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TikTok e Fortnite: as atualizacdes das dancas virais enquanto midia e memoria’
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RESUMO

O artigo busca refletir como as dangas virais da plataforma TikTok se atualizam
enquanto midia e memoria quando resgatadas pelo Fortnite e reproduzidas no universo
virtual do jogo. Para isso, ¢ articulado uma discussdo com a contextualizacdo das
manifestagdes virais na estrutura do banco de dados (MANOVICH, 2015) da
plataforma do TikTok, articulando com a investigagdo teoérica de Galloway (2006) sobre
a a¢do do operador-maquina, a atualizagdo do modo de agir e do modo de ser enquanto

virtualidade na sua simultaneidade de duragcao (BERGSON, 2006).

PALAVRAS-CHAVE: tecnocultura; memoria; jogos digitais; Fortnite; Remix.

INTRODUCAO

O presente trabalho respalda o estudo da tecnocultura, debrucando uma
investigacdo no espaco do tecido social e buscando reflexdes contemporineas da
sociedade midiatizada e softwarizada (FISCHER, 2013). Assim como Benjamin (1986),
que utilizou-se de repertorios tecnoculturais para explorar os efeitos da perda da aura no
patrimonio da cultura pela tecnologia audiovisual nos primoérdios do cinema, a pesquisa
parte de uma reflexdo sobre as atualizagdes da memoria das dangas virais no cenario
midiatico.

Este projeto estd organizado a partir da contextualizagdo da danca enquanto
midia em sua vinculagdo com a plataforma do TikTok, suas reprodugdes e resgates para
o formato de dangas em carater performatico no jogo Fortnite. Em seguida, ¢ abordado
sobre o conceito do jogo como representacao cultural, apresentando a acao do jogador
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* Os emotes envolvem o personagem do jogador, atuando em variadas agdes, como uma danga, uma emogdo, uma
saudag@o ou outros movimentos.



> ¢ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
N\

452 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — UFPB — 5 a 9/9/2022
INTER

operador na produgdo de outras representagdes culturais no imaginario do jogo. Apos, €
apresentado o papel da memoria e a representagdo dela, tanto no presente como no
passado em sua forca subjetiva, percepcdo e valores atuais, relacionando os modos de
ser e agir, nos novos processos de subjetivacdo e configuracdo de representacdo das

dancas virais.

A DANCA ENQUANTO MiDIA

A danca ¢ um processo que reproduz a cultura da sociedade, sendo cada vez
mais influenciada pela aceleragdo das midias contemporaneas. A plataforma TikTok,
conhecida por sua comunica¢do influente, fomenta a transformagao de coreografias em
dangas virais, promovendo movimentos sociais na midia da cultura pop.

A rede social TikTok ¢ conhecida como uma plataforma de videos com duragdo
de 15 segundos até 3 minutos, compreendendo atualmente mais de 1 bilhdo de usuérios
ativos por més ao redor do mundo (Gl), produzindo convengdes de manifestagdes
sociais e culturais nos conteudos elaborados por seus usudrios. A plataforma foi criada
pela desenvolvedora ByteDance e possui um algoritmo que personaliza e seleciona
grupos de tematicas de videos para o usudrio a partir de sua intera¢ao, produzindo
assim, nichos de interesses. O algoritmo reconhece a familiaridade de questdes sociais,
estilo de vida, entre outros significados que o usuario manifesta pela tematica quando
interage, permitindo escalas de recepgdo e emissao de contetido. As producdes que sao
elaboradas pelos conteudos similares, permitem a replicagdo dos mesmos,
transformando-os em um conceito de banco de dados. Esse banco de dados, criando
uma andlise tecnocultural dessas midias (MANOVICH, 2015), predispondo a
viralizagdo do conteudo pelo seu agrupamento de informacdes.

Muitos usuarios sao atraidos para a producao de conteudo no TikTok pelos
challenges’, como os desafios de danga, a qual possuem diversos modelos de
coreografias alternadas no banco de dados da plataforma. A rotina dos desafios de danca

sdo variaveis e dependem das musicas que estdo no Trending Topics®, no caso, aquelas

5 Palavra em inglés que significa "desafios", que consiste em elaborar videos virais e posta-los nas redes sociais.
® Contetido mencionado ou remixado com mais frequéncia, sendo considero um "topico de tendéncia" ou
simplesmente uma "tendéncia"
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que estdo entre as mais populares do momento, facilitando assim, o interesse pelo remix

e a viralizacdo das coreografias.

Figura 1: Banco de dados da danga viral “Don’t Start Now” no TikTok

< Q trend dont start now = < Q dance dont start now o £ Q dance dont start now o3

Melhores ~ Usuarios  Videos  Sons  LIVE  Has Melhores ~ Usuarios ~ Videos  Sons  LIVE  Has Melhores  Usudrios  Videos Sons  LIVE  Has

Videos

" " . ok lembrou da trend = me Don't Start Now
muito bffs confidentes!! | -don't start now bringing cogue @ #hyp rdontstart..  @dualipaoficial #dualipa
#dualipa #fy #fyp #duaa..  back old trends part 3! #f... 9 P P pa

hannah_bosm Q289K nikitatrueart ©24,6K
Q @ (7

Iconic &
#iconic #dualipa #futuren...  #dance #dualipa #dontsta...

amroshai2ts 13K (g alexchentsov VLS

2/24/2020

dancinha antiga ja kkkk hahaha de qualquer jeito
mas eu amo @#dance #.. _mesmo & " #dontstartn...
~ il

One of my favorite remix ¢  @Dua Lipa #dualipa
@) ) #sundaybestsomtmmmdmevstsond #trending #fyp...

Capturas de tela do site aplicativo TikTok. Fonte: Produzido pelos autores

A interacdo do usudrio com a distribui¢ao digital produz novas configuracdes e
consequéncias a partir da interagdo com a disponibilidade de recursos midiaticos. Como
exemplo, nos primérdios da internet, o usuario raramente possuia a interacdo e a
disponibilidade do entretenimento instantdneo. Atualmente, existe um contato com as
midias que disponibiliza diversas interagdes com o conteudo digital, possuindo entregas
em formatos variados e mais disponiveis. Esse cenario configura a possibilidade de
atuacdo do consumidor com o contetdo de forma passiva e ativa, assumindo
protagonismo como produtores de midia. Contextualizando isso, as dindmicas do
consumo mididtico interativo, como a producao de conteudo, configura um emaranhado
de experiéncias e acumulo de informagdes compartilhadas, originando o contetdo
remixado (KRAPP e FISCHER, 2020). O remix esteve sempre atrelado a reprodugao e

replicagcdo de entretenimento, como a pirataria utilizada na remixabilidade de dvd 's em
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coOpia, mas agora, o remix estd vinculado a expressao criativa do usuario como passivo €
ativo nos conteudos da internet.

Sendo assim, a ascensdo global do TikTok, ¢ ponto de representagdo cultural
pelo contato da remixabilidade, como as danga e seus challenges, produzindo e
reproduzindo contetidos que abarcam o banco de dados da plataforma pela replicagdo e

reproducdo no cendrio da cultura digital.

0 JOGO COMO REPRESENTACAO CULTURAL

Os resgates de conteudos viralizados sdo encontrados em diversos formatos
midiaticos, como nos cendrios dos games. Um dos jogos a reproduzir e comercializar o
remix de dangas virais em seu espaco, foi o jogo de battle royale’ Fortnite. O jogo
online, que possuia mais de 350 milhdes de jogadores registrados em maio de 2020
(FORTNITE, 2020), passou a inserir na a¢gdo denominada “emote” dos personagens, a
atuacdo de performances de dangas virais.

As reproducdes das dangas virais no Fortnite sdo utilizadas em diversos
contextos pelo jogador, produzindo imagens com representacdes a partir da interacdo do
player com o software do jogo. Essa imagem, muito além de somente ser respaldada
pelo ato (a a¢do) do jogador em um aspecto de execugdo diegético® (GALLOWAY,

2006), emula uma construgdo de rastros culturais.

Entendemos como uma imagem composta por diferentes camadas - o
imagético, a audiovisualidade, a tecnocultura, a ludicidade e o jogar.
Camadas que carregam devires de outros tempos, de outras maquinas ¢ de
outras midias. Trata-se de um tipo mais peculiar de uma imagem sintética,
que ¢é produzida pelo algoritmo e pelo sujeito que interage com mundos
imagindrios com uma atitude ludica. Operador e¢ maquina produzem,
conjuntamente, essas imagens. A operagdo dessa maquina deixa rastros
nestas imagens, além das audiovisualidade e do maquinico, mas também
deixam os rastros do jogar (BITTENCOURT, 2018, p. 107).

Essa construcdo de imagem videojografica (BITTENCOURT, 2018)
desempenhada pelo jogador no software do Fortnite, atualiza-se como midia na
representacao do remix, ja que a danga ¢ desempenhada em diferentes sentidos no jogo

em comparagcdo aos sentidos dados as dancas na plataforma do TikTok. Um dos

7 Género de jogo eletronico que mistura elementos de exploragdo, sobrevivéncia e disputa, com apenas um vencedor.
8 As agdes diegéticas sdo executadas pelo operador-jogador como atuagdes diretas dentro do cenario do jogo,
participando da constru¢do de um imaginario.
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exemplos € que em grande parte, a danca no jogo ¢ performada em no sentido de
comemora¢do de uma vitdria, “zombar” de um adversario derrubado’ ou até mesmo
como item colecionédvel para a conta do jogador. Além disso, muitas dangas encontradas
no Fortnite sdo raras e valiosas, podendo agregar a conta do usudrio em valores
exorbitantes.

Figura 2: Emote da coreografia “Don’t Start Now” em parddia da danga viral

do TikTok no jogo Fortnite

Captura de tela do canal do jogo no YouTube. Fonte: Fortnite, 2021

Partindo do principio da reprodutibilidade técnica de Benjamin (1986), as
imagens atualizadas pela viralizagdo das dangas acabam perdendo seu construto unico,
diferentemente das dangas no Fortnite. As representacdes performadas pelo imagem do
jogo, transformam e atualizam essas coreografias de dangas virais em uma devolugdo da
aura no imaginario do jogo, uma vez.que, para possuir a coreografia, o jogador precisa
desembolsar um valor financeiro para adquirir-14, sendo muitas vezes limitadas, ou seja,
possuindo poucas replicacdes videojografica da mesma. Outro ponto de destaque seria o
cenario oposto, quando a danga viral do TikTok ¢é reproduzida no jogo, gravada e
postada novamente na plataforma, replicando um remix de reproducao do incrustamento

da danga em um sentido j4 atualizado.

® O jogador ¢ abatido, mas segue vivo e pode ser reanimado.
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Figura 3: Atualizacdo de representacdo da danga viral na reproducao de gravagao e

interacdo com o contetdo do Fortnite
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Captura de tela na plataforma TikTok Fonte: Produzido pelos autores.

Esses pontos permeiam questdes sobre a atualizagdo de representagdes culturais,
sentido e interagdo corporal com o virtual, gerando discussdes sobre o corpo como self
performatico que acaba se aprimorando a técnica (AVILA, 2021). Desse modo, o corpo
se atualiza e se adapta as regras do jogo, interagindo com esse novo sentido, fluindo
como um coprocessador de informagdes, que produz contetido através da técnica
(LENOIR) e com a experiéncia sensorial que atualiza o significado do jogar. Assim, a
partir dessas representagdes na tecnocultura, hd uma imersdo do modo que vamos se

inserindo nela.

ATUALIZACAO DA MEMORIA

Em suma, a memoria ¢ um repertério humano que permite acesso a lembranga,

assim como também ao esquecimento. A representagdo da memoria na sociedade ¢ a
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sua carga cultural e estar diante de qualquer objeto, corresponderd a estimulos de
recordacdes que automaticamente se transformardo em imagens, como por exemplo: ao
olhar para um notebook, seu repertorio cultural fard com que vocé identifique e acesse
imageticamente em sua memdoria caracteristicas que definem o notebook como sendo
um objeto eletronico, como suas pecas, seus construtos, modelos, marcas e todo o
conceito de acdo do objeto. Pensando nisso, podemos enxergar o banco de dados de
remixes de uma danga viral como uma forma de armazenamento cultural e acesso a
memoria, ja que para Bergson (2006), a imagem se inicia na memoria. Circunscrevendo
interesses pela memoria, podemos pensar também acerca do resgate de uma danca viral
no banco de dados do TikTok para a sua devida reproducdo no jogo Fortnite, podendo
ser visualizada como um item de colecionador para os jogadores. Um colecionador, de
acordo com Kilpp e Weschenfelder (2016) ¢ um especialista da memdria, pois cultua,
atualiza e inventa narrativas de um objeto. Nesse sentido, um colecionador das dancas
convertidas em emotes das dancas virais do TikTok, atualiza aquela memoria anterior
em uma imagem-lembranga'®, no caso, atualiza a representacdo da carga cultural
daquela danga e o modo de agir.

A existéncia do paralelo da duracao e do tempo, sempre serd uma sequéncia sem
pausas e assim, empregando Bergson (2006), podemos citar dois modos para refletir um
objeto, sendo eles: 0 modo de ser, que € relacionado ao tempo e ao modo de agir, a qual
se atualiza e se modifica. No modo de ser, a duragdo do tempo surge da troca do interior
e do exterior, possibilitando um movimento de interseccao de tempo e espago gerando a
simultaneidade. Baseado nisso, a simultaneidade possibilita uma visao de
espaco-temporal quando usada de base para andlise das dangas nos bancos de dados,
medindo a duragdo e a significagdo das simultaneidades. No modo de agir, ha uma
atualizac¢do no cenario de uma forma diferente, assim como no resgate das dangas virais
para a atualizacdo das mesmas no jogo, ou seja, uma atualiza¢ao de formato digital e
cenario.

Partindo desse pressuposto, questdes sobre a atualizagdo da representacdo das
dangas culminaram em debates sobre plagio no pais dos Estados Unidos. A pauta
discute as leis dos direitos autorais sobre as coreografias, em razao das dangas virais do

Fortnite serem resgatadas das dangas da plataforma do TikTok sem consentimento dos

10 A lembranga perdura e ¢ respaldada em estado virtual, em imagem.
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autores autores das dancas. Essa discussao gerou grande propor¢ao pelo fato de haver

denuncias''

dos coredgrafos que possuem grande visibilidade nas redes sociais,
alegando plagio e uso indevido pela monetizagdo de suas coreografias sem
consentimento. Assim, a empresa do jogo Fortnite, Epic Games, resgata dangas
viralizadas, atualizando a memoria incrustada no formato de midia da plataforma do
TikTok pela devida operagao do usuario e maquina pela acao do jogador no ato do jogar
e performar, seguido de atualizar a imagem-lembranga daquela midia. Para Bergson
(2011 apud KILPP ¢ WESCHENFELDER, 2016), estamos nos atualizando em funcdo
de nossas necessidades do presente pensando no futuro. E assim, nossos corpos dotados
de memoria, duram como tempo e se atualizam no espaco. Essas atualizagdes
desempenham questdes geradoras de opinides sobre a atualizacdo da memoria cultural
dos nossos costumes e assim como também, pautas sobre questdes sociais, como a

implantacdo de leis sobre os direitos autorais para as expressoes de dangas nas redes

sociais.

CONSIDERACOES FINAIS

A danga enquanto midia ¢ atualizada por suas representacdes mididticas e por
definigdes concedidas pelos usuarios. Essas definicdes podem ser confrontadas de
formas distintas a partir de sua reproducdo em cendrios e formatos midiaticos
divergentes ou diferentes. Neste caso, a plataforma do TikTok expressa a danca
enquanto midia em um contexto do remix, a qual colaborou para a viralizagdo de
contetudo, integrando o contetido como base de emotes do jogo Fortnite. Os emotes
correspondem uma interacdo do jogador para o personagem, representando construtos
diversos de atualizagdes de significagdo e memoria, como a busca por colegdes raras de
coreografias de dangas virais da plataforma. Nesse sentido, as dangas virais sdo
representadas por uma virtualidade, onde em seus formatos midiaticos, se atualizam

como representacdes de memoria e assim, transforma-a em uma nova

' Kyle Hanagami, alega que o gesto de danca “E Complicado” em Fortnite copia um movimento coreografado por
ele mesmo, o qual possui direitos autorais em cima do movimento de danca em questdo | Rapper 2Milly, influencer
do Instagram Backpack Kid, e o ator Alfonso Ribeiro ji entraram com processos em 2021 acusando a copia de
movimentos de danga no Fortnite (OLHAR DIGITAL, 2022).
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imagem-lembranga. As representagdoes de significado da memoria sdo abarcadas pelo
repertdrio do passado e o que ¢ atualizado no presente.

Nesse sentido, ¢ significativo apontar que essas atualiza¢des reverberam em
situacdes de manifestagdes culturais, como o uso mercadolégico dos conteudos abertos
e disponibilizados nas plataformas de dados do aplicativo do TikTok. E visto que nos
Estados Unidos a pauta dos direitos autorais estd reverberando varios debates sobre a
proibicdo do uso privado das coreografias de interesse financeiro. Diante disso, ha
questdes que competem contra a producdo de contetido das coreografias de dangas
virais na plataforma, encaminhando contra a recep¢do de manifestacdo cultural na

exposicao e disseminagdo das coreografias.
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