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RESUMO

A pesquisa desenvolvida percorre as camadas das imagens videojograficas
(BITTENCOURT, 2018) para identificar suas atualizagdes e duragdes através dos filtros
jogaveis na plataforma TikTok. O percurso tedrico ¢ resgatado pela andlise da
tecnocultura audiovisual, trazendo elementos escavatorios e referenciais das camadas
audiovisual, maquinica e ladica. Nesta reflexdo, convocamos um paralelo investigativo
com a ambiéncia da plataforma TikTok, introduzindo o remix presente nos conteudos
dos filtros jogéveis como um catalisador da diegese na narrativa dos jogos
disponibilizados, corroborando para uma atualizag¢do no circulo magico do jogar.

PALAVRAS-CHAVE: remix; jogos; TikTok; devir; capital ludico.

Introducio

Em uma perspectiva cientifica dos game studies, o processo da investigacao
subjetiva ainda ¢ um movimento tenro, conduzindo provocagdes inquietantes sobre o
tema. Os jogos, como uma qualidade audiovisual, corresponde uma tecnocultura que
transpassa disciplinas e camadas empiricas. Logo, para resgatarmos pistas que nos
auxiliem a refletir sobre a qualidade audiovisual do jogar na plataforma TikTok, ou seja,
suas imagens videojograficas (BITTENCOURT, 2018), resgatamos Bergson (2006)
para formularmos o nosso processo investigativo a partir do seu modo de ser e agir.
Deste modo, dialogando com Deleuze (2004), tracamos uma investigacdo sobre as
atualizagoes dirigidas pelo remix na plataforma e suas duragdes através dos jogos em

uma perspectiva tecnocultural.
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A pesquisa desenvolvida percorre as trés camadas das imagens videojograficas
(BITTENCOURT, 2018) para identificar suas atualizagdes e duragdes pelo contetido
dos filtros jogaveis na plataforma TikTok. Essas camadas serdo expandidas e discutidas
na aplicacdo em paralelo com a plataforma TikTok, onde a camada audiovisual ¢é
introduzida como virtual tecnocultural que contextualiza a imagem fabricada e
atualizada pelo remix, sendo ele um potencializador para a atualizagao dos contetudos
dos filtros jogaveis da plataforma. Em seguida, a camada maquinica € teorizada no
resgate da plataforma como software e seu aparato técnico do jogar, e por fim, a camada
ludica ¢ desenvolvida através do desenvolvimento tedrico da performance, do self
performatico (AVILA, 2021), do ambiente, pelo desenvolvimento de jogabilidade e
criatividade do jogar nos filtros jogaveis.

Em um parametro teérico-metodoldgico, buscamos identificar o novo no velho e
o velho no novo, coletando fragmentos (BENJAMIN, 2006) e reconhecendo a
continuidade do objeto e sua relacdo com outras midias. Esse movimento arqueolédgico,
transita no passado para investigar relagdes entre os aparatos técnicos, suas imagens
geradas e suas performances. Como Parikka (2017) destaca, o agir arqueoldgico na
pesquisa ¢ identificar e extrair o que se faz continuo, dialogando com esse movimento.
Esse agir, em uma arqueologia da midia, equaliza o objeto, despindo-se da ideia de
evolucdo e assim, buscamos autenticar particularidades e especificidades das imagens

videojograficas produzidas pelos filtros jogaveis na plataforma TikTok.
2 As imagens videojograficas em uma visada tecnocultural

Reconhecer o jogo como uma cultura ndo-material com incorporacdo de
significacao além de movimentos ludicos, ¢ um ponto que destacamos inicialmente para
o nosso desenho investigativo. O autor Huizinga (2000) explora a relagdo do jogo com a
cultura, discorrendo sobre o misto do ludico e do imaginativo na criagdo de modos e
mundos do jogar. Pensando o jogo pela agdo da imaginacdo de uma realidade, estamos
resgatando a ideia de elaboragao de uma imagem, um novo mundo, uma atualizagdo da
realidade. Ainda dialogando com Huizinga (2000), a acdo do jogar ¢ teorizada como
uma participag¢do de narrativas em um espago imaginario, onde ha uma separagdo entre
0 jogo ¢ o mundo exterior, formando um circulo magico. Desta forma, ao olharmos as

imagens produzidas pelos jogos digitais, torna-se necessario um movimento teorico
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situacional sobre o espaco ludico do jogo e do jogar, encaminhando o pensamento na
esséncia do ato do jogar como uma qualidade tecnocultural. Buscando contornar nossa
investigacdo, avangamos um olhar sobre a qualidade da imagem do jogar, logo,
procuramos abarcar o conceito do devir das imagens videojograficas produzidas pelos
filtros jogaveis do TikTok.

As imagens videojograficas representam uma abordagem investigativa das
imagens técnicas produzidas pelos jogos digitais, das quais sdo resultantes da relagao
entre o operador e a maquina (GALLOWAY, 2006). Este conceito ¢ uma representacio
que nos permite investigar a tecnocultura do jogar, envolvendo relagdes complexas
entre tecnologia e cultura pelos rastros produzidos e atualizados em diferentes camadas,
combinando elementos e aspectos audiovisuais. Desta forma, essa selecdo analitica
sobre essas imagens, abrange uma investigagdo tedrica, pairando sobre as camadas,
pontuando pistas de elementos visuais, narrativos e logicas internas dos jogos,
englobando as agdes e decisdes do jogar (BITTENCOURT, 2018).

Explorando e contextualizando a camada audiovisual, nos permite identificar o
imaginario, a narrativa das imagens produzidas pelo jogar, transcorrendo através do
processo midiatico, em uma perspectiva tecnocultural, audiovisual ¢ memorial. Deste
modo, ¢ necessario um atravessamento de camadas para visualizarmos o conceito
audiovisual, pois as imagens produzidas pelo jogo, requerem uma tecnologia para
existir (DUBOIS, 2004) e toda tecnologia necessita de uma técnica produzida por uma
maquina ladica. Essa técnica produz uma forma de construir memoria, tal qual, acessa
as experiéncias passadas e recria de forma subjetiva no presente, discutindo a
contextualizacdo dessas imagens, em imagens técnicas (FLUSSER 2002; 2008). Neste
sentido, para compreender as representacdes € 0s conceitos por tras da imagem,
introduzimos investigagdes sobre os dispositivos tecnologicos de producao e reprodugao
de imagens (FISCHER; KILPP, 2013; 2015).

Na camada maquinica, podemos identificar especificidades sobre o controle e as
operacdes da maquina, discutindo o mundo maquinico possivel pela técnica. Segundo
Dubois (2004), uma maquina ¢ capaz de criar e reproduzir essa realidade, que possui
uma natureza virtual. Essa relacdo entre a tecnologia € o mundo maquinico ¢
fundamental para compreender o jogo como uma forma de pensamento audiovisual que

produz acdo de algo que dura. Trazemos o jogar na camada, pela acdo
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operador-maquina que dispde sobre as acgdes do jogador (GALLOWAY, 2006) pela
utilizagdo do corpo com a maquina. Seguindo, articulamos a maquina como hardware e
software, considerando o algoritmo como a légica de um sistema composto por
elementos técnicos, sociais e politicos (GALLOWAY, 2006). Consideramos também o
banco de dados como um componente crucial das maquinas contemporaneas e da
infraestrutura digital, discutindo sobre a coleta, armazenamento e distribui¢do de
informagdes que formam o emaranhado arquitetonico do jogar (MANOVICH, 2001,
2013).

Na camada ludica, discutimos o jogo como um produto cultural que molda e ¢
moldado pela sociedade, sendo assim, uma expressdao da tecnocultura que reflete nas
transformagoes culturais, politicas e sociais. Os jogos sdo uma forma de atualizacdo e
produgdo de memorias coletivas que sdo compartilhadas. Resgatando Galloway (2006),
introduzimos a a¢ao do corpo como jogabilidade nos filtros jogaveis do TikTok em uma
perspectiva de interagdo lidica no mundo imagindrio do jogo e do espago. Segundo
Salen e Zimmerman (2012) a jogabilidade em si ¢ uma forma de comunica¢do social,
entdo, se o corpo se insere em uma performance do jogar, entendemos que podem
permear questdes como representacdes culturais, sentido e interagdo corporal com o
virtual, gerando discussdes sobre o corpo como self performatico (AVILA, 2021).
Desse modo, o corpo atualiza, interagindo com um novo sentido, um novo circulo
magico do jogar, fluindo como um coprocessador de informagdes, a qual produz
conteudo através da técnica (LENOIR, 2004) e explora a experiéncia sensorial que
atualiza o significado do jogar.

Deste modo, a dimensdo visual e estética do jogo (camada audiovisual), suas
mecanicas de jogabilidade e interagdo (camada ludica) e a presenca da arquitetura
algoritmica no desempenho da acdo operador-maquina (camada maqunica), sdo o
conjunto que tornam o jogo uma forma de expressdo da tecnocultura audiovisual. De
acordo com Bittencourt (2018), esses movimentos investigativos sdo pistas que
atravessam as camadas, sendo cada uma delas com agenciamento de diferentes

significados nas imagens.

3 Devir jogo na plataforma TikTok
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A plataforma TikTok ou Douyin’, propriedade da empresa chinesa ByteDance, é
uma rede social que acabou se popularizando por seus videos curtos e virais, com
duragdo de 15 segundos até 10 minutos. A plataforma estd em constante crescimento,
gerando uma receita estimada de US$ 9,4 bilhdes em 2022, um aumento de 100% ano a
ano (IQBAL, 2023). O sucesso esta atrelado principalmente ao seu algoritmo e a ampla
gama de funcionalidades que oferece aos seus usudrios, como filtros e outras
ferramentas de edi¢do de video usadas para viralizar e remixar contetudos.

O algoritmo da plataforma possui um sistema complexo, uma variedade de
fatores para determinar que videos serdo exibidos na seg¢do “Para vocé” (versdao
brasileira) ou “For you” (versdo estrangeira) da plataforma. Essa se¢do ¢ personalizada
e exibe uma selecdo de videos com base nos interesses e preferéncias de cada usuario a
partir de sua interacdo, produzindo assim, nichos de interesses. Um impulsionador para
o algoritmo utilizar como envolvimento e interesse do usudrio, ¢ a interacdo com o0s
filtros, sendo dispostos pela plataforma como uma consequéncia para a produgdo de
contetdos que levam ao remix. Contudo, o que pretendemos destacar nas
funcionalidades da plataforma sdo os filtros jogaveis. Esses filtros, geralmente
envolvem alguma interacdo com o corpo, como tocar na tela para revelar um objeto
oculto, performar com o corpo ou piscar para avangar no jogo. Esses jogos e
desafios/challenges, ajudam a tornar a experiéncia do usuario mais envolvente e
dindmica na plataforma, incorporando a ludicidade. Neste sentido, cria-se oportunidades
para o remix, pois 0os usudrios podem se inspirar em videos disponiveis no banco de
dados (figura 1) da plataforma e introduzir adaptagdes ou releituras do contetdo,

gerando atualizagdes das imagens técnicas.

Figura 1: Banco de dados dos filtros jogaveis

* Naming utilizado na China.
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Capturas de tela do site aplicativo TikTok.
Fonte: Produzido pela autora.
Explorando além das imagens que circulam na plataforma pelos filtros jogaveis,
buscamos percorrer pelo TikTok como software maquinico, mesclando sua
modularizacdo do banco de dados com algoritmos de recomendacdo dos conteudos

audiovisuais atualizados pelo remix, através de sua producdo de imagens do jogar.

4 Remix qualidade tecnocultural

De acordo com Navas (2012), o remix ndo representa um pensamento que
reconfigura nossa compreensdo de autoria, originalidade e propriedade intelectual de
algum determinado produto cultural manipulado, porque os criadores se baseiam em
outros conteudos para construir novas obras. Para Manovich (2001), a pratica do remix
¢ um exemplo da cultura de banco de dados, onde os elementos culturais pré-existentes
sdo tratados como objetos em um compilado de memoria, para assim, serem
combinados e reorganizados de diversas formas.

Dialogando com a perspectiva do remix nos jogos, podem identificar uma
dimensao cultural envolvendo a recombinacdo ¢ recontextualizacdo de elementos
pré-existentes para criar novas experiéncias interativas. Essa pratica ¢ desenvolvida
desde os primeiros dias dos jogos eletronicos, quando os desenvolvedores usam
elementos de outros jogos como inspiracdo ou até mesmo diretamente como parte de

seus proprios titulos, uma duracdo de suas interfaces, por exemplo. Isso pode incluir
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também mecanicas de jogabilidade, elementos de enredo, trilhas sonoras, personagens e
arte. Um exemplo € o género de jogos "Metroidvania", que combina elementos do jogo

"Metroid" e "Castlevania" (figura 2).

Figura 2 - Frames dos jogos Castlevania Portrait of Ruin (2006) e Super Metroid (1994)

(4) Castlevania Portrait of Ruin; (B) Super Metroid
Fonte: Internet Archive

Os jogos de género Metroidvania geralmente apresentam um mundo
interconectado e exploratério, com progressao ndo linear, habilidades desbloqueaveis e

segredos para descobrir (figura 3).

Figura 3 - Frames dos jogos Valdis Story: Abissal City (2013)
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Fonte: Internet Archive

Outra maneira comum da ac¢do de remixar nos jogos ¢ a criacdo de mods
(modificagdes) e conteudo gerado pelos usuarios (UGC). Os mods sdo alteracdes feitas
por fas nos jogos existentes, adicionando novos recursos, niveis, personagens, ou até
mesmo mudando radicalmente a experiéncia de jogo. Por meio do UGC, os jogadores
tém a oportunidade de criar e compartilhar seu proprio contetdo, estendendo a vida util
de um jogo e expandindo suas possibilidades criativas. Com o advento dos jogos
digitais e da facilidade de distribuicdo por meio de plataformas online, o remix nos

jogos se tornou difundido.

5 Movimentos exploratorios

Diante do movimento investigativo até aqui, resgatamos novamente o objetivo
da pesquisa que propde compreender como as imagens videojograficas se atualizam em
jogos da plataforma TikTok através do remix. A partir dos conceitos teoricos aplicados
a pesquisa, ¢ possivel conectar elementos presentes que trazem pistas de atualizagdes
das camadas maquinica, ludica e audiovisual das imagens produzidas pelo jogar. Porém,
diante dos provocativos, pensamos: de que maneira essas imagens videojograficas sao
atualizadas pelo remix? A ambiéncia da plataforma nos provoca a pensar como o remix
atravessa a interface grafica, o corpo e a jogabilidade, nos instigando a pensar nas
camadas através dos contetidos produzidos e reproduzidos.

Desta forma, buscamos adotar o conceito cartografico - através da flanerie e das
colegdes - e o conceito da arqueologia das midias, através de seu procedimento de
escavacao em camadas e dissecac¢do, a fim de assumir uma postura atenta e receptiva
sobre o objeto, permitindo sermos afetados pela ambiéncia, coletando especificidades,
além da exploragdo através da acdo de desvendar as caracteristicas técnicas e estéticas

dos filtros jogaveis da plataforma TikTok.

5.1 Remix como catalisador



>l\{ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
[ ]

462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — PUCMinas — 2023
INTERCOM

Através do movimento tedrico-metodologico, convocamos inicialmente o
movimento de flanerie na plataforma, que considerou realizar etapas (figura 4) para
encontrar um caminho linear da ldégica algoritmica da plataforma na interagdo do
primeiro filtro jogavel que surgisse na se¢do “para vocé€”. Buscamos ingressar com uma
nova conta, inserindo dados aleatérios e buscando fugir de possiveis colegdes de dados
que influenciassem o movimento observatorio (1* etapa). Apds o ingresso na rede
social, houve o direcionamento da plataforma para a segdo “para vocé”, gerando
conteudos aleatdrios para consumo (2* etapa). Buscando exercer um movimento de
analise do remix e dos algoritmos, avangamos os contetidos, um por um, até encontrar
algum remix incorporando um filtro jogavel, neste caso, o Parkour Game. Apds
encontrar, interagimos com o conteudo curtindo-o (3* etapa). Posteriormente,
adentramos no banco de dados do filtro (4* etapa). O caminho para a sessdao do banco de
dados ¢ encontrado em todos os conteudos remixados pelo filtro e para acessar, basta
tocar no nome da ferramenta localizado na informagdo superior do canto inferior
esquerdo do conteudo. Na quarta etapa, podemos encontrar todos os conteudos
remixados pelo filtro jogavel Parkour Game, como os contetidos disponibilizados e
compartilhados em seu banco de dados, permitindo que os usudrios identifiquem
diferentes maneiras de remixar, como por exemplo, adicionar um audio especifico,
narrar ou performar de maneiras especificas, transformando a experiéncia do usudrio
interativa e dinamica na plataforma.

Figura 4 - Etapas realizadas para acessar o banco de dados do filtro Parkour Game
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Capturas de tela do site aplicativo TikTok.
Fonte: Produzido pela autora.
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Através dos movimentos realizados, trouxemos inicialmente a percepg¢dao do
usuario na experiéncia ludica do jogar com o filtro. Essa percepcdo ¢ adquirida quando
um usuario consome o conteudo da agcdo do jogar por outro usuario. Essa a¢do do jogar
compartilhado, ¢ o que chamamos de gameplay. A experiéncia do gameplay com os
filtros jogaveis, pode simplificar a maneira como os usuarios compreendem o algoritmo,
pois como cita Manovich (2015), o algoritmo de um jogo ¢ reconhecido através da
percepcao das condicdes especificas que ocorrem durante a agdo do jogar. Por exemplo,
o0 usudrio que toma conhecimento dos movimentos especificos do jogo antes de joga-lo
através do gameplay, conhece como os algoritmos irdo produzir obstaculos. Porém,
reconhecer uma ag¢do algoritmica, ndo ¢ necessariamente abrir a caixa-preta (FLUSSER,
2010) dessa maquina do jogar, pois existem jogos que possuem um sistema aleatorio de
combinagdes algoritmicas, considerando impossivel a compreensao do mesmo. Partindo
desta provocacao, convocamos olhar o banco de dados do filtro Parkour Game para
além de uma compilagdo de conteudos que ensinam o algoritmo do jogar, mas analisar
esses contetidos como banco de dados que disponibiliza aos usuérios um gameplay de
movimentos do remix. Esse movimento pode ser encontrado através de agdes do remix
que se repetem em insercdes como frases, muisicas, maneira com o corpo performa no
ambiente do jogar.

Desta forma, estariamos diante de uma atualizacdo continua através dos filtros
do jogar? A interface modulada pelos filtros, trazem pistas instigantes quando nos
debrucamos sobre sua duragdo. Sua trajetoria até sua vasta funcionalidade atual foi
diversificada, atualizando sua materialidade ao longo da tecnocultura. Levantando o
conceito de Flusser (2007) de que vivemos em uma sociedade codificada, onde imagens
e informagdes sao moldadas através de codigos e algoritmos, podemos ver nos filtros
como uma manifestacao dessa codificagdo visual, onde as imagens sao transformadas e
manipuladas através de algoritmos especificos para criar resultados especificos. Os
filtros podem influenciar a percep¢do do espectador sobre o conteudo e a intengdo do
operador que realizard a captura do frame, adicionando camadas de significado a
imagem.

Os filtros jogéaveis na ambiéncia da plataforma TikTok permitem que os
jogadores usem a agdo do seu corpo como jogabilidade para avangar de nivel. Essa

interagdo da utilizagdo do filtro, como um operador-méaquina (GALLOWAY, 2006),

10



>!\Z Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
[ ]

462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — PUCMinas — 2023
INTERCOM

incorpora aos usudrios a agao de criar conteudos audiovisuais que podem atualizar o
objetivo principal, ou a diegese do jogo com novos desafios/challenges. Um exemplo de
atualizagdo, ¢ a introducdo da performance da danga ou outros exercicios corporais para
dificultar o nivel de jogabilidade. Para ilustrar esse processo, resgatamos o filtro
"Submarino" da plataforma, que pode ser visto como uma maneira de examinar a acao
do que perdura no ato de jogar. Esse filtro permite que os jogadores usem seu corpo,
especificamente o movimento do seu rosto como modo de jogabilidade para avancar de

nivel (figura 5).

Figura 5: Interacdo da flexdo com o filtro “Submarino” no TikTok

Capturas de tela do site aplicativo TikTok.
Fonte: Produzido pela autora.

No espaco que o usuario habita, o corpo estd inserido em um repertdrio
sensorial, afetando o sentido de jogar, produzindo imersdes de diferentes maneiras do
jogar com o corpo, introduzindo desafios na representacdao do filtro. Assim, o remix ¢
articulado neste sentido, uma vez que as imagens audiovisuais produzidas pelos filtros
do jogar participam do movimento da remixagem pela modificacdo e/ou sobreposicao
de qualquer outra estética, como uma maneira diferenciada do jogar. Neste sentido,

trazendo um breve apanhado sobre o remix, buscamos introduzi-lo como um elemento
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catalisador do circulo magico do jogar, além da atualizagdo continua nas camadas
videojograficas. Na experiéncia ludica pela interacdo do filtro jogavel que simula a
jogabilidade do usudrio como personagem presente em seu ambiente, o remix € visto
como um produto de consumo em busca da viralizacdo. O movimento da plataforma
induz que os contetdos compartilhados tenham maiores interagcdes. Desta forma, o
movimento das etapas que um usuario percorre em busca do remix, € roteirizado como
uma maneira de consumir o contetido, como também viralizar na plataforma.
Responsavel pela variedade de funcionalidades para a manipulacao de imagens e
videos, a plataforma possui a disponibilidade de ferramentas que remixam musicas,
textos e filtros e para além disso, disponibiliza uma ferramenta onde os proprios
usuarios criam seus filtros. Segundo Glotzbach et al. (2020), as redes sociais vém
explorando cada vez mais tecnologias imersivas, como realidade aumentada, para
melhorar o engajamento dos usuarios. Exemplo disso ¢ a essa crescente popularidade de
ferramentas de criacdo de filtros e jogos, oferecendo oportunidades de monetizacao

referente a quantidade de vezes que sdo utilizados em conteudos (figura 6).

Figura 6 - Criagdo de efeitos/filtros no Effect House
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Capturas de tela do site aplicativo TikTok.
Fonte: Produzido pela autora.

Essa sessdo ¢ acessada no banco de dados de qualquer filtro da plataforma,
localizado na parte inferior ao icone do filtro. Essa op¢ao possui o enunciado “crie seu

efeito” e ao acessa-la, o usuario ¢ direcionado para uma sessdo que indica informagdes
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sobre a ferramenta desenvolvedora de filtros chamada Effect House’. As informagdes
disponibilizadas na pagina indicam que a ferramenta s6 ¢ disponibilizada para
computadores e indicam a possibilidade da monetizacdo a partir da viralizagdo com o
filtro criado. Essa monetizagdo ocorre referente a quantidade de usuarios que publicam
conteudos com o filtro, ou seja, os desenvolvedores precisam encontrar maneiras para a
viralizagdo de seus filtros para maiores lucros. Assim, o capital social ¢ mensurado pela
plataforma através de um ciclo de promessas, atribuindo um valor estipulado para cada
utilizador do filtro desenvolvido por um usudrio (PASE, et al. 2020). Ao encorajar a
monetizacao através da viralizacao de filtros desenvolvidos pelos usuarios, a plataforma
reforca a ideia de uma percepcao do engajamento e da viralidade, influenciando a forma

como 0s usuarios criam contetido e buscam otimizar suas estratégias de divulgacao.

[...] as plataformas oferecem o cenario basico para a que a industria opere e
utilize esta forca de trabalho contemporanea, revertendo em monetizagdo e
influéncia, e a partir de um servigo online o capital ludico poderia, assim, ser
parte desse sistema que emerge da tecnocultura algoritmica (PASE, et al.
2020, p. 13)

As possibilidades de monetizacao a partir dos filtros, nos leva a questionar sobre
a capitalizagdo dessa virtualidade que comeca a ser atualizada instantaneamente pela
sociedade, moldando a maneira como vamos e quando vamos atualiza-la. Ou seja, nessa
busca por monetizar a partir da manipula¢ao das imagens, os filtros ludicos interativos,
acabam assumindo um papel além da interatividade, do brincar, mas da utilizagdo da
for¢a de trabalho de usuario, de forma consentida, pela plataforma, a qual ¢ valorada e
convertida em lucro (PASE, et al. 2020). Essa relagdo entre capital lidico e monetizacao
da virtualidade dos filtros, ¢ um dos reflexos da camada maquinica, a qual o software
permite em sua analise cultural.

Por identificar especificidades que registram devires e atualizagdes das
materialidades das imagens videojograficas, convém pensar as camadas em um
tensionamento com o remix, o qual € o fator que atravessa as camadas na plataforma a
partir dos filtros jogaveis. Os filtros tém uma conexao com as imagens técnicas € com
as interfaces, o que nos faz refletir sobre outras duragdes e aspectos maquinicos e
ludicos presentes nas imagens. Sugerimos pensar nas imagens atualizadas através de

camadas dentro de camadas, cada uma com suas caracteristicas especificas. Pensando

> Plataforma do TikTok que permite que os usuérios do TikTok projetem e desenvolvam filtros comunitarios.
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que, assim como um sitio arqueoldgico no mundo real, um videogame ¢ um espago
digital onde evidéncias de atividades anteriores sdo preservadas (REINHARD, 2018), e
essas evidéncias podem ser investigadas, inclusive, a partir do filtro Parkour Game
(figura 5), podemos resgatar uma atualizacdo da interface e a jogabilidade do jogo

Minecratft.
Conclusoes

O remix emerge como um movimento para a atualizagdo das camadas das
imagens videojograficas e ao atravessar a camada maquinica, identifica-se a atualizagao
da maneira como jogamos na maquina. A ambiéncia do remix desafia as convencdes
estabelecidas, introduzindo novas mecénicas, regras e interacdoes do jogar com a
maquina. Na camada audiovisual, o remix atualiza as imagens técnicas presentes nos
jogos através de novas ambiéncias e modos de reproduzir conteido, como elementos
visuais, composicdes e abordagens visuais em uma perspectiva de expressao individual.
Por fim, na camada ludica, o remix atualiza o circulo magico do jogo, recriando e
reinventando desafios, narrativas e experiéncias do jogar.

Por fim, se estabelecem tensionamentos para a andlise posteriores do estudo a
partir das camadas: estética, performdatica e corpérea, os quais sao pistas para explorar
as atualizagdes dessas imagens Assim, pretende-se ampliar o olhar para os demais
empiricos apontados através de um corpus de pesquisa estabelecido para encontrar a

dindmica dessas camadas em uma ambiéncia tecnocultural.

REFERENCIAS

AVILA, Camila. Reflexdes acerca do corpo como constructo tecnocultural. IV Seminario
Discente de Pesquisa em Comunicagdo PPGCC Unisinos — SDCOM, Sao Leopoldo, 2021.
BELLOUR, R. A dupla hélice. In: PARENTE, A. (Org.). Imagem-maquina: a era das
tecnologias do virtual. Rio de Janeiro: Editora 34, 1993. p. 213-230.
BENJAMIN, Walter. Passagens. Belo Horizonte/UFMG; Sao Paulo: Imprensa Oficial do
Estado de Sdo Paulo, 2006.
BITTENCOURT, J. R. Em busca da imagem videojografica: uma cartografia das imagens
de jogos digitais de 1976 a 2017. Tese (Doutorado em Ciéncia da Comunicagdo) Universidade
do Vale do Rio dos Sinos. Sao Leopoldo, RS. 2018.
DELEUZE, G. Bergsonismo. Tradugao: Luiz B. L. Orlandi. — Sdo Paulo: Ed 34, 1999

. Cinema 2: A Imagem-Tempo. Traducdo de Eloisa Araujo Ribeiro. Sdo Paulo:
Brasiliense, 1990.
DOUYIN. Disponivel em: <https://www.douyin.com/> Acesso em:17 de Marg¢o de 2023.

14



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — PUCMinas — 2023

DUBOIS, P. Cinema, video, Godard. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2004.
FISCHER, G. D. Do audiovisual confinado as audiovisualidades soterradas em interfaces
enunciadoras de memoéria. In: KILPP, S. (Org.). Tecnocultura audiovisual: temas,
metodologias e questdes de pesquisa. Porto Alegre: Sulina, 2015.

. Tecnocultura: aproximacdes conceituais e pistas para pensar as audiovisualidades.
In: KILPP, S.; FISCHER, G. D. (Org.). Para entender as imagens: como ver o que nos olha?
Porto Alegre: Entremeios, 2013.
FLUSSER, Vilém. O universo das imagens técnicas. Elogio da superficialidade. Sdo Paulo:
Annablume, 2008.
GALLOWAY, A. R. Gaming: essays on algorithmic culture. Minneapolis: University of
Minnesota Press, 2006.
HUIZINGA, J. Homo ludens. Sao Paulo: Perspectiva S.A, 2000.
IQBAL, M. Tik Tok revenue and usage statistics. Disponivel em:
<https://www.businessofapps.com/data/tik-tok-statistics/#:~:text=find%20out%20more.-, Tik Tok
%20key%20statistics,0ver%20600%20million%20users%20daily> Acesso em 29 de junho de
2023.
NAVAS, Eduardo e cols. (Ed.). O manual Routledge de estudos de remix e humanidades
digitais. Routledge, 2021.
PASE, A. F; DALLEGRAVE, L; FONTOURA, M. G. Capital Ludico: um reflexo da
tecnocultura algoritmica em performances na plataforma de streaming Twitch. revista
Fronteiras — estudos midiaticos 22(3):2-15 setembro/dezembro, 2020. Unisinos.
PARIKKA, J. Arqueologia da Midia: interrogando o novo na artemidia. Trad. M. Telles e L.
Miiller. Intexto, n. 39, p. 201-214, maio/ago. 2017.
REINHARD, Andrew. Archaeogaming: na introduction to archaeology in ando f video
games. New York: Berghahn Books, 2018.
ZHANG, Min; LIU, Yiun. A commentary of TikTok recommendation algorithms in MIT
Technology  Review  2021. Fundamental = Research, 2021. Disponivel em:
<https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2667325821002235>. Acesso em: 17 de
marco de 2023.

15



