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Nogoes de choque e atengao

em videos Tik Tok
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Este trabalho busca entender como e se a
experiéncia de entretenimento obtida ao assistir
videos na plataforma social Tik Tok, que utiliza
ferramentas de edicdo e design, como filtros de
distorgdo para aparéncia fisica e voz, também é
uma experiéncia imersiva que causa choque ao
usuario, conforme entendido por Walter Benjamin
(2010), quando esse sujeito comunicacional é
atravessado por uma sensacdo do moderno, e
que tem, como consequéncia, a desintegracdo da
aura na experiéncia do choque. Segundo Rouanet
(1990) “a instancia psiquica encarregada de captar
e absorver o choque passa a dominar as instancias
encarregadas de armazenar as impressées da
memoria”. Nesse caso, a consciéncia tem a
fungdo de “servir de protegdo contra estimulos,
sublimando impactos, amadurecendo o susto

em angustia ou diversao, para ndo sucumbir ao
espanto “(PEIXOTO, 1983), e pode estar ligada

a producdo de conteldos de rapida circulagdo

e absorgao, feitos exclusivamente para redes
sociais e plataformas como o Tik Tok. Plataformas
com os trabalhos com este design também sdo
guiados pelas maos dos usuarios, com a criagao
de contelidos para chocar um publico imerso no
que se chama de Cultura do Snack (SCOLARI,
2020). Quanto a uma cultura que desenvolve

um formato de contelido audiovisual sensorial,
esses conteudos provocam um efeito sensorial,
uma experiéncia breve e efémera dentro de um
projeto que pode ser entendido como artistico

e criado em uma dindmica entre o ltdico e

o entretenimento. O efeito sensorial desses
contelidos oferece uma experiéncia Unica e

inédita, tipica de uma obra de arte de vanguarda.
Nos “fliperamas contemporaneos” da Internet,

os videos, tanto do Tik Tok quanto de outras
plataformas com caracteristicas semelhantes,
possuem ferramentas semelhantes criadas
diariamente, aumentando o nimero de acessos,
buscando reter o usuario da midia e parecem
tentar conduzi-lo a uma experiéncia imersiva em
um sistema de Economia da Atencdo, descrito por
Jonathan Crary (2015) como algo que “dissolve a
separagao entre o pessoal e o profissional, entre
entretenimento e informag&o, deslocada por

uma funcionalidade obrigatéria de comunicagdo
inerente e inescapavelmente 24/7". Junto com
estas ideias esta a visdo de Simon Reynolds
(2010), de que a cultura popular tornou-se um
remix ou releitura de algo feito antes, a partir

de qualquer tipo de informagao disponivel.
Portanto, deste ponto de vista, a reapropriagédo
torna-se infinita — algo que vocé vé nos videos

do Tik Tok. Este texto é construido aplicado a
pratica comunicacional do uso de plataformas e
uma tentativa de compreender os caminhos da
midia contemporanea que se delineiam com a
plataforma da cultura. As plataformas, por si sé
eventos de comunicagdo, levantam questdes sobre
uma nova circulagdo de bens e gestos por parte
dos sujeitos comunicacionais que atuam nesta
frequéncia. E uma obra que se posiciona diante da
urgéncia contemporédnea da vida on-line, de suas
rapidas transformagdes e das buscas da sociedade
em um tempo que exige um pensamento critico
sobre o momento em que vivemos.



