hegemonico e ditando diversas caracteristicas
para a representacdo de imagens nas midias que o sucederam no século XXI. Essa é uma das
razdes para que os principais tedricos da imagem utilizem o cinema como base para suas

formulagdes.

O cinema é, a exemplo do livro contemporaneo, um dispositivo complexo que envolve
aspectos arquitetdnicos, técnicos e discursivos. Cada um destes aspectos €, por si s6, um
conjunto de técnicas, todos eles voltados para a realizacao de um espetaculo que gera no
espectador a ilusdo de que ele estd diante dos proprios fatos e acontecimentos
representados (Parente, 2007, p. 5)

6 Referéncia a cena de abertura do filme: 2001: uma odisseia no espago, de 1969. Dirigido por Stanley Kubrick. Na cena, um
macaco, representando nossos ancestrais, joga para o alto um osso que utilizou como ferramenta. Neste momento, hd um corte
para a imagem de uma nave espacial pairando na drbita da terra.
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estarmos tratando neste texto sobre praticas de audiovisualizacdo em um aplicativo para

E aqui que encontramos o outro conceito-chave deste trabalho: o dispositivo. Apesar de

smartphones, nao vamos nos referir neste momento aos aparelhos em si, mas ao conceito de
dispositivo, em especial o dispositivo cinematografico, que vem sendo pautado por estudiosos
estruturalistas da Franca desde os anos 1970. Trazemos aqui como sintese aqui o apanhado feito
por André Parente (2007) a respeito.

Para o autor, um ponto importante que favorece o uso do conceito de dispositivo para
compreender as imagens é fugir de dicotomias que estdo na base da representacao (sujeito e

objeto, imagem e realidade, linguagem e percepcao etc.).

O dispositivo é, portanto, por natureza rizomatico, o que, de certa forma, nos permite
dissolver certas clivagens e oposicdes que, em muitas situacdes, ndo apenas paralisam
nossos pensamentos - linguagem e percepcao, discurso e afetivo, sujeito e objeto, arte e
tecnologia, pré e pos-cinema etc. - como criam falsas oposi¢des (Parente, 2007, p.10)

Dessa forma, conseguimos entender o dispositivo além da sua vertente técnica. Um
dispositivo nao precisa ser um aparelho, ele pode ser uma interacao, um comportamento. Assim,
uma mesma midia pode trazer consigo diferentes dispositivos. Parente (2007) identifica o
dispositivo cinematografico com varios aspectos: “materiais (aparelho base), psicolégicos
(situagdo espectatorial) e ideoldgicos (desejo de ilusdao). O cinema possui um dispositivo
especifico cujo efeito basico consiste na produg¢do de impressao de realidade” (Parente, 2007, p
6).

Ainda segundo o autor, o dispositivo da “narrativa-representativa-industrial”, é composto
por elementos como o emprego da perspectiva renascentista, a presenc¢a da narrativa linear e o
uso de cortes para mudancas entre planos. Este modelo passou a ser utilizado amplamente em
todo o mundo, viabilizando a comercializacao do dispositivo cinematografico e proporcionando
que toda uma industria se desenvolvesse a partir da técnica.

Desde o surgimento e da popularizacao do computador pessoal, no final dos anos 1980,
além da popularizacdo da internet comercial, no final dos anos 1990, podemos observar que cada
nova tecnologia traz consigo progressivamente a presenca maquinica e tecnoldgica em uma nova
esfera. Para Lev Manovich (2015), depois que o romance e, em seguida, o cinema, privilegiarem
a narrativa como forma-chave da expressdo cultural da era moderna, a era do computador

introduz seu correlato - o banco de dados” (Manovich, 2015, p. 8).
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novos elementos (textos, imagens, videos, musicas, sites) sdo adicionados com o tempo, “(...) 0

Outra questao que corrobora para este fato se da na natureza aberta da Internet, na qual

resultado é uma colecdo, ndo uma historia. Como algo pode, de fato, manter uma narrativa
coerente ou qualquer trajetoria de desenvolvimento pelo material, se ele se mantém mudando?”
(Manovich, 2015, p. 9-10).

Mesmo que algumas das midias digitais nao explicitem o uso da légica de banco de dados
em sua estrutura visual, praticamente todas sao banco de dados. Por exemplo, um aplicativo de
rede social ndo apresenta um indice alfabético de postagens, ou uma separacao entre arquivos
de imagem, de video e de texto. Esse aplicativo vai apresentar, com o auxilio de um algoritmo, as
postagens dos amigos que vocé mais interage em uma ordem que pode ser cronoldgica ou
baseada na probabilidade de execucdo de uma determinada agdo, como curtir, compartilhar ou
inscrever, por exemplo. Entdo, a medida que o usuario navega pela interface, serdo carregadas
novas postagens que estdo armazenadas no banco de dados. Para o autor, “[jJuntos, as estruturas
de dados e os algoritmos sdo as duas metades da ontologia do mundo, no ponto de vista de um
computador” (Manovich, 2015, p. 11).

Como pode-se supor, existem diversas interfaces diferentes para apresentar o video, cada
uma com as suas particularidades, mas a principal diferenca entre elas esta no seu algoritmo.
Manovich também faz algumas interposicdes a respeito da funcdo da narrativa nas midias
tradicionais. Para ele, a narrativa seria construida ao ligar elementos de um banco de dados em
uma ordem particular, desenhando uma trajetdria que levaria um elemento ao outro. No nivel
material, para o autor, uma narrativa seria apenas uma junc¢ao de links, os elementos estariam
ainda armazenados no banco de dados. Se considerarmos as caracteristicas de plataformas como
TikTok, poderia se constatar uma radicaliza¢do ainda maior da relacdo narrativa-banco de dados
pela proposicdo de Manovich se considerarmos as logicas - usualmente invisiveis - dos
algoritmos que disponibilizam diferentes arquivos de audiovisuais no feed do usuario
formulando trajetdrias ndo diretamente escolhidas por este. Por outro lado, cada audiovisual
(cada TikTok) possui, em si, uma narrativa audiovisual, um breve plot. Portanto, entendido
enquanto dispositivo nos termos aqui elencados, veremos no caso analisado sobre o TikTok
produgdes que evidenciam tanto a presenca atualizada de uma memoria audiovisual (as

pequenas historietas audiovisuais encenadas), musicais (a convocacdo de fonogramas
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S
cronologicamente deslocados) e a proposicao de construtos de lembrangas por parte dos

usuarios justamente a partir do acionamento destas caracteristicas coalescentes a partir do app.
4. AnaliseSobre O Challenge Memory Unlocked

O TikTok vem crescendo em nimero de usudrios ativos de forma exponencial em todo o
mundo como visto anteriormente, No entanto, o sucesso da plataforma ndo pode ser atrelado
apenas ao fator novidade. O crescimento expressivo pode ser atribuido também a combinacao
que a plataforma apresenta entre ferramentas de edicao de video facilitadas - o software cultural
de Manovich (2013) - e ferramentas de rede social ja conhecidas dentro de um aplicativo para
smartphones.

Partindo desse entendimento, alguns usos ja conhecidos sdo sugeridos para os usuarios,
facilitando o entendimento da plataforma. O TikTok traz consigo diversas mecanicas que foram
utilizadas em outros aplicativos anteriormente como, por exemplo, a rolagem infinita e o foco
nos videos em tela cheia, inspirado em Facebook e Snapchat, respectivamente, o que corrobora
a reflexdo que trouxemos de Huhtamo (2013) anteriormente: “[flendmenos anteriores podem
proporcionar “moldes” que irdo facilitar a recepc¢ao e evolugdo cultural dos recém-chegados. (p.
46)".

O uso de praticas ja adotadas em outros aplicativos, além de facilitar a experiéncia do
usuario trazendo familiaridade com a plataforma, ajuda a tornar o software “invisivel”. Nos
termos de McLuhan e Fiori (1967), poderiamos pensar na ideia de ambiente invisivel, fazendo
com que o conteudo produzido na rede social tome conta de todos os aspectos que permeiam o
usuario. Dessa forma, os participantes da rede seguem produzindo e consumindo contetudos
ativamente na plataforma. O aplicativo possui, em sua base de usuarios, uma grande parcela de
producdo de conteudo feita por pessoas andnimas. Isso acontece pois o algoritmo de

recomendacado é diferente do encontrado em outras plataformas.

Ao se cadastrar pela primeira vez, o usudrio recebe cerca de dez videos de diferentes
tendéncias que estdo bombando na rede. A partir de sua interacao com esses conteddos -
curtidas, compartilhamentos, tempo assistindo -, a inteligéncia artificial molda seus
interesses a fim de oferecer um entretenimento mais personalizado. Outras informagdes,
como localizagcdo geografica, hashtags e personalidades seguidas também ajudam no
combo de informacdes (Calais, 2020, s/p).
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Esse modelo mais amplo viabiliza que, tecnicamente, qualquer usuario da rede social
possa se tornar conhecido no aplicativo, basta que o seu video possua algo comico, interessante,
ou inesperado, que o torne altamente circulavel (ou ainda, os chamados videos virais). No caso
do TikTok, os virais ndo sdo apenas compartilhados com amigos e outros usuarios da rede, eles
sdo reencenados pelos TikToker’s” e pelos usuarios andnimos nos chamados Challenges, “desafio”

em portugues.

Os desafios podem ser sobre conseguir fazer uma atividade, como algum exercicio fisico,
sobre dublar uma musica ou um filme, por exemplo, e até mesmo criar ou imitar uma
coreografia. A brincadeira conta com um banco de cang¢des e muitas acabam virando o hit
do momento (Lourenco, 2020, s/p).

Desde o surgimento e popularizacao do TikTok, diversos desafios surgiram e se tornaram
conhecidos até mesmo fora da plataforma. Um exemplo pode ser visto em “MemoryUnlocked”, ou
“Memoria Desbloqueada”, em portugués. Trata-se de um Challenge onde os usudrios da
plataforma compartilham um video em que, a partir de uma mausica, os levam, por assim dizer,
“de volta” para a adolescéncia.

A musica em questdo que analisaremos neste trabalho é “Good 4 U” (um jogo de palavras
com a pronuncia do numero quatro e da letra U em inglés, soando como Good For You - bom
para vocé), da cantora adolescente Olivia Rodrigo. Lancada em 14 de maio de 2021, a canc¢ao
possui uma cadéncia e entonacdo que a aproximam do estilo musical Pop Rock, que foi bastante
popular entre os jovens na década de 2000. Essa semelhanga foi percebida por um usuario do
TikTok e compartilhada na plataforma trés dias depois do langamento de Rodrigo. O usuario
@nikjaay criou um mashupé utilizando o trecho anterior ao refrao da composicao de Olivia em
justaposicdo com o refrdao da musica “Misery Business”, lancada em 18 de junho de 2007 pela
banda de Rock adolescente Paramore. O resultado é uma improvavel combinacdo que exerce
muito bem sua func¢do enquanto mesclagem. Nick deu o nome de “Misery 4 U°”, combinando

também os nomes das faixas.

7 Nome dado para os influenciadores digitais do TikTok.

8 Em termos gerais consiste em uma mistura de diferentes sons originais, como a combinagio das letras de uma miusica com a
melodia de outra

9 Tradugdo nossa: “Miséria para vocé”.
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Figura 4 - TikToker anunciando o mashup “Misery 4 U” e os comentarios

Violet Luna ™ nikjaay
A geracao z me fazendo sentir velha de novo... ELES 3 Nick - 5.17
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Bruna Melo
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P sx @ 2074

Adrielly Feitoza

TO PRESA NESSES VIDEOSSSSSSASS MEMORIA
DESBLOQUEADA COM SUCESSO

Alisson Silva

Miadresch1S07 gatiho nos emos de 2012

iaraf G

MDSSS QUE PERFEITO! MELHOR REMIX

® &6 © ©

Fonte: TikTok @nikjaay

Ao observar os comentarios da postagem, foi possivel notar uma menc¢do aos videos de
“Memory Unlocked”. Comegava entao, de nossa parte, um processo de cartografia pela plataforma
TikTok para caracterizar o que seria esse termo. Conforme proposto por Kilpp (2010): “[a]
cartografia, cuja origem seja, talvez, a geografia e a topografia, é método (ou procedimento, em
alguns casos) proposto também em outras areas de conhecimento para desenhar mapas
conceituais (p. 27)".

Com o objetivo de alcancar estes mapas conceituais, a primeira acao cartografica deste
trabalho se deu na forma de colecao que, como o termo sugere, implica em localizar, agrupar e
armazenar determinados objetos. Neste caso, com o auxilio do préprio banco de dados a partir
da selecdo do arquivo de audio “Misery 4 U” foi possivel visualizar todos os videos que haviam
sido enviados para a plataforma até o momento e que utilizavam o mashup de Nick.

Dezenas de milhares de videos surgiram na busca e ao assisti-los era possivel encontrar
um padrao do que pode ser considerado como um challenge. Videos que mantinham uma
estrutura narrativa similar e apresentavam o mesmo arquivo de audio como plano de fundo. No
entanto, como pode-se supor, das milhares de produg¢des que surgiram na busca, muitas

utilizavam a musica, mas ndo faziam parte do desafio por ndo se encaixarem no padrao
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observado anteriormente. Assim, podemos supor que a faixa foi incluida nas produg¢des por
gosto particular, sem fazer referéncia direta ao fator nostalgico e por essa razdo nao foram
selecionadas.

Com a finalidade de exemplificar e dissecar o Challenge, foram escolhidas cinco producdes
que trouxessem as caracteristicas principais do desafio. Os cinco videos selecionados foram
baixados do TikTok e enviados para a plataforma de armazenamento em nuvem Google Drive
(Figura 5) para evitar que fossem deletados e se perdessem na efemeridade da rede, assim como

proporcionassem mais flexibilidade no manuseio dos materiais de analise.

Figura 5 - Capturas de tela dos videos selecionados

o TikTok
amathidamebnl

2021: me singing

rod tt

B Misery 4 ump4 B  memory_Unlocked.mp4 B  Memory_Unlocked_5.m...

Vibing to this song
in O’

N

Me trying ta figure why |
like thi when my
little s plays it

B Memory_Unlocked_4.m... B memory_Unlocked_3.m... B memory Unlocked 2.mp4

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir da colecdo construida pelo procedimento cartografico, avancamos para a
dissecacao, etapa metodologica seguinte deste trabalho. Como no estudo da anatomia, o ato de
dissecar busca desagregar um corpo, um todo, para estuda-lo e compreender seus processos de

funcionamento em detalhe.

A dissecacio, subsidiaria da cartografia e da desconstrugio, é um procedimento de ordem
técnica que discretiza digitalmente a imagem técnica audiovisual, que é sempre discreta,
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em qualquer suporte. Ao intervir nos materiais empiricos, ela d4 a ver as montagens, os
enquadramentos e os efeitos de imagens discretas que ndo tém sentido no video, mas que
sdo praticados para produzir sentidos (Killp, 2010, p. 28)

Para executar esta dissecacdo, vamos utilizar os videos selecionados previamente na
etapa de colecdo. O desafio em questao se da em dois momentos: no primeiro, os atores se auto
representam ouvindo a musica de Olivia Rodrigo pela primeira vez em alguma situacdo
corriqueira (como dirigir ou maquiar-se), no instante em que acontece a transi¢cdo para a musica
da banda Paramore, observamos o surgimento do texto “Memory Unlocked” na tela. Os TikToker’s
entdo fazem uma expressao de surpresa e é feito um corte para uma cena que se passaria em
2007, representando a adolescéncia ou a infancia destes atores, ouvindo entusiasmados a musica

da banda de Rock estadunidense.

Figura 6 - TikToker performando sua versdo de Misery 4 U

@celeste_manthey

Fonte: TikTok (Manthey, 2021)

A encenacdo de um “desbloqueio da memoéria”, protagonizada no challenge em questao,
nos parece, em um primeiro movimento analitico, remeter a uma espécie de “construto
audiovisual de lembranca”, na medida em que a imagem-lembranca “pura” (por assim dizer),
nos termos de Bergson, estaria mais para uma imagem do passado que se fixa para servir ao
presente (Andrade, 2017). Este construto estd impulsionado pela musica recém-lancada, que

aciona imagens-lembranca dos ouvintes que, contiguamente, audiovisualizam a recorda¢do no
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presente. Assim, a lembranca deixa de habitar somente o imaginario intimo, sendo exteriorizada
para a midia através de ferramentas e repertoérios inexistentes no tempo cronoldgico original,
mas produzindo, como se fossem self-versdes amadoras para as inimeras “representacdes de
época” que povoam produtos audiovisuais candnicos como séries para tevé, novelas e filmes.

0 segundo movimento analitico nos levaria a pensar a memdria ndo apenas no plano da
subjetividade do sujeito-usuario, mas enquanto caracteristicas durantes das propriedades
tecnoculturais das diversas midias e que, nos construtos audiovisuais de lembranca do caso
Memory Unblocked é de grande significancia também. Na nossa analise, entendemos que € usado,
por exemplo, muito do dispositivo cinematografico como proposto por André Parente (2007).
Sao empregados os codigos de enquadramentos, de cortes, e principalmente, de montagem

cinematograficos.

Figura 7 - Recorte de video do challenge ao lado de uma camcorder

2007: me, 12,

wanting to be a W

Fonte: TikTok (Melin, 2021) / Sony HandyCam

No momento do “salto temporal” de 2007 para 2021, os usudrios se apropriam das
ferramentas de edicdo que o TikTok oferece para inserir filtros que remetem a estética dos
videos caseiros gravados com filmadoras conhecidas como camcorders, que frequentemente
eram utilizadas naquele periodo.

A caracterizacdo dos atores no Challenge reforca o papel narrativo da producdo e

novamente apresenta uma forte agdo da memoria na escolha das roupas, que remetem a moda
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da época. Moda aqui representada pela estética do Emo (Figura 8), composta por maquiagens
escuras e marcadas, cabelos lisos com franjas diagonais longas escondendo um dos olhos, além

de cores mais fortes e escuras.

Figura 8 -Recorte de video do challenge em comparagdo com a tematica emo

oV I

Fonte: TikTok (Navarose, 2021) / Buzzfeed (Stopera, 2016)

Em outros videos, como o de Kevin May (Figura 9), altera-se ainda a espacialidade da
cena, pois se atualmente o TikToker se representa dirigindo um carro, na época em que a musica
da banda Paramore foi lancada, ele estaria sentado como passageiro no banco traseiro do
veiculo.No final de agosto de 2021, cerca de dois meses apds o lancamento da faixa de Olivia
Rodrigo, Good 4 U, os principais jornais e portais que cobrem o mundo da musica divulgaram
noticias sobre uma alteracao na creditacao da can¢do de Rodrigo0. Os musicos compositores de
“Misery Business”, do Paramore, Harley Williams e Josh Farro, passaram a ser creditados como
compositores de “Good 4 U” e receberiam 50% do lucro retroativo com royalties da faixa de
Olivia. A mudanca nos créditos da musica teria acontecido para evitar um processo por plagio

(Campos, 2021).

10 Entre outras fontes jornalisticas, ver https://rollingstone.uol.com.br/musica/olivia-rodrigo-devera-dividir-arrecadacoes-de-
good-4-u-com-banda-paramore/ e https://extra.globo.com/tv-e-lazer/musica/olivia-rodrigo-acrescenta-compositores-do-
paramore-nos-creditos-do-hit-good-4-u-25170155.html
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Figura 9 -Recorte de video do challenge representando a espacialidade

Me trying to figure why |
like this song when my

Me remembering 7yr old
me in 2007 listening to
Paramore

o' TikTok

@thekevinmay

Fonte: TikTok (May, 2021)

Novamente, acordos entre gravadoras e creditacdes para evitar processos nao sao
novidades no mercado da musica. O que chama atencdo aqui é que um dos motivadores para que
o publico percebesse a semelhanca entre as duas faixas ter sido originada, materializada e
propagada dentro da plataforma do TikTok, através das memorias dos fas da banda de rock

estadunidense em seus Challenges.

Consideracodes Finais

Nossa proposta no presente artigo partiu da necessidade de contribuir para os estudos
comunicacionais sobre a plataforma TikTok, tendo em vista a identificagdo de lacunas para
angulos inspirados na tecnocultura audiovisual, mais especificamente que comecem a mapear
audiovisualidades especificas que emergem deste fendmeno, reconhecendo desde as

particularidades de seu surgimento como decorrentes de vestigios de sua prépria constituicao
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(o comeco como aplicativo Musica.ly, por exemplo), como da inscricdo da plataforma em
contextos mais amplos como os relacionados aos sentidos paradoxais de
ocultamento/transparéncia do software, a emergéncia do banco de dados como forma cultural e
das nocoes de dispositivo e memoria. Com este arranjo tedrico que organizou nossa angulacao
em uma perspectiva tecnocultural, os movimentos cartograficos reuniram imagens técnicas
relacionadas a pratica no TikTok do chamado “Challenge”, neste caso o que ficou conhecido como
Memory Unlocked (“memoria desbloqueada”). A dissecacao das imagens em cotejamento com os
conceitos ja convocados possibilita que fagamos algumas considerac¢oes de sintese, assim como
encaminhamentos para estudos futuros. Também os dados contextuais sobre o Challenge se
mostram importantes para nossas consideragoes finais.

E preciso compreender o TikTok enquanto um dispositivo inscrito dentro de um conjunto
de praticas da tecnocultura contemporanea, na qual a audiovisualiza¢do de si, por assim dizer,
vem sendo aspecto recorrente em diferentes materialidades presentes em ambientes online. Das
ja praticamente extintas homepages até os atuais reels, a construcdo de si sempre parece
retornar, mas ganhou determinadas especificidades dentro que foi verificado nesta breve
analise. Acrescentamos, ainda, a importancia de reconhecer o TikTok como plataforma que
endossa praticas de outros ambientes online também em outras duas perspectivas: a de
viralizacao de contetudos e de sua prépria condi¢do de metameio, em que o usudrio produz,
compartilha e visualiza conteidos audiovisuais no mesmo ambiente. Nos termos de Manovich
(2001) o TikTok é uma ocorréncia tipica do que o autor chama a atencao no debate - tao
desgastado - sobre novas midias: a transcodificacao cultural, entendida como uma importante e
potencialmente criativa tensdo entre as camadas cultural e informatica. Os fonogramas “antigos”
reconvocados pelos audiovisuais do challenge recombinam técnicas, tensionam temporalidades
e apresentam construtos de lembranga”.

E neste sentido que propomos que o challenge analisado organiza-se ancorado na
presenca do fonograma musical como impulsionador, espécie de “som-guia” (em técnicas de
producdo musical, uma base pré-gravada que permite a inser¢do posterior de outros
instrumentos) por onde as diversas produc¢des se multiplicam, criando um efeito de “lembranc¢a
fiel” ou “originaria” ainda que para os usuarios pouco importa por onde o challenge tenha

comecado. A musica pop confirma-se enquanto referencialidade que organiza a relacdo dos

Dossié Audiovisualidades contemporaneas e interfaces sonoras — https://revistaecopos.eco.ufrj.br/
ISSN 2175-8689 —v. 25, n. 1, 2022
DOI: 10.29146/ecops.v25i1.27866




S
usuarios com o dispositivo e com suas lembrancas (mesmo que estas sejam pura “ficcao”),
conforme a sessao “repercussao do caso” permite ilustrar e concluir.

Do ponto de vista das caracteristicas audiovisuais encontradas nos materiais, ainda temos
a recorréncia de angulacdes do formato verticalizado na gravacao dos videos, a presenca de
legendas em texto para conduzir a compreensdo do espectador (recorrente em outras praticas
audiovisuais de plataformas como Instagram, por exemplo) assim como efeitos audiovisuais que
remetem a dispositivos cinematograficos e de hardwares de outros tempos cronolégicos
(possibilizados por filtros do proéprio TikTok inclusive). Novamente, ai comparecem os contagios
de meios, formatos e estéticas que permitem reconstruir uma breve histéria das
audiovisualidades online tomando o TikTok como uma maquina do tempo na qual é possivel
destacar caracteristicas que vém se afirmando em diferentes produtos onlinesurgidos nos
ultimos 30 anos aproximadamente.

Finalmente, a partir do caso analisado e das considera¢des de sintese ja arroladas,
entendemos que é possivel - ainda que brevemente aqui mas apontando para necessidade de
aprofundamentos em investigacdes futuras - propor o TikTok, tomado a partir da analise do
Challenge Memory Unlocked, enquanto um dispositivo que se organiza desde sua constituicdo
prévia (a fase Musica.ly) como um metameio ancorado na musica pop como uma espécie de
corpo primario, por onde decorre uma certa experimentacao dos sujeitos e suas lembrancas, a
partir de performances de audiovisualizacdo de si (que por sua vez ja sdo recorrentes na
tecnocultura audiovisual online), promovendo o que queremos nomear como “construtos de
imagem-lembranca”. Sdo audiovisuais contextualizados na plataforma e assim se organizam a
partir de determinadas convengdes, caracteristicas ja descritas anteriormente - tanto dos videos
em si (montagens, angulacdes, plot) como destes em relacdo a plataforma (roteirizados como
challanges por assim dizer), sempre tendo a dimensao do fonograma musical como o articulador

principal a lembranga que se deseja audiovisualizar.
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