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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar os memes da internet, buscando
compreender 0 que motiva um usuério a participar e a colaborar com a producgdo e
disseminacéo deste contetido. O objeto de estudo escolhido foi o Rage Comic, meme
que surgiu em 2008 e que consiste em tirinhas sobre situacfes cotidianas e
protagonizadas pelas Rage Faces. Para auxiliar este projeto é feita uma netnografia da
comunidade “Meme Rage Comics” (maior grupo dedicado exclusivamente a este meme
no Facebook) com o intuito de tracar os processos sociais que 0 meme estimula dentro e
fora da web. No decorrer desta pesquisa, abordagens tedricas sobre 0s conceitos de
memes, cultura participativa, amodorismo e humor na web, capital social e cultura
digital trash servirdo de base para o estudo sobre essa nova forma de linguagem

simbdlica.
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1. INTRODUCAO

Vocé sabe 0 que € um meme? Essa pequena e estranha palavra pode até ndo Ihe
dizer muita coisa, mas caso vocé navegue pela internet ha pelo menos uma semana e
tenha ao menos email e um perfil em uma rede social, certamente ja teve contato com
um. Meme é aquele video, foto ou frase que aparece de repente, muitas vezes de forma
involuntaria ou como uma brincadeira, e se espalha com uma velocidade absurda por
emails, MSN, féruns e redes sociais. Uma vez viralizado, 0 meme sofre mutacdes e
pode gerar novos memes e assim reiniciar o ciclo de replicagdes pela web.

Em seu livro “A Cultura da Participacdo”, o pesquisador Clay Shirky retrata um
cenario cada vez mais comum na cibercultura e propicio a expansdo dos memes: a
producdo de contetdos por amadores. Este panorama foi possibilitado pelo fato de a
web ter se tornado um local de participacdo do consumidor (JENKINS, 2006, p. 183),
no qual o internauta pode, além de consumir aquilo que lhe é oferecido pela midia,
colaborar com seu proprio material. Logo, € comum perceber uma crescente
participacéo da cultura amadora na web traduzida nos blogs, fan fictions®, artigos wikis,
cbdigos abertos, e, é claro, nos memes.

Os memes da internet tém como principal objetivo divertir os internautas.
Geralmente, sdo criados por amadores e possuem uma qualidade estética precaria. Por
possuirem uma esséncia humoristica, os memes de internet sdo frequentemente taxados
de cultura indtil e inseridos na categoria digital trash. Ao longo deste trabalho, no
entanto, buscarei constatar que esse tipo de conteddo possui caracteristicas de
sociabilidade e de humor, que podem ser analisadas de uma maneira mais aprofundada.

Recentemente, um tipo especial de meme invadiu o mural dos usuarios no
Facebook e tem se apresentado como conteudo principal de diversos sites e blogs
dedicados ao humor. Os Rage Comics sdo histérias em quadrinhos, produzidas de
maneira pouco complexa, com varias caricaturas de expressdes faciais, as Rage Faces.
Os personagens sdo utilizados para substituir oracOes inteiras e traduzir sentimentos

humanos e as historias remontam situacdes do cotidiano real do internauta.

! Fan fictions sdo producdes (filmes, clipes, romances, etc) criadas por fans de produtos da inddstria do
entretenimento como seriados, filmes, novelas, animes, etc.



O surgimento dos memes caminha junto com a internet desde seus primérdios.
A linguagem da rede é ludica e transgressora desde as primeiras comunidades quando o
humor &cido era representado pelos emoticons® e praticas culturais como o trolling®. Em
virtude da Web 2.0*, o aspecto irdnico deixou de ser uma caracteristica de um nicho
cultural e se popularizou ao atingir as camadas mais populares da internet (sites e redes
sociais em geral). Contetidos do 9gag®, site que tem como slogan a frase “Just For Fun”
- em portugués, “So pela diversdo”, estao sendo replicados diversas vezes em redes
sociais como Facebook e Twitter. Apesar de a maioria dos memes da internet ser
efémera - um meme alcanca o seu apice de popularidade, mas logo depois é esquecido,
0s Rage Comics estdo circulando ativamente pela web desde 2008.

Este presente trabalho tem como objetivo investigar os memes de internet.
Identificar teorias que expliquem o fenbmeno e o processo pelo qual eles se propagam
na web e fora dela, além de procurar entender o que motiva 0s usuérios a participar
deste nicho cultural. Para isso, o objeto de estudo escolhido é o Rage Comic. A opcao se
justifica pelo elevado grau de propagacéo e pela vasta gama de possibilidades que este
meme encerra. Além disso, desde 2011 possuo contato, quase diario, com este meme no
meu perfil do Facebook através de amigos que compartilham a mensagem ou agentes de
comunidades nas quais estou associada. Este fato me levou a desenvolver certa simpatia
pelo conteddo e deu inicio a minha incursao pelo universo dos memes.

A comunidade “Meme Rage Comics” é o espago onde realizo a minha pesquisa
de campo. Ela possui alcance global e na sua categoria (memes/humor) é a que tem o
maior nimero de associados, cerca de 61 mil internautas®. Os registros de atividades s&o
diarios e a dindmica se resume ao compartilhamento, comentarios e “curtidas” aos
posts, principalmente, quando sdo do administrador do perfil coletivo.

Depois de um periodo de anélise de pouco mais de dois meses, retino as minhas
observacOes e as respostas dos 214 membros que preencheram o formulario (ANEXO
1), publicado no grupo no dia 15/06/2012, com o intuito de construir uma netnografia
que expligue o comportamento dos usuarios e as trocas sociais dentro do grupo. Além

disso, em entrevistas informais com Mashhood, administrador da pagina do grupo,

2 Emoticons s&0 os icones utilizados em programas como 0 MSN Messenger e o Skype.

3 Ato praticado por um Troll com o objetivo de desestabilizar uma discuss&o ou provocar uma pessoa. No
universe dos Rage Comics, o trolling é identificado pela Troll Face (ver imagem na pagina 41).

* Termo criado por Tim O’Reilly, em 2004 para conceituar uma internet mais dinimica e colaborativa.

> http:/9gag.com
® Dado obtido na péagina do grupo no Facebook em 27/06/2012.


http://9gag.com/
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aponto as razdes e explico alguns dos parametros que diferem a “Meme Rage Comics”
de tantas outras comunidades criadas para compartilhar este mesmo estilo de meme.

Os Rage Comics, assim como outros memes da internet, sdo formas de
entretenimento, 0s quais as pessoas consomem em seu momento de Gcio ou quando
querem fugir, momentaneamente, de suas obrigacOes. Nesta monografia, levanto a
hipotese de que as pessoas ndo participam da cultura dos Rage Comic apenas para se
divertir. E claro que o entretenimento é o fator crucial para os internautas se engajarem
nesse processo. Porém, existem outras motivacles, que estdo além do humor, e
estimulam o sujeito a se associar a “Meme Rage Comics”. Entre as razGes encontradas
durante a pesquisa estéo: a reputacdo junto aos demais membros, a visibilidade para os
memes criados e a socializacdo com outros internautas.

No capitulo que segue esta introdu¢do, explico a origem do termo “meme” ¢ a
teoria da memética defendida por Richard Dawkins avaliando sua adequacdo para o
estudo especifico dos memes da internet. Também associo o0s aspectos da construcao do
conhecimento e da aprendizagem discutidos nas obras de Piaget ao processo de difusédo
dos memes relatado em Dawkins. Depois, busco identificar as diferentes variaveis que
determinam o sucesso ou nao da replicacdo de um meme especifico, usando a
taxonomia proposta por Raquel Recuero (2007).

No terceiro capitulo, traco o perfil dos memes mais recorrentes na web e
apresento as funcBes basicas que eles assumem durante a troca entre os internautas. A
partir dos trabalhos de Fontanella, reconstruo a trajetoria de ascensdo dos memes, desde
0s subterraneos da internet até a cultura popular dentro e fora da web. Utilizo os
conceitos de cultura colaborativa de Henry Jenkins e cultura digital trash de Alex Primo
para esclarecer as razGes pelas quais a internet se tornou um terreno fértil para a
propagacao dos memes e porque essa forma de comunicacao simbdlica se popularizou
entre os internautas.

No quarto capitulo, restrinjo a andlise aos processos sociais que ocorrem na
comunidade “Meme Rage Comics”. A partir do viés de Kollock e do conceito de cultura
participativa de Clay Shirky aponto os possiveis motivos que levam 0s usuarios a
colaborar com a comunidade e abordo a questdo da sociabilidade e interagdo entre
membros. Antes, no entanto, construo uma observacgdo detalhada sobre os elementos

gue comp6em os Rage Comics.
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Verifica-se, mais recentemente, a crescente emergéncia dos memes para 0
mundo real. Enquanto os memes dos primeiros anos da internet raramente saiam
daquele universo frequentado por entusiastas da tecnologia, hoje é possivel observar
memes aparecendo nas midias de massa, apropriadas por programas de humor ou
mesmo por campanhas publicitarias. No ultimo capitulo, analiso o desempenho da
cultura dos memes na midia tradicional e no mercado publicitério a partir da teoria da
cauda longa, de Cris Anderson. Foco na observacdo dos memes em programas
televisivos porgue esse meio também sofre com indagac6es sobre qualidade, nesse caso,
dos produtos que veicula.

A popularidade dos Rage Comics na internet fez com que este meme se tornasse,
também, sucesso na cultura popular fora do ciberespaco. Antes, os Rage Comics eram
admirados por internautas que entendiam a piada interna em que consistia este meme,
mas agora eles estdo acessiveis a outras pessoas que ndo sdo adeptas deste nicho
cultural. O fato de os Rage Comics passarem a ser compreendidos ndo s por usuarios
assiduos da Internet, mas também de outros nichos, fez com que este meme atingisse
midias mais conhecidas, passando a ser percebido como um fendmeno ndo sé da

internet, mas também da cultura vernacular.
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2. AMEMETICA COMO CIENCIA

O conceito de meme tem origem na biologia evolucionista e na teoria dos
replicadores. Dawkins diz que alguns “exemplos de memes sdo melodias, ideias,
‘slogans’, modas do vestuario, maneiras de fazer potes ou de construir arcos” (2007:23)
Quando aplicado a internet, no entanto, o termo € usado frequentemente para se referir a
conteddos de carater viral, que sdo replicados diversas vezes, ou a brincadeiras e piadas
internas em determinados nichos culturais (FONTANELLA, 2009:08). Embora o0 uso
do vocébulo ligado a fendbmenos da internet tenha de certa forma se desconectado do
contexto académico original, os preceitos da hip6tese formulada por Dawkins e seus
sucessores parecem ser um ponto de partida natural para compreender como 0s memes

surgiram e seu papel na construcao do conhecimento.

2.1 O meme egoista

A teoria dos memes, criada por Richard Dawkins em “O Gene Egoista” (1976),
baseia-se no entendimento de que a dindmica cultural pode ser compreendida como
fendmeno bioldgico e, portanto, esta sujeita as mesmas leis que regulam o0s organismos
vivos. A partir desse raciocinio, o autor estabelece um elo entre gene e meme, ou segja,
de forma similar aos genes, os memes competem entre si e tém sua taxa de
sobrevivéncia avaliada a partir do nimero de cOpias realizadas.

O termo Meme é uma abreviagdo da palavra mimeme, que segundo sua raiz
etimoldgica grega significa imitacdo. Para deixar clara a conexao entre gene e meme,
Dawkins encurtou a palavra “mimeme”, a fim de que soasse como gene. Dawkins
define 0 meme como o gene da cultura, uma unidade de informagéo transmitida de um

cerebro a outro através da imitag&o.

Quando vocé planta um meme fértii em minha mente, vocé
literalmente parasita meu cérebro, transformando-o num veiculo para
a propagacdo de meme, exatamente como um virus pode parasitar o
mecanismo genético de uma célula hospedeira. (DAWKINS,
2007:124)

A teoria do gene egoista consiste na perspectiva que a selecdo natural, na
verdade, é uma competicdo pela sobrevivéncia ndo entre espécies ou individuos, mas

entre os genes, chamados por Dawkins de replicadores. Logo, a probabilidade de
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sobrevivéncia de um gene esta intrinsecamente ligada a sua capacidade de produzir o
maior numero de cdpias de si mesmo. Os genes replicadores sdo capazes de fazer copias
fiéis, como também podem alterar seus cddigos gerando uma mutacao e seres diferentes
do original. Este conceito se baseia no Darwinismo, teoria que afirma que a evolucéo
ocorre quando alguém € copiado, produzindo uma grande quantidade de copias com
variacgoes, e somente algumas variagdes irdo sobreviver para serem copiadas novamente.

Os memes, unidades de replicacdo cultural, funcionam no plano secundario e
subjetivo da existéncia humana, no lugar do inconsciente, das ideias. Nesse plano, a
evolucdo acontece a partir desse segundo elemento, a cultura. A cultura também
funciona a partir de uma selecdo natural, ou seja, assim como os genes, “os memes
disputam nossa atencdo e o limitado espaco de armazenamento de informacdes nos
nossos cérebros, através da capacidade de fazer copias de si mesmos” (DAWKINS,
2007:126). Nesse caso, 0 ambiente cultural atua como o caldo primitivo, onde unidades
de replicagdo (os memes) movimentam-se de cérebro em cérebro, de computador a
computador.

O conceito de replicador e a analogia entre 0 meme e 0 gene estdo na base das
formulacBes da memética. Um exemplo disso estd na afirmacdo de que o algoritmo
evolucionario - variacdo (mutacdo), selecdo natural e retencdo (hereditariedade) - se
aplica para a compreensdo dos memes (BLACKMORE, 2000:14). Nesse caso, a
variacdo corresponde a capacidade do meme de sofrer mutacdes. Uma historia nunca é
contada exatamente do mesmo modo e essas pequenas alteragdes vao gerando grandes
mudangas com o passar do tempo. A sele¢do ocorre segundo o grau de atratividade e
retransmissdo do meme. Alguns memes chamam mais atencdo do que outros,
permanecendo por mais tempo e sendo mais copiados, enquanto outros nem sequer
serdo lembrados. Por fim, a retencdo envolve a permanéncia de algumas ideias ou
comportamentos em um meme retransmitido, de forma que 0 processo possa ser
considerado uma imitacdo. Nesse contexto, as lendas urbanas sdo exemplos de memes.
Inimeras historias sdo contadas de pessoas a pessoas pelo mundo, todos os dias. A
maioria delas é relevante apenas a um pequeno grupo e facilmente serdo esquecidas.
Algumas serdo repetidas para amigos, familiares e outras serdo copiadas ao redor do
mundo e ganharéo o status de lenda.

Outro exemplo que pode vir a ilustrar a adaptacdo do conceito de meme ao

algoritmo evolucionario, proposta nos trabalhos de Blackmore, é a musica “Oracdo”, da
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banda curitibana “A Banda Mais Bonita da Cidade”. Inicialmente, mais um ilustre
desconhecido na internet, o grupo ganhou visibilidade em meados de 2011 apds
publicar um video no Youtube. O clip da musica Oracdo foi replicado diversas vezes
nas redes sociais até se tornar um fenémeno da internet e invadir o noticiario e
programas de variedades na televisdo. O sucesso foi tanto que, além dos videos covers
da cancdo, surgiram na web mashups’ e parédias como: “A kitnet mais apertada da
cidade”, “A agéncia mais bonita da cidade”, “Povao, a torcida mais bonita da cidade”,
entre outras combinagcbes. Segundo Dawkins, essas versfes e parddias, que criam
unidades diferentes do original, sdo as variacdes que um meme é capaz de gerar.

Segundo a linha de raciocinio analisada até o momento, concluiu-se que o meme
existe como tal a partir do momento da sua replicacdo. A unidade de informacéo precisa
ser transmitida a outras pessoas, mas por que e, principalmente, quem é o responsavel
pela propagacéo do meme?

Seguindo o pensamento de Dawkins, a pesquisadora Susan Blackmore concluiu
que o meme ¢ “tudo aquilo que vocé aprendeu de outra pessoa através da imitagao”
(2000:06). Portanto, cada historia que se tenha ouvido, as cancdes e as regras que se
conhecem, o estilo da casa e da bicicleta, o fato de dirigir para direita ou para a
esquerda, que se vista jeans ou camiseta para ir trabalhar sdo exemplos de memes. O
mesmo raciocinio pode ser aplicado aos sistemas de linguagem: a escrita, o Braille, as
linguagens de sinais como a gestual, etc. Qualquer ideia pode ser difundida através de

memes, dependendo apenas de sua capacidade de propagar-se.

Quando vocé imita alguém, algo é passado adiante. Esse “algo” pode
entdo ser passado adiante de novo, e de novo, e assim ganha uma vida
propria. N6s podemos chamar essa coisa uma idéia, uma instrucéo,
um comportamento, um pedaco de informagédo [...]. (BLACKMORE,
2000:06)

Neste contexto, 0s memes podem ser considerados como unidades de construcao
do conhecimento e de praticas de aprendizagem. O modelo de ensino tradicional e as
metodologias classicas de educagdo, com base em conceituacdes da corrente filosofica
empirica, se aproximam dos textos de Dawkins e Blackmore, pois consideram o

individuo a ser educado como um receptor ou recipiente de informacgdes. De acordo

" O termo Mashup veio da mdsica e significa misturar. Trata-se de uma composic&o ou video criado a
partir da combinacéo de duas ou mais can¢des ou videos preexistentes. Na web, esse termo se refere a
um site personalizado ou aplicativo que use conteddo de mais de uma fonte para criar um novo servico.
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com Blackmore, 0 homem é uma maquina de reproducdo de ideias, onde nds apenas
carregamos 0s memes sem termos cotrole sobre eles. “Eles nos usarao para que possam
ser copiados, sem se interessarem por seus efeitos sobre nds, sobre nossos genes, sobre
nosso planeta” (BLACKMORE, 2002). Logo, essa teoria da aprendizagem desconsidera
0 sujeito como ativo na construcdo do conhecimento.

De acordo com os primeiros estudiosos da memeética, 0s memes se autorreplicam
sem a interferéncia direta e determinante de terceiros e sem um filtro de finalidade ou
eficacia. Segundo Richard Dawkins, a replicacdo ocorre quando o replicador sentir
necessidade de realizar estas cOpias. Nesse caso, 0s memes seriam unidades de
informacdo autdbnomas que nédo se replicam em prol de alguma coisa. Os replicadores
florescem apenas porque eles sdo bons em se replicar. “Alguns memes conseguem se
replicar porque sdo bons, Uteis, verdadeiros ou belos, enquanto outros conseguem
mesmo se sdo falsos ou indteis. Do ponto de vista do meme, isso ¢ irrelevante”
(BLACKMORE, 2002). Logo, fica evidente que o carater epidémico de um meme tem
mais valor que outros atributos como, por exemplo, utilidade e veracidade.

Recusando a afirmacdo de Susan Blackmore, de que as pessoas seriam apenas
veiculos e hospedeiros para os memes, Kate Distin procura construir uma abordagem

onde a evolucdo memeética € um reflexo da acdo proposital de sujeitos livres.

Para dar conta da agéncia humana nos critérios de seletividade, Distin
identifica trés fatores dos quais depende o0 sucesso de um meme: 0
contetdo e o apelo por ele produzido; a maneira com a qual ele se
relaciona com uma rede de outros memes ja aceitos pelos individuos e
pelo grupo; e a capacidade do meme de se relacionar com o ambiente
externo em que vivem as pessoas que entram em contato com ele
(DISTIN apud FONTANELLA, 2007:05).

Dessa forma, além de assumir uma posi¢do ativa, o homem estabelece um
dialogo cognitivo com os memes que lhe séo oferecidos. No processo de aprendizagem
descrito por Piaget, todo pensamento se origina na acao, afinal o sujeito € um organismo
constituido de estruturas que respondem aos estimulos do meio (FERRACIOLO,
2009:181). Segundo ele, o desenvolvimento intelectual se da por uma constante busca
por equilibrio, que significa a adaptacdo dos esquemas existentes ao mundo exterior. A
adaptacdo € um ponto de equilibrio entre a assimilagdo e a acomodacdo, Piaget

conceitua os dois mecanismos da seguinte forma:
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A assimilacdo é definida como uma forma de adaptacéo do sujeito ao
meio. Ocorre assimilacdo quando o sujeito incorpora os dados
externos aos esquemas que possui. A acomodacdo é a modificacdo
necessaria dos esquemas para poder incorporar esses dados externos
(PIAGET apud MARTIN, 2007:14).

Assimilar ndo significa apenas associar situaces que se cruzam, é incluir nela a
significacdo e incorporacdo dos dados. E um ato que possui significado para o sujeito,
pois a acdo sobre o objeto possibilita transforma-lo e resignifica-lo (MARTIN,
2007:15). Piaget expbe a necessidade da assimilagio como um dos processos

fundamentais para o desenvolvimento cognitivo:

A importancia da nocédo de assimilagdo é dupla. De um lado, implica,
como acabamos de ver, a nocdo de significacdo, o que é essencial,
pois todo conhecimento refere-se a significacdes (indices ou sinais
perceptivos, tdo importante desde o nivel dos instintos, até a funcéo
simbolica dos antropoides e do homem, sem falar das abelhas e dos
golfinhos). Por outro lado, exprime o fato fundamental de que todo
conhecimento estd ligado a uma agdo e que conhecer um objeto ou
acontecimento é utiliza-los, assimilando-os a esquemas de agdo
(PIAGET apud MARTIN, 2007:15).

Assim, Piaget assume uma posi¢do contraria a perspectiva empiristica e nega a
existéncia de um conhecimento propriamente dito, pois memorizar, copiar e associar
ndo significa assimilar ativamente. Este falso conhecimento, identificado pelo termo
conhecimento-cépia, “é caracterizado por sua transposi¢cdo ao sujeito de uma maneira
que este ndo possa assimilar ou inferir e interagir com o conhecimento que fora
transmitido” (MARTIN, 2007:19). Com este tipo de transmissdo sO cabe ao sujeito
registra-la, sendo amputado o direito de desenvolver cognitivamente sobre este.

A proposta de Distin, corroborada pelo processo de aprendizagem em Piaget,
traz a luz da discussdo as limitagdes da memeética para a abordagem de fenémenos
culturais. Embora os defensores dessa ciéncia afirmem que gene e memes sdo duas
coisas distintas, pois seriam feitos de substancias diferentes (BLACKMORE, 2000:16-
18), a questdo sempre direciona o foco para as semelhancas entre os dois. Fontanella
aponta como principal consequéncia dessa analogia “a tendéncia a enxergar a cultura
como sendo composta por um conjunto de unidades de informacdo distinguiveis que
teriam uma vida propria” (FONTANELLA, 2009:07). A partir dessa perspectiva, 0
papel das praticas culturais na vida cotidiana e a capacidade do individuo de se

apropriar e fazer a diferenca no curso dos eventos sao completamente ignorados.
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Nesse sentido, a memética se mostra deficiente para anélise dos memes de
internet. O compartilhamento e criacdo desse tipo de conteddo dependem da
colaboracéo e participacdo dos internautas para que 0s memes continuem a circular na
web. Os usarios encontraram nas novas tecnologias, as ferramentas de producdo e
difusdo de contetido que antes Ihes eram negados pela grande midia. A web se tornou
um local de participacdo do consumidor, no qual o internauta, além de consumir aquilo
que Ihe ¢é oferecido, também colabora ativamente com a producéo de contetdo.

A cultura participativa permitiu que os usuarios tomassem as midias com as suas
préprias maos e a ndao apenas escolher opcBes existentes, mas também a interagir, direta
ou indiretamente, com tais escolhas através de seus esforcos criativos. Sendo assim,
uma postura passiva do homem - defendida por Blackmore e Dawkins, e restrita ao
armazenamento e transporte mecanico dos memes nada tem a ver com a participacdo
ativa dos internautas no cenério da web 2.0.

Os memes nédo sdo somente reproduzidos, mas sim reelaborados de acordo com
a situacdo e o contexto social vivido pelo sujeito. E um processo criativo de receber e
dar sentido a essas formas contextualizando-as, ou seja, cada individuo utiliza o sentido
do meme e o resignifica continuamente em cada replicacdo a fim de compartilhar novos
enunciados e adquirir um determinado capital social.

Independente da condi¢do passiva ou ativa que o homem adquira nos estudos da
memeética, os autores dividem entre si um objetivo em comum: encontrar uma
classificacdo que venha a explicar o motivo da replicacdo maior ou menor de um meme.
Com o surgimento da internet, o usuario obteve as ferramentas necessarias para
propagar, replicar e armazenar os memes. Entretanto, a velocidade de transmissédo e a
consequente massa de informagOes veiculadas na internet dificultam a tarefa de
distingdo entre os memes de maior ou menor valor. A busca por uma receita para um
meme de sucesso desperta atualmente um interesse especial ap6s o crescimento do
compartilhamento e da larga criagdo de memes na internet, seja com a finalidade de

vender um produto, informar, suscitar algum debate ou apenas divertir.

2.2 Receita para um meme de sucesso

E por imitagdo, em um sentido amplo, que os memes podem replicar-
se. Mas, da mesma maneira como nem todos os genes que podem se
replicar tém sucesso em fazé-lo, da mesma forma alguns memes séo
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mais bem-sucedidos no “fundo” do que outros. Isto é analogo a
selecdo natural. (DAWKINS, 2007:125).

Videos como “David After Dentist™®, “Charlie Bit My Finger™ e “Numa

Numa”lo

sdo exemplos de memes espontaneos, uma vez que eles surgiram na web sem
a pretensdo de se tornarem hits. Sdo conteudos inicialmente compartilhados apenas com
amigos e familiares, que surgem sem a intencdo de serem populares, mas que acabam se
disseminando rapidamente pela rede e se transformam em hits. O protagonista do video
“Numa Numa”, apos virar um fendmeno da web, tentou emplacar outro hit contratando
uma equipe especializada para realizar 0 novo video; no entanto, ele ndo conseguiu o
mesmo sucesso da producdo anterior. Como o seu nome ja explica, estes memes surgem
de uma maneira espontanea, o que é, geralmente, a causa de seu sucesso. Quando eles
perdem esta caracteristica - a espontaneidade -, nem sempre sdo capazes de alcancar a
mesma repercussdo. Em contrapartida, existem conteldos que seguem uma estrutura
semantica, retdrica e identitaria tipica de memes, como € o caso das hashtags, dos Rage
Comics, LOLcats. Os internautas criam estes conteidos com o intuito de eles serem
replicados por outros usuarios.

A partir dos exemplos acima, podemos perceber que um meme pode ser
replicado com sucesso ou ndo e que hd modelos que incitam a viralizagdo do conteudo.
A memética esté diretamente relacionada com a analise da difusdo da informagdo e tem
0 objetivo de compreender o porqué uma ideia sobrevive e é capaz de replicar-se
diversas vezes, enquanto outra ndo consegue obter tantos adeptos e simplesmeste cai no
esquecimento. Para a pesquisadora Susan Blackmore, a razdo para isso acontecer €
analoga a selecédo natural. O principio fundamental da memética é que os memes, como
verdadeiros replicadores, competem entre si para serem copiados para 0 Seu proprio
bem. O resultado dessa competicdo serd a perpetuacdo do replicador mais copiado.

A pesquisadora Raquel Recuero oferece uma proposta de classificacdo dos
memes presentes em blogs fortemente baseada na memética (2007¢:122-134). Contudo,
ao relacionar a difusdo de memes a producdo de capital social pelos individuos

conectados em redes sociais, Recuero rebate a afirmacdo de Dawkins, que o homem é

¥ Video viral de 2008, no qual o menino David DeVore Jr, de 8 anos de idade, era filmado pelo pai sob o
efeito de uma anestesia ap6s ir ao dentista. O video rendeu 7 milhdes de exibi¢des em apenas duas
semanas e 0 menino ainda langou o bord&o "Is this real life?" (em portugués: Isso é vida real?).

% Video viral de 2007, de dois irmaos — Harry, de 3 anos e Charlie de 1ano, no qual Charlie morde o dedo
de Harry.

19'\/ideo viral, de 2004, no qual um jovem danca, em frente & sua webcam, a musica Dragostea din tei da

banda O-Zone.
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apenas um meio pelo qual o meme ird se propagar. Ela admite a agéncia dos sujeitos
envolvidos e adota a nocdo de que estes sdo os replicadores para memes (2007¢:123).
Da mesma forma que Dawkins e Blackmore, Recuero mantém a avaliacdo dos
memes com base nas trés caracteristicas relacionadas a competicdo pela memoria —
longevidade, fidelidade de copia e fecundidade, e acrescenta uma dimensao de alcance,
fundamentando sua classificagdo nessas variaveis. N&o fica claro como esses aspectos
determinam o sucesso de um meme, apenas é oferecida uma metodologia para a
constatacdo do éxito ou ndo do meme nos aspectos apontados. Abaixo uma tabela com o

resumo da taxonomia proposta por Recuero.

Tabela 1 — Tipos de meme x caracteristicas

LONGEVIDADE | FIDELIDADE | FECUNDIDADE | ALCANCE
Persistentes Replicadores Epidémicos Globais
(alta) (alto) (varias redes) (lagos fracos)
Volateis Metamérficos | Fecundos Locais
(baixa) (baixa) (grupos restritos) | (lagos fortes)
Miméticos
(fixa)

Fonte: RECUERO, 2007:27

Quanto a longevidade - capacidade do meme de permanecer ao longo do
tempo. Recuero ressalta que na internet os memes podem ficar arquivados em bancos de
dados por muito tempo e por isso a longevidade de um meme na sua proposta sera
analisada a partir da replicacdo no tempo, ou seja, quantas vezes 0 meme aparece em
um determinado periodo. Pensando nisso, os memes foram classificados em persistentes
e volateis.

Os memes persistentes sdo 0s que permanecem sendo replicados durante um
largo espago de tempo. Também se enquadram nessa caracteristica 0s memes que
desaparecem por um tempo, mas depois retornam e voltam a se replicar. Memes
volateis podem se replicar rapidamente, mas num curto periodo de tempo sédo
esquecidos.

Quanto a fidelidade da copia — aptiddo do meme em produzir copias
semelhantes ao original. A propagacdo dos memes é ciclica e nem sempre implica a
reproducdo fiel da versdo inicial. A fidelidade, na proposta de Recuero, é associada com
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0 reconhecimento do padrdo do meme, ou seja, com a retengdo das caracteristicas
originais. Neste critério, os memes foram definidos em replicadores, metamorficos e
mimeéticos.

Os replicadores sdo 0os memes que apresentam uma alta fidelidade a copia
original quando replicados. A principal funcdo destes memes é informar um
determinado fato. Cliques, elementos graficos com um link para determinado assunto, e
correntes sdo memes replicadores.

Ex:

PREMIO MULHER BONITA!

Assim que for selecionada, tem que escolher 10 Mulheres em seu
Facebook que acha que merecem o prémio, copie e cole isso no mural
delas. Seja sincera! Se for selecionada mais de 3 vezes saberd que é
verdadeiramente bonita. Se quebrar a cadeia, nada vai te acontecer.
Mas é sempre bom saber que alguém te acha LINDA... Por DENTRO
e POR FORANNM

Os memes do tipo metamorficos sdo aqueles que sofrem alteracdo e
reinterpretagdo completa da estrutura original. “Sua principal caracteristica € ser
apresentado dentro de um contexto de debate, onde a informacdo ndo € sisplesmente
repetida, mas discutida, transformada e recombinada” (RECUERO, 2007c:125). Esses
memes sdo mais dificeis de serem rastreados, devido a capacidade de transformacéo e
perda de grande parte das caracteristicas originais.

Alguns memes, no entanto, possuem caracteristicas ainda diferenciadas. Apesar
de sofrerem mutacdes e recombinacBes, 0s memes miméticos mantém o mesmo padrédo
e sdo facilmente reconhecidos como imitagdes. O meme € personalizado pela pesssoa
que 0 propaga, porém sua ordem e esséncias sio mantidas. E o caso da imagemacro'?
Willy Wonka Irdnico. A foto é sempre a mesma, um print de uma cena do personagem
principal do filme “A Fantastica Fabrica de Chocolates”, apenas o texto sofre
modificagdes de acordo com o0 assunto que a pessoa quer abordar (ANEXO 2).

Quanto a Fecundidade — potencial do meme em se replicar, gerando cépias em
um determinado tempo. Recuero usa 0s seguintes tipos: epidémicos e fecundos. Os
memes epidémicos sdo aqueles que se espalham amplamente pela web e originam

modismos e os fecundos sdo 0s que restringem a area de propagagdo a grupos menores.

YExemplo de corrente, extraida do blog EreneAnjos. Disponivel em:
http://ereneanjos.blogspot.com.br/2012/02/blog-post_28.html?zx=fcad6e0b511901da. = Acessado em:
06/05/2012.

12 Espécie de meme de internet que conjuga imagem e legenda para fins humoristicos
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Quanto ao Alcance — alcance do meme dentro da rede. Significa encontrar
quais os tipos de nos que o meme atinge, sendo classificados em globais ou locais.
Memes globais alcangcam pontos que estdo “distantes entre si dentro de uma
determinada rede social, ndo sendo, necessariamente, fecundos.” (RECUERO,
2007c:128). Geralmente, estes memes trafegam pelos lagos fracos, onde os agentes ndo
possuem uma conexd&o direta, sem intimidade e interacdo social significativa.

Os memes locais tém sua propagacao restrita a grupos que compdem um
determinado nicho cultural, mas isso ndo os impede de, com o decorrer do tempo, se
transformarem em globais. Foi o que aconteceu com o meme “TENSO” (ANEXO 3)
que surgiu em um forum brasileiro de discussfes de games do UOL e devido a sua
caracteristica inusitada e de facil assimilacdo ganhou destaque em blogs conceituados
na web brasileira.

Além de mudar de classificacdo, um meme pode encerrar em si mais de um
aspecto. Os LOLcats"® séo exemplos de memes persistentes, uma vez que conseguiram
se manter ao longo dos anos. As primeiras aparices datam de 2007 e até os dias
atuais ele segue em circulacdo na web. O meme consiste na imagem de um gato
acompanhada de uma legenda com erros gramaticais propositais (ANEXO 4). Néo
importa se a foto e a legenda mudam, o padréo e a esséncia do meme sao mantidos e por
isso 0s LOLcats sdo considerados memes miméticos. Eles surgiram em um nicho
cultural, o 4chan®, o mais conhecido chan'® do mundo ocidental, mas foi com a
popularizagdo do site I can has cheezburger'’, dedicado exclusivamente & publicacéo de
memes deste padréo, que os LOLcats atingiram alcance global e, hoje, sdo propagados
pelas redes sociais de maior expressdo na internet - Orkut, Facebook, MySpace,
Tumblr, entre outros.

De forma n&o intencional, Recuero mostra que a memética talvez ndo deva ser

completamente descartada quando se trata de estudar os memes da Internet. “A idéia de

30 “LOL”, de LOLcat, ¢ uma giria usada na Internet para designar algo engracado e significa “laughing
out loud” (rindo muito alto).

1 Informacdes retiradas do Know Your Meme, site que tem como objetivo explicar a origem de
fendbmenos da internet. Disponivel em: http://knowyourmeme.com/memes/lolcats. Acessado em:
05/05/2012

15 http://www.4chan.org

16" Os chans sdo uma espécie de forum para o compartilhamento de imagens conhecidas em inglés com
imageboards, originalmente populares no Japédo e difundidos no Ocidente. Entre as caracteristicas dos
chans esta o fato de que a maioria dos participantes permanece andnima (0 que estimula a completa
liberdade de expressdo) e que os topicos sdo apagados depois de um tempo.

17 http://icanhascheezburger.com
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replicadores € atraente: ela permite visualizar um fenémeno caracterizado pela constante
emergéncia e difusdo viral dos memes ciberculturais” (FONTANELLA, 2009:08). No
contexto especifico da internet, a utilizacdo dessa ideia viabiliza a identificacdo da
unidade replicadora, na forma de um molde comum, a partir do qual sdo geradas as
diferentas versdes dos memes.

No caso dos memes da internet, os replicadores séo justamente um elemento que
estimula a participacdo das pessoas comuns, pois, como 0 modelo basico € simples e a
qualidade demandada para as intervencdes ndo € muito exigente, torna-se muito facil
participar produzindo uma versdo original, ao inves de retransmitir uma j& existente,

como explica Shirky:

O custo reduzido de se dirigir ao publico e o tamanho drasticamente
aumentado da populacdo conectada significam que agora podemos
fazer coisas de valor duradouro a partir de agregacdes macicas de
pequenas contribui¢Bes. (SHIRKY, 2011:144)

Segundo Heylighen, a internet ¢ um terreno fértil para a replicagdo dos memes. “A
digitalizacdo da informacdo proporcionaria uma maior fidelidade da copia original do
meme, além de uma maior facilidade de propagacao” (HEYLIGHEN apud RECUERO,
2007:24). Outra vantagem que a internet possui é a longevidade, uma vez que ela
armazena informacdes em bancos de dados e diminui a possibilidade de um meme
desaparecer da cibercultura.

O reconhecimento do homem como agente replicador dos memes na classificagdo
proposta por Recuero transporta a memeética para o contexto da realidade na web 2.0,
onde os meios de comunicacdo convergem e ndo ha distincdo entre produtores e

consumidores de contetdo.

O momento atual de transformacdo midiatica esta reafirmando o
direito que as pessoas comuns tém de contribuir ativamente com a sua
cultura. Na cultura da convergéncia, todos sdo participantes — embora
0s participantes possam ter diferentes graus de status e influéncia.
(JENKINS, 2006, p.189)

A participacdo do usuério na criagdo e no compartilhamento de contetdos cria
um cenario favoravel para um meme se disseminar amplamente pelo ciberespaco. A
replicacdo de conteidos que ocorre durante a interacdo entre os internautas faz com que

as trocas por eles estabelecidas adquiram um elevado poder de propagacdo e

popularidade no ambiente virtual.
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3. MEMES NA CIBERCULTURA

A partir das possibilidades conferidas pelo advento da segunda geracdo da
internet, o usuario obteve as ferramentas necessarias para propagar, replicar e armazenar
memes. Associados a conteudos de viés comico, satirico ou critico, 0S memes séo
frequentemente encontrados em redes sociais mais populares como Facebook, Twitter,
Orkut e Tumblr, programas de comunicacdo instantanea e sistemas colaborativos como
blogs e wikis. Essa expansdo para pontos mais distantes da rede pode ser explicada pelo
crescimento da participacdo dos usuarios em relacdo a essa cultura da internet. Antes
marginalizada, ela hoje atinge relevancia na cibercultura inserida no género digital
trash.

Neste capitulo, traco o perfil dos memes mais recorrentes na web e apresento as
funcdes bésicas que eles assumem durante a troca entre 0s internautas. Em seguida,
apresento as razbes pelas quais a internet se tornou um terreno fértil para a propagagédo
dos memes e por que essa forma de comunicacdo simbdlica se popularizou entre 0s

internautas.
3.1 DNA digital dos memes

Os memes sdo o conteddo mais prolifico e infeccioso da internet.
“Coloquialmente, sdo entendidos como ideias, brincadeiras, jogos, piadas ou
comportamentos que se espalham através de sua replicagao viral” (FONTANELLA,

2009:08). LOLcats, rage guy'®, fail*® ¢ a brasileira “Tapa na pantera”?

sd0 memes que
ja se incorporaram ao panorama cultural da web, e a cada dia novos exemplos surgem
para serem compartilhados através das redes sociais.

No Brasil, a questdo dos memes € tdo forte, que no dia 13 de maio de 2011 foi
comemorado pela primeira vez o0 Memeday — data na qual os internautas trocam seus

avatares pela imagem do meme preferido. Em pouco mais de uma hora, o #memeday

18 Rage Guy foi o primeiro personagem a ser criado e deu origem aos Rage Comics. Geralmente é
utilizado para demonstrar frustragdo extrema e muita raiva.

9 Meme do tipo imagemacro - uma imagem de uma situagdo que ndo termina bem acompanhada da
legenda fail, que em portugués significa fracasso.

%0 Tapa na Pantera é um curta-metragem brasileiro produzido em 2006 e dirigido por Esmir Filho,
Mariana Bastos e Rafael Gomes. Maria Alice Vergueiro interpreta uma usuaria de maconha e fala com
bom humor sobre suas experiéncias com a droga. Muita gente simpatizou com a personagem e ela
bombou no Youtube.
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atingiu o topo do Trending Topics, que sdo os tdpicos mais comentados do momento no
Brasil. Desde 2011, o interesse dos internautas por esse tipo de contetdo tem
experimentado um crescimento significativo, como demonstra o grafico abaixo. As
pesquisas pela palavra meme no buscador Google atingiram seu apice em janeiro de
2012.

Grafico 1 — Interesse dos usuarios do Google pela palavra Meme?®!
I

Interesse com o passar do tempo por ‘'meme’
Local: Brasil

© meme 11 | 2004 - presente

100
80
60

40

F

onte: YouPix

A denominacao de viral, epidémico e até mesmo contagioso que se Vé associado
aos memes diz respeito ao seu potencial de se disseminar pela internet ou em uma
determinada comunidade da mesma forma que um virus acomete uma populacdo —
excetuando-se, obviamente, o carater espacial desconsiderado na rede. Entretanto, ndo
devemos confundir virais com os memes. A diferenca é sutil, mas existe. Os memes da
internet se diferenciam dos virais por serem organicos: enquanto o primeiro, a medida
que se espalha pela rede, sofre modificagcdes e gera novas versdes, o0 segundo é passado
adiante, mas suscita pouco envolvimento dos usuarios que se limitam a replicar o
conteddo sem modifica-lo. Meme é um conceito que se materializa de varias maneiras;
por exemplo, o comercial que gerou o meme e bordao “Menos a Luiza que estd no

Canad4”® é um viral. O conceito de alguém ou alguma coisa ndo estar presente porque

21 Os nimeros no gréfico refletem quantas pesquisas foram feitas pela palavra em relacdo ao nimero total
de pesquisas feitas no Google ao longo do tempo. Eles ndo representam os nimeros do volume de
pesquisas absoluto, pois os dados sdo normalizados e apresentados em uma escala de 0 a 100.

“2 Gréfico extraido do site YouPix. Disponivel em: http://youpix.com.br/memepedia/o-que-e-meme/.
Acessado em: 06/06/2012.

2 Tudo comegou a partir do comercial de um empreendimento imobiliario na Paraiba, apresentado pelo
pai da garota. No video, ele destaca que fez questdo de reunir a familia toda para apresentar o langamento
imobilidrio, “menos a Luiza, que estd no Canada”. A frase, completamente desnecessaria no anuncio, caiu
no gosto popular e, de imediato, ganhou a rede. O video se tornou popular, Luiza voltou ao Brasil e virou
uma celebridade da web em 2011.
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estava no Canada foi apropriado pelos usuérios e possibiltou a criacdo de frases,
imagens e videos derivados do comercial, ou seja, memes.

Os memes ndo sdo um privilégio da web 2.0. Na verdade, eles ja circulavam pela
rede em meados dos anos 90, quando a cibercultura ainda estava dando os seus
primeiros passos. Em uma época em que ainda ndo exisita Youtube, o Dancing Baby?,
um grafico 3D de um bebé dancando, comecou a circular pela Internet em 1996 e logo
se tornou um fendmeno. A animacdo 3D foi feita, originalmente, como um teste por um
estdio, mas virou hit e acabou ultrapassando as fronteiras da web, chegando a ser
usado, inclusive, em uma série de televisdo norte-americana.

O email, funcdo primaria da internet, fora o principal meio de replicacdo
memética a epdca da criacdo da rede. Por meio dele, as pessoas compartilharam as
primeiras correntes com o intuito de divulgar uma informacao, se conhecerem melhor
ou apenas se divertir a0 pregar uma peca como, por exemplo, a pegadinha Rick
Rolling® e 0 Jogo da Menina do Exorcista®®, em alguém.

Ninguém sabe exatamente de onde 0s memes surgem, mas o certo é que existem
ambientes propicios a criacdo desse contetdo. Eles nascem em foruns, chans, wikis e
comunidades, espacos onde ha a presenca de nichos culturais especificos, e depois se
espalham para outras redes até adquirirem um carater viral. O meme “Fica, vai ter
bolo”, por exemplo, comegou como uma brincadeira entre amigos que frequentavam um
canal do software mIRC. A giria ficou conhecida quando um dos usuérios criou, em
2006, uma comunidade no Orkut chamada “fica ae” - cuja descrigdo ¢ “vai ter bolo”.
Atualmente, 0 grupo possui 4.370 membros.?” Contudo, alguns memes néo conseguem
se disseminar para além de pequenos grupos na web, como é o caso do meme WeeGee,
imagemacro que consiste em montagens com o personagem Luigi, da série de games do
Super Mario Bros (ANEXO 5).

*Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=-5x50Xfe9KY.
Acessado em: 15/05/2012.

> Meme que envolve o clipe da musica Never Gonna Give You Up, do cantor Rick Astley. A pegadinha
consiste em passar um link para uma pessoa, alegando ser importante, porém, o direciona ao video do hit
dos anos 80.

% A pegadinha consiste em enviar um link para alguém alegando se tratar de um jogo de labirinto ou
qualquer outro assunto. A pessoa acessa 0 jogo e quando chega ao fim é surpreendido pela imagem
assustadora da menina que protagoniza o filme “O Exorcista”.

27 Consultado em 29 de abril de 2012: http://www.orkut.com.br/Main#Community?cmm=11706346
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J& existem tentativas de catalogar esse material na internet. O site americano
Know your Meme e o brasileiro “Memepedia”?® disponibilizam informacdes como
guem, quando e onde foi criado o meme, além de explicacGes de uso e como ocorreu a
expansdo para pontos mais populares na web. Bia Granja, curadora do site “YouPix”,
conta as dificuldades em manter atualizado o banco de dados do Memepedia: “O post
tem que ser feito no mesmo dia. Nem no dia seguinte, nem depois, porque 0 meme é
muito descartavel e o interesse dos internautas é volatil™?°.

No ciberespaco, 0s memes podem aparecer, basicamente, em qualquer suporte
oferecido pela web, logo eles podem ser textos, imagens, videos, gifs*, links, icones,
caracteres, tracos comportamentais, girias, etc. Os bordbes também sdo exemplos de
memes, porém nem sempre um borddo que nasce na televisdo ¢ um meme. “Os memes
sdo 0s novos borddes, criados em um espaco reconfigurado e convergente e se tornam
também parte da cultura criada pelas midias [...]” (CARACCIOLO; PENNER &
FILHO, 2011:07). Embora a giria “Todos Chora”® e o bordio “Pedala Robinho”*
tenham o0 mesmo objetivo: o consumo e a familiariza¢do do usuario e espectador a um
determinado elemento que se quer promover, a construcdo de cada um ¢é bem diferente:
enquanto o primeiro é essencialmente colaborativo e organico, o outro é algo repetido
exaustivamente pelo locutor e martelado na cabeca da audiéncia até que a frase caia no
senso comum.

A partir de uma andlise das postagens no site Kwow Your Meme entre os dias 14
e 24 de maio de 2012, foi possivel notar que as imagens sdo por ora os formatos mais
difundidos na forma viral. Isso ocorre, provavelmente, pela facilidade de criacéo e
manipulacdo, em comparacao aos videos e gifs animados ou devido a seu apelo visual
em detrimento dos links e memes textuais. Outra vantagem que a imagem oferece é a

compreensdo quase que instantanea da mensagem que carrega. O tempo de atencdo do

%8 http://youpix.com.br/memepedia/

“Trecho retirado do programa BrainCast#17. Disponivel em:
http://www.brainstorm9.com.br/30011/braincast9/braincast-17-memes-0-novo-rocknroll/. Acessado em:
27/05/2012.

% Sigla de Graphics Interchange Format, formato de imagem bitmap utilizado tanto para imagens fixas
quanto para animagéo.

%1 0 bord&o nasceu no Orkut, mas é dificil precisar quem foi o seu criador. A frase se tornou popular ap6s
publicag&o no twitter do blog de humor Jesus Manero (@jesusmanero) em dezembro de 2011. E utilizada
guando algo ruim acontece.

%2 "pedala Robinho" foi uma expressdo criada pelo programa Panico na TV em 2005. No quadro, o
Merchan Neves, interpretado pelo humorista Carlos Alberto da Silva, dava um tapa na nuca de um ando
fantasiado do jogador Robinho, do Santos, e soltava o bordao: “Pedala Robinho!”. Logo depois, o ando
imitava aquele drible caracteristico do jogador.
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leitor da internet passa a ser reduzido devido ao aumento do fluxo de informagdes que
circulam na web. O individuo ndo esta apenas ligado ao meio de comunicacdo, mas
participando de todos 0s processos comunicacionais que ocorrem no meio externo e
virtual. Portanto, a rapida assimilacdo do conteddo amplia as chances desses memes
serem mais replicados na internet.

Bastante comuns na web em blogs ou videologs, 0s questionarios e listas, como
0 tipo TOP 5 - “Top 5 musicas preferidas”, ou “Top 5 coisas que te irritam”, visam
estabelecer uma aproximacdo entre blogueiros e internautas. Este estilo de meme possui
forte apelo pessoal, pois divide preferéncias e relatos intimos. O exemplo a seguir é da
blogueira Fernanda Alves, responsavel pelo SoShopaholic, que participou do meme

“resolu¢des de ano novo”:

Minha gente, resolvi fazer uma listinha e colocar 5 resolugdes s6 para
0 blog. As outras sdo pra mim, pq eu ndo desisto. Em 2012, eu quero:
Continuar trabalhando com moda; Voltar ao meu peso ideal; Fazer
atividade fisica regular (2011 foi o ano do sedentarismo); Ler 20
livros; Gastar menos.®

Essas informacdes fazem com que o leitor sinta que conhece mais, mesmo que
minimamente, o blogueiro ou que se assemelha a ele, fato que pode fortalecer os lagos
existentes entre os dois, além de contribuir para um processo de fidelizacdo do visitante

ao blog. Uma internauta em resposta escreveu o seguinte comentario:

Adorei suas resolucdes, confesso que adoro inicio de ano também por
isso, sinto que nossas energias se renovam e que tudo pode melhorar
(positivismo sempre hehe). Bom queria dizer que adorei saber que
deseja fazer mais post sobre cabelo, pois usei um creme que indicou
em um dos videos e adorei... alids, estou adorando... (Creme da Elisa
Fer) Ah! E uma das minhas metas também é entrar em forma em
2012, iniciei esta meta em dezembro fazendo caminhadas matinais e
pretendo me manter firme nisso!*

Diferentemente do exemplo acima, que visa 0 estreitamento das interagdes
sociais entre blogueira e visitantes do blog, os memes conhecidos como “fendmenos da
internet” — Rage Comics, Lolcats, Pedobear®, entre outros — costumam ter uma

exposicdo menor de detalhes sobre a vida pessoal do internauta e objetivam, quase que

%Exemplo de meme extraido do blog So Shopaholic. Disponivel em:
http://soshopaholic.wordpress.com/2012/01/05/resolucoes-2/ Acessado em: 07/05/2012
%*Exemplo de meme extraido do blog So Shopaholic. Disponivel em:

http://soshopaholic.wordpress.com/2012/01/05/resolucoes-2/ Acessado em: 07/05/2012
% Desenho de um urso usado para sinalizar algum contetido que possa ter o teor de pedofilia.
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. . , C g 236 :
estritamente, o entretenimento. Videos como “Hoje ¢ dia de rock, beb&”™", e “Mamilos

37 s30 compartilhados & exaustdo devido ao carater comico dos memes e ndo

polémicos
gracas a uma afinidade pessoal e particular do usario com o contetido apresentado.

A troca de informag6es meramente humoristicas, cada vez mais frequentes, cria
um laco de sociabilidade entre as pessoas, pois “na contemporaneidade ndo existe
apenas o ‘riso pelo riso’, mas o riso como forma de expressao cultural e socializacéo,
em uma sociedade midiatizada e considerada por muitos autores como individualista e
de massa” (CARACCIOLO; PENNER & FILHO, 2011:09). Para Nancy Baym (1995),
o humor reforca a solidariedade no cenario da comunicacdo mediada por computadores,
uma vez que se cria um contexto social amigavel, apesar dos elementos impessoais
desta comunicacdo, ou seja, 0s usuarios podem interagir trocando apenas conteddos
engracados, sem se preocuparem em, de fato, conhecer um ao outro. Pode-se concluir,
entdo, que o riso aproxima os individuos.

Nem s6 de humor vive o universo memeético da web. Kate Miltner (2011), em sua
pesquisa sobre LOLcats®, percebeu que as pessoas trocavam este meme como uma
forma de expressdo emocional - como constrangimento, carinho e frustracdo, reacdes a
situacOes que eles ou conhecidos estavam passando no momento.

A maneira como as pessoas Se comunicam na internet contribui para a
disseminacdo dos memes, pois sdo encorajados a manter uma conversa que aborda a
maior quantidade de simbolos no menor espaco disponivel, resultando em recursos
visuais e simbdlicos que sintetizam pensamentos, sentimentos e ideias, como é o caso
dos emoticons nos sistemas de mensagem instantdnea. Imagens referenciais a um
contexto comum aos usuarios (filmes, séries, desenhos animados) substituem
expressdes e textos em discussdes de foruns e redes sociais em geral.

No entanto, a cadeia de signos formada pelos memes sO é possivel de ser
acompanhada se 0 usuario estiver em contato permanente com o0s produtores ou
veiculos dessa informacgdo. Por essa razdo, o contetdo audiovisual disponivel na
internet e o repertorio da midia de massa sdo constatemente utilizados como matéria-

prima para 0s memes.

% A expressao surgiu durante entrevista da atriz Cristiane Torloni ao canal Multishow. Como a artista
parecia estar um pouco alterada, a frase virou um bord&o e hit da web em novembro de 2011.

% Video viral de 2011, no qual garoto diz que ira falar sobre um assunto polémico. No entanto, ele ndo
aborda nenhum tema e fica apenas repetindo a palavra “mamilos” de forma engragada.

% Disponivel em: http://pt.scribd.com/doc/93386820/Miltner-Dissertation. Acessado em: 07/05/2012.
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Nancy Baym (1995) acredita que a constante evocagdo de conhecimentos
comuns entre pessoas presume que o outro esteja familiarizado com esse tipo de
conteddo. Uma pessoa cria uma hashtag no Twitter porque é familiarizada com o
conceito de unir o simbolo “#” com alguma frase; um LOLcat ou imagemacro é criado
porque a esséncia de imagem e legenda ja é conhecida, assim como o0s internautas estdo
acostumados com o formato de quadrinhos dos Rage Comics, logo o crescimento da
circulacdo de memes pelas redes sociais pode ser explicado pelo fato de mais pessoas
estarem inseridas neste nicho cultural da Internet, dominado pelo digital trash. Pereira e
Hecksher definem esse movimento como “amplo, global, conectado, mas
descentralizado, anarquico, espontaneo, [...]. Um mosaico de linguagens e expressdes
simbolicas que equivocam as no¢des de propriedade intelectual, fama, autoria, censura e
a propria arte” (2008:07).

Além dos memes, fazem parte deste fendmeno cultural as parddias audiovisuais,
imagens bizarras ou chocantes passadas por email, montagens fake de pessoas comuns
ou celebridades, etc. ProducGes que possuem em comum 0 carater técnico amador e 0
aspecto irénico/grotesco e, as vezes, critico aos produtos dos meios de comunicacdo de

massa tradicionais.

3.1 Humor e amadorismo: ascensdo da cultura digital trash

Acho que é a nogdo de que as pessoas podem assumir o controle de
seu proprio entretenimento. E um fendmeno da Internet relativamente
novo, alimentado pelo fato de que as pessoas estdo gastando mais o
seu tempo em seu laptop do que na frente de sua TV. [...] Elas estdo
descobrindo que podem ser participantes ativos na criacdo de
entret1399r1imento (Ben Huh em entrevista a Northewest Innovation,
2010)™.

A citagdo acima foi retirada de uma entrevista, realizada pelo site Northwest
Innovation, com Ben Huh, criador da rede Cheezburger, que tem o controle de cerca de
50 sites de humor baseados em nichos culturais da internet, como o | Can Has
Cheezburger, Fail Blog”® e Very Demotivational®’. Quando questionado pelo
entrevistador por que as pessoas atualmente estdo mais interessadas em seus sites, Huh

respondeu que as pessoas estdo descobrindo que elas podem ser usuérios ativos na

*Disponivel em:  http://www.nwinnovation.com/interview _with_ben_huh_cheezburger_network/s-
0029567.html Acessado em: 04/06/2012

“0 http://failblog.org

*! http://verydemotivational.memebase.com
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criagdo de humor e entretenimento. Portanto, a chave para o sucesso da rede
Cheezburger e de tantos outros chans e imageboards é a participacdo dos internautas
através da submissdo de conteudos humoristicos nos sites e do compartilhamento dos
mesmos com outras pessoas.

Desde as primeiras aparicOes de redes digitais, a comunicagdo mediada por
computador era mais vista como um meio de distribuicdo de informacGes relevantes a
sociedade, e menos comum como uma ferramenta para fazer as pessoas rirem (BAYM,
1995). Os contetdos humoristicos sofreram por um longo tempo um processo de
marginalizacdo e se ocultaram da populacdo de usuarios comuns em subterrdneos da
internet. Atualmente, observamos um cendrio distinto: além da funcdo informativa, a
rede mundial de computadores também esta sendo utilizada pelos internautas para

diversdo. Sobre este aspecto recente da web, Fontanella diz:

A internet também serve para rir. Mais do que isso, podemos ousar
dizer que, para uma parte significativa dos usérios da rede, esse se
tornou um dos seus usos mais cotidianos. [...] Ndo s6 um conjunto de
praticas humoristicas preexistentes penetrou na internet, mas €
possivel dizer que diversas formas de humor surgiram da apropriacdo
criativa da tecnologia (FONTANELLA, 2011:02).

A imensa quantidade de conteldo gerado pelo internauta, que caracteriza a
criagdo da chamada Web 2.0, muitas vezes parece um apanhado de piadas internas,
videos caseiros, fotos mal batidas, textos com erros gramaticais grosseiros e mensagens
pessoais. Este conjunto de produtos raramente atingiria qualidade e relevancia minima
para circular além de um grupo restrito de pessoas, mas gracas a um processo de
“domesticacdo da internet”” (FONTANELLA, 2011:03) obtiveram visibilidade nas
redes sociais e na midia tradicional.

Os produtos acima, inclusive os memes, estdo inseridos na cultura digital trash,
um fendmeno da cibercultura que reflete a apropriacdo social da internet. A partir de
praticas interpretativas que surgem de baixo para cima, a tecnologia € adaptada aos
valores e perspectivas do usuério. A diversidade de modalidades assumidas pelo digital

trash é traduzida por Fontanella da seguinte forma:

Conjunto das préticas criativas ordinarias, realizadas por individuos
comuns através da apropriacdo tatica das midias digitais para uso

*2 Fontanella usa esse termo para fazer referéncia ao processo de popularizagdo da internet e a

consequente apropriacao da tecnologia no contexto de praticas culturais preexistentes na vida cotidiana
(2011:03).
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prazeroso, sem uma pretensdo artistica ou preocupacdo com padrdes
de qualidade técnica ou estética. (FONTANELLA, 2011b:03)

Alex Primo analisa a cultura digital trash para além da questao qualitativa imposta
pelos conglomerados da comunicagdo. Primeiro, o autor faz questdo de assinalar que o
digital trash ndo € lixo, como insinua a traducéo literal da expressdao para o0 portugués,
pois no contexto midiatico o termo ganha outro sentido. Em seguida ele qualifica como
trash os produtos midiaticos que “compartilham de certa estética (muitas vezes
grotesca) e abordagem (sarcasmo, critica, humor “politicamente incorreto”, etc)”
(PRIMO, 2007:02).

Shirky menciona em “A Cultura da Participagdo” que 0s LOLcats sdo “contetidos
babacas”, porém “0 ato criativo mais estUpido possivel ainda é um ato criativo”
(2011:21). O autor acredita que qualquer forma de engajamento ativo em relacdo a
disseminacdo de conteudo, por mais sem valor que ele seja, é valida, pois participar
ativamente e produzir informacdes é um passo a frente de apenas consumir aquilo que é
oferecido. Logo, criar um LOLcat ultrapassa a linha que separa o “nao fazer nada e
fazer alguma coisa” (ibidem, 2011:22). Dessa forma, a pratica humoristica e a producgéo
amadora surgem, entdo, como um desvio tatico de uma tecnologia que oficialmente
tinha outros fins.

Inicialmente, a internet tinha um cunho extremamente militar, uma espécie de
rede de defesa norte-americana e, que, posteriormente, ganhou o mundo académico e
cientifico. Nas primeiras redes digitais, a cibercultura era praticamente uma subcultura,
no sentido que se baseava em conjuntos de praticas e representacdes que distinguiam
seus membros do resto da populagdo. O primeiro periodo da internet ficou marcado pela
variedade de discursos sobre como a tecnologia afetaria o cotidiano.

O imaginario produzido pela informatica em rede, sintetizado no livro “Vida
Digital”, de Nicholas Negroponte, foi marcado pela sensagdo de que estavam se
concretizando as visdes futuristas de uma era dominada pela tecnologia. Os valores da
cultura hacker de liberdade de informacéo e exploracdo criativa do software pautavam a
busca dos primeiros usuarios por novas possibilidades de expressdo nas interfaces
computacionais. “Isso se aplica tanto a um vocabulario das comunidades virtuais, COMO
aos emoticons, abreviagdes e girias, ou ao uso de scripts ou mesmo a formas mais
elaboradas de ciberarte” (FONTANELLA, 2011:04).
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A cibercultura tornou-se um fendmeno mais abrangente a medida que entramos na
segunda geracdo da internet. As comunidades que ja frequentavam o ciberespaco
tiveram que lidar com um crescente fluxo de entrada de novos usuarios. Os recém-
chegados, por sua vez, introduziram novos sentidos, misturando aspectos da
cibercultura com elementos da cultura vernacular (FONTANELLA, 2011:08). Segundo
Castells, “a cultura hacker proporcionou os fundamentos tecnoldgicos da internet e a
cultura comunitaria configurou suas formas, processos e usos sociais” (2003:47). O
imaginario preexistente ndo desapareceu, mas teve que se adaptar a uma nova
hegemonia cultural.

Diante da crescente comercializagdo e monitoramento da internet pelas grandes
coorporacOes, 0s internautas desenvolveram praticas que permitem uma interpretacdo
alternativa da rede. No entanto, essas praticas sofreram um processo de marginalizacédo
e confinamento aos subterraneos da internet. E o caso da cultura dos imageboards -
féruns tematicos onde os usuarios compartilham imagens anonimamente e uma das
fontes primarias para a disseminacdo de memes. Segundo Fontanella, estes nichos
culturais produzem um imaginario que circula na forma ndo sé de memes, mas também

mashups e remixes conhecido como “INTERNETS”®.

A INTERNETS marca uma contraposicéo entre duas perspectivas da
rede: a dos usudrios comuns, que Se contentam com 0S USOS
“socialmente aceitaveis” da rede, e a de um grupo de iniciados, que
vao além dos espacos seguros e ousam se aventurar pelo lado baixo da
Internet - o que fazem prazerosamente. S&0 0S USUArios que
aprenderam a lidar com a frequéncia de contedos estranhos que
circulam na rede - mais que isso, desenvolveram formas de aprecia-los
prazerosamente. (FONTANELLA, 2011:11)

Os internautas que trafegam por esses nichos séo os que se divertem em navegar
pela web em busca de entretenimento. Para Adorno, a diversdo da industria cultural tem
como intuito fragmentar, consolidar o processo de alienagdo e tornar impotentes os

consumidores da sociedade capitalista.

Divertir-se significa estar de acordo. A diversdo é possivel apenas
enquanto se isola e se afasta a totalidade do processo social, enquanto
se renuncia absurdamente desde o inicio a pretensdo inelutavel de toda
obra, mesmo da mais insignificante: a de, em sua limitag&o, refletir o

* 0 termo INTERNETS é usado ironicamente, e tem origem na forma como alguns usuérios americanos
pouco familiarizados com a internet se referem a rede no plural. O termo se popularizou principalmente a
partir de seu uso pelo ex-presidente dos EUA, George W. Bush, em um debate durante a campanha
eleitoral americana em 2000 (FONTANELLA, 2011:10).
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todo. Divertir-se significa que ndo devemos pensar, que devemos
esquecer a dor, mesmo onde ela se mostra. E, de fato, fuga, mas néo,
como pretende, fuga da realidade perversa, mas sim do Gltimo gréo de
resisténcia que a realidade ainda pode ter deixado (ADORNO apud
BRANDAO & RIOS, 2011:07).

O humor despreocupado ndo €é um processo de evasdao de sentidos,
absolutamente alienante, ele revela formas de ser e estar na p6s-modernidade. O sujeito
contemporaneo ndo estd preocupado com as posturas normativas, moralistas e
produtivistas que marcaram a cultura moderna. Enquanto a identidade moderna é
pautada pela coeréncia e individualismo, a po6s-modernidade caracteriza-se pela
identidade no coletivo. “Desvenciliados do imperativo utilitarista, produzem, consomem
e discutem digital trash sem preocupacdes futuras. Basta o prazer do aqui e agora com
0S pares, mesmo que este encontro seja fugidio” (PRIMO, 2007:04).

O carater massivo da industria cultural se dissipou com o advento da
cibercultura. “A nova midia determinou uma audiéncia segmentada que embora seja
magica, em termos numéricos, j& ndo é uma audiéncia de massa em termos de
uniformidade e mensagem recebida” (CASTELLS apud BRANDAO & RIOS,
2011:02). O individuo tem o poder de escolha sob a programacdo, que outrora era
massiva. Além de consumir, o usuario se apropria do material oferecido pela cultura de
massa e em um movimento antropofagico da origem a um novo produto que ira fazer
parte da cultura popular. As mudancas ndo se limitaram ao contelido das mensagens,
mas também aderiram ao perfil dos receptores de midia. Jenkins descreve a seguir as

caracteristicas dos novos consumidores da web.

Se os antigos consumidores eram tidos como passivos, 0S NOVOS
consumidores sdo ativos. Se 0s antigos consumidores eram previsiveis
e ficavam onde mandavam que ficassem, 0s novos consumidores séo
migratérios, demonstrando uma declinante lealdade a redes ou aos
meios de comunicacdo. Se 0s antigos consumidores eram individuos
isolados, os novos consumidores sd0 mais conectados socialmente.
(JENKINS, 2006:47)

A abertura da rede para modificagbes por parte dos usuarios causou o
crescimento substancial da utilizacdo da internet, além de possibilitar uma maior
replicacdo de conteudos (CASTELLS, 2003:32). O modelo comunicacional “um-
todos”, comum aos meios de comunicagdo massivos, perde forca para o padrao “todos-

todos”, proposto por Pierre Lévy, tornando possivel a distribuicdo de informacdes de
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forma colaborativa. “A internet ¢ uma midia diferente das outras porque possibilita a
comunicacdo simultanea e de duas vias entre varias pessoas” (SPYER, 2007:21).

Por tras da imagem de uma cultura caracterizada pela igualdade de
possibilidades de expressdo criativa, hd na verdade diferentes articulacbes de
capacidades que geram possibilidades desiguais de agéncia cultural. Individuos, que
mesmo sendo amadores, possuiriam maior dominio das técnicas para a realizagdo desses
conteudos, teriam mais chance de ver as suas produgfes circularem mais e ganhar
dinheiro. Por outro lado, grande parte dos contetidos que ganham relevancia na web é de
qualidade técnica duvidosa, sendo que talvez o maior exemplo disso sejam 0s memes.

Tomemos como exemplo o clipe “Sou foda” do grupo de funk “Os
Avassaladores”, que se tornou um hit na internet em 2010. O video possui efeitos
precarios, dancarinos improvisando passos, uma letra cujo conteudo aborda tematicas
sexuais e um numero cada vez maior de visualiza¢cBes no Youtube. O apuro técnico ndo
foi importante para o éxito do meme e talvez a falta dele tenha sido um dos fatores que
levaram o internauta a compartilhar e criar parodias do video. O cantor e astro do clipe,
Vitinho, contou em entrevista ao site do jornal O Globo que ndo esperava tamanho
sucesso: “Gravamos o clipe de bobeira e, quando vimos o resultado, achamos feido. S6
que o pessoal comegou a zoar, € deu no que deu” .

A web 2.0 representou uma nova tentativa de popularizar a rede e gerar negdcios
sustentaveis apos o fracasso da primeira fase com o “estouro da bolha” em 2001.
Diferentemente da web 1.0, a segunda geracéo investiu nas oportunidades geradas pelas
dindmicas sociais e culturais desenvolvidas pelos préprios usuarios na rede. Grandes
corporagdes (Google, Aplle, Facebook, Twitter, etc) cresceram rapidamente ao oferecer
ferramentas que permitem aos internautas se conectar entre si e compartilharem diversas
formas de conteudo, gerando uma amadorizagdo em massa. Assim como na criagdo da
Prensa pelo alemdo Gutemberg, no século XV, a internet experimenta a multiplicacao
sem controle de conteddos.

Embora os memes sejam um fenémeno recente, a cultura amadora no geral néo é
um privilégio da web 2.0. O que ocorreu foi que o cenario atual da rede propiciou a
esses contetidos sair da obscuridade dos nichos culturais onde foram criados e migrar

para diversos pontos da rede. “Nada disso ¢ novo. O que mudou foi a visibilidade da

* Disponivel em: http:/oglobo.globo.com/megazine/lider-do-grupo-de-funk-avassaladores-sucesso-no-
youtube-vitinho-diz-que-um-bom-moco-2776195. Acessado em: 27/05/2012.



http://oglobo.globo.com/megazine/lider-do-grupo-de-funk-avassaladores-sucesso-no-youtube-vitinho-diz-que-um-bom-moco-2776195
http://oglobo.globo.com/megazine/lider-do-grupo-de-funk-avassaladores-sucesso-no-youtube-vitinho-diz-que-um-bom-moco-2776195
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cultura dos fas. A web proporciona um poderoso canal de distribuicdo para a producéo
cultural amadora” (JENKINS, 2006:188), explica o autor fazendo mencdo ao contetido
criado pelos fandoms* da franquia “Guerra nas Estrelas”, de George Lucas.

O amadorismo, caracteristica recorrente nos conteddos produzidos pelos
usuérios da web, encontra criticas favoraveis e contrarias. Andrew Keen langa uma
opinido extremista ao que ele intitula “o culto do amador” e que, segundo ele, ir4
destruir nossa economia, valores e cultura. O autor, em analogia ao “teorema dos

macacos infinitos” do escritor Aldous Huxley, afirma:

A tecnologia de hoje vincula todos aqueles macacos a todas aquelas
maquinas de escrever. Com a diferenca de que em nosso mundo Web
2.0 as maquinas de escrever ndo sdo mais maquinas de escrever, e sim
computadores pessoais conectados em rede, e 0S macacos ndo sao
exatamente macacos, mas usuarios da internet. E em vez de criarem
obras-primas, esses milhdes e milhGes de macacos exuberantes —
muitos sem mais talento nas artes criativas que nossos primos
primatas — estdo criando uma intermindvel floresta de mediocridade.
Pois 0s macacos amadores de hoje podem usar computadores
conectados em rede para publicar qualquer coisa, de comentarios
politicos mal informados a videos caseiros de mau gosto, passando
por musica embaragosamente mal acabada e poemas, criticas, ensaios
e romances ilegiveis (KEEN apud BRANDAO & RIOS, 2011:09).

Keen profetiza o fim da qualidade da cultura gragas ao crescimento no nimero
de producdes e da valorizagdo de material que ele qualifica sem fundamento. E possivel
identificar no seu discurso semelhancas com o0s argumentos das instituicdes de
comunciacdo de massa, pois este “considera lixo toda aquela produgdo que foge dos
padrbes que estipula e também o que é desenvolvido por amadores e equipamentos ndo-
profissionais” (PRIMO, 2007:02).

Os materiais amadores que emergem com a cultura participativa contribuem
com o0 excesso comunicacional, mas também “estimulam o aparecimento de novas
sensibilidades que tornam possivel uma imersdo prazerosa nas torrentes de informacoes,
a maioria absolutamente irrelevante” (FONTANELLA, 2011b:04). De fato, replicar um

5946

meme, como o video amador intitulado “Para nossa alegria”, ndo tem finalidade

intelectual ou sécio-educativa, contudo a acdo é coerente com a exploracdo da internet

* Abreviagio de “Fan Kingdom”, termo que se refere a um grupo de fis de um determinado fendmeno
cultural (programa de TV, filme, banda, cantor, seriado, etc).

*® Hit do Youtube em 2012, que traz uma familia cantando a cang&o gospel “Galhos Secos”, da banda
Exodos. As expressdes caricatas, o desafino dos jovens e a risada da garota sdo alguns dos tragos cémicos
que tornaram o video um ‘fendmeno da internet’.
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como fonte de diversdo e com as formas de interacdo e integracdo dos internautas. Para
além do utilitarismo que norteou a comunicacdo na sociedade moderna, o banal e o
frivolo funcionam, na contemporaneidade, como um pretexto para as relagcdes sociais,
no sentido da vontade de estar junto. “O gosto partilhado funciona, pois, COMo cimento
social” (PRIMO, 2007:03).

Reside no amadorismo um dos principais motivos para a replicacdo de memes
humoristicos. Ressalta-se que o grotesco, neste caso, € uma forma de causar o riso, onde
o0s diversos grupos sociais satirizam a si mesmos e as diversas situacdes do cotidiano.
Fernando Fontanella identifica nos memes e nos demais produtos da cultura digital
trash uma textualidade que valoriza a ironia e desafia determinadas hierarquias de
qualidade técnica e estética estabelecidas (2011b:04). O padrdo estético exigido nos
memes permite que qualquer pessoa realize sua versdo, minimizando o papel da
habilidade técnica individual e do especialista. Sobre esse novo panorama,

Enzensberger afirma:

Em sua estrutura, as novas midias sdo igualitarias. Por meio de um
simples processo de conexdo, todos podem participar dela (...). As
novas midias tém a tendéncia a eliminar todos os privilégios de
formacdo, e com isso também o monopolio cultural da inteligéncia
burguesa. (ENZENBERGER apud BRANDAO & RIOS, 2011:07)

Nesse caso, 0 autor transfere para outros estratos da sociedade o controle da
internet, ou seja, configura a web como um meio de comunicacdo democratico. Os
memes popularizados com os blogs de humor né&o apenas sao criados para 0 consumo
passivo dos usuarios da internet, mas também dao a eles a oportunidade de criarem suas
préprias histdrias, utilizando-os em diversas situagdes.

Clay Shirky nota que esse contetdo ndo compreende somente a producédo de
pessoas comuns facilitada pelo acesso as ferramentas criativas de novas tecnologias,
mas também as ferramentas de recriacdo, de producdo colaborativa e de distribuicao.
Logo, a ideia de contelido gerado pelo usuario demanda ndo apenas uma teoria das
capacidades criativas, mas uma teoria social de relacBes midiatizadas. E preciso dar
conta também das praticas culturais que se ddo a partir da apropriacdo tatica desses
replicadores.

Os atos criativos e conteldos gerados a partir da participacdo de
usuarios ndo sdo apenas ac¢Oes pessoais, mas também sociais. Além de
produzir os conteldos, 0s usuérios os compartilham com outros
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internautas, criando uma relacdo social nesta troca de informacéo.
(SHIRKY, 2011:23)

Além de produzir, os usuarios compartilham conteidos com outros internautas,
criando uma relacdo social nesta troca de informacdo. E exatamente este
compartilhamento que faz com que a pratica de gerar conteudo seja divertida, afinal,
"ninguém criaria um LOLcat s6 para si mesmo" (SHIRKY, 2011:23).

Mas o que motivaria os internautas a colaborarem com a cultura dos memes de
internet, popularmente conhecida como cultura inatil e que ndo tem como objetivo
informar o usuério? Os usuarios criam um meme para se divertir ou para entreter uma
comunidade como um todo? Esta contribuicdo é altruistica, ou o criador espera alguma
recompensa em troca? Como acontecem as interacfes sociais nesta comunidade? O
préximo capitulo serd reservado para a observacdo da comunidade “Meme Rage
Comics”, no Facebook, analisando a atuacdo de seus membros e buscando
consideracdes sobre 0 que motivaria esses usuarios a criar e compartilhar Rage Comics,

além de investigar as relag@es sociais por tras das trocas sociais.
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4. SOCIABILIDADE ATRAVES DOS RAGE COMICS

As facilidades operacionais que a internet oferece aos usuarios potencializaram
as interagcdes entre os individuos. A web tornou-se um espacgo para a propagacdo de
conteddos entre as pessoas, que até entdo estavam desconectadas. Sujeitos que tinham
0S mesmos anseios especificos encontraram pontos comuns para produzirem
informacdes e compartilhamentos. Segundo Shirky, o suporte propicia a emergéncia de

uma cultura participativa, mas esta sé ocorre pela vontade de interacdo entre os pares.

O caréater humano é o componente essencial do nosso comportamento
sociavel e generoso, mesmo quando coordenado com ferramentas de
alta tecnologia. As interpretagdes focadas na tecnologia para entender
esses comportamentos erram o alvo; a tecnologia possibilita esses
comportamentos, mas nao pode causa-los (SHIRKY, 2011:90)

Uma vez que 0s usuarios ja possuem os meios de producdo e distribuicdo da
cultura amadora, nos resta saber o que os motiva a compartilha-la com outros usuérios.
Shirky diz que os seres humanos carregam motivacGes sociais e pessoais, mas Sdo as
primeiras que possuem maior potencial de inducéo a cultura participativa (2011:154).

Segundo Recuero, as interacfes nas redes sociais virtuais sdo pautadas pelo tipo
de capital social gerado no processo de difusdo de informacGes. Este pode ser atribuido
aos agentes envolvidos, grupo ou individuo. Para a autora, esta percepc¢do dos valores
pelos internautas é a responsavel pela propagacdo em massa dos memes e do conteddo
humoristico em geral na internet (RECUERO, 2007b:11).

A fim de compreendermos as motivacdes que levam um usuério a participar e
colaborar de uma comunidade, neste capitulo, vamos analisar o comportamento dos
membros do “Meme Rage Comics”, grupo no Facebook dedicado ao universo simbolico
dos rage comics. A partir dos resultados e respostas obtidos com 214 internautas que
participaram da pesquisa, foi possivel tracar um perfil dos usuarios e identificar as
formas de sociabilidade presentes na comunidade. Além disso, em entrevistas informais
concedidas a autora, Mashhood, administrador da pagina do grupo, aponta as razdes e
explica alguns parametros que diferem a “Meme Rage Comics” de outras comunidades
criadas para compartilhar este mesmo estilo de meme.

Os Rage Comics sé@o o interesse partilhado pelo grupo; portanto, os elementos

que caracterizam este meme influenciam diretamente o consumo, a propagagdo de
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informagdes e a propria estrutura social da comunidade. Por essa razdo, os modelos de

Rage Comics disponiveis na web sdo o foco inicial desta pesquisa.

4.1 Analise dos modelos de Rage Comics

Na opinido dos usuérios que responderam ao formulario, os principais elementos

que caracterizam e definem um Rage Comic sdo:

Uso repetitivo das mesmas imagens, as rage faces, o estilo mal
desenhado e a narrativa curta e de facil compreenséo.

Pouco texto e desenhos simples, geralmente em branco e preto.

Uma tirinha que geralmente mostra os problemas diarios de qualquer
um. As emocdes sdo transmitidas pelas ja conhecidas rage faces.

Uma observacdo inteligente sobre temas atuais feita com desenhos
simples.”’

Em resumo, Rage Comics é uma série de historias em quadrinhos com quatro ou
oito painéis dispostos em pares ou na vertical, toscamente desenhados, que relatam
situacOes cotidianas do usuario. A narrativa é protagonizada por caricaturas conhecidas
como Rage Faces. A associagdo com a palavra rage, que significa raiva em portugués,
remonta a publicagdo do primeiro Rage Comic, em 2008, no canal /b/ do 4chan®. Este
espaco € aberto a publicacdo de qualquer assunto a excecdo apenas de postagens que
descumpram a lei americana e que contenham dados pessoais ou publicidade.
Fontanella aponta o canal /b/ como um local representativo dos valores de liberdade de

informagdo e exploragdo criativa presentes na cultura hacker.

“Nos canais /b/ a liberdade de expressdo € extrema, € nenhum assunto
é abjeto demais e — o0 que pode ser frequentemente chocante —
qualquer assunto pode virar piada: tudo se justifica for the lulz**”
(FONTANELLA, 2011:10).

O imaginario grotesco, caracteristico dos subterraneos da internet, forneceu a

matéria-prima para o primeiro rage comic: Toilet splashback — experience (ANEXO 6).

T As quatro frases foram citadas em meu questionério por diferentes internautas com idade de 26 anos
(Alemanha), 16 anos (Suécia), 28 anos (Estados Unidos) e 21 anos (Republica Tcheca), respectivamente.
*8 Dados retirados do site Know Your Meme. Disponivel em: http:/knowyourmeme.com/memes/rage-
comics. Acessado em: 17/06/2012

" Lulz é uma corruptela da palavra lol (laughing out loud).



http://knowyourmeme.com/memes/rage-comics
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A tirinha narra uma experiéncia que pertence ao universo particular de um individuo e
por isso sO foi publicada no férum gracas a garantia de anonimato do autor. Sem as
amarras impostas pela necessidade de manter uma reputacdo, 0 usuario pode se
expressar livremente sobre qualquer assunto, longe de ser ridicularizado ou
responsabilizado por isso na vida real (FONTANELLA, 2010:06).

A simplicidade da historia em quadrinhos e o humor presente no fato relatado e
na caricatura grotesca encontraram grande aceitacdo entre os usuarios, que logo
comecaram a criar novas historias. Em grande parte, 0 modelo dos quadrinhos foi
mantido - os trés primeiros painéis contam o incidente e no quarto o meme Rage Guy
aparece gritando seu borddo FFUUU, uma abreviacdo da palavra fuck (xingamento em
inglés que, geralmente, expressa raiva e exasperacao).

Ainda que alguns usuarios identifiquem a raiva como principal tema, os rage
comics sdo um recurso que viabiliza o relato de uma gama infinita de experiéncias. Em
2009, o Reddit langou a comunidade “FFFFFFFUUUUUUUUUUUU, onde, além de
publicar quadrinhos com o rage guy, 0s internautas criaram novos personagens com o
objetivo de retratar outras reacfes e sentimentos. Um usuario, por exemplo, criou uma
historia onde apresentava uma solugdo para o Toilet splashback — experience. No ultimo
quadrinho, no lugar do Rage Guy, estava o Thumbs Up, meme utilizado para situagdes
com desfecho positivo e favoravel ao personagem (ANEXO 7). O quadro abaixo
apresenta o significado de algumas das caricaturas mais usadas na construcdo de Rage
Comics. No site All The Rage Faces® é possivel consultar uma lista completa dos
personagens.

Tabela 2 — Exemplo de Rage Faces

FFFFFFF

FFFFES Primeira rage face surgiu
\ FFrg no 4chan em 2008.
e E comumente usado para
L expressar raiva, faria e
frustracdo.

Utilizado em quadrinhos
onde ha situacbes
repugnantes e
desagradaveis.

Me Gusta

Rage Guy

5 http://www.reddit.com/r/fffffffuuuuuuuuuuuy/
5! http://alltheragefaces.com/



http://www.reddit.com/r/fffffffuuuuuuuuuuuu/
http://alltheragefaces.com/
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E usado em quadrinhos
quando um personagem
zoa outro, faz pegadinhas,
trocadilhos, piadas, etc. E
0 preferido pelos membros
do “Meme Rage Comic”.

Traduz um sentimento de
faria e frustracdo.

E usado nas mesmas
situacBes do Rage Guy,
mas retrata conformismo
com os fatos.

Ele é utilizado em
tirinhas que expressam
soliddo e desapontamento
com a vida.

Forever Alone “Okay” Guy

E usado para expressar
uma reacéo diante de
algo bobo ou apenas

ilustra uma risada

LOL Mesmo. F*ck Yea

E usado em situacdes onde
0 personagem faz algo
totalmente incrivel e fica
cheio de si.

Fonte: Know you meme

Diferente dos demais memes que exploram um sujeito especifico como bichos
fofinhos (ex: Lolcats), ou imagens religiosas (ex.: Jesus Manero)®, os Rage Comics
podem abordar qualquer tema, objeto ou sujeito. As histdrias retratadas nos quadrinhos
sdo fruto da criatividade do usuario ou um relato de uma experiéncia real; assim um fato
particular pode ganhar contornos universais conforme as pessoas se identificam com
ele.

O pesquisador Clay Shirky afirma que, “até nas profundidades estipuladas da
imbecilidade, ha maneiras de fazer um Lolcat errado, o que significa que ha maneiras de
fazé-lo certo”, ou seja, ha certas regras para a criacdo de um Lolcat que devem ser
seguidas para que 0o meme criado se enquadre nos requisitos padrdes como, por
exemplo, escrever as legendas foneticamente e os titulos em fonte sem serifa (SHIRKY,
2011:22). No caso dos Rage Comics, existe um consenso entre os editores disponiveis
online quanto ao layout basico para construcdo do meme - uma tirinha com quatro
paineis e um banco de rage faces separadas segundo nomes ou sentimentos que

expressam, a serem usados como personagens da historia em quadrinhos (ANEXO 8).

52 Jesus Manero também é uma webcomic, que usa imagens de Jesus para criar tirinhas humoristicas.
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O Dan Awesome's Rage Maker™, o Rage Generator>* e 0 Rage Comic Builder™
permitem ao internauta ampliar ou reduzir o numero de quadros e também acrescentar
texto, cor e outras imagens, mas todos sugerem o mesmo template®® inicial, logo este é
o formato que predomina em sites, féruns e comunidades dedicadas ao meme. Outras
formas s&o utilizadas, mas em menor escala. Dessa forma, os Rage Comics podem ser
interpretados como um arquétipo de meme, isto €, um modelo de criacdo de contetido
humoristico, que, no caso, consiste em quatro painéis e pelo menos uma rage face,
posicionada de preferéncia no Gltimo espaco (ANEXO 9).

Junto com os painéis e as rage faces existem nos quadrinhos alguns trechos
curtos de texto representando o didlogo entre os personagens. Neles podemos observar o
uso do termo ‘le’ no inicio das frases, antes de a¢des e lugares ou substituindo os artigos
de género. Assim como os LOLcats e a webcomic brasileira Cersibon®’, os Rage
Comics apresentam uma linguagem textual e expressdes proprias como, por exemplo,
like a boss®®, que atuam como um fator de identidade e interacdo entre os membros da
comunidade. Os usudrios utilizam essas terminologias e expressdes nos comentarios e
postagens como uma piada interna e para demonstrar que estdo integrados a cultura dos
Rage Comics. Assim, “o riso é utilizado ndo s6 como forma de socializa¢do, mas como
forma de consumo e identificagdo de um determinado grupo” (CARACCIOLO;
PENNER & FILHO, 2011:09). Segundo Shirky, a sensacdo de pertencimento a um

grupo reforca o vinculo de comprometimento entre 0 usuario e a comunidade.

Um sentido de integragcdo, de pertencimento a um grupo que é
animado pelo compartilnamento de uma visdo ou um projeto, pode
iniciar um circuito de resultados no qual a autonomia e a competéncia
também aumentam. As pessoas que fazem parte de uma rede em que
se tornam melhores naquilo que amam tendem a permanecer nessa
rede. A medida que a capacidade do grupo de aprender e trabalhar
junto se fortalece, ele atrai mais participantes (SHIRKY, 2011:95).

Embora o conjunto de convencdes textuais e o layout padrdo permitam que 0s
Rage Comics sejam reconhecidos instantaneamente por quem 0s consomem, 0S

principais vinculos de identificacdo com o usuario sdo construidos pelas referéncias

>3 http://ragemaker.net/

> http://ragegenerator.com/generator

% http://memebase.com/ragebuilder/

% Template ¢ um modelo de documento sem conteido, composto apenas por uma apresentacéo visual e
instrugdes sobre onde e qual tipo de conteido deve ser inserido.

5" http://cersibon.interbarney.com

%8 No contexto dos Rage Comics, a frase é usada para significar acdes realizadas de uma forma ousada.
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intertextuais e pelo humor presente nas rage faces, como demonstram algumas das

respostas coletadas:

Os Rage Comics geralmente me entrettm porque refletem
acontecimentos reais em torno de mim ou da sociedade em que Vvivo.

As caricaturas dao fluidez a narrativa e sdo mais atraentes do que as
palavras. Além disso, representam como eu me sinto no fim de cada
tirinha com 100% de precisio.”

As rage faces geram empatia com o internauta, pois ele € capaz de enxergar a Si
mesmo e a sua possivel reacdo diante do que foi exposto nos painéis anteriores através
delas. O processo de associagdo com 0s desenhos é tdo comum que um aplicativo
disponivel para os membros do Facebook permite saber qual meme vocé é na internet.
Para alguns internautas, o apelo visual das caricaturas carrega o carater comico da
historia.

Tanto pode ser dito com uma Unica caricatura, sem a necessidade de

legendas ou frases de efeito. Sem as rage faces, os Rage Comics ndo
seriam tdo divertidos.

Os quadrinhos ndo precisam estar bem escritos, nem ter um
significado, pois o uso das rage faces ja os torna hilarios!®

Além dos referenciais fisicos comuns, alguns personagens sao de fato caricaturas
de pessoas reais, caso dos memes “Neil DeGrasse Tyson Reaction”, adaptado para o
portugués como “Ui!”, “Yao Ming”, “You don’t say?” e “Aww Yea Guy” (ANEXO 10).
Os dois primeiros memes surgiram durante entrevistas concedidas a televiséo,
respectivamente, pelo astrofisico Neil DeGrasse e o jogador chinés Yao Ming e os dois
ultimos sdo cenas dos filmes “O beijo do vampiro” e “Homem-Aranha 2”. Em todos 0s
exemplos, os tracos e 0s gestos dos homens foram copiados e ganharam novos
significados para 0 uso dentro do universo dos Rage Comics, ou seja, cada um
representa uma reagdo: deboche, despreocupacdo, ironia diante de perguntas obvias e
satisfagdo por algum éxito alcangado. Assim, 0s memes citados sdo parte de uma
construcdo que se utiliza de ideias de terceiros para a construcao de uma propria.

A utilizacdo destes personagens na criacdo de Rage Comics também pode ser

interpretada como uma referéncia intertextual, pois faz alusdo a fatos culturais e

% As duas frases foram citadas em meu questionario por diferentes internautas com idade de 32 anos
(Dinamarca) e 23 anos (Estados Unidos), respectivamente.

% As duas frases foram citadas, em meu questionério, por diferentes internautas com idade de 20 anos
(india) e 14 anos (Estados Unidos), respectivamente.
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produtos midiaticos que estdo fora do ambiente da internet. “O meme ndo se replica
meramente, enquanto unidade fechada em si, mas enquanto elemento de uma
bricolagem ou intertexto” (MEILI, 2011). Por exemplo, a rage face Ui! (Figura 1) foi
apropriada e sofreu modificaces para ironizar o suposto estupro no BBB12 (Figura 2).
Dessa forma, o0 meme apresenta um valor informacional comum e funciona como
contextualizador (informacdo velha) para ancorar novas informagdes. O seu valor é
agregado a informacdo nova, principalmente pela sua visibilidade, chamando atencéo do

internauta para ela.

uiii, ela estava dormindo

Figura 1 — Meme Ui! Figura 2 — Meme modificad

Embora a legenda se encarregue de expor a ironia na mensagem do segundo
meme, 0 humor da piada s pode ser compreendido por completo se o internauta
identificar a figura 2 como um “subproduto” do primeiro meme. Assim, as referéncias
intertextuais aprimoram a nocdo de piada interna e ao mesmo tempo fortalecem as
fronteiras simbdlicas que delimitam o grupo, pois aqueles que ndo entendem a piada se

sentem excluidos da comunidade, como explica Miltner:

O humor é um mecanismo através do qual nés erguemos e mantemos
fronteiras simbdlicas, que sdo usadas para executar uma série de
fungdes pessoais e sociais: afinar gostos, explorar identidades e
situacdes, e definir quem esta por dentro ou por fora da cultura
(MILTNER, 2011:15).

Enquanto estrutura simbdlica, os Rage Comics carregam valores do criador da
tirinha e dos receptores (HENRIQUES, 2007:10). Para Bordieu, os simbolos “sdo
instrumentos por exceléncia de integracdo social: enquanto instrumentos de
conhecimento e de comunicacdo, eles tornam possivel o consensus acerca do sentido do

mundo social [...]” (apud HENRIQUES, 2007:11). A descricdo de situagdes similares as
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que ocorrem no dia-a-dia dos usuarios colabora para o estabelecimento de uma
identidade coletiva.

O fato de dividir com muitas pessoas ocorréncias basicas, emocdes e
reacdes tipicas me da uma sensacio de pertencimento comunidade. E
incriivelmente divertido ver tantas pessoas dividirem 0s mesmos
problemas e hébitos que os meus.*

Compostos por um quadro no formato imagemacro ou com muitos painéis como
na tirinha da musica Bohemian Rhapsody®, as variagdes na estrutura dos Rage Comics
ndo afetam a percepcdo do usuario, mas interferem na maneira como 0s internautas
consomem e interagem com este meme. N&o ha um conjunto de regras que pautem a
criagdo do meme, pois o0 processo de criacdo € muito simples e ndo exige habilidade
técnica apurada dos internautas. No entanto, ha a necessidade da presenga de dois
elementos basicos para que o contetdo seja reconhecido pelos usarios como um Rage
Comics: uma histdria que gere identificacdo e as rage faces.

Por apresentarem estruturas visuais amplamente reconheciveis dentro de uma
determinada comunidade, os Rage Comics, assim como os LOLcats, podem ser
considerados um género. O género é o elemento essencial de interacbes online,
dependendo da habilidade do internauta em reconhecer a sua esséncia, estrutura e
propdsito. Sendo assim, eles “sdo a chave para compreender como participar de acoes
em uma comunidade” (MILLER apud MILTNER, 2011:15).

4.2 O que motiva os internautas a colaborarem? Economia de doacdo e

capital social na internet.

Um dos motivos para a proliferacdo de acbes calaborativas desde o
surgimento das redes de computadores é que o custo para se produzir
bens publicos caiu expressivamente, enquanto que os beneficios
aumentaram [...] (SPYER, 2007:33)

Segundo Peter Kollock, qualquer informacdo difundida em comunidades online
é um bem publico, pois seu consumo por uma pessoa ndo reduz a quantidade disponivel
para 0s demais e qualquer membro do grupo poderd usufrui-la sem ressalvas ou

excecdes. Dessa forma, podemos concluir que € uma vantagem para todos manter a

61 Depoimento de um membro da comunidade “Meme Rage Comics” no Facebook, de 31 anos e

residente na Franca.
%2 Disponivel em: http://www.buzzfeed.com/donnad/bohemian-rage-comic. Acessado em: 17/06/2012
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oferta de bens publicos, porém isso ndo significa que existe garantia de que eles serdo
produzidos (SPYER, 2007:33).

O fornecimento de bens publicos depende de duas questbes: a motivacdo em
contribuir e a coordenacdo de esforcos de um grupo interessado em prover um bem. O
cenario atual, no qual a colaboracdo e participacdo sdo elementos de grande valor,
possibilitou que grupos de usuérios se coordenassem, de modo a compartilhar materiais
de interesse comum e a trabalhar juntos para gerar conhecimento. “Localizar outras
pessoas com interesses compativeis com 0s seus ja ndo depende mais das limitagdes de
tempo e localizacdo de cada um” (SPYER, 2007:34). A comunidade “Meme Rage
Comics”, instalada no Facebook, retine mais de 60 mil membros, de vérias partes do
mundo, interessados no universo dos Rage Comics. Mashhood, administrador da

comunidade, explica o que o levou a criar o grupo.

O grupo foi criado em maio de 2011 devido ao meu interesse em
compartilnar Rage Comics com outras pessoas interessadas nesse
estilo de humor. A ideia era oferecer outro espaco de consumo e
distribuicdo desses memes no Facebook sem a intengdo de competir
como os féruns e sites populares como Reddit e Memebase®
(MASHHOOD, 2012). *

Os Rage Comics oferecem um layout padrdo muito simples e ainda podem ser
produzidos em softwares ou editores online destinados a essa funcdo, assim 0 usuario
pode criar e alterar o template de acordo com as demandas da sua criatividade. A
facilidade na hora de confeccionar estes memes passa a mensagem “Vocé também pode
brincar disso”, estimulando, assim, o engajamento dos internautas (SHIRKY, 2011:22).
Segundo Kollock, a reducdo dos custos de producdo é apenas um dos aspectos do

ciberespaco que moldaram a maneira como os individuos colaboram com bens publicos.

Comunidades online existem em ambientes radicalmente diferentes. O
espaco de troca € uma (1) rede (2) de informacgdo (3) digital, e cada
uma dessas caracteristicas motiva mudancas importantes. E um
mundo de informacdo ao invés de objetos fisicos. Além disso, a
informacdo é digital, o que significa que é possivel produzir um
namero infinito de copias perfeitas de pedagos de informacéo [...] E,
finalmente, essa informagdo ndo esta sendo produzida em isolamento,
mas em uma rede de atores entrelacados (KOLLOCK apud SPYER,
2007: 34)

% http://ragecomics.memebase.com/
% Entrevista concedida por Mashhood, administrador da comunidade, & autora no dia 15/06/2012.
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Devido a grande quantidade de lacos de conexdo, a web possibilita que mais
pessoas se beneficiem de uma determinada informacdo, diferentemente dos bens
publicos materiais. Fogos de artificio, por exemplo, sé conseguem ser observados por
um numero limitado de pessoas, enquanto um artigo escrito na Wikipedia ou palestra
postada no Youtube podem ser aproveitados por diversos internautas.

Fazer parte da comunidade “Meme Rage Comics” é muito simples. Basta clicar
no botdo “curtir’ e automaticamente o internauta se transforma em membro da
comunidade. As contribuictes sdo avaliadas pelo administrador e depois publicadas no
mural. Além disso, o usuario pode exercer as funcGes basicas para interacdo na rede
social, ou seja, “curtir’, compartilhar e comentar o conteudo.

Questionados sobre a razdo que os leva a compartilhar/criar Rage Comics, 61%
dos internautas responderam que o fazem por diversdo. Um usuario foi mais além e
disse que os criava para se divertir e se relacionar com as outras pessoas: “Eles [Rage
Comics] mostram situac¢des do cotidiano que todo mundo conhece. VVocé se reconhece
nelas e vé qudo similar as pessoas sdo e, por isso, me ajudam a me relacionar com
outros individuos dentro e fora do ambiente virtual”.®

O humor e a admiracéo pelos fatos também instigam os internautas a colaborar
com o grupo. Além da simplicidade do modelo-padréo, os usuarios destacaram o forte
apelo relacional das histérias e das reacGes ilustradas nas rage faces como pretexto para

participarem dessa cultura.

Por causa de sua representacéo simples, mas universal da vida diaria e
a gama de emogdes reconheciveis que podem ser facilmente
expressas, 0S rage comics oferecem um jeito diferente de ver como as
coisas acontecem com vocé e com muitos outros. Alguns, inclusive,
parecem que foram feitos pra mim...lol!!!

Eles retratam situagcdes cotidianas, perigos e momentos embaragosos
gue qualquer um pode se relacionar, o que os torna muito divertido e
viciante. Dessa forma, nos ajudam a lidar com as pequenas catastrofes
da vida através do riso.%

% Depoimento de um membro da comunidade “Meme Rage Comics”, de 19 anos e residente na
Inglaterra.

% As duas frases foram citadas, em meu questionario, por diferentes internautas com idade de 33 anos
(Irlanda) e 25 anos (Filipinas), respectivamente.
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Por ser uma forma de entretenimento répido, Ben Huh define, tanto o ICHC

» % no qual o usuario

quanto os demais sites da sua rede, como “S minutinhos de folga
navega por estes sites, se diverte e esquece, momentaneamente, de seus problemas, uma
forma de relaxamento. Para alguns membros da comunidade, os Rage Comics também

servem de alento para um cotidiano atribulado e estressante:

Eles sdo uma distragdo e divertimento ao longo do dia. Eu tenho um
trabalho, onde eu estou sentada na frente do computador o dia todo, o
gue as vezes & bem chato. Ler rage comics ajuda a passar 0 meu
tempo e me da um rapido alivio cémico todos os dias.®®

A maioria dos usuarios alegou que cria Rage Comics para 0 seu proprio
divertimento, porém 39% dos internautas, que participaram do questionario, admitiram
que também produzem o meme para entreter outras pessoas. A primeira vista, essa
atitude pode ser considerada altruistica; no entanto, as pessoas publicam informaces
ndo de forma aleatéria, mas baseada na percep¢do de valor contida nelas. Existem
interesses por tras desta colaboracdo, uma vez que pertencer a um grupo também é um
meio de gerar capital social (BORDIEU apud RECURO, 2009:46). Recuero explica, a
partir da perspectiva de Bordieau, as formas de capital e como eles geram beneficios aos

sujeitos das interacdes sociais.

Bordieu explica, em The forms of capital (1983), que ha trés grandes
tipos de capital, que permeiam 0s campos sociais: o capital
econbmico, o cultural e o social. Em meio aos trés, ha o capital
simbolico, capaz de legitimar a posse de cada tipo de capital como um
recurso. O capital social em Bordieu é diretamente relacionado com os
interesses individuais, no sentido de que provém de relacfes sociais
gue ddo a determinado ator determinadas vantagens. Trata-se de um
recurso fundamental para a conquista de interesses individuais.
(RECUERO, 2009:35)

Segundo Recuero (2007b), nas redes sociais virtuais, o capital social €
facilmente objetivado e percebido pelos agentes envolvidos. Essa percepgdo gera
intencionalidade em muitas interacdes, logo as trocas sociais sdo direcionadas

deliberadamente para a constituicdo de um tipo especifico de capital e de formas de

¢ Huh usa o termo “five-minute getaway" para explicar por que muitas pessoas visitam o seu site
diariamente. Disponivel em: http://www.entrepreneursunpluggd.com/blog/ben-huh-i-can-has-
cheezburger-interview. Acessado em: 17/06/2012

% Depoimento de um membro da comunidade “Meme Rage Comics” de 21 anos e residente nos Estados
Unidos.
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agrega-lo a cada individuo. Assim, a difusdo de informacgdes passa a existir em funcéo
desses elementos.

Kollock também analisa os motivos pelos quais os individuos se voluntariam a
participar de comunidades a curto e longo prazos. Partindo de vontades relacionadas a
interesses individuais, 0 pesquisador cita a reciprocidade e reputacdo (SPYER,
2007:36). A reciprocidade seria quando o usuério esta disposto a oferecer um contetdo
ou informag&o a uma comunidade em troca de receber alguma retribuicdo. E o caso de
se criar um Rage Comic na esperanca de que outros usuarios se identifiguem com ele e
o compartilhem em outras redes. Metade dos entrevistados disse que ha reciprocidade
na troca de memes entre eles e os integrantes de sua rede social.

Ao fornecer uma informacdo ou contetdo de boa qualidade, o usuario pode
passar a ser reconhecido entre 0s membros da comunidade como uma referéncia (por
exemplo, a pessoa que mais responde duvidas de outros internautas em um férum de
discussdo; que mais cria artigos no Wikipedia; que mais semeia arquivos em torrents em
um foérum de download de filmes, etc). Neste caso, o individuo passa a contribuir para
consolidar a sua reputacdo em uma comunidade online. A reputacdo é uma forma de
apropriacdo do capital social gerado em uma rede. “Meme Rage Comics” apenas 7%
dos internautas responderam que criam memes com a expectativa de serem
reconhecidos como seus autores.

No exemplo da comunidade avaliada, o administrador optou por ndo adotar
rankings, pois para Mashhood essa € uma estratégia que apenas estimula o crescimento
do nimero de membros, mas diminui o envolvimento com a comunidade. “Além disso,
a participagdo do usudrio se resumiria a uma competicao ‘de quem € mais importante e
popular’ e logo o propésito da diversio seria ignorado”.®® Contudo, Recuero em “Redes
socias na internet” nos lembra de que a competicdo também pode ser saudavel para a
rede, pois “pode agir no sentido de fortalecer a estrutura social, gerando cooperagao
para atingir um fim comum e proporcionar bens coletivos de modo mais rapido”
(2007c:83). A estratégia de Mashhood parece estar funcionando, pois apenas 7% dos
entrevistados assumiram que tem o habito de criar 0S memes com a expectativa de
serem reconhecidos como seus autores.

As interacbes em comunidades online acontecem dentro de um modelo

econdmico conhecido como economia de doagdo, em que informacdes e contelidos séo

% Entrevista concedida por Mashhood, administrador da comunidade, & autora em junho de 2012.
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oferecidos sem a expectativa de retribuicdo imediata (SPYER, 2007:30). Na internet,
uma doac¢do ndo é oferecida a uma pessoa especifica, mas geralmente a um grupo de
desconhecidos. O sistema de doacdo envolve uma obrigacdo difusa e ndo declarada de
retornar a doacdo em algum momento futuro. Embora essa transacdo nao envolva
negociacao explicita e barganha, uma relacdo em que ndo ha retorno € improvavel de
durar por muito tempo. As células de uma rede social sdo as pessoas e se elas param de

interagir a rede perde sua finalidade.

4.3 Netnografia da comunidade “Meme Rage Comics” "

Segundo dados da pesquisa, 0s internautas que frequentam a comunidade
“Meme Rage Comics” se concentram na faixa etaria de 13 a 30 anos. Apenas uma
minoria (9 pessoas) declarou que esta fora desse limite com 12, 34, 37 e 41 anos de
idade. Esse dado comprova que a INTERNETS e a cultura dos memes sdo relacionadas
aos jovens, que usam o seu tempo livre para consumir contetdos humoristicos no
ciberespago.

Analisando o perfil dos membros, é possivel notar que a nocdo de apego com a
comunidade é relativa. Embora os custos de producédo sejam baixos, mais da metade dos
entrevistados (54%) ndo cria memes e 17% dos internautas que disseram produzir novos
Rage Comics ndo os publicam na comunidade.

A decisdo de nao fornecer um bem publico pode ser motivada por, a0 menos,
dois fatores: o desejo de se aproveitar do esforco de outro, ou o sentimento de que,
mesmo estando disposto a cooperar, a sua contribuicdo ndo sera bem aproveitada. O
individuo opta, entdo, por ndo se esforcar em participar ou o faz de maneira preguicosa,
ou seja, apenas clicando no botdo “curtir” sem de fato assimilar e discutir o contetdo.
Entre as praticas listadas no questionario, apenas 13% dos entrevistados disseram que a
principal atividade que realizam na comunidade € adicionar novas publicacdes.

No Facebook, as trocas se constituem em trés acdes: compartilhamento,
comentario e “curtir’. O compartilhamento prima pela disposi¢cdo de material humano,
onde todos se reconhecem de alguma forma, os comentarios reforcam os tragos comuns

e o “curtir” funciona como uma especie de avaliacdo aplicada a um comentario ou post

"0 Netnografia é o ramo da Etnografia que analisa o comportamento de individuos na Internet. (Fonte:
Wikipedia)
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compartilhado. Analisando as publica¢Ges da comunidade avaliada, podemos ver que o
numero de “curtidas” e compartilhamento superam, nessa ordem, a de comentarios. Por
exemplo, a publicacdo do administrador no dia 16 de junho deste ano teve 27
comentarios, enquanto foi compartilhada por 143 pessoas e “curtida” por 1.046
usuarios’. Segundo Bia Granja, colunista do site “YouPix”, nos vivemos “a era do like,
onde curtimos tudo e todos sem nem pensar sobre aquilo”.” Logo, esses nimeros nos
levam a crer que ha uma replicagdo do meme, sem o devido engajamento do usuério,
fato que pode vir a explicar o baixo nimero de novas publicagdes no mural do grupo.
“Curtir” alguém ou alguma coisa reflete uma posicdo do usuario perante o contetdo,
mas ndo traz uma justificativa para a acdo, portanto nao suscita debates em torno dos
memes. Assim, o internauta pode “curtir” um Rage Comic porque o achou engracado
ou se identificou com a histdria ou porque mantém trocas sociais com 0 USUArio que 0
criou.

Nos sites de rede social, todo intercambio de informacdo é uma troca entre
usuarios, e o conjunto destas interagcdes d& forma as relagdes sociais. “Sao os padroes de
interacdo que definem uma relacdo social que envolve dois ou mais agentes ou
individuos comunicantes” (RECUERO, 2007c:36). “Curtir” algo ndo constitui uma
troca dial6gica, portanto essa atividade se configura em uma acéo reativa entre 0 usuario
e as possibilidades que o sistema oferece. Os lacos derivados desta interacdo sdo
associativos, pois se baseam “no pertencimento e na intengdo de pertencer ao grupo”
(RECUERO, 2007c:39).

Mesmo que “curtir” o Rage Comic ndo represente uma interacdo mutua, ela é
uma acdo que tem impacto social, pois provoca reflexos nos dois lados da relacdo
comunicativa. Quando alguém da “curtir” em um conteudo no Facebook, este vai para o
seu mural de atividades recentes, logo os demais usuérios da sua rede social podem
associa-lo ao meme e ao grupo “Meme Rage Comics”.

As interagOes baseadas em lagos fracos sdo as mais comuns dentro da
comunidade, uma vez que ela é uma relagdo mais casual e ndo requer grande
comprometimento com o grupo. E o caso de comentarios esporadicos em posts e

compartilhamentos - atividades praticadas por 36% e 44% dos atores da rede,

"'Disponivel em: http://www.facebook.com/Meme.Rage.Comics. Acessado em: 19/06/2012

"Trecho retirado da matéria “A Era do like ¢ a falta de amor na internet”. Disponivel em:
http://youpix.com.br/comportamento/a-era-do-like-e-a-falta-de-amor-na-internet/. Acessado em:
17/06/2012
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respectivamente. Essas a¢Oes ndo sdo influenciadas, necessariamente, pela intimidade
estabelecida entre os usuarios envolvidos, pois qualquer membro pode curtir o Rage
Comic alheio, mesmo sem estabelecer vinculos de amizade com o criador e/ou usuério
que publicou 0 meme.

Apesar de ser uma interacdo entre agentes distantes e sem relacdo de
aproximagdo pessoal entre eles, Granovetter explica que os lagos fracos séo
indispensaveis para a geracdo de oportunidades, ideias e a integracdo da comunidade
(apud RECUERO, 2007c:41). Todas as segundas-feiras, o administrador publica uma
mensagem dando boas-vindas aos novos membros e incitando a todos a continuar
publicando Rages Comics no mural da comunidade. Para Granovetter, outra vantagem
dos lacos fracos € a possibilidade de expansdo da rede de conexfes. Mesmo 0s contatos
distantes conhecem muitas pessoas gque sdo anénimas para o individuo, mas que podem
vir a fazer parte da sua rede social ao se identificarem com os memes publicados por
ele.

Os lagos fortes sdo caracterizados pela “intimidade, proximidade e pela
intencionalidade em criar e manter uma conexdo entre duas pessoas” (RECUERO,
2007c:41). Embora 10% dos internautas afirmem que ja tenham estabelecido alguma
amizade a partir de interagdes com outros membros do grupo, ndo foi possivel encontrar
manifestacdes explicitas em posts que denotassem intimidade, além da brincadeira usual
gue o humor inerente aos memes permite. Nesse estudo de caso, os lagos fortes ocorrem
fora do espaco da comunidade, pois 67% dos internautas compartilham o meme com os
amigos e somente 12% com agentes do grupo.

As interacdes sociais presentes no “Meme Rage Comics” estabelecem formas de
capital social entre os membros da comunidade. Capital social é definido como recursos
que séo conectados a uma rede de relagbes (BOURDIEU apud RECUERO, 2007c¢:49),
podendo ser normas, valores, instituicdes e relacionamentos compartilhados em um
grupo social. Para Putnam, podemos perceber dois tipos de capital social: o bridging
(chamado de conector) e o bonding (chamado de fortalecedor). O capital social conector
é relacionado aos lagos sociais fracos, caracteristico de relagdes distantes e sem
intimidade. O capital social fortalecedor, por sua vez, estd presente nas interacdes
baseadas em lacos sociais fortes, nas quais 0s atores mantém proximidade e sdo mais
familiarizados uns com outros (PUTNAM apud RECUERO, 2007¢:53).
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Os usuarios que estabelecem relacGes baseadas em lagos sociais fracos na
comunidade, como comentar em posts, geram capital social do tipo conector. As
interacbes de lagos sociais fortes, como se comunicar com um amigo fora da
comunidade, desenvolvem a forma de capital social do tipo fortalecedor. As criacGes de
Rage Comics e interagOes sociais visando reputacdo, autoridade, popularidade e
visibilidade, assim como o relacionamento com outros membros da comunidade, sio
meios de gerar capital social para o grupo e para os individuos.

Conclui-se, entdo, que os atos de criar ou replicar memes e interagir socialmente
na comunidade ou fora dela podem ser vistos como geradores de capital social. A
decisdo de publicar um Rage Comic pode ser influenciada pelo desejo de consolidar
uma reputacao no grupo, socializar com outros membros ou meramente por se tratar de
uma atividade divertida e prazerosa ao ragemaker”. Os tipos de capital social atuam
ndo apenas como motivadores para as conexdes, mas também auxiliam a moldar os
padrdes e comportamentos que vdo emergir da apropriagdo das plataformas relacionais
na internet, dentre eles destacamos a propagacao crescente dos memes.

O comportamento dos internautas, influenciado pela cultura dos memes, passa a
inferir também nas praticas sociais da vida real. Esse fato ndo significa que as
populagdes na internet e fora dela participam como um todo dessa cultura, mas sim que
0s memes da web adquiriram uma pequena parcela de contribuicdo na linguagem
informal do cotidiano. Neste contexto, a midia tradicional se apropria dos memes a
partir de um aspecto “educativo” e, assim como o mercado publicitario, enxerga nesses
fendmenos da internet uma possibilidade de atrair capital bruto para os produtos

midiaticos e comerciais.

™ A expressdo re refere as pessoas que se dedicam a produzir Rage Comics na web.
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5. MEME DE INTERNET TAMBEM E SERIOUS BUSINESS™

O capital simbolico gerado a partir do compartilhamento dos memes na web nao
cabe mais na tela do computador e invadiu a cultura popular fora do ciberespaco. E cada
vez mais frequente observarmos pessoas utilizarem borddes, que surgiram no contexto
da internet, e fazerem referéncias a algum meme em conversas informais, ou
compartilharem com amigos um video ou montagem que viram no Youtube. Além de
acréscimos a linguagem cotidiana, 0s memes também representam uma oportunidade de
circulacdo de capital bruto como produtos comerciais e midiaticos.

Os memes potencializaram novas formas de consumo que puderam ser
exploradas gracas a mudanca do eixo da economia para 0 mercado de nichos, tendéncia
identificada pelo jornalista Chris Anderson, de Teoria da Cauda Longa. O mercado
publicitério, ciente que as producfes amadoras podem ganhar notoriedade e audiéncia
em pouco tempo, investe em estratégias de marketing que envolvam os diversos nichos
culturais da web e os tornem consumidores em potencial para produtos e servicos. Para
entender mais sobre esse processo, entrevistei Caio Queir6z, publicitario e especialista
em gestdo estratégica de marketing digital.

A apropriacdo dos memes pelo comércio vai além e eles mesmos se tornam
objetos fisicos de consumo (camisetas, canecas, chinelos, méascaras, aplicativos, etc),
vendidos em lojas fisicas e virtuais. Igor Torres € co-autor de um software para
telefones que aplica rage faces em fotos tiradas com o aparelho celular e em entrevista a
autora explica as possibilidades de mercado que este tipo de meme encerra. Contudo,
uma vez que 0s memes viram uma atividade lucrativa, eles também estdo suscetiveis a
algumas regras como: propriedade intelectual, autoria, direito de imagem, entre outras
disposicdes legais que regem a troca de bens no mercado.

Por causa da dindmica de difusdo de informacgdes na internet e da estrutura das
redes sociais, as informacbes que tradicionalmente foram consideradas marginais

tornaram-se mainstream’®, ou seja, dominantes e aparentes na midia tradicional.

™ 0O termo em italico faz referéncia ao meme “The Internet is Serious Business”. Criada em 2003,

satiriza as pessoas que exibem um tom ou comportamento durante uma discussdo online. Fonte: Know
your meme.

> O termo mainstream é um termo em inglés que designa o pensamento ou gosto corrente da maioria da
populagdo. Inclui tudo que diz respeito a cultura popular e é disseminado principalmente pelos meios de
comunicagdo em massa.
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(RECUERO, 2007b). O que antes era taxado pejorativamente como lixo digital pelos
conglomerados de comunicacdo, agora alimenta a pauta de programas de jornalismo e
variedades no radio e na televisdo. Para estes veiculos, a internet tornou-se um espaco

de criacdo de tendéncias de informacéo e uma chance de captacdo da audiéncia da web.

5.1 A cauda longa e 0 meme como produto comercial

Nos Ultimos anos, o publico que consome esse tipo de cultura de
internet, como os memes, se expandiu muito. Antes, eles ficavam
restritos a sites com publico prioritariamente jovem e masculino.
Hoje, vocé vé esses memes no Facebook, no 9gag (Brad Kim, editor
do site Know your Meme, em entrevista ao blog Link, 2012)®.

Com o aumento do namero de pessoas inseridas na cultura dos memes na web, o
mercado ndo demorou a enxergar neste contedo uma nova possibilidade de negécio. A
expansdo dos memes para usos e discussdes do cotidiano (como o verbo trollar’’ e
outras girias) viabilizou a circulacdo de capital bruto a partir da apropriacdo desses
simbolos, afinal “usar uma camiseta com seu meme favorito também é uma forma de
expressar sua cultura, suas preferéncias de consumo e suas ideologias”
(CARACCIOLO; PENNER & FILHO, 2011:08). As opcbes ndo se limitam ao
vestuario (gravatas, sapatos, casacos, bijuteria, etc.). Os memes também estdo presentes
em cases para celular e ipod, chaveiros, mousepad, imas, canecas e toda sorte de
produtos em que possam ser estampados (ANEXO 11).

H& também os aplicativos que surgem para celular ou redes sociais com o
objetivo de ampliar a experiéncia dos usuarios com os memes. O Memefier é um
aplicativo para iPhone desenvolvido pela “Appkraft” que permite ao usuério adicionar
rostos de memes famosos a qualquer foto do seu telefone. Igor Torres, um dos
idealizadores, explica que “o aplicativo possibilita ao ustario que ja gosta de memes um
novo jeito de se divertir com eles. Utilizando reconhecimento facial, ele adiciona os
rostos rage faces nas caras das pessoas de uma maneira rapida e intuitiva” (Igor Torres,
2012, entrevista cedida a autora). S&do 18 tipos de memes em alta defini¢do, disponiveis
na versao gratuita do aplicativo. O usuario pode adquirir um pacote extra, pago, se

quiser.

" Trecho retirado da matéria "Emoticons do mal® no blog “Link". Disponivel em:

http://blogs.estadao.com.br/link/emoticons-do-mal/. Acessado em: 25/06/2012.
" Trollar é sin6nimo de sacanear, tirar sarro de alguém.



http://blogs.estadao.com.br/link/emoticons-do-mal/
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Apesar de populares, a comercializacdo de produtos inspirados nos memes so foi
possivel gracas as transformacdes e oportunidades geradas na economia com o advento
da internet. Além de fornecer diariamente uma gama inesgotavel de simbolos para a
confeccdo de novos produtos, a web ampliou exponencialmente o nimero e a variedade
de bens que podem ser produzidos, vendidos e comprados. Para Anderson, a internet
permitiu o “acesso ilimitado e sem restrigdes a culturas e a contetidos de todas as
espécies, desde a tendéncia dominante até os veios mais remotos dos movimentos
subterraneos” (2006:03). Vale lembrar que parte dos memes tem origem em nichos
culturais que estdo distantes dos pontos mais populares da internet, como as redes
sociais — Facebook, Twitter, Tumblr, etc.

Antes da internet, os grandes sucessos de bilheteria — filmes blockbusters, livros
best-sellers e hits da industria fonografica eram as lentes atraves das quais se observava
a cultura. Tendo em vista o alto custo da estrutura de producdo e distribuicdo, os
produtos midiaticos tinham que atingir um consumo massivo, logo as férmulas
narrativas tendiam a buscar um “minimo denominador comum” (PRIMO, 2007:07).
Além dos custos, a limita¢do do espaco fisico onde se comercializa e/ou consomia esses
produtos também justificava a producdo em um Unico formato e tamanho para os
consumidores.

A partir da distribuicdo e do varejo on-line, passou-se de uma economia de
escassez para um mundo de abundéncia, pois 0 espago que a internet oferece € infinito,
e 0 potencial comunicativo - controle dos meios de producéo - saiu das maos de poucos
agentes empresariais e foi compartilhado com os usuarios da web. Segundo Chris
Anderson, essa é uma das forcas da cauda longa’®. As demais sdo: a queda dos custos de
consumo em virtude da democratizacdo da distribuicdo e a ligacdo entre oferta e
demanda a partir do sistema de busca e recomendacdes. Logo, as mesmas caracteristicas
que deram visibilidade e expandiram a producdo amadora, onde 0os memes se incluem,
viabilizaram a comercializa¢do dos mesmos.

A teoria da Cauda Longa, em sintese, “nada mais ¢ que a cultura sem os filtros
da escassez economica” (ANDERSON, 2006:51). Nossa cultura e economia estdo
transferindo o foco de um pequeno nimero de hits (produtos dominantes no mercado),

no topo da curva de demanda, para um grande nimero de nichos na parte inferior da

"8 O termo cauda longa faz referéncia a curva de Pareto, que cai rapidamente no eixo Y, mas estende-se
longamente no eixo X (a chamada cauda longa). Y representa o nimero de vendas e X a quantidade e
variedade de produtos /servi¢os oferecidos.
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curva. Sem problemas de espaco nas prateleiras e sem gargalos de distribuicdo, bens e
servigcos segmentados podem ser tdo atraentes economicamente quanto os produtos de
massa. A internet deu “origem a um novo universo, em que a receita total de uma
multiddo de produtos de nicho, com baixos volumes de vendas, € igual a receita total
dos poucos grandes sucessos” (ANDERSON, 2006:10). No Brasil, somos cerca de 32
milhdes de e-consumidores e a previsdo é que o comércio eletrénico no pais cres¢a 25%
em 2012,

Segundo o autor, a hegemonia dos hits perdeu terreno para 0s indmeros
mercados de nicho e cada vez mais 0os consumidores exigem novas opcdes de produtos.
“A Era do tamanho tnico esta chegando ao seu fim e em seu lugar esta surgindo algo
novo, o mercado de variedades”, e junto com ele emergem as microestrelas
(ANDERSON, 2006:05). No contexto massivo, as celebridades sdo usadas como porta-
voz de um produto enquanto no mercado de nicho os testemunhos em sites de
recomendacéo e a reputacdo dos resenhistas online criam um novo modelo promocional.
“Nao ¢ um garoto-propaganda bem remunerado que insiste que tal produto é de
qualidade, mas um consumidor comum como todos nos, e a custo zero” (PRIMO,
2007:08). No entanto, o marketing de grandes marcas tem incorporado as
webcelebridades mesmo em campanhas publicitarias fora do ambiente virtual para atrair
a atencdo e estabelecer uma empatia com consumidores em potencial, mas dispersos em
diferentes nichos culturais da web. “Familiarizar 0 consumidor desse capital simbolico
com o produto comercial € a principal forma de disseminacdo da mensagem que se quer
emitir” (CARACCIOLO; PENNER & FILHO, 2011:02). Caio Queir6z traca um
paralelo entre a apropriacdo dos memes e celebridades da midia tradicional pelo

marketing:

O meme é um momento congelado da cultura popular. E um signo que
carrega consigo a experiéncia daquele momento de forma intrinseca.
Uma marca pode se apropriar desse signo, se associar a ele, ou
proporcionar um ambiente em que novos signos sejam criados. N&o se
trata de uma estratégia e sim uma linguagem que ja era utilizada com
as celebridades.®

Em resumo, o marketing se aproveita de algo que ja gerou empatia com o publico e

usa isso para transmitir o mesmo sentimento para a marca. O capital social, nesse caso a

™ Fonte: E-bit. Disponivel em: http://www.comprafacilempresas.blog.br/e-commerce-2/e-commerce-
brasileiro-deve-crescer-25-em-2012/. Acessado em: 11/06/2012
% Entrevista concedida & autora em junho de 2012.



http://www.comprafacilempresas.blog.br/e-commerce-2/e-commerce-brasileiro-deve-crescer-25-em-2012/
http://www.comprafacilempresas.blog.br/e-commerce-2/e-commerce-brasileiro-deve-crescer-25-em-2012/
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reputacdo, adquirido por um site ou internauta, abre as portas para a capitalizacdo
financeira das praticas na internet, ou seja, quanto maior a quantidade de fas e
visualizacdes, mais apelo emocional e importancia mercadoldgica serdo atribuidos ao
espaco ou ao produtor do contetdo. Paginas por onde os memes circulam arrecadam
dinheiro a partir da venda de espacos para anunciantes ou através do comércio de
produtos na prépria loja virtual, caso do blog “Jesus Manero”®. Filiado & rede “Néo
Salvo”, o blog exibe banners dos sites de compras “Submarino” e “Bom Negdcio” e
ainda possui uma loja virtual para a comercializacdo de camisetas estampadas com 0s
memes postados ali.

Os vlogueiros PC Farias® e Joe Penna® fazem tanto sucesso com seus videos
que abandonaram as antigas profissdes, de ilustrador de histérias em quadrinhos e
estudante de medicina, respectivamente, para se dedicarem com exclusividade parcial,
pois 0 PC também apresenta um programa na MTV Brasil, a producéo de contetdo para
seus canais no YouTube. O que antes era hobby virou ganha-p&o. Joe Penna, em
entrevista para o portal de noticias UOL, afirma que ndo é rico, mas que gracas a
internet conseguiu comprar & vista um apartamento em Los Angeles, EUA®*. Os dois
vlogueiros se filiaram ao Youtube e ganham dinheiro a partir dos cliques em
propagandas exibidas em seus respectivos canais.

Ambos os exemplos, sites e vlogueiros, se enquadram na estratégia do marketing
digital da transmissdo, que consiste “na comunicagdo ou exibicdo de mensagens
publicitarias em larga escala com a expectativa de conseguir atencdo de boa parte do
publico-alvo e assim alcancar os fins comerciais” (PEREIRA & HECKSHER,
2008:09). Os banners clicaveis estdo expostos nos sites e canais, mas nada garante que
0s Visitantes se sintam tentados a conhecer o produto do anunciante. Como anunciar
algo para um publico que detém o controle da midia e dos seus contetdos é o desafio do
marketing digital na web 2.0. Em entrevistada revista “Epoca Negocios”, Alessandro
Barbosa, CEO da E.Life, companhia especializada em redes sociais que faz monitoracéo

e analise da midia gerada pelos consumidores na América Latina e em Portugal, conta

8 http://jesusmanero.blog.br/. Acessado em: 12/06/2012.

82 Canal “Mas Poxa Vida” possui mais de 74 mil inscritos e cerca de 111 milhdes de exibicdes.
Disponivel em: http://www.youtube.com/user/maspoxavida. Acessado em: 12/06/2012

83 Canal “Mystery Guitar” possui mais de 2 milhdes de inscritos e cerca de 319 milhdes de visualizagdes.
Disponivel em: http://www.youtube.com/user/MysteryGuitarMan. Acessado em: 12/06/2012

%Entrevista completa disponivel em: http://tecnologia.uol.com.br/ultimas-
noticias/redacao/2010/04/30/com-salario-do-youtube-musico-brasileiro-de-22-anos-compra-apartamento-
nos-eua.jhtm. Acessado em: 12/06/2012



http://jesusmanero.blog.br/
http://www.youtube.com/user/maspoxavida
http://www.youtube.com/user/MysteryGuitarMan
http://tecnologia.uol.com.br/ultimas-noticias/redacao/2010/04/30/com-salario-do-youtube-musico-brasileiro-de-22-anos-compra-apartamento-nos-eua.jhtm
http://tecnologia.uol.com.br/ultimas-noticias/redacao/2010/04/30/com-salario-do-youtube-musico-brasileiro-de-22-anos-compra-apartamento-nos-eua.jhtm
http://tecnologia.uol.com.br/ultimas-noticias/redacao/2010/04/30/com-salario-do-youtube-musico-brasileiro-de-22-anos-compra-apartamento-nos-eua.jhtm
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que as empresas precisam se preocupar também com o engajamento e a qualidade das
interacbes que a marca estimula nas redes sociais € ndo somente com a parte

quantitativa, ou seja, 0 numero de fas e seguidores.

A marca precisa compreender a agenda do consumidor. Ela pode
alimentar a publicidade e virar o tom da conversa na web. Um
exemplo disso é o sucesso viral “Para a nossa alegria”. O video foi
reaproveitado pela Pepsi®®. Ou seja, a marca tomou partido do video e
o transformou em uma ac¢do institucional. Esse € um exemplo do que
vai acontecer cada vez mais. Entdo, no préprio monitoramento, as
marcas precisam olhar ndo sé o que é falado sobre elas, mas também
obser\égr sobre o0 que o consumidor vem falando (Alessandro Barbosa,
2012)>.

Assim como Caio Queirdz, o publicitario diz que as empresas precisam estar de
olho nesses dois movimentos: gerar pautas para a conversa e estarem atentas ao
interesse do consumidor. O Google conseguiu provocar as duas situac6es ao divulgar o
novo comercial do navegador Google Chrome®”: usou um contetido popular entre 0s
internautas e ainda gerou novas discussdes na internet como, por exemplo, se o
consumidor é capaz de descobrir todos os memes citados no comercial. O clipe batizado
de “Tempo” mostra trechos rapidos de memes postados no YouTube que ja sdo
classicos no Brasil ou no mundo, como “Mamilos polémicos” e “Dave after dentist”,
para ilustrar a velocidade com que assuntos sdo debatidos ndo sé na internet, mas no
que acontece fora dos computadores. O objetivo da campanha é vender o navegador
como o mais veloz, portanto o Unico que permite ao usuario acompanhar tantos
acontecimentos de uma sO vez. Assim, a peca publicitaria associou a viralizagdo e 0
carater efémero dos memes as caracteristicas de destaque do navegador. O video ndo se
resumiu as redes sociais e também foi veiculado nas emissoras da TV aberta brasileira,
afinal os memes ja fazem parte de uma cultura popular fora da internet.

Essa ndo é a primeira vez que uma empresa faz uso dos memes para se divulgar.
Em janeiro de 2012, a TIM®® estreou, na web e redes sociais, um filme com funk que

mescla memes famosos da internet. Outros exemplos sdo: as campanhas da

8 A marca fechou uma parceria com a familia que aparece no hit da web e eles lancaram um desafio: se a
pagina da Pepsi chegasse a 500 mil fas no Facebook, os trés divulgariam uma nova masica. O post com o
video teve mais de 22 mil likes, 2.600 comentérios e 11 mil compartilhamentos até o dia 13 de abril.
Nove dias ap6s o inicio da agdo, a meta foi atingida.

8Trecho retirado da entrevista cedida pelo publicitario & Revista Epoca Negdcios. Disponivel em:
http://epocanegocios.globo.com/Inspiracao/Empresa/noticia/2012/06/marcas-digam-mais-do-que-um-ola-
nas-redes-sociais.html. Acessado em: 12/06/2012.

¥ Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=3y0iAyB6frk. Acessado em: 12/06/2012.

8 Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=8p-Ob2zVjTQ. Acessado em: 12/06/2012.



http://epocanegocios.globo.com/Inspiracao/Empresa/noticia/2012/06/marcas-digam-mais-do-que-um-ola-nas-redes-sociais.html
http://epocanegocios.globo.com/Inspiracao/Empresa/noticia/2012/06/marcas-digam-mais-do-que-um-ola-nas-redes-sociais.html
http://www.youtube.com/watch?v=3y0iAyB6frk
http://www.youtube.com/watch?v=8p-Ob2zVjTQ
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VitaminWater®®, marca de agua vitaminada que pertence a Coca-Cola, de uma maratona
Global promovida pela Sony Ericsson® e das concessionarias Fiat e Chevrolet, sendo
0s trés ultimos exemplos estrelados por Rages Faces (12).

Utilizar memes em uma campanha publicitaria pode ser uma boa ideia, pois
acaba sendo um modo mais engragado e descontraido de divulgar ofertas e informacgdes
de uma marca, uma vez que o potencial de viralizagdo é muito alto. Contudo, usar
memes ndo garante 0 sucesso da acdo e ainda expde a marca aos riscos de saturacao,
rechaco dos internautas fas dos memes e até mesmo processos judiciais por conta de
direitos de imagem e autoria.

Em 2008, trés anos ap6s protagonizar o video Jeremias Muito Loco™, o
pernambucano Jeremias José do Nascimento entrou na Justica contra 10 empresas, entre
elas os portais UOL, IG, Terra e Globo.com, o buscador Google, a rede de televisdo
SBT e o site de e-commerce Camiseteria. Ele alegava que a veiculacdo do video,
campedo de acessos na web, causou danos a sua imagem e rendeu lucro as empresas.
Em questdes legais, os direitos de imagem estdo assegurados por lei e a rigor ninguém
pode publicar a imagem de terceiros sem prévia autorizacdo, simplesmente, porque
achou a piada legal e muito menos com fins lucrativos, caso das camisas que traziam a
figura de Jeremias e eram vendidas pela Camiseteria (ANEXO 13). Dessa forma, o uso
de borddes como “Para nossa Alegria” e “E tinham boatos que eu estava na pior” que ja
cairam em dominio publico e fazem parte da cultura popular é permitido, mas a imagem
das pessoas que deram origem a eles, essa sim é protegida pela lei.

Vale lembrar que os borddes que nascem na TV, por exemplo, sdo diferentes dos
memes que tém esse feitio. Ambos representam um “lugar comum”, ou seja, sdo
simbolos que carregam em si “caracteristicas comuns para um determinado grupo de
pessoas, caracterizando-se como uma forma de expressar a identidade de um
determinado individuo ou grupo” (CARACCIOLO; PENNER & FILHO, 2011:02). No

entanto, 0s memes sdo essencialmente colaborativos e organicos, enquanto os borddes

®Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=DRQFJF60V4g&feature=player_embedded.
Acessado em: 12/06/2012.

% Disponivel em: http://www.brainstorm9.com.br/27480/advertising/sony-ericsson-promove-maratona-
solitaria-com-forever-alone/. Acessado em:12/06/2012

% Video viral de 2004, onde Jeremias aparece supostamente embriagado e fala frases desconexas que
gerariam borddes como “U cdo que buto pra nds bebé” (sic) e “Se eu pudesse, eu matava mil”. Disponivel
em:  http://www.youtube.com/watch?v=MsdnufGPG1A&feature=player embedded. Acessado em:
13/06/2012.



http://www.youtube.com/watch?v=DRQFJF6OV4g&feature=player_embedded
http://www.brainstorm9.com.br/27480/advertising/sony-ericsson-promove-maratona-solitaria-com-forever-alone/
http://www.brainstorm9.com.br/27480/advertising/sony-ericsson-promove-maratona-solitaria-com-forever-alone/
http://www.youtube.com/watch?v=MsdnufGPG1A&feature=player_embedded
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da midia tradicional sdo frases prontas e repetidas a exaustdo até pertencerem ao senso
comum.

O processo judicial ainda ndo foi finalizado, mas traz a discussdo o seguinte
guestionamento: um meme tem dono ou pertence a todos? Para o criador da Rage Face
“Me Gusta”, o desenho é uma criagdo dele, mas 0 meme pertence a internet, ou seja,
ndo existe uma tentativa de monetizacéo por parte dos autores. “A vida seria mais facil
se eu ganhasse dinheiro com ele, mas eu acho que isso ndao é muito genuino. Se eu
registrasse copyright e ganhasse dinheiro com cada camiseta, ndo faria sentido. A
internet é isso, troca livre de informacdes” (Mattew Oswald, 2012)%.

O proprio conceito de autoria é relativo em ambientes como o 4chan que prezam
pelo anonimato. “A falta de crédito permite a viralizagdo do contetudo e aplicacao dele
para diversas situacdes™ (Bia Granja, 2012) %,

Marcados pelas interacbes descompromissadas, humor e ironia, 0s memes
ganharam uma nova cara ao serem adaptados ao mercado. Delimitacdes juridicas e
capitalizacdo financeira o tornaram um negdécio sério, capaz de movimentar o interesse
das grandes marcas e de ser a principal atividade com retorno financeiro para um
produtor de conteddo amador. A midia tradicional, a principio, rechagou 0 movimento
cultural mobilizado pelos memes e demais hits da web, mas no fim se rendeu aos
beneficios gerados pela veiculacdo do conteudo, entre eles alcancar e envolver a

audiéncia da cultura digital trash.
5.2 Da internet para a TV: memes que sdo noticia

No dia 20 de junho de 2011, durante a apresentacdo do SPTV, telejornal do
canal Globo, a ancora Mariana Godoy surpreendeu os telespectadores ao responder 0s
comentarios de Cléber Machado, com um famoso meme da internet — “Aham, senta 14,
Claudia™®. A giria virou febre no Twitter quando internautas divulgaram um video em

que a apresentadora Xuxa tenta impedir que uma menina atrapalhe a realizacdo de uma

% Entrevista cedida por Mattew Oswald, criador do meme “Me gusta”, para o blog Link. Disponivel em:
http://blogs.estadao.com.br/link/emoticons-do-mal/. Acessado em: 08/06/2012.

%Trecho retirado do programa BrainCast#17. Disponivel em:
http://www.brainstorm9.com.br/30011/braincast9/braincast-17-memes-0-novo-rocknroll/. Acessado em:
27/05/2012.

% Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=yz0L 3M359Pk&feature=player_embedded.
Acessado em: 08/06/2012.



http://blogs.estadao.com.br/link/emoticons-do-mal/
http://www.brainstorm9.com.br/30011/braincast9/braincast-17-memes-o-novo-rocknroll/
http://www.youtube.com/watch?v=yz0L3M359Pk&feature=player_embedded
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brincadeira em seu programa. Para afastar a crianca, a apresentadora fala a frase, que
deu origem ao meme. O que pode ter parecido um fato isolado, reflexo do interesse da
jornalista pelo que acontece nas redes sociais, tem se transformado em uma constante na
grade de programas da televiséo brasileira. As midias tradicionais passaram a incorporar
0 material da cultura digital trash. Em um movimento antropofagico, elas se apropriam
dos memes e a partir de um viés educativo explicam para a audiéncia 0 que S0 esses
fendmenos da internet. Assim, 0 que antes era uma ameaca se transforma em mais
produto midiatico. No entanto, esse posicionamento é recente e ainda ha veiculos que
relutam a enxergar algum propdsito na producdao amadora que circula na web.

Enguanto a Prensa tirou das maos da Igreja Catdlica o controle editorial, a
internet converteu os cidaddos em distribuidores de conteddo. A cultura, que vinha
sendo fortemente influenciada pelos conglomerados de comunicacdo, passou a “um
continuo sem fronteiras de alto e baixo, com conteddo amador e profissional,
competindo em igualdade de condi¢des pela atengdo do usudrio”, que simplesmente
escolhe aquilo que gosta mais de um menu infinito (ANDERSON,2006:03).

Diante desse cenario, os empresarios do entretenimento desqualificam o material
da cultura digital trash a fim de diferencia-lo dos produtos profissionais. Marcado pela
estética grotesca, pela falta de acuidade técnica e pela abordagem sarcéstica, o género
foi identificado pela industria de comunicacdo de massa como lixo oriundo de um
processo de producdo tosco e de gosto duvidoso, que ndo serve a um proposito. A rigor,
a valorizacdo exacerbada da técnica profissional mascara a tentativa “de proteger a
I6gica corporativa de producdo em detrimento a cultura popular, realizada sem grandes
pretensdes além da experiéncia do prazer criativo e do compartilhamento”
(FONTANELLA, 2011b:08).

Os problemas com o lixo midiatico remontam a época anterior ao processo de
domesticacdo da internet. Alex Primo aponta que 0s mesmos meios de comunicacdo
social, que classificam os memes como lixo, também sofrem criticas pela producdo e
circulacdo de lixo midiatico, nesse caso, representado por programas violentos,
sensacionalistas ou que exploram a nudez. Porém, quando cobrados pela veiculacéo de
material com teor ou temética impropria, eles transferem “para o0 consumidor a demanda
por aquele conteudo: ‘nGs oferecemos o que o publico quer’. E, como prova, mostram
os indices das pesquisas de opinido” (PRIMO, 2007:02).
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Os censores das midias digitais (a televisdo e demais midias tradicionais) sdo 0s
principais fornecedores, mesmo que involuntariamente, de material bruto para as
produ¢des amadoras na web. “A maior parte daquilo que se classifica como digital trash
envolve de uma forma ou de outra a citacdo ou mesmo intervencdo direta de algum
repertorio da cultura de massa” (FONTANELLA, 2011b:07). Logo, além do contetdo
audiovisual disponivel na internet, o material produzido pelos meios de comunicacéao de
massa é constantemente revisitado pelos produtores amadores na internet.

1% corrobora essa

Um estudo recente da agéncia de publicidade JWT Brasi
perspectiva a0 mostrar que as midias sociais usam como pauta 0 que acontece nas
midias tradicionais, em especial a TV. Memes que sdo bons exemplos e frutos dessa
relagdo sdo: “E uma cilada Bino!” e “Que deselegante!”. O primeiro é uma fala do
seriado “Carga Pesada” transmitido pela TV Globo. O personagem Pedro (Antbdnio
Fagundes) usava 0 borddo sempre que ia avisar a Bino (Sténio Garcia) que havia uma
armadilha. O segundo se refere a reacdo de Sandra Annenberg, ancora do Jornal Hoje,
quando dois rapazes atacaram a repérter Monalisa Perrone em uma tentativa de
interromper a transmissdo do link®®. No dia do ocorrido, a giria teve mais de 36 mil
mencdes no Twitter e além das parddias virou um selo, o “Selo Sandra Annenberg de
Deselegancia” (ANEXO 14).

O digital trash se apropria de produtos da cultura de massa e os resignifica a
partir do humor e da parddia a fim de criticar o sistema cultural dominante e desafiar as
hierarquias de qualidade estética e técnica culturalmente estabelecidas. E através de
textos parddicos na forma de memes e spoofs’” que comunidades experimentam
coletivamente um processo de empoderamento das novas e antigas tecnologias.
(FELINTO, 2008:41).

A primeira vista, a relacdo entre os meios de comunicagio social e os produtos
da cultura digital trash é marcada pelo antagonismo. Enquanto os meios tradicionais
desqualificam a producdo amadora, esta critica e ironiza os produtos midiaticos. No
entanto, hoje, podemos nos manter informados sobre as ultimas novidades da web, em

programas transmitidos na rede de televisdo aberta, ou seja, videos, memes e outros

%Disponivel em: http://www.slideshare.net/jwtbrasil/verdades-mentiras-e-mdias-sociais-6865097.
Acessado em: 08/06/2012

% Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=BdR2FVqTf5k. Acessado em: 08/06/2012

%7 Videos-parédia produzidos de forma amadora e disponibilizados em websites como o Youtube.
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tantos produtos amadores estdo sendo veiculados e expostos ao grande pblico®®,
aparentemente, sem serem submetidos a um julgo moralista. Mas, o que teria suscitado
essa mudancga no posicionamento dos meios de comunicacdo? Com que finalidade a
producdo digital trash foi incorporada e que sentidos lhes foram atribuidos?

A fim de responder a esses questionamentos, primeiramente, temos que
compreender que o dualismo entre o universo do digital trash, do qual os memes fazem
parte, e a cultura de massa, ndo € um conceito absoluto. Existem pontos de intersecao
nessa relacdo, onde um depende do outro para alcancar uma meta. Para ilustrar essa
visdo, vamos nos ater a exemplos de programas de televisdo brasileiros e a producao
audiovisual amadora presente no site de compartilhamento gratuito de videos Youtube.

Se por um lado o digital trash tem uma forte identificacgdo com uma
contraposicdo as industrias culturais, por outro suas praticas de producdo e consumo
reproduzem, mesmo que através de uma parddia irbnica, os préprios repertérios da
cultura de massa. Além de uma critica a uma hierarquia cultural, a utilizacdo desse
conteddo amplia o potencial memético do produto, pois, para se compreender a piada, é
imperativo ter algum conhecimento sobre o funcionamento do sistema simbolico que
esta sendo referenciado. Logo, a competéncia para decodificacdo do digital trash esta
fortemente relacionada ao repertério de referéncias culturais dominado pelo
decodificador. “O relativo dominio desse repertorio ¢ uma condi¢do para a obtencao do
prazer no digital trash” (FONTANELLA, 2011b:13).

A relacéo de interdependéncia entre as culturas de massa e digital trash justifica
o amplo uso da parddia como forma de sétira e critica ao contetdo televisivo, pois sua
construcdo estabelece uma relacdo de ambiguidade com o original, o imitador lhe
atribui algum valor cultural, ou seja, o considera digno de ser parodiado. No seu
trabalho sobre os spoofs na internet, Erick Felinto explica como funciona a dindmica

entre imitador e objeto de imitagéo através da parddia.

“A parddia implica a dessacralizag@o do original, além da validagdo
de uma forma de ‘criagdo’ baseada na repeti¢do, na citagdo e na ironia
(...). Ela implica um jogo de proximidade e distdncia que presta
homenagem ao original ao mesmo tempo em que o desqualifica”
(FELINTO, 2008:37).

% Me referi aos telespectadores dessa forma porque a televisdo ainda é o meio de comunicacdo com a
maior penetracdo no Brasil.
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A “Filha da Janete”, por exemplo, alcancou a marca de 1.614.303%
visualizacdes no Youtube porque os usuarios que assistiram e compartilharam o video
reconheceram 0 personagem que 0 menino imitava — a Janete do programa humoristico
Zorra Total, interpretada pela humorista Thalita Carauta. Sem a identificacdo prévia
com o contetdo televisivo, o video seria reconhecido apenas como conteudo pessoal,
uma brincadeira de crianga. O sucesso de Renan da Silva na internet rendeu um bordéo
para o programa — “Ih, Babu Baby apareceu!” e no site do “Jornal Extra”, publicacao
qgue também pertence as organizacGes Globo, os usuarios foram instigados a gravar
novos videos imitando os personagens do Zorra Total'®.

A apreciagdo de contetidos que seriam normalmente marginalizados e excluidos
do mainstream aponta uma tentativa da televisdo de se inserir na cultura de nichos, sem
abandonar a producdo dos hits. No contexto da cauda longa de Anderson, a economia de
abundancia, ou seja, a oferta sem limites de informacéo e meios de propaga-la, gerou
uma nova forma de consumo oposta a cultura de massa. O consumo a partir da cultura
de nichos transfere o foco do consumidor do topo da curva da demanda para a cauda,
caracterizada por produtos culturais diversos que atendem a demanda de pequenos
grupos.

Os meios de comunicagdo em massa estimulam o movimento reverso da
apropriacdo do capital simbolico, utilizando e fazendo referéncia ao que é produzido na
internet com o objetivo de cativar a audiéncia da cultura digital trash. Videos que
alcancam um numero de visualizagBes superior a 1 milhdo despertam o interesse da
midia, que enxerga nesse coletivo a oportunidade de obter lucro - quanto maior a
audiéncia, maior o numero de anunciantes.

Uma das estratégias utilizadas é a participacdo de webcelebridades em
programas de variedades e noticiarios. Os produtores aproveitam o hit que esta em
evidéncia e usam a imagem dos protagonistas em programas de televisdo a fim de
usufruir da popularidade que o viral alcancou na internet. Por exemplo, a familia que
estrela o viral “Para Nossa Alegria”, com mais de 18 milhdes de views no Youtube,

recebeu convites para ir a programas diversos: “Mais Vocé” - Globo, “Programa da

% Fonte: Youpix. Disponivel em: http:/youpix.com.br/top10/top-videos-2011/. Acessado em:

09/06/2012.
100 Disponivel em: http://extra.globo.com/tv-e-lazer/faca-voce-tambem-um-video-imitando-dupla-
valeria-janete-do-zorra-total-2518943.html. Acessado em: 09/06/2012.



http://youpix.com.br/top10/top-videos-2011/
http://extra.globo.com/tv-e-lazer/faca-voce-tambem-um-video-imitando-dupla-valeria-janete-do-zorra-total-2518943.html
http://extra.globo.com/tv-e-lazer/faca-voce-tambem-um-video-imitando-dupla-valeria-janete-do-zorra-total-2518943.html
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Eliana” e “Domingo Legal” - SBT, “Manha Maior” e “Legendarios” - Record, “Panico
na TV” —Band, entre outros.

Em um episddio de Avenida Brasil, novela do canal da Globo, a personagem
Suelen, interpretada pela atriz Isis Valverde, utiliza em uma cena o borddo “Para nossa
alegria”. Além do intuito do autor em aproximar a narrativa da novela com a realidade
do telespectador, nota-se o objetivo da midia de mostrar aos adeptos da subcultura trash
na internet que eles também estdo representados nos meios de comunicacdo de massa.
Novos grupos sociais e culturais sendo representados na telinha significam que a TV
sofreu um processo de democratizagdo?

A producdo amadora ganhou espaco, mas isso ndo impediu que ela fosse
enquadrada nos modelos de eficiéncia de trabalho e consumo de massa. Por exemplo, o
programa “Tudo ¢ possivel” da Record promove o primeiro concurso de video amador

do Brasil, porém deixa bem claro os limites para a liberdade de expresséo:

“Basta fazer um videoclipe de uma cangdo que vocé gosta. Vale

qualquer ritmo, qualquer estilo. Mas, atengdo! Nada de violéncia,

agressdo, nudez, nada do género. A proposta é fazer uma diversdo
- 90101

sadia

O programa tem uma identidade e reputacdo a zelar, portanto as pessoas nao
podem expressar 0 que realmente sentem e querem sob pena de serem desclassificadas.
Contudo, a principal mudanca que ocorre durante a veiculagdo das parddias na televisao
reside na forma de consumo. Na web, os usuarios podem interferir amplamente nas
ferramentas de producdo a fim de subordina-las a propria subjetividade, e 0 consumo é
coletivo, ou seja, as relaces sociais agitadas pelo compartilhamento do conteido sédo
mais importantes que qualquer aspecto de qualidade técnica ou estética.

A televisdo se pde no papel de autoridade capaz de explicar ao publico o que €
aquele fenbmeno que tem irrompido algumas conversas do cotidiano ou apenas se
repetido a exaustdo na timeline do telespectador no Facebook. A matéria sobre 0 meme
“Menos a Luiza que estd no Canadd” no Jornal Hoje e o quadro “Famosos da Internet”
no Programa da Eliana tentam apresentar o porqué do sucesso do video, quem eram
aquelas pessoas, qual o motivo e quais foram os efeitos da repercussao na vida real dos

autores e/ou protagonistas. Essa postura da TV revela uma tentativa de adequar a

9T recho do regulamento do concurso retirado do site do programa Tudo é Possivel. Disponivel em:
http://www.rederecord.com.br/programas/tudoepossivel/interna.asp?a=qdr. Acessado em: 09/06/2012.
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producdo do digital trash a Idgica utilitarista do pensamento moderno. Nela, 0 riso
provocado pela parddia nédo é critico e o consumo € individual e passivo.

Em outros casos, ainda € possivel identificar a presenca de um discurso
pejorativo marcado pelos valores tradicionais da cultura. Durante a exibi¢do do Jornal
do SBT, no dia 19 de janeiro de 2012, o ancora Carlos Nascimento resolveu dar a sua

opinido sobre a repercussdo do viral “Menos a Luiza que estd no Canadad” na midia.

“Ou os problemas brasileiros estdo todos resolvidos ou noés nos
tornamos perfeitos idiotas. Porque ndo é possivel que um assunto tao
fatil possa chamar a atencdo do pais inteiro. Uma pessoa que ninguém
conhece vira uma celebridade na midia somente porque 0 nome
apareceu milhdes de vezes na internet. Luiza ja voltou para o Canada
e noés ja fomos mais inteligentes” (Carlos Nascimento, 2012,
Transcricdo do telejornal)'®

O video ganhou destaque nas redes sociais e deixou Carlos Nascimento entre os
assuntos mais comentados no Twitter, no Brasil. O jornalista s6 ndo esperava que ele
mesmo se tornar-se um meme (ANEXO 15). Além de manifestacBes de juizo de valor,
existem assimilacdes completamente equivocadas como a matéria do dia 23 de abril de
2012 para o Jornal do SBT sobre o Jogo do Labirinto'®. A reportagem desloca o
sentido do meme e ainda compara o0 jogo com perigos como a pedofilia na internet.

Embora a midia tradicional ainda mantenha alguns rancos do pensamento
moderno e do consumo de massa, ela compreendeu que os produtos gerados pelos
internautas e que estdo inseridos no género digital trash ganharam significativa
relevancia na cibercultura, porém apropriacdo desse conteldo pela midia massiva ainda
obedece a uma l6gica comercial.

A propria internet cria seus proprios hits e ajuda a sustentar os “arrasa-
quarteirdes” surgidos na midia tradicional, ou seja, a idéia que a midia digital vai
substituir a midia tradicional n&o considera a relacdo de interdependéncia que ha entre
ambas, onde uma fornece o material de discussdo da outra e viceversa. “Hoje, nossa
cultura é cada vez mais uma mistura de cabega e cauda, hits e nichos, instituicdes e
individuos, profissionais e amadores. A cultura de massa ndo deixara de existir, ela
simplesmente se tornard menos massificada” (ANDERSON, 2006:180).

02T ranscrigéo retirada do video no Youtube. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=j_CUgLSIASQ. Acessado em: 09/06/2012
193 Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=m_3SHdrM8Yc. Acessado em: 09/06/2012
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6. CONCLUSAO

A web 2.0 favoreceu o surgimento de ambientes colaborativos que estimulam a
producdo de novos contetdos, a troca e a difusdo de conhecimentos, promovendo a
diluicdo de fronteiras territoriais, por um lado, e aumentando a fragmentacéo de grupos
em nichos e a complexidade cultural, por outro. Como resultados, além da mudanca
comportamental, surgem terminologias especificas, novas iconografias e linguagens que
constituem verdadeiras subculturas dentro da cibercultura, entre as quais destacamos 0s
memes.

A participagdo ativa dos usuarios incentivou o aparecimento de solugdes
originais e praticas para a utilizacdo da rede, que acabou por expandir ndo s suas
possibilidades técnicas, mas também seu significado cultural. Dessa forma, a web se
configura em um espaco propicio a produgdo amadora.

Gracas ao carater amplo e a condi¢do passiva inerente as pessoas no processo de
replicacdo dos memes, a memética oferece entraves compreensdo completa do processo
de difusdo dos memes da internet. A partir de uma abordagem evolucionista, Dawkins
compara a evolucdo cultural com a evolugdo genética, onde 0 meme € o gene da cultura
que se perpetua através de seus replicadores através da imitacao.

Os memes sdo desqualificados pela midia tradicional por possuir uma estética e
qualidade precéria, porém avaliagdes sobre a qualidade sdo sempre subjetivas. Toda
forma de significacdo para um determinado grupo pode ser insignificante para outro,
portanto a forma tem a ver com um grupo particular, ou seja, 0s gostos, as interacoes em
torno desses interesses e a reestruturacdo das préprias relacdes de consumo.

Se a logica da producdo cultual cléssica pregava o distanciamento e a reveréncia
as producdes profissionais, a nova logica opera com a proximidade e a parodia. A midia
institucionalizada e seus produtos, assim como, os diferentes fatos da
contemporaneidade sdo alvo da critica irbnica, desprovida de qualquer pudor
politicamente correto dos memes. Assim, eles podem ser considerados como formas de
producéo de capital simbdlico, uma vez que sdo produzidos para a familiarizagcdo do
usuario com determinado elemento que se quer promover. Contudo, 0 movimento
inverso também pode ser visto, ou seja, 0s meios de comunicacdo se apropriam dos
memes a fim de captar a audiéncia desse conteldo para os produtos midiaticos que

oferecem aos espectadores.
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As informacdes, que pelos padrdes de noticiabilidade dos veiculos tradicionais
seriam consideradas ludicas, alternativas, desinteressantes ou mesmo ndo passiveis de
publicacdo, encontram nas redes sociais um terreno fértil para divulgacdo. Os Rage
Comics sao exemplos consolidados desse humor nonsense, despreocupado com a ldgica
utilitarista e a dinamica da eficiéncia que norteiam o pensamento moderno. Sem as
amarras do imperativo moderno, os internautas produzem, consomem e discutem
memes sem maiores preocupagdes futuras.

A partir da analise dos processos sociais no “Meme Rage Comics”, pode-se
perceber que 0s usuarios nao estdo na comunidade apenas para criar e ver Rage Comics,
mas também para interagir com outros internautas na comunidade, mesmo que 0 maior
volume das interacBes ocorra no compartilhamento do contetdo com outros usuarios
que ndo pertencam a comunidade, mas que estdo presentes na rede social do internauta.

E importante perceber que os jovens frequentam os espagos da cultura digital
trash, tais como: blogs, sites, foruns, comunidades virtuais e galerias de video do
Youtube, ndo apenas em busca de diversdao, mas também de informacGes mais
relevantes. Os jovens, segmento mais ativo desta cultura, sdo sensiveis a inovacgdo, as
mensagens que se expressam através da linguagem do entretenimento e que lhes
permitam emitir opinides. Pra entender essa cadeia de signos, o sujeito precisa estar em
constante contato com os produtores dessa informacéo, pois 0s memes sao consumidos
instantaneamente e da mesma forma desaparecem.

Em resumo, os memes configuram um novo tipo de humor, com novas situagdes
e atores, sempre buscando oportunidades para causar 0 riso e disputando o0 espaco na
vida dos usuarios da internet. Se ha uma “inutilidade” na internet, chegando a noés
através das diversas midias sociais a cada minuto, seu apelo esta na possibilidade de nos
entreter nos pequenos intervalos do cotidiano. A exploragéo do prazer frivolo ao usar o
computador nos permite escapar de sua propria racionalidade técnica, da burocracia nos

protocolos do ambiente de trabalho e estudo e do medo provocado pela automatizagao.
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1. Formulario enviado aos membros da comunidade “Meme Rage Comics”

Age / Idade
Country / Pais

How often do you visit MEME RAGE COMICS? / Com que frequéncia
vocé acessa 0 MEME RAGE COMICS?

Daily / Diariamente

Weekly / Semanalmente

Occasionally, when someone sends me a image / Ocasionalmente, quando

alguém me passa uma imagem.

What activities do you usually do in MEME RAGE COMICS? / Quais
atividades vocé costuma realizar no MEME RAGE COMICS? (As pessoas podem

marcar mais de uma caixa de selecdo)

Add news Rage Comics / Adiciona novos Rage Comics
Comment on posts / Comentar em posts

Share posts / Compartilha posts

Add friends / Adicionar amigos

Other:

Do your friends share memes with you? / Seus amigos compartilham memes
com vocé?

Yes/Sim

Yes, but usually it's me who it send to them / Sim, mas geralmente sou eu quem
envio para eles

No / N&o

Do you usually create Rage Comics and post it on this page? / Vocé costuma
criar Rage Comics e postar nesta pagina?

Yes, | always create / Sim, sempre crio

| have created a few times, but it's not a habit / J& criei algumas vezes, mas nédo é
um habito

Yes, but i don't post it on this page / Sim, mas ndo publico nesta pagina
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| don't create Rage Comics / Nao crio Rage Comics

Why do you create Rage Comics? / Por que vocé cria Rage Comics? (As

pessoas podem marcar mais de uma caixa de selecdo)

Just for the fun / Apenas pela diverséo

To entertain other people / Para divertir outras pessoas

To socialize with others members of this page/ Para socializar com outros
membros dessa pagina

To be recognized for my Rage Comics / Para ser reconhecido pela criagdo do
meu Rage Comics

Other:

With whom do you share Rage Comics? / Com quem vocé compartilha os
Rage Comics? (As pessoas podem marcar mais de uma caixa de selecéo)

With the MEME RAGE COMICS Community / Com a comunidade do MEME
RAGE COMICS

Friends / Amigos

Family / Familiares
Co-workers / Colegas de trabalhos
Other:

Have you started a friendship (real or virtual) from interactions that started
on MEME RAGE COMICS? / Ja comecou uma amizade (real ou virtual) a partir
de interagdes iniciadas no MEME RAGE COMICS?

Yes/Sim

No / Néao

Why do you like Rage Comics? / Por que vocé gosta dos Rage Comics?

What defines a Rage Comic to you? / O que define um Rage Comic para

vocé?
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What distinguishes Rage Comics from other Internet memes? / O que

distingue um Rage Comic de outros tipos de memes de Internet?

What kind of Rage Faces do you most enjoy? / Qual tipo de Rage Face vocé
mais aprecia?

Troll face

Forever Alone

Rage Face (Fuuu)

Okay

LOL

Fuck Yea

Me gusta

Yao Ming

Y U NO Guy

I don't have preference / Néo tenho preferéncia

Other:

2. Willy Wonka Irénico

MUITO/LEGAL'ESSA SUA CAMISA'DO/CHE
] GUEVARA_}

VOCE SE COMUNICA COM SEUS AMIGOS
H“ﬂl“ﬂlﬂ"ﬂﬂlﬂﬁ{%ﬁﬂ'ﬁ§ DESSE IPHONE
*4‘_.“7:; :4::»"" : & “_‘-'_‘-"X




3. Meme “Tenso”

Fonte: http://www.sequelanet.com.br
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4. Modelo padréo do meme LOLcat (imagem de uma gato + legendacom erros
ortogréficos)

Figura 1 - Primeiro LOLcat criado Figura 2 - LOLcat com imagem e
legenda diferentes do primeiro LOLcat criado

Fonte: | Can Has Cheezburger

5. Weegee

Fonte: http://www.sequelanet.com.br



6. Primeiro Rage Comics - Toilet splashback
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Fonte: Know Your Meme
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7. Rage Comic criado como resposta ao Toilet splashback
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Fonte: Know Your Meme
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8. Print do editor online Dan Awesome's Rage Maker

@ Dan Awesome’s Rage Maker—\l\ﬁndows{ntemeé Ecplorer - w —— -
G-

E] hitp://ragemaker.net/

Arquivo  Editar  Exibir

ogle

MR
Fevoritos  Ferramentas  Ajuda

e Be

5.1 Favoritos

| 9% ]| Nova Guia [ Sites Sugeridos » ] Galeria do Web Slice

o \:J Imprensa Oficial do Estado... | @ Dan Awesome's Rage ... X .M Entrada (13) - julianaxavier...

= ~ Piginav Segurangav Feramentas~ @+

fful2’s

Rage Maker | Eagiom | :

viwizard DanAweso.me

Preview
Togele
Crid
Lines

& Intemet | Modo Protegido: Ativado
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9. Layout padrdo dos Rage Comics (4 painéis e uma rage face no ultimo
quadrinho)

FFFFFFF

FFFFFFF
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FFFUU
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Fonte: Know Your Meme

10. Rage Faces inspiradas em pessoas reais - Ui!, Yao Ming, You don’t say? e
Aww Yea Guy

Figura 5 — Meme Yao Ming Figura 6 — Jogador de basquete Yao Ming
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YOU DON'T SAY?

You Don't Say? - Nicolas Cag compartihar¥ Mais informacde

No podria gansar en un trabajo
mas horriblé aungue quisiera

Figura 7 — Meme You Don’t Say Figura 8 — Cena do filme “Beijo do
vampiro”

ARAAARARARWWWWWW
£
{)@ /
Co &
= 7

YYYYYYEEEEEEEEAAAAAAAAA

Figura 9 — Meme You Don’t Say Figura 10 — Cena do filme “Homem
Aranha 2”

Fonte: Know Your Meme

11. Exemplos de produtos comerciais com memes
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12. Campanhas de concessionarias Chevrolet (Derp e Derpina) e Fiat (Cereal
Guy) com rage faces

QUANDO A FAMILIA VAI COMPRAR UM CARRO NOVO NA ORCA...

O CARRO QUE
O CARRO QUE EU ME VEJO
EU TENHO AGORA

RS 23.990
O CARRO O%E A MINHé\
NAMORADA GOSTARIA QUE 0 CARRO QUE 0S
EU TIVESSE MEUS PAIS QUERIAM

QUE EU TIVESSE

R$ 67.900

Fonte: AdNews



“Queria comprar um ¢arro,
mas nao tem nenhuma promogao!”

VENHA CORRENDO E ENCONTRE OFERTAS
QUE VAO FAZER O MAIOR SUCESSO.

DIAS 11 E 12 DE FEVEREIRO - DAS 9H AS 17H
ENTRADA PELA PORTARIA 2

Fonte: AdNews

13. Camiseta com o desenho do Jeremias vendida pela Camiseteria

Foil QUEM 801’9
PRA nok BEBE

Fonte: Camiseteria
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14. Selo Sandra Annenberg de Deselegancia

il []ESELEEANTE|
w

Fonte: Ndo Intendo

15. Meme “Nos ja fomos mais inteligentes”

Ui, Nos ja fomos
mais inteligentes

e e

Assistam agora
O Programa do Ratinho

Fonte: N&o Intendo

86



