Universidade do Estado do Rio de Janeiro
Centro de Educacao e Humanidades

Faculdade de Comunicacao Social

Juracy Pinheiro de Oliveira Neta

A imagem técnico-memeética no Facebook

Rio de Janeiro
2016



Juracy Pinheiro de Oliveira Neta

A imagem técnico-memética no Facebook

Dissertacdo apresentada, como requisito parcial
para a obtencdo do titulo de Mestre, ao Programa
de Poés-Graduacdo em Comunicacdo da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(PPGCOM/UERJ)

Orientador: Prof. Dr. Erick Felinto de Oliveira

Rio de Janeiro
2016



CATALOGACAO NA FONTE
UERJ / REDE SIRIUS / BIBLIOTECA CEH/A

048 Oliveira Neta, Juracy Pinheiro de.
A imagem técnico-memeética no Facebook / Juracy Pinheiro de Oliveira Neta.
—2016.
167 f.

Orientador: Erick Felinto de Oliveira.
Dissertacdo (Mestrado) — Universidade do Estado do Rio de Janeiro.
Faculdade de Comunicagéo Social.

1. Comunicacéo Social — Teses. 2. Imagem — Teses. 3. Computadores e
civilizagdo — Teses. 4. Facebook — Teses. 1. Oliveira, Erick Felinto de. II.
Universidade do Estado do Rio de Janeiro. Faculdade de Comunicacdo Social.
I1. Titulo.

es CDU 316.77

Autorizo, apenas para fins académicos e cientificos, a reproducéo total ou parcial desta
dissertacdo, desde que citada a fonte.

Assinatura Data



Juracy Pinheiro de Oliveira Neta

A imagem técnico-memética no Facebook

Dissertacdo apresentada, como requisito parcial
para a obtencdo do titulo de Mestre, ao Programa
de PoOs-Graduagdo em  Comunicacdo da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(PPGC/UERJ)

Aprovada em 29 de fevereiro de 2016.

Banca examinadora;

Prof. Dr. Erick Felinto de Oliveira (Orientador)

Faculdade de Comunicacdo Social — UERJ

Prof.2 Dra. Fatima Cristina Régis Martins de Oliveira

Faculdade de Comunicacdo Social — UERJ

Prof.2 Dra. Beatriz Brandao Polivanov

Universidade Federal Fluminense

Rio de Janeiro
2016



DEDICATORIA

A Sergiano Silva, que ja sabe o que é em mim.



AGRADECIMENTOS

Ao meu namorado, Sergiano Silva, pelo apoio e incentivo desmedidos, sobretudo nos
momentos de crise existencial académica; pelas correcdes feitas nessa dissertacdo, bem como
pelas criticas benevolentes; pelo café quentinho trazido nas horas certas; e, principalmente, pela
calma que me traz quando eu mais preciso.

Aos meus pais, Antdnio Augusto e Maria Nancir, pelo amor e também pelo apoio
incondicional, mesmo que isso tenha implicado em me mudar para t&o longe de casa. Aos meus
irmédos Augusto Cesar, Larissa Mara, Milena Dantas e Pedro Augusto; meu primo, Germano
Rocha; meu sobrinho Pedro Henrique — aqueles que mais me “atrapalharam” ao longo desses
dois anos de pesquisa, seja virtualmente ou em presenca, mas que, a0 mesmo tempo, me
salvaram de ser engolida por ela inimeras vezes.

Ao meu amigo Josenildo Silva, cuja distancia traicoeira ndo conseguiu matar o carinho
que existe desde idos tempos, deixando apenas o gostinho de saudade. A minha amiga Luana
Cerqueira, o presente mais lindo que o Rio de Janeiro me deu, pelo amor, pelos acais e,
sobretudo, pelo sorriso caloroso, que inimeras vezes me deu confianga para continuar, em
especial, nos dias ruins.

A turma do mestrado PPGCOM/UERJ de 2014, com a qual iniciei a minha jornada,
mas, especialmente, Aline Sant Ana e Diego Santos, pela companhia constante e pelas
conversas sempre instrutivas durante nosso primeiro semestre; mas também Pollyana Escalante,
gue me incentivou para que eu trabalhasse com memes na minha pesquisa e, gentilmente, me
cedeu a pagina “Suricate seboso” como objeto de estudo, pela presteza em me ajudar sempre
que eu preciso. Aos colegas do doutorado, Alessandra Maia, Ivan Mussa e Rafael Barbosa,
pelas dicas académicas e pela disponibilidade em tirar minhas inGmeras duvidas. Aos
professores do Programa, pelas excelentes aulas que me fizeram ter certeza de que o meu lugar
é na Comunicagdo. E, ndo menos importante, aos funcionarios da secretaria, tdo solicitos em
resolver nossas pendéncias.

Ao meu orientador, Erick Felinto, que me guiou durante a pesquisa, mas também me
deu liberdade para que eu escolhesse e trilhasse meus proprios caminhos. Uma frutifera parceria
académica que eu espero que perdure.

Por fim, a CAPES, pelo auxilio e suporte dessa pesquisa.



We are built as gene machines and cultured as meme machines.

Richard Dawkins



RESUMO

OLIVEIRA, Juracy. A imagem técnico-memetica no Facebook. 2016. 167 f. Dissertacéo
(Mestrado em Comunicacao) - Faculdade de Comunicacgéo Social, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2016.

Partindo do modelo fenomenoldgico da histéria da cultura proposto pelo filésofo de
midia Vilém Flusser, no qual a mediacdo do mundo se da pela alternancia entre a imagem, o
texto e a imagem técnica como codigos dominantes de cada época, usamos esta Ultima, e as
suas potencialidades telematicas, para compreender a cultura hipermemética que assola a
contemporaneidade e que tem no image macro a sua maior expressao, sendo este uma figura
gue conjuga em uma unica moldura imagem e texto. Ao realizarmos a interface entre o
pensamento flusseriano e esses memes, chegamos a conclusdo de que estes sdo imagens
técnico-meméticas que materializam a poténcia dialogica ludica que emana das imagens
produzidas por aparelhos através de varios temas explorados ao longo dessa dissertagdo, tais
como, agenciamento sociotécnico, criatividade (coletiva), redes como modelo de propagacéo
de informacgdo, dialogo e interacdo via superficies imagéticas; mas, sobretudo, estes
caracterizam a propria fusdo dialética dos dois codigos que tém se transcodificado ao longo de
toda a histéria ocidental, isto é, a imagem e o texto. Tendo como objetivo analisar a forma
hibrida do image macro no tocante a essa relacdo imagem-texto, escolhemos como objeto de
analise os memes mais compartilhados da fan page memética ““Suricate seboso” do site de rede
social Facebook, esta pagina produz suas montagens através de uma utilizacao bastante criativa
de composicBes imagéticas feitas com suricates aliada a transcrigdo da linguagem oral do
dialeto cearense; como resultado do nosso estudo de caso, obtemos trés regularidades com
relacdo a maneira como ocorre esse imbricamento entre os codigos, a saber: imagem < texto;
imagem > texto; imagem = texto. Além disso, dada as especificidades da memesfera brasileira,
a nossa opc¢ao pelo Facebook se justifica por esse ser o maior hub de memes nacional, no qual
os macros foram al¢ados ao posto de uma das suas linguagens, encapsulando a utopia de um
devir dialdgico pelas imagens e se tornando uma rede telememética na qual as potencialidades
comunicativas e afetivas dos memes se ddo a perceber através de formas de interacdo como
curtidas, comentarios e compartilhamentos. Por fim, tornamo-nos jogadores enredados no
processo de (re)producdo dessas unidades criativas que criam elos e didlogos entre nds ao
mesmo tempo que modificam a maneira como imaginamos e conceituamos, tendo em vista que
nos expressamos cada vez mais por meio da sua linguagem dialética.

Palavras-chave: Imagem técnica. Meme. Image macro. Facebook. Dialética imagem-texto.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Juracy. The technical-memetic image on Facebook. 2016. 167 f. Dissertacédo
(Mestrado em Comunicacao) - Faculdade de Comunicacgéo Social, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2016.

Having the phenomenological model of cultural history proposed by the media
philosopher Vilém Flusser as a starting point, as he grasps the mediation of the world by the
alternation between image, text and technical image as the dominant code of each age, we take
the latter, as well as its telematic potentialities, in order to comprehend the hypermemetic
culture plaguing our current times through its highest expression, namely, the image macro, a
figure that combines image and text in a single frame. Interfacing Flusserian thought and these
memes, we conclude that they are technical-memetic images, which embody the playful and
dialogic power emanating from the images produced by apparatuses through various themes
explored along this dissertation, such as, socio-technical agency, (collective) creativity,
networks as a model for the spread of information, dialogue and interaction via pictorial
surfaces; most importantly, they characterize the dialectical merging of the two codes that have
been transcoded throughout Western history, i.e. image and text. Aiming to analyze the hybrid
form of the image macro regarding its relation image-text, we choose as object of analysis the
most shared memes from the memetic Facebook fan page “Suricate seboso”, which produces
their impressive montages through the creative combination of imagery compositions made
with meerkats allied with the transcription of the oral language of Cear4, a state with its own
Portuguese dialect; as a result of our case study, we defined these three regularities concerning
the manners such imbrication of both codes occurs: image < text; image > text; image = text.
Moreover, given the specifics of Brazilian memesphere, our choice for Facebook is due to its
hegemony as the greatest national hub of memes; in such a social networking website, the
macros became one of its languages in a way it does not only encapsulate the utopia of a
dialogue with and through images but also becomes a telememetic network in which
communicative and emotional potential of memes are materialized by forms of interaction as
likes, comments and shares. Eventually, we have become networked players in the process of
(re)production of these creative unities that create links and dialogues between nodes at the
same time they change the way we imagine and conceptualize as we increasingly express
ourselves through their dialectical language.

Keywords: Technical image. Meme. Image macro. Facebook. Dialectics of image-text.
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INTRODUCAO

(Images) can provide maps of empirical reality, or of Neverlands and
utopias. They can be achingly beautiful, ugly, monstrous, wondrous,
cute, ridiculous, enigmatic, transparent, or sublime. They can be, in
short, anything that human imagination, perception, and sensory
experience is capable of fashioning for itself as an object of
contemplation or distraction.

W. J. T. Mitchell

Diante desse pos-tudo que convencionamos chamar a era em que vivemos, a imagem
tem se revelado ndo apenas um dos codigos por exceléncia da contemporaneidade, mas,
principalmente, uma chave para entender o nosso proprio tempo. Em suma, as palavras, pelo
menos aparentemente, ndo mais nos bastam a medida que pensamos, cada vez mais, através de
imagens, em especial, aquelas tecnoldgicas que se espraiam por todos os lados, todos os espacos
e todas as telas.

Tais imagens numericamente descorporificadas, posto que nascidas ou transmutadas
para o codigo digital, por fim, alteram o nosso préprio estar-no-mundo. Elas nos olham, do alto
do seu universo “pixelizado”, e nos programam ao seu bel-prazer — sem negar, claro, a agéncia
humana, mas ela deseja mesmo ¢é ser enredada por tal magia que delas emana —, isto porque a
poténcia das imagens ultrapassa a simples percepcdo sensorial dos seus signos e adentra o
terreno das afetacdes de um além-semantico.

De qualguer modo, considerando mesmo que estas talvez revelem alguma coisa da
forma mentis desta época, € possivel postular uma espécie de “virada imagética” na cultura
contemporanea, ao par da linguistica, como propde W. J. T. Mitchell (1994), posto que as
imagens parecem, de fato, ter substituido as palavras como modo de expressdo dominante da
nossa época. Mais especificamente, desde a invencdo da fotografia, passando pelo cinema e
pela televisdo até o advento da Internet, as imagens tém se proliferado como nunca antes,
levando-as a um ponto de quase saturacao na cultura contemporanea.

Por conseguinte, a emergéncia de tais tecnologias pictoricas relegou as superficies
imagéticas a tarefa de serem o codigo preferencial do mundo atual, de modo que a

bidimensionalidade dos planos se tornou um importante, sendo vital, portador de informacdes.
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Como efeito, vivemos hoje em uma cultura intrinsicamente visual, dominada por imagens,
estimulos, ilusBes, cdpias, reproducdes e fantasias de toda ordem (MITCHELL, 1994, p. 02)
que ndo mais fazem parte do nosso cotidiano, mas se tornaram nosso proprio cotidiano, visto
que as novas tecnologias comunicacionais always-on mediam as nossas vivéncias por meios de
fotografias, imagens e videos que circulam online pelo nosso toque nas telas digitais.

Em virtude disso, as superficies imagéticas tém se tornado, portanto, cada vez mais
importantes no nosso entorno, mas estas diferem daquelas de outrora como pinturas, vitrais,
iluminuras etc.; as superficies atuais existem em um numero muito maior do que as de
antigamente de forma que estamos expostos a elas em uma frequéncia ndo apenas maior, mas
também constante. Por tudo que foi dito, torna-se urgente a questdo de compreender o
significado dessas imagens produzidas por aparelhos e a maneira como elas significam o
mundo, assim como o papel que elas exercem em nossas vidas.

O que sabemos por hora é que, desde os tempos imemoriais das pinturas nas cavernas
com seus mitogramas e pictogramas, 0 humano carrega uma obsessao em reproduzir o visivel,
bem como representar também o imaginario (SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 133). Régis
Debray (1993, p. 54) afirma que, muito antes da escrita linear, as imagens trataram de tramar
um sistema de correspondéncias simbdlicas responsavel por afetar as nossas representacdes
subjetivas, contribuindo para manter ou transformar nossa situagdo do mundo. Por conseguinte,
a imagem tem sido, desde entéo, alvo da mais sublime adorag&o e da mais bestial iconoclastia
—ainda hoje oscilamos, em maior ou menor grau, entre esses dois extremos quando se trata das
representacdes pictoricas®.

Contudo, na histdria da cultura ocidental, a imagem ndo reinou absoluta ao longo dos
séculos, mesmo tendo sido a primeira forma de expressao cultural material, foi a escrita que se
estabeleceu como forma de registro e de difusdo do saber e da cultura, principalmente a partir
de Gutemberg, cuja invencdo da imprensa no século XV fundou a era das letras. E apenas apds
0 surgimento das imagens produzidas por aparelhos que a hegemonia do texto comeca,
verdadeiramente, a ser ameacada pois a partir dai a revolucdo do pictorico contra o discursivo
é marcada pela circulacdo, cada vez intensa, de signos visuais de modo que imagem e texto

passam a coexistir como codigos culturais, nem sempre de maneira pacifica. Impde-se, entdo

! Dois exemplos recentes, embora extremos, podem tornar perceptivel a poténcia que a imagem carrega nos dias
atuais: primeiro, o ataque terrorista ao jornal satirico francés Charlie Hebdo em janeiro de 2015, motivado
pelas frequentes caricaturas e charges do profeta islamico Maomé — cuja representacao visual, grosso modo, é
vetada pelos mulgumanos — que marcavam presenca no semanario; segundo, a fotografia do menino Aylan
Kurdi, um sirio refugiado que morreu afogado em uma praia da Turquia também nesse mesmo ano, que virou
simbolo da crise migratoria que assola a Europa. Nao cabe aqui uma analise detalhada de ambos os casos, mas,
em suma, é notavel em ambos o poder que as imagens tém de nos afetar, seja para chocar ou para comover.
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aqui, a seguinte questao: se durante o periodo de dominancia do escrito as imagens continuaram
a desafiar sua hegemonia, agora que estas ultimas tém ganhado cada vez mais forga, o texto é
ainda capaz de representar alguma ameaca a elas? O cerne desse questionamento € que parece
haver uma diferenca fundamental entre os codigos da imagem e da escrita que 0s torna quase a
priori histéricos; tratam-se ndo apenas de modos de representacdo diferentes, mas opostos —
sendo a propria historia da cultura construida a partir da alternancia entre os signos visuais e 0s
linguisticos, cada um deles detentor de modos especificos de representar e de interpretar o
mundo.

Todavia, cremos que a resposta para tal dilema talvez resida mesmo em uma terceira via
que suplanta a alternancia de representacdes entre 0 mundo-como-imagem e 0 mundo-como-
texto, a saber: na dialética entre imagem e palavra — que €, na verdade, uma constante na
fabricacdo de signos culturais. Mitchell (2010, p. 42) explica que é lugar-comum nos estudos
de midia a rigida, e, consequentemente, simplista, distin¢do entre “midias visuais” como a
fotografia, o cinema e a televiséo, e “midias verbais” como 0s livros e 0s jornais; enquanto as
primeiras, em especial 0s meios massivos, sao marcadas pela combinacgéo entre visualidades e
sonoridades, os Ultimos, 0s meios impressos, caracterizam-se também pela inclusao de imagens.
Ou seja, considerando a materialidade das midias apontadas, € ingénua a posi¢cdo essencialista
de distincdo entre o pictorico e o linguistico, eles mutuamente desafiam as suas definicdes em
termos puristas, insistindo nas aglutinacdes e até mesmo nas transcodificacGes.

Em suma, é preciso aceitarmos o fato de que criamos boa parte do nosso universo
simbdlico através do didlogo entre representacdes verbais e pictoricas (MITCHELL, 1986, p.
46), ndo sendo possivel renunciar a essa inter-relagdo, pois escolher apenas um dos lados
implica em perder de vista o todo, bem mais complexo porque ndo limitado aos moldes
essencialistas.

* k* *

Considerando a breve discusséo levantada anteriormente, a presente dissertacdo almeja,
de modo geral, investigar o papel das imagens na atualidade, mais precisamente, o das imagens
técnicas, isto €, aquelas produzidas por aparelhos. Tais tecnoimagens, assim como as imagens
de outrora, parecem ainda exercer sobre nds fascinios e afetagdes tipicos de certa idolatria ainda
remanescente.

Todavia, dirigindo-nos a essas imagens contemporaneas, nos vemos implicados no
desafio de delinearmos a fisionomia de uma subjetividade pds-moderna — para usar uma
terminologia um tanto desgastada — que se perfaz em redes sociotécnicas e que tem nas imagens

triviais a propria expressédo de sua época. Assim, escolhemos como objeto de estudo aqui
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justamente 0 meme da internet, no sentido de realizarmos a leitura das ruinas de nosso tempo a
partir do material tido como menor, ou seja, tido como o detrito efémero e descartavel que
circula nas redes digitais. A nossa escolha recai sobre 0s memes porgue estes talvez tenham
mais a dizer do que as imagens perenes, visto que, como objeto de pesquisa, ainda Ihes temos
dado pouca atengdo. A espécie de meme escolhida nesse estudo € o image macro, uma figura
dialética que conjuga, concomitantemente, imagem e texto. Partimos, entéo, do pensamento do
filésofo de midia tcheco Vilém Flusser sobre as imagens técnicas, e suas potencialidades, para
esbocarmos um pouco da cultura hipermemeética que por hora se apresenta.

Nosso foco de anélise sendo o image macro e sua relacdo imagem/texto, nos impGe a
seguinte questdo de pesquisa: como imagem e texto se articulam nas imagens técnico-
meméticas no Facebook? Partimos aqui da premissa central de que a configuracdo dos image
macros nao sé materializa muito do pensamento tedrico do Flusser sobre as imagens técnicas —
por exemplo: a simbiose e 0 agenciamento entre 0 humano e a tecnologia, a liberdade criativa
e criadora coletiva, a emergéncia das redes como modelo de propagacéo pautada no dialogismo
como forma bidirecional de comunicacgdo, a conversacdo através de imagens, a geratividade da
informacdo e o seu aspecto ladico etc. —, possibilitando mesmo uma interface entre as
tecnoimagens e 0os memes, de modo que o autor tem muito a contribuir para a criagdo de uma
teoria memética, mas, principalmente, de que tais imagens-texto se caracterizam pela fortuita
fusdo dos elementos da histdria da cultura propostos pelo filésofo tcheco, que consistem na
transcodificacdo entre imagem, texto e imagem técnica.

Dessa forma, entendemos isto que chamamos de imagem técnico-memética como uma
hibridizacdo dos cdédigos supracitados, uma tendéncia mesma que perpassa todas as novas
midias (SANTAELLA, 2007), sendo 0 nosso objetivo na presente dissertacdo delinear as
formas como os hibridismos da imagem e do texto ocorrem nessas espécies signicas que sdo 0s
memes da internet. Para além do pensamento dicotbmico e purista sobre esses codigos,
pensamos aqui em uma outra via de intercambio dialético entre eles: o0 imbricamento imagem-
texto através da circularidade do meme — a fusdo da experiéncia visual e textual, claro, implica
em uma nova coordenacao do olhar, em um vagar livremente pela imagem, ao mesmo tempo
que segue a lineariedade imposta do texto.

Adicionalmente, tencionamos explorar também a faceta ladica da atual cultura binaria
através da figura do meme que, carregando as caracteristicas das imagens técnicas, abarca
também a utopia telemética proposta por Flusser. Estabelecemos, entdo, uma relagdo entre tal

teorizacdo e o site de rede social Facebook, que tem no meme uma de suas principais
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linguagens, considerando especialmente o fendmeno das fan pages memeéticas, que encapsula
a promessa flusseriana de devir dialégico com e pelas imagens.

Considerando tudo o que foi proposto, voltemo-nos para a estrutura formal da
dissertacdo. Esta consiste em trés capitulos: A imagem técnica-digital e a nocdo do ladico; Os
memes e 0 ambiente digital; A fan page “Suricate seboso” e a dialética da imagem-texto na
dindmica das redes. O primeiro deles esmitc¢a o modelo fenomenoldgico da historia da cultura
proposto por Flusser que, em uma perspectiva comunicacional, é encarada atraves da mediacédo
do mundo pela imagem e pelo texto. Além disso, intentamos abordar nele a poténcia dialdgica
messianica antevista pelo autor a partir das imagens técnicas, isto é, a sociedade telematica,
nela seria possivel o agenciamento criativo entre homens e tecnologias através das imagens
binarias, trazendo em si o aspecto ludico de um jogo puramente informacional.

Quanto ao segundo capitulo, nele tracamos o histérico do meme, a unidade minima de
propagacdo da cultura, que surge com Richard Dawkins (2006) no campo da biologia e,
inesperadamente, € apropriada pelos usuarios da Web, em especial, a partir da segunda metade
dos anos 2000. Adicionalmente, mapeamos a cronologia dos memes da internet até o seu ponto
de saturacdo na atual cultura hipermemeética; por fim, propomos uma tipologia dos géneros
meméticos mais disseminados na memesfera brasileira — tendo em vista que muito da literatura
sobre memes é estrangeira e contempla fendbmenos, muitas vezes, alheios ao nosso contexto
(ciber)cultural.

No terceiro capitulo, propomos que no site de rede social Facebook — talvez um dos
maiores hubs de memes nacionais através das paginas que publicam incessantemente seus
image macros —, as unidades memeéticas foram alcadas ao patamar de uma linguagem, isto é,
ganhando um recorte e um arranjo especificos no sentido de empacotar uma dada mensagem;
por conseguinte, entendemos que a utopia de um devir dialégico pelas imagens é atualizada
para uma espécie de telememética, se considerarmos as claras potencialidades comunicacionais
dos memes. Em seguida, empreendemos um estudo de caso acerca da fan page memética
“Suricate seboso” no tocante a maneira como a simbiose entre imagem e texto é articulada nos
seus memes regionais. Por Gltimo, tratamos da questdo da materialidade na propagacdo dos
memes, isto €, um compartilhamento que propicia contatos imediatos mais marcados pelos
afetos do que pelos sentidos, denotando, entdo, uma logica tautoldgica de uma replicabilidade

que existe per si.
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1 A IMAGEM TECNICA-DIGITAL E ANOCAO DO LUDICO

E ndo apenas o universo, também nos somos feitos de virtualidade. We
are made on such stuff dreams are made on.

Vilém Flusser

Vilém Flusser (1920-1991), nascido na capital da Tchecoslovaquia, Praga, foi fruto de
uma geragéo desta cidade com uma ativa vida cultural e intelectual; ndo a toa, sua formacé&o se
da através do cruzamento de trés culturas: a tcheca, a judaica e a alemd. Com a eclosdo da
Segunda Guerra Mundial em 1939, ele foge primeiro para a Inglaterra, onde passaria uma breve
temporada, e depois para o Brasil, estabelecendo-se na cidade de Sao Paulo, de onde sairia
apenas em 1972 para retornar a Europa.

Durante esse periodo de estadia em nosso pais, mais precisamente por volta dos anos
1960, ele iniciou sua carreira académica atuando como docente em cursos superiores de
Filosofia e Comunicacdo em algumas institui¢des, dentre elas, a Universidade de S&o Paulo.
Nesse interim, constam também as primeiras edi¢Bes de seus livros em lingua portuguesa bem
como diversas publicagfes em jornais e revistas nacionais de grande circulacao.

No retorno ao Velho Continente, ele viveu uma espécie de ostracismo intelectual, dado
gue seus manuscritos eram constantemente rejeitados pelas editoras aleméas e nesse periodo,
inclusive, ha poucas publicacdes suas em revistas estrangeiras. A situacdo muda radicalmente
quando é publicado o livro Fir eine Philosophie der Fotografie em 1983, sua obra mais
conhecida, a partir dai o autor é alcado internacionalmente ao posto de “profeta das novas
midias”, tal qual Marshall McLuhan o fora antes dele.

De modo geral, o pensamento de Flusser é um objeto de dificil categorizacao, visto que
a sua formacdo intelectual praticamente autodidata — ja que a guerra o impediu de concluir o
curso de Filosofia — o distancia do estilo académico usual. Primeiramente, a escolha da forma
ensaistica como género de escrita preferencial dificulta o rastreamento de fontes e influéncias
no seu trabalho, além de permitir o uso de uma linguagem, digamos, mais provocativa. Em
segundo lugar, ha uma multiplicidade de temas e de pontos de vista que é bastante singular na
producdo flusseriana; em virtude disso, o autor lida de maneira desenvolta com assuntos que
vao desde arte, literatura e filosofia até design, comunicacéo e midias eletronicas, dentre muitos

outros. E digno de nota também o estilo de escrita multilinguistico ao qual ele era afeito, posto
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que a maioria dos seus textos era escrita em duas ou mais linguas dentre elas o portugués, o
alemao, o inglés e o francés; no caso, as obras que o filésofo tcheco traduzia de uma lingua a
outra consistiam em mais do que meras traducdes, elas eram, na verdade, novas versées com
variacdes dos mesmos argumentos.

De todo modo, partindo do esfor¢o de definir fronteiras claras na obra de Vilém Flusser
— tarefa sempre indigna porque limitante de um todo bem mais complexo —, podemos identificar
duas fases principais em seu pensamento: a primeira, uma filosofia da lingua, que ele
desenvolve ao longo de sua estadia no Brasil; a segunda, uma filosofia da midia, que tem inicio,
mais ou menos, com o0 seu retorno a Europa — no sentindo de entender os impactos
socioculturais que a ascensdo das tecnologias eletronicas e, principalmente, as binarias
comecgavam a esbogar.

E esta fase mais madura de sua obra que nos interessa aqui. Nela o fil6sofo elabora uma
teoria da comunicacgédo que tem a informac&o como elemento basilar para pensar questdes como
a triade armazenamento/processamento/transmissao, 0s codigos imagéticos e textuais e suas
(re)traducbes bem como a materialidade dos meios (FELINTO; SANTAELLA, 2012, p. 19).
Por conseguinte, é notavel que ele antecipa uma série de problematicas caracteristicas do
pensamento contemporaneo sobre as midias, razdo pela qual Friedrich Kittler (2014, p. 13) o
considera mesmo o “heréi fundador da ciéncia midiatica atual”?.

Flusser, ao lidar com as estruturas comunicacionais e a artificialidade de seus codigos,
se interessa pelas questdes filosoficas, em especial fenomenoldgicas, no sentido de desvendar
o papel das midias na (de)codificacdo do mundo na contemporaneidade, isto é, as estruturas de
pensamento que lhe sdo resultantes. Assim, os aparatos sdo tomados na sua dimensdo
intersubjetiva e sdo questionados sobre as maneiras como eles alteram 0 nosso estar-no-mundo
e a nossa relagdo com os outros, sobre 0s novos gestos que eles acarretam e sobre as suas
implicacdes filosoficas (GULDIN, 2011, p. 101).

Destarte, os cddigos desempenham um papel fulcral na nossa prépria experiéncia de
mundo, no entanto, esses sistemas signicos ordenados por regras ddo a perceber toda a sua

convencionalidade e artificialidade. Flusser explica que

um cédigo é um sistema de simbolos. Seu propdsito é tornar a comunicagdo entre
pessoas possivel. Porque simbolos sdo fendmenos que substituem (“representam”)
outros simbolos, a comunicagdo ¢ um substituto: ela substitui a experiéncia “daquilo

2 Vale notar que o pensamento midiolégico do tcheco tem inimeras, e reconhecidas, interfaces com aquilo que
ficou conhecido como teoria da midia alema que conta com autores como Friedrich Kittler, Siegfried Zielinski,
Wolfgang Ernst e outros. Nao a toa, Flusser goza de maior reconhecimento intelectual na Alemanha do que em
nosso pais.
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que ela tenciona”. As pessoas devem se fazer compreensiveis através de codigos
porque elas perderam o contato direto com o significado dos simbolos. O homem é
um animal “alienado” que deve criar simbolos e ordena-los em codigos se ele quiser
preencher a lacuna entre ele e o “mundo”. Ele deve tentar “mediar”. Ele deve tentar
dar significado ao “mundo” (FLUSSER, 2002, p. 36-37).

Claro que como seres simbolicos, o acesso imediato ao mundo nos é vetado, assim,
mediamos tal relacdo com signos de toda sorte, almejando representar e interpretar a nossa
propria realidade. Dessa forma, Flusser identifica que as mudangas antropoldgicas essenciais
sdo reflexos das mudancgas nos codigos dominantes em cada época da historia; assim, ele propde
duas revolugbes fundamentais na cultura ocidental, a saber: a imagem e o texto; portanto, a
historia da cultura no Ocidente é marcada justamente pela alternancia desses dois codigos, que
tém se superado, respectivamente, ao longo dos séculos. Rainer Guldin (2011, p. 102) observa
que tais codigos atuam em uma série de processos de traducdo e retraducdo: a realidade é
codificada inicialmente nas imagens pictoricas; posteriormente, estas sdo “desenoveladas” pela
lineariedade da escrita e do texto; por Gltimo, o codigo alfanumérico serve de substrato para os
avancos tecnoldgicos que deram origem as imagens técnicas.

Como mediac0es, esses codigos estao sujeitos a uma dialética interna, visto que quando
uma coisa representa outra, ela se coloca na frente daquilo que é representado,
consequentemente, o codigo em uso acaba vedando o acesso aquilo que ele deseja representar,
podendo fazer com que ele deixe de ser uma representacao e tenha um fim em si mesmo, isto
é, transformando-se em idolatria e textolatria — ou seja, age-se em funcdo do cddigo e ndo mais
para explicar ou modificar o mundo.

E é justamente o carater de opacidade das imagens tradicionais e do texto nas suas
representacdes da realidade que os levou a serem “superados’ pelas imagens produzidas por
aparelhos. Tencionando pensar esta ultima e 0s passos dados para chegarmos até elas, posto
gue é 0 nosso codigo dominante na contemporaneidade, Vilém Flusser propde na sua obra
Filosofia da caixa preta (2011a) um modelo linear*, melhor dizendo, fenomenoldgico, da
histria da cultura a partir dos cddigos supracitados. A analise estrutural desses estagios

pretende mapear a nossa condicdo atual, a saber, sob 0s encantos da matéria binéria; dessa

3 Reiteramos aqui as aspas sobre o termo superacéo pois tal percepcdo progressista seria um tanto simplista de
nossa parte. Embora o préprio Flusser seja frequentemente dibio quanto a essa questdo, oscilando entre o
pessimismo pela decadéncia do texto e o otimismo de uma possivel incorporagcdo do mesmo nos c6digos
técnicos, entendemos que a relagdo entre esses codigos consiste em tradugdes que tratam de integrar, de
alguma forma, o cédigo anterior no subsequente. Isto sem falar, claro, na possibilidade de formas hibridas
como resultado da sobreposicéo de cédigos.

4 Tal linearidade deve ser compreendida de maneira ndo-literal, mas apenas como um artificio didatico para o
exercicio tedrico pretendido.
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forma, a sucesséo desses niveis ndo “visa validade geral”, mas serve apenas “de gancho sobre
0 qual se possa pendurar o problema das tecno-imagens” (FLUSSER, 2008, p. 17-18).

O nosso caminho até as tecnoimagens se dd em uma escalada abstracional progressiva:
no comeco, a tridimensionalidade da manipulacao do real com todas as suas formas e volumes,
transformado em “circunstancia” objetiva pela acdo humana; depois a bidimensionalidade da
visdo registrada superficialmente em forma de cena, abstraida de sua profundidade; em seguida,
a unidimensionalidade das linhas escritas que tornam as cenas processos narraveis; e, no apice
da abstracdo, a zerodimensionalidade das imagens sintéticas computacionais, que atraves do
tatear das teclas calculam o concebivel (FLUSSER, 2008, p. 15-18).

Logo, a histdria da evolucéo historica desses codigos € concebida como uma série de
desapontamentos e desilusdes acerca da habilidade deles de mediarem a nossa relacdo com a

realidade, visto que

cada novo cddigo promete, no inicio, nos libertar da predomindncia do anterior,
apenas para se tornar predominante por seu préprio turno. Com o ultimo estagio, no
entanto, o processo finalmente parece chegar ao fim, abolindo definitivamente a
dualidade entre humanos e realidade, substituindo-a pelo completo e conscientemente
mundo fabricado de absoluta artificialidade projetado na tela do nada que nos cerca.
Nio ha mais “mundo 14 fora”. Nos apenas encontramos 0s c6digos que nés mesmos
criamos dialogicamente e 0s reconhecemos inteiramente como o resultado da nossa
prépria conquista coletiva (GULDIN, 2011, p. 106).

Contudo, antes de avancarmos até o ponto atual das tecnoimagens, voltemos para 0s

primeiros codigos no sentido de compreender como chegamos aqui.

1.1 Das imagens pictdricas a textolatria

O mundo como objeto passivel de manipulacdo esta a distancia do comprimento dos
nossos bracos, mas um passo para tras e tal circunstancia ja escapa de nossas maos. Tomando
esse distanciamento, ndo apenas nos afastamos do concreto como também recuamos para dentro
de nossa propria subjetividade. Embora ndo possamos mais “tocar” aquele real, este passa a se
apresentar como fendbmeno manifesto subjetivo diante de nossos olhos. Contudo, trata-se de
manifestacdo efémera e transitoria, assim, no intuito de fixar tal viséo e intersubjetiva-la — isto
é, informa-la tendo uma parede rochosa como suporte de modo que, tornada acessivel por meio

de sua publicacdo, possa orientar a mim e aos outros nesse mundo — devemos codifica-la
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simbolicamente para que possa ser compreendida por todos. Por conseguinte, a caverna é
superficie que armazena o registro daquele avistamento, representa-o através da habilidade de
imaginar. Logo, € provavel que tenha sido assim que surgiram as imagens nas cavernas de

Lascaux (figura 1) vinte mil anos atras.

Figura 1 - pintura rupestre em Lascaux, caverna no sudoeste da Franca

Fonte: WIKIPEDIA, 2015.

Na referida pintura rupestre sao representados dois auroques, um tipo de bovino ja
extinto, nas extremidades direita e esquerda; um cavalo na parte superior e alguns veados no
centro da imagem. Especula-se que o complexo de cavernas de Lascaux, que guarda essa e
inimeras outras imagens pictoricas desse tipo, tinha por funcdo a projecéo imagética para fins
ritualisticos e cuja visualizagdo traria bons agouros para a caca. Logo, tais cenas seriam mapas
de circunstancias vividas® e/ou circunstancias desejadas, ou melhor, modelos para a agdo no
mundo.

Nesse sentindo, essas primeiras imagens pictdricas podem ser consideradas “superficies
que pretendem representar algo. Na maioria dos casos, algo que se encontra la fora no espaco
e no tempo” (FLUSSER, 2011a, p. 21). Sendo assim, tal representacdo imagética é resultado
do esforco de abstracdo das dimensfes espago-temporais para conservar a figuragdo na

5 Qutra explicacéo plausivel para a existéncia dessas imagens poder ser o mero registro de algo vivido que busca
a eternizagdo daquilo que foi observado ja que a fixagdo do instante em um suporte pode muito bem se tratar
da propria luta contra o carater perecivel e provisorio da nossa existéncia. Em suma, comunicamos para
permanecer quando ndo mais aqui estivermos. FLUSSER, Vilém. Writings. Minneapolis: University of
Minnesota Press, 2002, p. 04.
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dimensdo apenas do plano; dessa forma, para dar significado a imagem é preciso vagar os olhos
sobre ela para reincorporar as dimensdes abstraidas. Os eventos do real substituidos pelas cenas
formadas pictoricamente criam, portanto, um nivel de consciéncia novo, o imaginativo, capaz
da dupla tarefa de codificar as circunstancias em simbolos e de decodificar simbolos em
circunstancias, isto é: fazer e decifrar imagens. Tal consciéncia é que permite a existéncia de
um rico universo simbdlico intersubjetivado entre todos.

As ideias que compdem a imagem demandam, entdo que estabelecamos entre elas
relac@es significativas, logo, a temporalidade de sua apreensao é circular. Com efeito, o tempo
e o olhar circulam ao seu redor intentando apreendé-la: trata-se da magia do eterno retorno
(FLUSSER, 2011a, p. 22). Em suma, o tempo projetado pelo olhar sobre ela € ciclico, nesse
caso, é o tempo da pré-historia das ideias circulares nas imagens que, com seu carater magico-
mitico, produzem encantamentos naqueles que as veem.

Tais imagens, longe de apenas almejarem enriquecer o cddigo simbélico partilhado,
objetivam, principalmente, representar bem como transmitir o cddigo daquele mundo que a
pouco Vvira nascer o humano. “Séo elas superficies que fixam e publicam visdes da circunstancia
passadas pelo crivo de um mito. Significam circunstancia simbolizada por mito. E o fazem ao
abstrairem da circunstancia a sua profundidade. Sao elas mapas miticos do mundo” (FLUSSER,
2008, p. 21-22). Por conseguinte, elas significam o préprio periodo da magia como explicacao
do mundo com seu animismo intrinseco, seus rituais e suas divindades; significam uma
temporalidade de eterno retorno que ignora as relacGes causais; e significam, sobretudo, a
auséncia de uma linearidade histérica, que surge apenas com o advento da escrita.

No entanto, como cddigo simbdlico cuja funcdo é intermediar a nossa relagdo com o
mundo, a imagem comeca a se interpor entre nos e aquilo que ela deveria representar, de forma
que, embora leiamos 0s codigos, somos incapazes de decifra-los porque deixaram de ser mapas

do mundo e se tornaram biombos, passamos a adorar as imagens. Cega idolatria.

O homem, ao invés de se servir das imagens em fun¢do do mundo, passa a viver em
funcdo de imagens. Ndo mais decifra as cenas da imagem como significados do
mundo, mas o proprio mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. Tal
inversdo da funcdo das imagens é idolatria. Para o idélatra — o homem que vive
magicamente —, a realidade reflete imagens (FLUSSER, 20114, p. 23).

Ao invés de orientarmo-nos no mundo objetivo com a ajuda da imagem, invertemos tal
I6gica, passamos a nos orientar na imagem com a ajuda do mundo. Elas perdem sua funcéo
primeva e passam a existir tautologicamente: a imagem pela imagem. Observamos o mundo

apenas para fazer imagens, visto que elas ndo mais o representam, tornando-se superficies que
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tem fim em si mesmo. Por isso mesmo 0s primeiros escribas eram iconoclastas, eles perfuravam
as imagens “adoradas” no sentido de torné-las novamente transparentes para nos.

Porém, antes de adentramos no estagio cultural do texto, que se tornou hegeménico
apenas no século XV com a invencdo da prensa movel por Gutemberg, convem tornamos o
pensamento de Vilém Flusser menos esquematico e incluirmos também nesse primeiro
momento outras imagens pictdricas tradicionais, isto é, todas aquelas cujo modo de producéo é
artesanal, identificadas como o paradigma pre-fotografico por Lucia Santaella e Winfried N6th
(2013), tais como: o desenho, a pintura e a gravura. Elas séo caracterizadas pela habilidade de
plasmarem o visivel e o invisivel por meio da imaginacéo visual, sdo figuragdes por imitacdo —
algo como uma imagem-mimese —, ou mais propriamente: figurac6es da imaginacdo da nossa

visdo. Sendo

imagem-espelho, aparéncia, semblante e miragem, a imagem pré-fotogréfica funciona
como uma metafora, janela para o0 mundo. Nela, o real é imaginado por um sujeito
através de um sistema de codificacao ilusionista. Seu ideal de simetria deixa evidente
0 modelo imaginario do qual parte. Por mais figurativa que possa ser, ela é sempre
uma imagem evocativa, que alude a um mundo que ndo existe porque ainda traz dentro
de si residuos do divino; por isso mesmo, embora seja eminentemente monadica, o
efeito final desse tipo de imagem é, ao fim e ao cabo, simbdlico. Imagem fantasmatica,
ela visa ao ocultamento da separacdo intransponivel entre imagem e mundo
(SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 177).

Por fim, um ponto crucial em tais imagens é a materialidade do seu suporte, a sua
fisicalidade, que, em todos os casos, serve ao papel de armazenamento e transmissdo. Por isso
mesmo, elas carregam um carater de unicidade, sdo objetos Unicos que precisam de reclusdo
como forma de assegurar a sua conservagao; assim, para escapar da perecibilidade mundana,
elas adentram os espacos dos templos, dos museus, das galerias etc. (SANTAELLA; NOTH,
2013, p. 178). Por outro lado, o seu acesso imediato, embora restrito, lhes confere um carater
um tanto sagrado dentro da sua autenticidade, uma “aura” como diria Walter Benjamin (1994),
algo que a profana reprodutibilidade técnica, com a sua serialidade, acaba por transformar na
repeticdo mesma de transitoriedades.

1.1.1 O império das letras

No segundo milénio a.C. surgiram aqueles empenhados em relembrar a funcéo

originaria das imagens, isto é, representar o mundo; eles passaram a rasga-las objetivando abrir
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a nossa visao para 0 mundo concreto escondido por trés delas e, em seguida, as superficies
pictdricas, agora desfiadas, foram dispostas em linhas de forma a alinhar o pensamento
imaginistico (FLUSSER, 2011a, p. 24). Eis que surge na Mesopotamia a escrita linear® pautada
na complexa relacdo entre palavras-sinais e fonogramas, ou seja, grafemas que representam
fonemas. As cenas das imagens, em seu tempo ciclico, comecam a ser transcodificadas em
processos lineares, portanto, indo do confuso e compacto codigo das imagens para o claro e
distinto cddigo da escrita. Trata-se do inicio da consciéncia historica, ou seja, a consciéncia

mesmo da linearidade causal.

Figura 2 - plaqueta mesopotamica datada do

-~

terceiro

milénio a.C.

Fonte: THE BRITISH MUSEUM, 2015.

Obviamente, a transicdo da imagem a palavra se da de maneira processual tanto que nas
plaquetas dos dois milénios anteriores (figura 2), isto é, o periodo da escrita proto-cuneiforme,
ainda é possivel perceber a intrincada relacdo entre escrita e imagem. O suporte de argila acima,
por exemplo, trata-se de uma listagem que contabiliza e descreve o racionamento de comida

® Embora ainda restem elementos pictograficos, a escrita cuneiforme dos sumérios se trata da primeira com
esforcos eminentemente fonéticos. Vale ressaltar que, concomitantemente a ela, surgiram outros sistemas de
escrita ainda rudimentares no Egito, na China e na Mesoamérica — todas elas civilizagGes sedentarias marcadas
pela urbanizacéo.
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para cerca de quarenta pessoas (certamente trabalhadores) durante cinco dias — a numeragéo
dos dias se encontra na extrema esquerda —; nele é possivel perceber o emprego de pictogramas
no sentindo de simbolizar a partilha de gréos e os seus destinatarios.

Tal sistema de escrita com nota¢fes numéricas evidencia sua origem ligada a registros
de contabilidade que vao evoluindo gradativamente para uma escrita pictogréfica e,
posteriormente, ideogréfica, passando a incluir elementos fonéticos, além de silabas e nimeros
(WALKER, 1987); nesse interim, a medida mesmo que vai se complexificando, intensifica-se
0 seu uso burocratico na administracdo de templos e paléacios, nas transacGes comerciais, nas
leis e no poder religioso’.

Flusser explica que, ao observarmos certas plaquetas,

pode-se ver que o proposito original da escrita era facilitar o deciframento das
imagens. Aquelas plaquetas contém imagens impressas com selos cilindricos e
simbolos “cuneiformes” riscados nelas com buril. Os simbolos “cuneiformes”
formam linhas e elas obviamente significam a imagem que acompanham. Elas a
“explicam”, a “recontam” e a “contam”. Elas o fazem desenrolando a superficie da
imagem em linhas, desembaracando o tecido da imagem nos fios de um texto,
tornando “explicito” o que estava “implicito” dentro da imagem (FLUSSER, 2002, p.
63-64).

Em outras palavras, passamos a contar a imagem e o imaginador de outrora se
transforma em contador.

Mas é apenas com o desenvolvimento do alfabeto grego por volta do século IX a.C,
influenciado pelo alfabeto consonantal dos fenicios, que a abstracdo da tecnologia alfabética
(Cf. MCLUHAN; MCLUHAN, 1988) comeca a demonstrar as suas potencialidades®. Em
virtude disso, ““as letras formam linhas, as linhas formam textos, e esses textos avangam contra
as imagens” (FLUSSER, 2014, p. 135). E assim surgem os discursos filosoficos, cientificos,
literarios etc., posto que apenas a conceituacdo abstrata da escrita é que permite que estes se
realizem, afastando-nos, com o seu pensamento critico, da idolatria e do mito por meio de

explicacOes causais dos fenbmenos que nos rodeiam.

" O impacto da invencéo da escrita nas civilizagGes antigas foi tamanho que sua origem foi atribuida, e
reverenciada, a divindades como Tot no Egito, Nabu na Mesopotamia e Cangjie na China. E justamente esse
carater mitico que marca o monopdlio teocratico sob ela, tornando o letramento para tal cédigo perpassado por
questdes de poder e de conhecimento restritos a um grupo social limitado — razéo pela qual os escribas eram
dotados de tamanho prestigio. LI1U, Lydia H. Writing. In: MITCHELL, W. J. T.; HANSEN, Mark. Critical
terms for media studies. Chicago: University of Chicago Press, 2010, p. 314.

8 Uma dessas potencialidades, por exemplo, é que a escrita trata de inaugurar a transmissdo de simbolos a
distancia, no espago e no tempo, visto que a portabilidade dos potenciais suportes do texto possibilita tal feito.
DEBRAY, Régis. Media manifestos: on the technological transmission of cultural forms. London: Verso,
1996, p. 27.
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Logo, o gesto de escrever corresponde, de alguma forma, ao proprio ato de alinhar e
orientar o pensamento (FLUSSER, 2010, p. 20), razdo mesma de ser a escrita 0 codigo que
suporta e transmite a cultura ocidental por varios séculos, justamente pela sua capacidade de
analisar e criticar o mundo. As linhas unidimensionais dos textos representam a realidade
através da projecdo de elementos que se sucedem em forma de processo, criando a prépria
possibilidade de pensamento historico pela traducéo, de maneira linear, de ideias em conceitos.

Dessa forma, o método da escrita, com a organizacdo sistematica dos elementos
linguisticos, permite o desvendamento da faculdade da imaginacdo ao explicar as imagens. E

com esse objetivo que a escrita € criada: explicar as imagens. Para tanto,

a escrita se funda sobre a nova capacidade de codificar planos em retas e abstrair todas
as dimensdes, com exce¢do de uma: a da conceituacdo, que permite codificar textos
e decifra-los. Isto mostra que o pensamento conceitual é mais abstrato que o
pensamento imaginativo, pois preserva apenas uma das dimensfes do espaco-tempo.
Ao inventar a escrita, 0 homem se afastou ainda mais do mundo concreto quando,
efetivamente, pretendia dele se aproximar. A escrita surge de um passo para aguem
das imagens e ndo de um passo em dire¢cdo ao mundo. Os textos ndo significam o
mundo diretamente, mas através de imagens rasgadas. Os conceitos ndo significam
fendmenos, significam ideias. Decifrar textos é descobrir as imagens significadas
pelos conceitos. A fungdo dos textos é explicar imagens, a dos conceitos é analisar
cenas. Em outros termos: a escrita é metacodigo da imagem (FLUSSER, 2011a, p.
24-25).

Portanto, em Ultima instancia, todo texto € ainda transcodificacdo de imagem. E a
imaginacdo que € inerente a esta Gltima € traduzida para a conceituacdo, a capacidade de
compor e decifrar textos.

Entretanto, no tocante ao tempo histérico originado com a escrita, que institui a
percepcao de progressdo linear (causal) do real, este passa a ser apreendido conscientemente
apenas com a invencao da tipografia. A partir dai a escrita se torna amplamente reproduzivel e
aquele processo iniciado no segundo milénio a.C, uma forma de pensamento conceitual, por
assim dizer, encontra o seu apice, gestando o préprio nascimento das sociedades modernas, em
consonancia com aquilo que McLuhan chamou de a galaxia de Gutemberg (2002). O canadense
propGe que como resultado da reproducdo mecanica do texto, cria-se todo um ecossistema
sociocultural pautado na sobrevalorizagdo do texto e dos documentos, fazendo emergir 0s
estados nacionais e uma cultura urbana comercial, além de contribuir para o estabelecimento
de uma série de ideias bastante caras ao pensamento ocidental, tais como: democracia,
capitalismo, individualismo, racionalismo etc.

Se antes da imprensa 0 acesso ao texto, em termos tanto de escrita quanto de leitura, era

restrito as camadas sociais mais abastadas, ela, concomitantemente com a educacédo
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compulsoria, da inicio a “revolugdo” da cultura letrada, visto que a produgdo em larga escala,
barateia os livros, massificando-os ao ampliar o seu acesso, de modo que livros, jornais e
panfletos se tornam acessiveis, em termos, até para camadas mais pobres. A cultura historica é
generalizada e 0 pensamento conceitual derrota 0 méagico-imaginistico, compelindo este dltimo
ao refugio nos guetos dos museus e das exposi¢des, deixando de influenciar diretamente a vida
cotidiana (FLUSSER, 2011a, p. 34).

Por outro lado, ao longo do seu periodo hegemonico, os textos vao se tornando cada vez
mais herméticos, dificultando o deciframento de seus conceitos. Eles passam a ndo mais mediar
a relacdo entre nos e as imagens, ndo dando a perceber a suas ideias constituintes, ou melhor,
tapando os seus significados; dessa forma, eles perdem sua funcéo original e passamos a viver
em funcdo deles, na textolatria, ou adoracdo do texto. Tao alucinatéria quanto a idolatria das
imagens, Flusser (2011a, p. 26) aponta que a fidelidade ao texto € facilmente encontrada tanto
nas ideologias politicas e nas religiosas quanto nas ciéncias.

No entanto, ndo decretemos, por enquanto, a sua derrocada, posto que a escrita
alfabética, que surge, de fato, como uma tecnologia alfanumérica, encontra-se no proprio cerne
dos desenvolvimentos técnico-cientificos que trataram de gerar as tecnoimagens, desde o

daguerreotipo até o computador digital.

1.2 Da magia imaginistica das imagens técnicas

As tecnoimagens, isto é, as imagens produzidas por aparelhos, tém por funcdo nos
emancipar do pensamento conceitual, agindo, nesse sentido, contra a consciéncia historia ao
estabelecer novamente uma consciéncia magica, dessa vez de segunda ordem (FLUSSER,
2011a, p. 33). E, assim, embora Flusser acredite que sua finalidade ultima € eliminar o texto,
aquele codigo que tratava de “desmagicizar” as primeiras imagens que nos orientaram no
mundo, a medida que surgem as novas imagens, elas acabam por “remagicizar”, de alguma
forma, também o texto e a escrita no processo mesmo de transcodificacdo. Eis, entdo, a pos-

historia®, em suma, o processo circular que retraduz textos em imagens: a nossa era. Portanto,

® A ideia de pos-histéria flusseriana longe de implicar o fim da histéria e dos seus processos de mudanca, tal qual
propds Fukuyama, representa, na verdade, um novo momento de codificagdo cultural, dessa vez técnico,
caracterizado pelo fim da consciéncia historia como forma dominante de pensamento. Assim, 0s eventos
deixam de ser interpretados de maneira linear como outrora.
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somos testemunhas, colaboradores e vitimas de uma revolucdo cultural na qual agora,

inegavelmente, vivemos imersos.

Um dos sintomas dessa revolucdo é a emergéncia das imagens técnicas em nosso
torno. Fotografias, filmes, imagens de TV, de video e dos terminais de computador
assumem o papel de portadores de informacdo outrora desempenhado por textos
lineares. Nao mais vivenciamos, conhecemos e valorizamos o mundo gracas a linhas
escritas, mas agora gracas a superficies imaginadas. Como a estrutura da mediacdo
influi sobre a mensagem, hd mutacgéo na nossa vivéncia, nosso conhecimento e nossos
valores (FLUSSER, 2008, p. 15).

O império do codigo imagético desencadeia, entdo, uma nova forma mentis que, embora
reconhecamos, ainda tardamos a compreender de todo; dessa forma, uma crescente miriade de
aparatos técnicos mediam a sua producdo e a sua reproducdo em uma complexa ecologia
midiatica. Tais tecnoimagens sdo superficies que transcodificam novamente processos lineares
em cenas imaginisticas — assim como o texto operara de maneira oposta, anteriormente, no
sentido de alinhar as imagens pictoricas —, de forma que, como é proprio a toda imagem, elas
emanam um fascinio méagico palpavel sobre o seu observador, que tende a projetar tal magia
sobre o mundo. E, por conseguinte, agimos em funcéo delas, em fungédo da sua programacéo
sobre nos.

E engano pensar, no entanto, que as novas imagens provenientes dos aparelhos se

assemelham aquelas bidimensionais que lhe foram anteriores, isto porque,

historicamente, as imagens tradicionais precedem os textos, por milhares de anos, €
as imagens técnicas sucedem aos textos altamente evoluidos. Ontologicamente, a
imagem tradicional é abstracdo de primeiro grau: abstrai duas dimensdes do fendmeno
concreto; a imagem técnica é abstracdo de terceiro grau: abstrai uma das dimensdes
da imagem tradicional para resultar em textos (abstracdo de segundo grau); depois,
reconstituem a dimensdo abstraida, a fim de resultar novamente em imagem.
Historicamente, as imagens tradicionais sdo pré-historicas; as imagens técnicas sao
pos-histdricas. Ontologicamente, as imagens tradicionais imaginam o mundo; as
imagens técnicas imaginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo
(FLUSSER, 2011a, p. 29-30).

Desse modo, a nova magia que sucede a consciéncia historia ndo visa interpretar o
mundo la fora, mas sim os conceitos em relacao a este, ou seja, a propria codificacdo textual do
mundo. Trata-se, consequentemente, de magia de segunda ordem, posto que enquanto as
imagens tradicionais ritualizavam modelos e mitos, a atual ritualiza programas (FLUSSER,
2011a, p. 33)

Visto que a codificacdo do texto em forma de tecnoimagem torna esta meta-codigo do

primeiro, decifrar as imagens técnicas consiste em reconstituir mesmo 0s textos que estas
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significam, visto que os seus significados giram justamente em torno do universo conceitual —
em suma, elas precisam do texto no processo de “deciframento” pelo receptor — denotando,
entdo, o que ainda resta de textual no pictorico. Adicionalmente, os aparelhos produtores de
imagens — na verdade brinquedos que simulam pensamentos — sdo produtos da técnica, ou seja,
sdo textos cientificos aplicados provenientes de equagdes fisicas, quimicas e matematicas; por
consequéncia, as tecnoimagens sdo, inegavelmente, produtos indiretos de textos. Portanto os
gadgets, e até mesmo 0s programas que os constituem, resultam do cédigo alfanumérico.

Apesar disso, Flusser observa que “parece nao haver quase ou absolutamente nenhum
futuro para a escrita, no sentido de sequéncia de letras e de outros sinais gréficos. Hoje em dia,
h& codigos que transmitem melhor a informagdo do que o dos sinais graficos” (FLUSSER,
2010, p. 17). Ele se refere, obviamente, aos cddigos binarios, estes capazes de produzir,
armazenar e transmitir informacdo de maneira mais eficiente do que o codigo textual jamais
pudera.

Nesse sentido, a informacdo, tendo se tornado mesmo um conceito central na cultura
atual (FLUSSER, 2014, p. 273), desde que passou a ser registrada e transmitida no campo
magnético, compeliu os codigos digitais contra as letras, tencionando supera-las. O
engajamento do alfabeto contra a magia e 0 mito representados pelo pensamento imaginistico
sofre agora uma revanche: as imagens baseadas em codigos binarios avancam contra a
lineariedade do texto e o seu pensamento progressivo, de modo a substitui-lo por um
pensamento, por assim dizer, cibernético®.

Dada a cronologia das tecnoimagens, a imagem digital, em especial a sintética, é o
exemplo mais acabado de imagem “calculada” por aparelhos; no entanto, ja na fotografia, a
primeira das imagens técnicas, € possivel perceber a natureza calculada e computada dos seus
elementos pontuais, posto que esta se trata de um suporte imaterial que carrega uma situacédo
informativa criada pelo dialogo entre uma memdria técnica e outra humana (FLUSSER, 2008,
p. 112), a partir das quais é formada uma superficie imagética, na verdade, um mosaico.

Assim, elas sdo superficies imaginadas, por assim dizer, a partir da computacao de
particulas, de modo que a sua ontologia consiste em um gesto técnico de reagrupamento de
pontos para formar superficies, partindo, portanto, do abstrato da nulodimensionalidade para o

concreto. Em ultima instancia, sob uma inspecdo microscopica, sao apenas um amontoado de

100 pensamento da segunda fase de Flusser, como um todo, é fortemente atravessado tanto pela terminologia
conceitual quanto pelas problematicas da cibernética, revelando-se uma clara influéncia ao longo de sua obra
madura. Cf. FELINTO, Erick; SANTAELLA, Lucia. O explorador de abismos: Vilém Flusser e o pés-
humanismo. S&o Paulo: Paulus, 2012.
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particulas que, na escala micro, ndo permitem antever o todo superficial que se mostra aos
nossos olhos.

Esse ato de concretizar o abstrato em superficie técnica, consiste, entdo, em uma
imaginacdo ao quadrado, ou melhor uma visualizacdo, que denota mesmo um nivel de
consciéncia novo que comecga a emergir a partir da prova Unica sobre metal oriunda do
daguerreotipo, que faz com que a imagem entre finalmente na era de sua reprodutibilidade
técnica (BENJAMIN, 1994), posto que se nas imagens tradicionais a informacdo esta
impregnada em um suporte, o que lhe confere um carater Unico, na fotografia, o seu valor se
encontra na propria informacdo carregada em seu negativo, o que a torna multiplicavel e
reprodutivel ao infinito!! em forma de positivos. Logo, tal carater se prolonga a todas as
imagens técnicas no tocante a automatizacdo da producéo, da distribuicdo e do consumo da
informacao.

Apesar desses elementos comuns na concep¢do das tecnoimagens, elas também
carregam diferencas, principalmente no tocante ao processamento da informagéo'?, desse modo
podemos dividi-las, rudimentarmente, entre imagens quimicas e eletronicas: o primeiro tipo
pode ser subdividido entre imagens estaticas, como no caso da fotografia, e imagens em
movimento, o filme; quanto ao segundo tipo, podemos distingui-las entre analégicas, caso da
televisdo®® e do video (no “arcaico” formato de fita magnética), e digitais, da qual falaremos
mais detalhadamente adiante.

Este ultimo tipo, atualmente, tende a abarcar todos o0s outros nas suas tramas binarias
altamente maleaveis, tornando a imagem objeto de manipulacdo ou mesmo de criacdo
absolutamente abstrata no que tange a sua relacdo com o real, posto que, em maior ou menor
grau, as tecnologias pictéricas anteriores eram pautadas em um paradigma representacional de

“relativa” correspondéncia com o mundo la fora'* — relagio apenas aparente, ja que o mundo

11 E justamente a reprodutibilidade da fotografia que a torna um produto tipico da era da comunicagio de massa,
tendo em vista que o seu meio de transmissdo mais legitimo ndo é o porta-retrato, mas sim os jornais, as
revistas, os outdoors etc. SANTAELLA, Lucia; NOTH, Winfried. Imagem: cognicdo, semidtica, midia. S&o
Paulo: lHuminuras, 2013, p. 178.

12 Naturalmente, em cada um desses casos, conforme muda o dispositivo e 0 modo de producéo imagético, o
regime de visualidade da imagem é alterado bem como sua natureza e a maneira pela qual ela d& a conhecer a
realidade; dessa forma, € preciso sempre nos perguntarmos com qual espécie de imagem estamos lidando,
como forma mesmo de compreendé-la. SANTAELLA, Lucia. Linguagens liquidas na era da mobilidade. S&o
Paulo: Paulus, 2007, p. 353.

13 Embora estejamos, pelo menos no Brasil, em um momento de transicdo do sinal de TV analdgico para o
digital.

14 Tomando a fotografia por exemplo, longe de marcar uma relagdo de paridade entre 0 mundo e sua
representacdo fotografica, as imagens técnicas sempre puderam mentir, visto que desde o seu inicio eram
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representado por elas ndo é automatico e objetivamente impresso, ele passa por um processo de
simboliza¢&o como todas as outras imagens.

Apesar das inegaveis singularidades inerentes a cada tipo de imagem citada, elas partem
do mesmo substrato comum: todas sdo formadas a partir de abstracdes oriundas de aparelhos,
séo todas tecnoimagens, por conseguinte. Deste modo, sdo provenientes de um gesto apontador
que procura projetar e conferir significado (FLUSSER, 2008, p. 49) ao nosso entorno, ao invés
de necessariamente representa-lo; entdo, ndo se trata aqui de refletir de forma espelhada os
vetores de significado do real, mas sim de “informar” o mundo, ou seja, molda-lo, dar-lhe
forma. Em suma, as imagens técnicas sdo projecdes que capturam fotons e elétrons de modo a
codifica-los tendo em vista atribuir significados ao real. De fato, tais imagens stricto sensu ndo
significam, mas sim nos mostram uma trajetéria, indicando uma dire¢do: ndo se trata tanto do
gue é mostrado nelas, mas, ao invés, a propria imagem técnica que é a mensagem (FLUSSER,
2008, p. 49).

Nesse tocante, a critica das imagens técnicas deve levar em consideracdo a propria
materialidade da sua feitura, isto porque a sua significacdo também aponta para a
intencionalidade por tras da sua producdo, marcada pela fusdo entre o aparato e o seu operador.
No entanto, tal relacdo complexa é processo que se passa no interior de uma caixa preta —
conceito da cibernética muito caro a Flusser e que designa um dispositivo fechado cujo interior
ndo é acessivel, a ndo ser pela introdugdo de um input e pelo recebimento de um output. Arlindo
Machado explica que a introducdo desse conceito na filosofia flusseriana possibilita a expressdo
de um problema novo, a saber: “o surgimento de aparatos tecnoldgicos que se pode utilizar e
deles tirar proveito, sem que o utilizador tenha a menor ideia do que se passa em suas entranhas”
(MACHADO, 1999, p. 135). Portanto, as superficies imagéticas imaginadas e produzidas
através de aparelhos condenam e emancipam o imaginador da superficialidade pela opacidade
destes mesmos aparelhos.

E é justamente o desenrolar da producdo signica no interior das caixas pretas, capacidade
ja inscrita nos aparelhos, que atualiza o fazer imagético para o qual os aparatos foram

programados. Por exemplo,

se considerarmos o aparelho fotografico sob tal prisma, constataremos que o estar
programado € que o caracteriza. As superficies simbdlicas que produz estéo, de

ERINNT3

alguma forma, inscritas previamente (“programadas”, “pré-escritas”) por aqueles que

passiveis de serem modificadas — embora ndo com a rapidez de uma manipulacgdo digital via softwares —
mediante manipulac@es ainda rudimentares. Sendo assim, a fotografia ndo pode ser considerada um icone do
real, mas talvez um icone relativo; de todo modo, ela se trata de uma representacao codificada tendo o mundo
como referente.
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o produziram. As fotografias sdo realiza¢des de algumas das potencialidades inscritas
no aparelho. O nimero de potencialidades é grande, mas limitado: é a soma de todas
as fotografias fotografaveis por este aparelho. A cada fotografia realizada, diminui o
namero de potencialidades, aumentando o nimero de realizacBes: 0 programa vai se
esgotando e o universo fotografico vai se realizando (FLUSSER, 2011a, p. 42).

Entram em consonancia, concomitantemente, a competéncia do fotografo e a do aparato
técnico, o primeiro se apropria ludicamente deste Gltimo de modo a explorar as poténcias e 0s
limites de sua programacao.

Por outro lado, esta programacdo também revela uma faceta imprevista, a
programabilidade do humano diante dos aparelhos. A principio, enquanto exercermos a
agéncia de apertar teclas de modo que isso reflita em alguma consequéncia, parece-nos que o
aparato age conforme a nossa intencionalidade: nds o levamos a fazer algo. Mas em que medida
ele ndo exerce também uma agéncia sobre nds? Dado que os processos de producao das imagens
técnicas ocorrem apenas no interior dos programas dos aparelhos, ou seja, de maneira opaca
dentro de caixas pretas, Flusser (2008, p. 27-28) afirma que podemos querer que os aparelhos
facam somente aquilo que eles foram programados para fazer, moldando a nossa deliberacéo
sobre 0 processo imaginistico, a0 passo que nossos gestos e nossas intencionalidades sdo
também programadas®®, posto que o programa ja tem, em poténcia, calculado nas suas
entranhas, todas as imagens provaveis que virdo a ser feitas. E nesse sentido que nos tornamos
funcionarios dos aparelhos e, em nosso brincar com eles, podemos passar a agir em fungédo
deles.

Diante deste cenario, “a liberdade é concebivel apenas enquanto jogo absurdo com os
aparelhos. Enquanto jogo com programas” (FLUSSER, 2011c, p. 44). De fato, trata-se de jogo
contra os aparelhos, no sentido de interditar a programabilidade humana, de modo a sermos
jogadores e ndo pecas de jogo diante da programacao dos aparatos técnicos. E para Flusser,

decerto sdo as imagens técnicas binarias que carregam uma imprevista poténcia de liberdade.

1.2.1 A lbgica computacional das imagens digitais

Como ja dissemos, a emergéncia das imagens técnicas se da como um engendramento

do codigo alfabético, resultado da evolucéo dos discursos no campo técnico-cientifico, de modo

15 Sobre isto, vale destacar o slogan criado por George Eastman, fundador da Kodak na década de 1880, para as
cameras responsaveis por popularizar o uso amador da fotografia, que figurou em inimeros andincios
publicitarios dessa mesma empresa: “you press the button, we do the rest”.
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que os aparelhos e seus programas carregam, de alguma forma, o codigo textual dentro de si.
Os computadores, bem como todos os aparelhos digitais que Ihe séo correlatos, seriam a forma
mais bem-acabada de tal evolugéo: as notagdes numéricas decimais sdo reduzidas a categorias
binarias de zeros e uns. O pensamento em bits é infantilizado, portanto, dentro dessa logica
opositiva primaria, que, no final das contas, se revela capaz de abarcar forcas criadoras até entdo
imprevistas na historia do pensamento imaginistico. E isto que temos presenciado com a
emergéncia das midias eletronicas, que se consolidam cada vez mais, a medida que a traducgéo
das imagens quimicas e das analogicas para os codigos digitais vai se processando de maneira
irrevogével. E ndo se trata apenas disso, as imagens também passam a ser capturadas ou
sintetizadas j& na forma digital, pela proliferacdo e pelo barateamento dos préprios aparelhos
responsaveis por sua feitura. No final das contas, o substrato simbolico informacional,
devidamente computado, torna-se um padrdo na nossa era.

Em suma, o computador, bem como os outros aparelhos digitais, é sendo um metameio,
como propuseram Alan Kay e Adele Goldberg (2003), isto porque ndo se trata de uma nova
midia apenas, mas sim de um meio capaz de nao so representar as diferentes midias anteriores,
aumentando e acrescentando-lhes novas propriedades, mas também de criar novos tipos de
midias. Nesse sentido, o computador como um metameio contém dois tipos de midia: uma de
simulacao de midias fisicas, acrescida de novas ferramentas, podemos citar aqui o formato de
livro digital, e outra que ndo tem nenhum precedente fisico direto, como acontece com o
hipertexto criado por Ted Nelson na década de 1960 e que serve como a estrutura textual padréo
na Web (MANOVICH, 2001, p. 110).

O interessante é que essa digitalizacdo quase que geral e irrestrita para as tramas do
binario opera de maneira tal que todas as diferencas entre as midias e 0s c6digos sao apagadas.
Sem diferenciacéo, texto, imagem e som se tornam dados computados, informacdo puramente
binaria dentro de uma base digital Unica, mantendo sua integridade como codigo apenas
superficialmente, isto é, apenas para nossos sentidos; mas dentro dos aparatos digitais eles
demonstram toda a sua natureza numérica, metamorfica e moduldvel. Enquanto nas midias
anteriores a informacédo €, digamos, relativamente irreversivel, ou melhor, reversivel, mas de
maneira mais técnica (e talvez) burocrética, na digital ela é absolutamente variavel e adaptavel,
podendo ser manipulada tanto em pontos individuais como na sua inteireza.

Nesse tocante, vale ressaltar os principios gerais das novas midias digitais propostos por
Lev Manovich (2001, p. 27-48), a saber: representacdo numérica, modularidade, automacéo,
variabilidade e transcodificagdo. A representacdo numerica se refere justamente & natureza

matematica dos codigos digitais, sejam eles originalmente binarios ou convertidos para tal, o
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que os torna programaveis e calculaveis, sendo também sujeitos & manipulagéo algoritmica. O
principio da modularidade aponta a estrutura fractal da informag&o nas novas midias, isto &, os
dados tém uma estrutura modular formada por elementos discretos (tais como pixels, voxels,
caracteres etc.) que, mesmo quando agrupados para formar um todo maior, ainda mantém sua
independéncia com identidades separadas, sendo, portanto, passiveis de manipulacdo em escala
micro — tornando mais fécil as operacfes de edicdo que consistem em substituicdo e/ou
eliminacdo de partes. O terceiro deles, a automacdo, consiste nas operacfes de criagéo,
manipulacdo e acesso de midia que sdo automatizadas, retirando em parte a intencionalidade
humana do processo criativo, podemos citar como exemplo nesse caso, os filtros, os templates
e mesmo as correcdes automaticas em softwares de edicdo de imagem. A variabilidade diz
respeito a possibilidade de um objeto existir ndo em cdpias idénticas, mas em diferentes versoes
do mesmo objeto, destacando a mutabilidade como propriedade das novas midias. O ultimo, a
transcodificacdo, da conta da intrincada relacdo entre a cultura e a computacao que tém se co-
determinado pelos menos desde meados dos anos 1960, assim, o processamento computacional
se baseia em categorias socioculturais, nem que seja em forma de metaforas®, e a cultura cada
vez mais existe e se faz representar de forma computacional.

Considerando tais categorias, interessa-nos pensar especialmente a questdo de como o
digital reconfigura a questdo da imagem, dado que este amplia as suas possibilidades de
producéo e manipulagdo?’. Segundo Edmond Couchot (1984, p. 124), uma imagem numérica é
composta de pequenos fragmentos elementares, ou pixels, cada um deles correspondendo a
valores numéricos, que determinam as suas coordenadas cartesianas no espaco daquela
superficie imagética, e a valores cromaticos — é esse carater pontual que subjaz a superficie
aparentemente uniforme da imagem binaria que Ihe confere uma descontinuidade sobre a qual
é possivel exercer total controle, isto é, partindo da matriz numérica que a compde, € possivel
modificar os valores que definem cada um dos pixels. Tais imagens entram, portanto, em um
campo de virtualidade que lhe garante, em poténcia, eternas metamorfoses, tornando-as

infinitas porque extremamente manipuléveis.

16 Nesse sentido, vale ressaltar as metaforas usadas nas interfaces graficas no sentido de familiarizar os usuarios
com as ferramentas computacionais, tais como: desktop, lixeira, pastas, janelas etc. Cf. JOHNSON, Steven.
Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de criar e comunicar. Rio de Janeiro:
Zahar, 2001.

17 Vale ressaltar, no entanto, que a emergéncia de novas tecnologias ndo implica apenas em renovados recursos e
procedimentos de criacdo, mas também em novas formas de sensibilidade estética, posto que sdo criados com
elas efeitos estéticos capazes de acionar a percepcdo sensivel do receptor — como consequéncia, a medida que
os dispositivos computacionais foram se estabelecendo, a medida mesmo que se diversificavam, suas estéticas
foram também se alterando concomitantemente. SANTAELLA, Lucia. Linguagens liquidas na era da
mobilidade. Sdo Paulo: Paulus, 2007.
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De todo modo, o gesto de feitura da imagem consiste em aplicar e fixar informagéo
sobre uma superficie imagética tencionando que outros possam decodifica-la (FLUSSER, 2014,
p. 127). Portanto,

trata-se de gesto programador e des-programador, gragas ao qual elementos pontuais
sdo computados para formarem imagens informativas. O gesto é executado por
aparelhos munidos de teclas que sdo acionadas por pontas de dedos. A estrutura do
gesto é a de juntar elementos pontuais para se formarem superficies: é gesto que parte
do abstrato e visa o concreto. Visa avancar da zerodimensionalidade até a
bidimensionalidade, da “estrutura profunda” até a superficialidade. O gesto ndo pode
alcancar sua meta, porque para fabricar superficies a partir de pontos seria preciso
uma infinidade de pontos. De modo que as imagens técnicas ndo sdo superficies
efetivas, mas superficies aparentes, superficies cheias de intervalos (FLUSSER, 2008,
p. 28-29).

Dessa forma, a prépria concepcdo do que € uma imagem acaba se alterando com as
midias digitais, como aponta Manovich (2001, p. 167), visto que estas tornam o Seu
emissor/receptor um usudrio ativo que “atua” sob a imagem, tornando-a mesmo interativa. Isto
quer dizer que as novas técnicas alteram ontologicamente a imagem, tanto na maneira como a
produzimos quanto como ela se mostra para ndés. Assim, a sua produ¢do bem como a sua
circulacdo sdo potencializadas no ambiente digital, tendo em vista que este implica em um
crescimento exponencial no montante de imagens que ai estdo e na rapidez de sua transmisséo,
especialmente quando se trata da Internet. A ldgica de distribuicdo delas s6 faz sentido, ent&o,

pelo contato e pela contaminagdo, em seus maltiplos agenciamentos. De modo que

o carater dominante dessas imagens esta, portanto, na sua interatividade que suprime
qualquer distancia, produzindo um mergulho, imerséo, navegagdo do usuério no
interior das circunvolugdes da imagem. Imediatamente transformaveis ao apertar de
teclas e mouses, essas imagens estabelecem com o receptor uma relagdo quase
organica, numa interface corporea e mental imediata, suave e complementar, até o
ponto de o receptor ndo saber mais se € ele que olha para a imagem ou a imagem para
ele (SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 179).

Atualmente, esses aparatos, e 0s programas que o0 subjazem, deixaram de ser apenas
funcionais, tornando-se mesmo brincaveis, proporcionando a experiéncia ludica de brincar com
imagens — uma marca mesmo da cultura digital. Nesse sentido, Andrew Darley (2000, p. 18)
aponta que as imagens computacionais, marcadas pela convergéncia de memarias humanas e
artificiais, seguem duas linhas distintas, que naturalmente podem convergir, no tocante a sua

feitura: imagem de sintese e imagem de manipulacgéo.
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As imagens sintéticas consistem em fabricagbes imagéticas exclusivamente
computadas, isto é, surgem néo do real empirico'®, mas sim do processamento do input de uma
matriz numérica em um programa a partir do qual se cria um modelo abstrato a ser manipulado,
alterado e refinado matematicamente da maneira que se desejar, para no fim gerar uma
superficie imagética cuja pretenséo estética, no geral, é ser a mais realista possivel'® (DARLEY,
2000, p. 19) — os procedimentos sdo basicamente 0s mesmo para as imagens estaticas e aquelas
em movimento, sendo que, neste ultimo caso, a animacgédo das cenas se torna um processo mais

complexo em termos de producéo e captura dos movimentos. Dessa forma, isto implica que,

na nova ordem visual, na nova economia simbolica instaurada pela infografia, o
agente da producdo ndo € mais um artista, que deixa na superficie de um suporte a
marca de sua subjetividade e de sua habilidade, nem e um sujeito que age sobre o real,
e que pode até transmuté-lo através de uma méaquina, mas se trata agora, antes de tudo,
de um programador cuja inteligéncia visual se realiza na interagdo e
complementaridade com os poderes da inteligéncia artificial (SANTAELLA; NOTH,
2013, p. 171).

Nesse tocante, é esse tipo de imagem que se torna a porta de entrada para 0 mundo das
virtualidades e simulacdes. Trata-se de uma imagem pura e refinada, experimentalmente
matematica, quase ascética porque mediada apenas pela abstracdo da faculdade imaginativa de
seu produtor, isto é, mantendo relativa autonomia do real mundano de maneira a nao se limitar
a ele, como as imagens técnicas anteriores, em certa medida. Nesse sentido, ela resulta, de fato,
em um hiper-real.

Por sua vez, as imagens manipuladas implicam na alteracdo de superficies imagéticas ja
produzidas e acabadas através de duas técnicas distintas, que podem também ser usadas
concomitantemente: processamento e composi¢cdo (DARLEY, 2000, p. 18). O primeiro tipo
consiste em quaisquer alteracdes na imagem, incluindo corre¢des na mesma, COmo ocorre nas
edicdes realizadas em fotografias digitais capazes de modificar caracteristicas como o brilho, a

saturacdo e as cores ou até mesmo retirar elementos indesejaveis. O segundo tipo, por outro

18 Estas imagens sintéticas sdo as responsaveis por liberarem as imagens técnicas quimicas e analdgicas do
trindbmio olho-mediacao-registro a que estavam submetidas, a imagem computacional salta para um outro
trindmio: cérebro-programa-expressao sensivel. SANTAELLA, Lucia; NOTH, Winfried. Imagem: cognicéo,
semidtica, midia. S&o Paulo: lluminuras, 2013, p. 97-98.

19 Nesse caso, o filme Jurassic Park (1993), dirigido por Steven Spielberg, talvez seja um dos mais emblematicos
casos do uso de computagdo grafica no cinema, dada a magnitude dos resultados obtidos na representagao
digital dos dinossauros — mesmo que nem todos sejam fruto de imagens sintéticas, como bem sabemos —, que
ainda hoje sdo capazes de impressionar em termos de verossimilhanca na (re)producédo imagética de cépias
cujos originais se fazem, naturalmente, ausentes.
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lado, consiste na combinacdo de multiplas imagens também ja existentes, na maioria das vezes
por superposicdo, como no caso de fotomontagens.

Considerando as tecnologias necessarias, 0s softwares requeridos e a propria
complexidade na feitura das imagens sintéticas, grosso modo, elas estdo circunscritas a
producéo profissional de imagens?, por seu turno, é a imagem manipulada que mais se faz
presente no ambiente das redes digitais. Atualmente, até mesmo as fotografias pessoais tiradas
via aparelhos moveis sdo passiveis de processamento, sdo imagens trabalhadas, seja pelo uso
de facilimos filtros aplicados nas imagens atraves do uso de programas, normalmente bastante
intuitivos até mesmo para usuarios iniciantes, ou mesmo por altera¢cbes mais extensivas e
complexas, de modo que é possivel afirmar, de maneira mesmo exagerada, a quase inexisténcia
de imagens digitais ndo manipuladas via processamento?..

Dada também a ldgica dessa cultura computacional, raramente os objetos das novas
midias sdo criados ex nihilo, posto que ha bancos de dados na Web capazes de prover material
para todos os tipos de producdo imaginaveis, de forma que normalmente eles sdo criados pela
montagem de varios elementos (MANOVICH, 2001, p. 124), como resultado, as imagens
manipuladas por composicdo tém se tornando um padrdo na cibercultura — é certo que as
técnicas de montagem sdo anteriores a Internet, mas as novas tecnologias tornam a sua feitura
mais fécil, partindo de comandos simples como “cortar” e “colar” é possivel efetuar toda uma
miriade de producdes. Nesse sentido, a l6gica desse tipo de imagem € precedida pela selecédo
de material sobre o qual, posteriormente, opera-se a combinacdo?> (MANOVICH, 2001, p.
130), de forma a ajustar a superposicdo dos elementos dispares; no geral, a aspiracdo é tornar a
manipulacdo ndo detectavel, mas em muitos casos, acontece justamente o contrario e s&o
deixadas as marcas grosseiras, 0s rastros das manipulacGes (os restos de recorte e cola, por

assim dizer), talvez para evidenciar o proprio gesto de sua feitura.

20 |sto ndo quer dizer categoricamente que ndo ha producdo amadora de imagens sintéticas, evidentemente elas
existem tanto em qualidade comparavel a profissional quanto em qualidade estética “tosca”, que faz questdo de
denotar a prépria producdo amadora descuidada.

21 Vale considerar aqui o Instagram, um site de rede social bastante popular para compartilhamento de fotos e
videos criado em 2010, que parte de uma I6gica imagética marcada pelos filtros oferecidos pela plataforma, de
modo que as imagens publicadas sdo, em geral, estetizadas por tal processamento. Por outro lado, e até para
confirmar a regra, ha também a disseminacgdo de hashtags como #nofilter ou #semfiltro em imagens que
buscam justamente marcar a autenticidade da sua ndo-manipulacg&o.

22 A titulo de explicacéo, ao selecionarmos uma imagem A e combinarmos com uma imagem B, durante o
processamento de sua combinacdo elas mantém identidades separadas, podendo mesmo ser modificadas ou
substituidas, até que a edicdo resulta em uma imagem C completa e com uma identidade Gnica formada a partir
da aglutinacéo das outras duas, de forma que os dois elementos isolados ndo sdo mais acessiveis nela.
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Isto evidencia que as praticas contemporaneas sdo marcadas por uma logica de producédo
criativa que torna as operacdes de selecdo e de recombinagdo de fontes pré-existentes, de
maneiras novas e imprevistas, as que mais fazem sentido atualmente (CAMPANELLI, 2010,
p. 202). Tais praticas estdo embebidas em um contexto que Manovich chama de
“remixabilidade profunda”, que marca o padrao cultural de producéo e de efeitos estéticos, isto
é, a partir de um cenério de softwares de produgdo que permitem “remixar” ndo apenas 0O
conteudo de diferentes tipos de midia, mas também suas técnicas, seus métodos e suas maneiras
de expressao e de representacdo (MANOVICH, 2013, p. 46).

Por certo, a brincadeira informacional com o c6digo numérico manipulado
mecanicamente diante do computador, no sentido de usd-lo como trampolim para a forca
imaginativa (FLUSSER, 2010, p. 41), ndo acontece no vacuo do espaco de zeros e uns; devemos
ressaltar que, como aponta Sonia Montafio, “a experiéncia de tatilidade na atualidade esta
mediada por softwares, € com eles que as pessoas tocam as imagens e sdo tocados por elas”
(MONTANO, 2012, p. 78). Dessa forma, embora ndo joguemos diretamente com ndmeros, a
ndo ser que sejamos programadores, nds jogamos com programas que codificam o0s nimeros
em objetos manipulados. Os softwares sdo criados justamente para criar e interagir com 0s
objetos das novas midias e seus ambientes (MANOVICH, 2013, p. 26), portanto, todo 0 nosso

contato e interacdo com elas é mediado e moldado por esses programas. Como explica Flusser,

ndo é a madeira do tabuleiro e das pedras que torna o xadrez jogo. S&o as virtualidades
contidas nas regras: o software. O aspecto duro dos aparelhos ndo é o que lhes confere
valor. Ao comprar um aparelho fotografico, ndo pago pelo pléstico e aco, mas pelas
virtualidades de realizar fotografias. De resto, 0 aspecto duro dos aparelhos vai se
tornando sempre mais barato e ja existem aparelhos praticamente gratuitos. E o
aspecto mole, impalpével e simbdélico o verdadeiro portador de valor no mundo pés-
industrial dos aparelhos (FLUSSER, 2011a, p. 46-47).

Em Gltima insténcia, as imagens técnicas também significam, ou melhor, apontam
programas calculados e assim, decifra-las implica em “revelar o programa do qual e contra o
qual surgiram” (FLUSSER, 2008, p. 29). E preciso ent&o reconhecer a sua producdo artificiosa
como forma de resistir a elas e ao seu fascinio magico, decifrando-as através dos programas e
da intencdo daquele que os manipula, visto que sdo os softwares que permitem a criacdo dos
objetos das novas midias bem como moldam a imaginacéo e as potencialidades de producao
digital — sejam eles textos, imagens, videos, animacfes, GIFs, objetos 3D, mapas e muito
outros, além de suas possiveis combinagdes.

Desde meados dos anos 1990, o software tem substituido as tecnologias de midias

anteriores, isto se deve ao fato da midia contemporanea ser criada, manipulada, experienciada
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e compartilhada via softwares culturais®® (MANOVICH, 2013, p. 124). E se, em um primeiro
momento, houve apenas a proliferacdo de softwares aplicativos nos computadores, a partir dos
anos 2000 houve o surgimento de ferramentas e servicos desenvolvidos para a Web ou para as
plataformas mdveis. Dessa forma, Manovich (2013, p. 24-25) faz uma distin¢ao entre dois tipos
de programas: a primeira categoria é a dos media softwares, responsaveis por criar, editar e
organizar contetdos, aqui podemos citar exemplos como Microsoft Word, Photoshop,
Illustrator etc.; quanto a segunda categoria, trata-se de programas para distribuicdo, acesso e
combinacédo de contetidos na Web, tais como Chrome, Youtube, Facebook e inimeros outros
servigos. Ambas as categorias ndo sao estanques e, em muitos casos, chegam a se sobrepor, por
exemplo: uma imagem manipulada em um software de edigdo de imagem que posteriormente
é publicada em um site de rede social?.

O que podemos concluir, neste caso, é o carater duplamente codificado das imagens
técnicas digitais, porque codificadas ndo apenas pelo dado humano, mas também pelo binario.
A “reificagdo” da informagdo em nossa era, em consonancia com a nossa associagdo com o0s
gadgets em prol da producdo de tecnoimagens, resulta entdo em novos critérios para pensar a
imagem “ndo mais do tipo “verdadeiro ou falso” ou do tipo “belo ou feio”, mas do tipo
“informativo ou redundante”” (FLUSSER, 2008, p. 54).

Por exemplo, uma fotografia da Avenida Paulista (figura 3), na cidade de Sao Paulo, em
um dia de trafego e movimento normal, sem nenhum acontecimento extraordinario, o que ela
tem a nos dizer? Se tratando de uma imagem, portanto, absolutamente banal, o que de original
ela tem a colocar? Podemos julgar, obviamente a questdo estética, mas que tipo de informacéo
nova ela traz? O problema aqui ndo é se esta € uma imagem boa ou ruim, ela é apenas
absolutamente provavel e previsivel. Trata-se apenas de mais uma foto a documentar a

majestosa Avenida Paulista.

23 Notadamente, a evolugdo do software se conecta com a evolugdo do hardware, cujas conquistas técnicas e
tecnoldgicas baratearam bem como ampliaram o acesso aos aparatos e as ferramentas digitais, produzindo,
portanto, um ecossistema de conectividade sociotécnica no qual gadgets, programas, pessoas e outros actantes
criam redes de associagdes nas tramas da Web.

24 A titulo de ilustragédo podemos citar o caso do jovem Veerender Jubbal que teve um inofensivo selfie com um
iPad alterado de forma a mostra-lo como um homem-bomba segurando um Corao, isto logo ap6s os ataques
terroristas em Paris, em novembro de 2015, planejados pelo Estado Islamico. A imagem circulou de maneira
viral no Twitter, chegando a figurar na primeira pagina de jornais até que a imagem fosse desmentida. Ver:
<www1.folha.uol.com.br/tec/2015/11/1707522-ataques-em-paris-resultam-em-noticias-falsas-e-
desinformacao.shtml>.
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Figura 3 - fotografia da Avenida Paulista
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Fonte: JR HOLANDA, 2015.

Agora imaginemos essa mesma fotografia manipulada digitalmente por meio de um
software de edicdo de imagens (figura 4): a sua coloracdo é alterada, um recorte da arte e da
legenda do Jornal Hoje, da emissora Rede Globo, sdo introduzidas e uma imagem de Dollynho,
a mascote da marca de refrigerantes nacional Dolly, é sobreposto a ela, de maneira que ele
parece destruir os prédios pois se notam explosdes nos mesmos. Tal améalgama de justaposices
é inferida por conta da legenda que acompanha a publicacdo dessa imagem, a saber, “esta na
hora de chamar o Dollyzord”, fazendo uma referéncia explicita ao seriado infanto-juvenil de
super-herodis Power Rangers na qual os vildes/monstros — neste caso especifico o Dollynho —
eram combatidos pelos cinco rangers principais, que sempre contavam com a ajuda do
gigantesco robd Megazord em cada episodio — dessa vez é necessario, obviamente, chamar o
Dollyzord para derrotar o inimigo. Por conseguinte, a referida tecnoimagem, como um todo,
significa que o Dollynho destroi prédios na Avenida Paulista e uma cobertura é feita pelo citado
telejornal, pretensa fonte da imagem.

Contrastando essas duas imagens, € notavel que enquanto a primeira é auténtica, a
segunda é abertamente artificial porque manipulada, tanto que um elemento dessa combinacéo
¢ absolutamente “ficticio”, o Dollynho. Mas qual dessas duas imagens ¢ mais informativa? Qual
delas acaba nos dizendo algo novo? Flusser afirma que, “a fortiori, passa a ser tolice distinguir
entre imagens mas ou boas: 0 que importa é distinguir entre imagens pouco informativas e
imagens muito informativas — “estética pura” (FLUSSER, 2008, p. 128). Dessa forma uma
imagem é informativa tanto mais improvavel for. Assim, em termos de improbabilidade como

informatividade, a Avenida Paulista com o Dollynho é mais improvéavel, e, portanto, mais
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informativa do que a foto original. E justamente essa capacidade imaginativa das imagens
técnicas, em especial das digitais, que articula “a revolucdo epistemologica, ético-politica e
estética pela qual estamos passando” (FLUSSER, 2008, p. 45).

Figura 4 - imagem manipulada da Avenida Paulista®
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Fonte: DIEGO LUCAS, 2015.

Por fim, podemos dizer que as imagens técnicas sao

produtos de aparelhos que foram inventados com o propdsito de informarem, mas que
acabam produzindo situagdes previsiveis, provaveis. Precisamente, tal contradicdo
inerente as imagens técnicas desafia os produtores das imagens. O seu desafio é o de
fazer imagens que sejam pouco provaveis do ponto de vista do programa dos
aparelhos. O seu desafio é o de agir contra o programa dos aparelhos no “interior” do
préprio programa (FLUSSER, 2008, p. 28).

Isto é, os aparelhos ndo servem para produzir imagens informativas é preciso mesmo
utiliza-los contra o0 automatismo de seus programas, de forma que a luta entre a programacéo
pelos aparelhos e a liberdade da informatividade se faz constante na nossa relagdo com 0s
aparatos técnicos. E é justamente a criatividade imbuida na producdo tecnoimagética que

desemboca no jogo dialégico em rede antevisto por Vilém Flusser.

% A imagem foi retirada de um comentario de um usuario em uma fan page do Facebook chamada “Dicas
Dollynho” e a partir dela encontramos a imagem original (figura 3) no Google Imagens.
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1.3 O enredamento contra o agrupamento massivo

Partindo das imagens técnicas que compunham o cenario comunicacional em meados
dos anos 1980, Flusser (2008, p. 14) identificou duas tendéncias diferentes no tocante aos
possiveis engendramentos delas: a primeira, 0 agrupamento, indicava o rumo de uma sociedade
totalitaria programada pelas imagens e a outra, 0 enredamento, uma sociedade dialégica de

criadores de imagens. Erick Felinto explica que

0 primeiro corresponde, grosso modo, as estruturas da comunicagdo massiva e
encontra na televisao sua expressdo mais nitida. O segundo significa a emergéncia da
cultura das redes e estd ligada a nocdo de jogo. Flusser favorecia a segunda
perspectiva, capaz de liberar os individuos de certa inércia caracteristica do paradigma
massivo, dentro do qual, segundo o autor almeja-se apenas 0 consumo sem acao [...]
Jogar, para Flusser, significa comprometer-se, envolver-se ativamente em processos
criativos capazes de continuamente transformar a sociedade e a propria vida
(FELINTO, 2014, p. 55).

Tal modelo massivo € descrito metaforicamente como a retroalimentagéo circular do
verme que consome, excreta e consome o0 excretado, ja o das redes é representado pela figura
do cérebro com a sua légica bottom-up no estabelecimento de multiplas conexdes.

A logica do agrupamento enfoca um tipo de sociedade massivo-fascista na qual a
emissdo centralizada das imagens técnicas trata ndo de juntar as pessoas, mas sim de espalhar
a sociedade, visto que a televisdo, por exemplo, longe de estabelecer a aldeia global proposta
por McLuhan (2002), dirige-se do publico ao privado dos individuos isolados a contemplar
imagens. O maximo de ligacdo existente entre os receptores solitarios é o fato de todos
receberem as mesmas imagens, 0 que as torna, na verdade, redundantes, a despeito do
gigantesco fluxo informacional — e se todos dispdem de informagdes idénticas, elas se tornam
prescindiveis porque nenhum dado novo pode ser trocado em forma de didlogo com os outros
telespectadores.

Nessa circulacdo intima de imagens, cabe ao humano apenas um papel reativo, em um
viés um tanto espetacular a la Guy Debord (1997). O homem é programado pela imagem de
forma que, nessa pos-histdria, 0s nossos atos ndo mais almejam modificar o mundo, mas sim

se tornar imagem. Portanto, cria-se um circuito fechado entre nos e as imagens. Ou seja,

a utopia, o pais das delicias, estaria ao alcance da méo, logo, todos seremos felizes.
Todos seremos boca que suga imagens, e anus que devolve o que a boca sugou das
imagens (feed-back). Sociedade de consumo. Tal felicidade geral é do tipo que a
psicanalise chama de “fase oral-anal”, e do tipo “jardim de infancia” (embora poluido
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por excrementos indigestos). Tal felicidade geral e generalizada é precisamente o que
o0 termo “cultura da massa” significa. O individuo dispersado e distraido, o individuo
inconsciente, passa a ser elemento de massa, elo “coletivo inconsciente”, e as imagens
que o divertem passam a ser 0s sonhos do coletivo. Sonhos de massa. Vista assim, a
atual dispersdo da sociedade se afigura tendéncia rumo a cultura de massa, a
inconsciéncia geral, a felicidade (FLUSSER, 2008, p. 69).

Considerando que na altura em que Flusser falava os meios de comunica¢do massivos
discursivos eram 0s principais responsaveis por codificar o nosso mundo, ele apontou que seria
necessario reformular o proprio tecido comunicolégico da sociedade em prol de um dialogismo
em rede. A imagem, longe de ter um fim em si mesma, poderia estabelecer as bases de uma
sociedade dialdgica®, isto através dos proprios fios que ordenam a circulagio massiva entre as

imagens e nds, visto que

ha fios que comecam a correr em outra direcdo, a saber, de uma pessoa para outra,
diretamente através dos pacotes de raios que amarram as imagens as pessoas, fios
dialdgicos que atravessam o0s grupos midiaticos horizontais e discursivos. Fios
dialdgicos (tais como cabos, videofones ou videoconferéncia) poderiam abrir o tecido
fascista da sociedade emergente para o tipo de rede que nés estamos habituados a
chamar de “democraticas”. E se tal rede fosse, na verdade, construida e imagens
conectadas de acordo com tal padrdo, ndo poderiamos mais falar de isolamento e
organizacgdo politica. As pessoas do futuro estariam verdadeiramente em didlogo, em
uma conversagéo global (FLUSSER, 2011b, p. 64).

Certamente a ideia de converter dialogicamente as estruturas comunicacionais
discursivas ndo é nova, ainda nos anos 1930 Bertolt Brecht (1986) esbocava a sua teoria do
radio na qual propunha que estes aparelhos de distribuicdo poderiam ser transformados em
aparelhos de comunicacdo cuja participacdo seria coletiva. Ele idealiza tal comunicacdo em
via de mao dupla da seguinte maneira:

o rédio € unilateral quando ele deveria ser bilateral. Ele é um aparato estritamente para
a distribuicdo, para o mero partilhamento. Entdo, aqui estd uma sugestdo positiva:
transformem esse aparato da distribui¢do para a comunicagdo. O radio seria 0 aparato
de comunicacdo mais refinado possivel na vida publica [...] se ele soubesse como

receber assim como transmitir, como deixar o ouvinte falar assim como escutar, como
colocéa-lo em relagdo ao invés de isola-lo (BRECHT, 1986, p. 53).

Essa mesma agenda € revisitada nos anos 1970%" por Hans Magnus Enzensberger

(2000), ele propde a emergéncia de uma cultura midiatica mais participativa na qual os meios

% Uma das influéncias claramente rastreaveis de Flusser é o filésofo Martin Buber, isto no tocante a questdo do
didlogo, posto que o tcheco se apropriou da ideia de vida dialdgica deste Gltimo, significada a partir do
relacionamento com Deus, secularizando o seu argumento. BUBER, Martin. | and Thou. Edinburgh: T. & T.
Clark, 1950.

27 Vale notar a influéncia ideoldgica que os movimentos contraculturais dos anos 60 e 70 tiveram no
desenvolvimento técnico e tecnoldgico bem como no substrato utopico da cultura digital que hoje se apresenta;
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de producdo e circulacdo serdo acessiveis as massas. Para tanto, ndo apenas a alteracdo da
infraestrutura tecnoldgica seria necessaria — de fato eram ensaiados nessa época 0s primeiros
passos da “revolucdo computacional” —, mas também mudancgas nas praticas sociais e culturais
em torno da midia para estabelecer uma legitima mobilizacdo e uma significativa participacdo
do publico na producédo e no compartilhamento de contetido midiético.

A logica do enredamento proposta por Flusser segue essa mesma linha de pensamento
no sentido de suplantar os fios fascistas, almejando um engajamento humano em forma de
dialogo que permita reunir os individuos dispersos pela emissdo massiva. Para tanto, devemos
olhar para os gadgets e extrair as potencialidades dialdgicas que se fazem presentes neles, sendo
este 0 engajamento politico possivel no império das imagens técnicas: brincar contra 0s
aparelhos de forma a produzir informacdo improvavel e distribui-la dialogicamente. Isto
porque “para Flusser, tudo aqui gira em torno dos conceitos de rede e conectividade e de sua
relacdo com o dialogo enquanto agdo libertadora, coletiva e doadora de sentido” (GULDIN,
2014, p. 158).

Nesse sentido, os revolucionarios atualmente seriam aqueles que lidam com as
tecnoimagens, tais como fotdgrafos, filmadores, programadores, designers e todos aqueles que
produzem e manipulam tais imagens. Eles que devem tecer os fios dialdgicos que perturbariam
os discursos massivos entorpecentes, instituindo uma “estrutura social de feixes sincronizados
em rede” (FLUSSER, 2008, p. 69). A tessitura dessa estrutura deve acompanhar a mudanca no
consenso geral, apenas assim 0s aparatos e as imagens técnicas podem ser usados ndo apenas
para o divertimento nos circuitos fechados programadores, mas também para os dialogos
efetivos nos quais as imagens podem servir de mediagdo para a criagao e a troca de informacéo

coletiva, estabelecendo relagdes intra-humanas.

Tal reformulacdo revolucionaria da sociedade informatica, na qual as imagens
deixariam de ser imperativas e passariam a ser dialdgicas, seria ainda sociedade
“informatica”, mas com um significado novo para o termo. As imagens passariam a
merecer 0 nome media, nome a que hoje injustamente se atribuem, e o propdsito da
sociedade seria o de criar informacGes em colaboragdo de todos com todos. “Cultura
democratica” em vez de “cultura de massa”. O nicleo de tal sociedade ndo seria mais
a circulagdo entre imagem e homem, mas sim a troca de informag&o entre homens por
intermédio de imagens (FLUSSER, 2008, p. 71).

desde o inicio os computadores foram significados como ferramentas para a colaboracéo coletiva, para a
construcdo de comunidades virtuais alternativas, para a exploragdo de novas fronteiras sociais etc. Cf.
TURNER, Fred. From counterculture to cyberculture: Stewart Brand, the Whole Earth network, and the rise of
digital utopianism. Chicago: University of Chicago Press, 2006.
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Dessa forma, essa nova sociedade pautada no engajamento em rede ndo constituiria uma
aldeia cosmica, posto que ndo haveria distingcdo entre privado e publico, mas seria sim um
“cérebro global” a irradiar informacgdes novas pessoa a pessoa. Tal ligacdo em rede seria feita
por meio de teclas, ligadas entre si de maneira todos-todos por fios reversiveis, que permitem
tanto a emisséo quanto a recepcao irrestrita.

A conectividade dialégica em rede sociotécnica, portanto, estabelece que cada pessoa é
um no, entre um emaranhado de fios, pelos quais a informacéo entra e € processada, armazenada
e transmitida (FLUSSER, 2014, p. 43). Essa trama é disposta de tal forma que néo € possivel
distinguir claramente entre emissores e receptores — de modo que tal dicotomia deixa mesmo
de ter qualquer sentido —, posto que somos todos nos dessa rede, sendo o proprio individuo,
sendo, “uma reifica¢do de um n6 em uma rede” (FLUSSER, 2014, p. 323). Por conseguinte, a
prépria sociedade passa a assumir uma estrutura de rede intersubjetiva.

Somente tal configuragdo social marcada pelo fluir de tecnoimagens entre nos
mereceria, verdadeiramente, ser chamada de uma “cultura da imagem” (FLUSSER, 2011b, p.
67). Tendo em vista que a possibilidade do uso enredado dos aparelhos ja se encontra na sua
programacdo como uma virtualidade realizavel, nessa sociedade seria possivel florescer o
consenso de um jogo dialdgico através de imagens em uma busca constante pela aventura

informacional do novo: uma sociedade telematica.

1.3.1 O jogo dial6gico da telemaética

Embora atualmente nos pareca dado que 0s meios de producéo e circulacdo cultural quer
permeiam a Web ai estejam, de modo que frequentemente esquecemos de que ha sim uma
historia por trés deles — que costuma ainda ser ofuscada pela euforia diante do novo —, o recuo
aum passado em que tudo isso existia ainda em poténcia tedrica, antes mesmo de técnica, torna-
se talvez necessario para compreender a nossa situacdo atual. E nesse sentido de dar um passo
atras, tendo em vista visualizar melhor tal engendramento, que a utopia da sociedade telematica
flusseriana nos serve como arcabouco tedrico para pensar as imagens digitais que afluem nas
redes cibernéticas e, em especial, 0 meme.

Digamos que enquanto o profetismo de McLuhan seja circunscrito as midias eletrénicas
analdgicas, embora o autor seja sabiamente apropriado nas interpretagdes do digital (Cf.

PEREIRA, 2011), o fildsofo tcheco encara o nascimento deste ultimo e parece entender a sua
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posicdo privilegiada porque o toma como objeto preferencial para entender as mudancas
socioculturais que se ensaiavam a época, em uma sociedade que ainda engatinhava no tocante
a sua informatizacao.

Nesse sentido, Vilém Flusser procura apreender as tendéncias que se manifestam, pouco
a pouco, nas tecnoimagens de modo a “futurizar” sobre a sintetizacdo da sociedade pelas
imagens eletronicas. Em sua obra O universo das imagens técnicas (2008), que se segue apds
0 estrondoso sucesso de Filosofia da caixa preta, o referido autor descreve suas fabulactes
sobre uma possivel sociedade telematica?®, a saber: um universo fantastico de imagens técnicas
intermediando dialogos cibernéticos e estabelecendo um império imaginistico criativo. Nas
suas reflexdes ele afirma ndo ter antevisto o universo que se aproxima, mas apenas a direcao
para onde os fenbmenos apontam, isto €, através do prolongamento das tendéncias atuais, assim,
em meio as nuvens de “futuros” que nos cercam, ele pretendia sugerir 0S mais provaveis
(FLUSSER, 2008, p. 141).

De todo modo, essa sociedade telematica messianica é sindnimo de cibercultura na
terminologia flusseriana (FELINTO; SANTAELLA, 2012, p. 173), posto que Flusser propde
com sua rede dialogica global justamente uma espécie de Web avant la lettre na qual os signos
informacionais desmaterializados e altamente manipuldveis circulam pelas redes virtuais

telematicas, ou melhor, pelo ciberespaco. Além disso, vale notar que

com suas reflexdes sobre a “sociedade telematica”, Flusser ndo apenas antecipou, em
fins da década de 80, uma série de questdes e problematicas que apenas agora se
tornaram lugar comum de nosso repertdrio tedrico, sendo que também sugeriu
caminhos importantes para lidarmos com os dilemas da relacdo, cada vez mais intensa
e ambigua, entre homens e maquinas. De fato, sua obra inteira se delineia sobre o pano
de fundo da grande dualidade que constitui eixo central da chamada cibercultura,
sempre distendida entre os polos da liberdade e criacdo e do controle e programacao
(FELINTO, 2014, p. 53).

Dessa forma, a sociedade telemética cibercultural significa, expressamente, um elogio
ao agenciamento livre e criativo entre 0 humano e a tecnologia, para além das possibilidades

de programacao pelos aparatos técnicos.

28 Nessas “futurizagdes” com os possiveis engendramentos de uma sociedade centrada na tecnoimagem, Flusser
mostra a ambivaléncia de alguém que, a0 mesmo tempo que encantado pelo novo, torna-se desorientado por
ele e hesita entre um otimismo contagiante e um pessimismo que acabam por desnortear, em certa medida,
aquele que o I&; portanto, a leitura sobre as imagens técnicas flusserianas se faz em terreno extremamente
movedico, que avanca e recua de modo muitas vezes inesperado. De todo modo, tentamos empreender aqui o
esforco de oferecer um panorama geral daquilo que o filésofo denominou como telematica, salientando os
aspectos que nos pareceram mais relevantes — escolha que, por razdes 6bvias, também implica em negligenciar
outros tantos aspectos.
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A revolucdo cultural implicada nas tecnoimagens encontra na utopia telemética a
convergéncia de duas tendéncias distintas iniciadas ainda no século XIX: informatica e
telecomunicagdes; enquanto a primeira indica a computacdo, o calculo, de elementos pontuais
sobre uma dada superficie, a outra indica a irradiacdo também de elementos pontuais.
Atualmente, essas tendéncias sdo amalgamadas para formar a telematica, quer dizer, a
informacdo e comunicacdo se unem definitivamente, de modo que, agora, as imagens
devidamente computadas podem mostrar seu verdadeiro carater (FLUSSER, 2008, p. 83) em

termos de criacdo e de conexdo. Dessa forma,

deliberaremos as teclas a serem apertadas em funcédo de informag&o a ser produzida.
“Informaremos”. A “sociedade informatica” desse futuro ndo muito distante sera
sociedade composta por tateadores de teclas em busca de informacgéo nova. E isto,
precisamente por ser sociedade programada para tatear sobre teclas. A forma até agora
insuspeita de liberdade serd a da deliberag&o no interior de um programa (FLUSSER,
2008, p. 38).

Por conseguinte, os aparelhos se tornam brinquedos, jogamos com e contra eles, abrindo
a possibilidade de sintetizarmos imagens com computadores para exprimirmos nossas ideias,
nossos desejos e nosso projetos, junto com alguém, digamos, do outro lado do mundo, sob
forma de tecnoimagem (FLUSSER, 2008, p. 86). Gracas a telematica, as imagens produzidas
por aparelhos poderiam ser usadas para conversagdes ao invés de nos distrairem, isto é,
poderiam se tornar superficies nas quais a informacao é projetada e através delas seria possivel
entrar em didlogos efetivos. Vale notar que a densidade semantica dessas imagens carregaria
mais informacdo do que a linha escrita jamais pode, de modo que as imagens manipuladas
telematicamente dariam vazao a um dialogo pictdrico extremamente mais rico do que o linear.

A telemaética propGe, entdo, uma abertura total rumo ao outro, posto que todos estariam
ligados a todos gracas as imagens telematizadas e aquela soliddo a que as tecnoimagens
massivas nos relegava, portanto, abrir-se-ia para uma comunhado cdésmica impensavel: sendo o
individuo apenas mais um né em uma rede de interacdes e possibilidades. Assim, nesse
enredamento sociotécnico que emula o sistema neuroldgico, seria possivel estabelecer conexdes
entre pessoas através de aparelhos, a despeito mesmo das divisdes geograficas, sociais e

culturais; isto porque as ideias de Flusser implicam em

uma conectividade em rede que se espalha como um cérebro ao redor do globo
terrestre, sendo que 0s canais Sd0 0S nervos, e 0s nds sao as pessoas e 0s aparelhos
[...] Sua funcdo nada mais € que um cruzamento de competéncias para secretar novas
informagdes e aumentar a competéncia total do cérebro” (FLUSSER, 2014, p. 276).
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Portanto, essa conectividade em rede tem a funcdo de mobilizar as competéncias
cruzadas, levando-as ao delirio criativo da criacdo de informacao nova.

Além disso, essa designacao de enredamento proposta, mais do que uma mera estrutura
técnica, propde, de fato, uma nova antropologia, e uma outra ontologia, na qual somos ndés de
relacionamentos (FELINTO, 2014, p. 56), isto &, trata-se de uma forma de pensamento centrada
nas associagdes estabelecidas entre e ndo apenas nos elementos. Assim, tal rede dialdgica, pela
qual a informacdo flui ponto a ponto, imp&e-se mesmo pelas associa¢des sociotécnicas entre o
humano e a tecnologia.

Um outro nod dessa rede € a propria imagem técnica que, ndo podendo mais encobrir o
real porque ndo parte dele, passa a propor significados — desse modo, ela ultrapassa o real,
torna-se virtual, algo mesmo entre o real e o ficticio. N&o correndo o risco de encobrir o mundo,

SO nos resta usarmos as tecnoimagens em prol da comunicacao, da criatividade e do jogo.

1.3.2 O devir criativo do homo ludens

O jogo é um fendbmeno cultural que existe desde o inicio dos tempos, como afirma Johan
Huizinga (1964), de modo que assim como recebemos a nomenclatura de homo faber e a de
homo sapiens, merecemos também a de homo ludens. Segundo o referido autor, o jogo é uma
atividade voluntaria delimitada espago-temporalmente, distinguindo-se entdo da vida ordinéria,
que carrega um fim em si mesmo e é acompanhada de um sentimento de tensdo e alegria
(HUIZINGA, 1964, p. 28).

Em suma, podemos dizer que se a acdo do jogo para Huizinga consiste em um fendmeno
bem marcado que difere do resto da constante da vida, Vilém Flusser parte do entendimento
contrario, julgando este ndo um fendmeno isolado da vida comum e do cotidiano; assim, este
ultimo acaba propondo que o jogo telematico consiste no proprio viver como intercambio
informacional dialégico. O aspecto ludico do dialogo promovido pelas imagens produzidas por
aparelhos traca a propria trama do comunicar com e para o outro, retendo o0 aspecto magico do
jogo.

Como jéa foi dito, a liberdade atual consiste em jogar contra os aparelhos. Mas o que sao
esses gadgets? Eles sdo, antes de tudo, brinquedos, ndo apenas instrumentos com 0s quais
trabalhamos; dessa forma, em contato com eles somos jogadores: “ndo mais homo faber, mas

homo ludens” (FLUSSER, 2011a, p. 43). Por conseguinte, 0 N0sso brincar com os aparelhos
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consiste em esgotar as possibilidades que repousam em seus programas de maneira a descobrir
suas potencialidades e limitagdes. Esta maneira de ultrapassar a programacao pelos aparelhos,
forcando a entrada em sua caixa preta, ndo nos coloca nem aquém nem além da maquina, mas
sim em uma posic¢ao em que o0 humano se confunde com o aparato em prol de informar o mundo
ludicamente.

O jogo telemético da troca informacional é jogo aberto, isto é, modifica as préprias
regras e acrescenta elementos no proprio jogar, tendo como propdsito produzir informacéo
nova, leia-se: improvavel. Como é préprio do jogo, seu significado é tautologico e denota o
jogar mesmo. Os jogadores computam metodicamente a informacdo, se submetendo e
modificando as regras do jogo a cada lance do processo ludico, seguindo uma estratégia na qual
todos eles sdo vencedores a medida que estes sdo enriquecidos pela experiéncia de se perder
ludicamente no jogo, e também nos outros (n6s), aumentado a sua competéncia para 0 mesmo.
Portanto, 0 jogo é enriquecido pela constante atualizacdo das suas regras e 0 universo das
tecnoimagens, por sua vez, € também enriquecido nesse processo de criacdo informacional
inesperada.

Como apenas mais um no nas redes globais telematicas estabelecidas, o jogador esquece
de si ao produzir informac&o de maneira dialdgica, a criatividade inspiradora é, pois, distribuida
coletivamente. Deste modo, a brincadeira informacional consiste no préprio elogio da
criatividade, almejando criar dialogicamente, com outros, o inconcebivel e o inimaginavel.
Vale notar que a producdo de informacéo nova se da pela sintese de informac6es precedentes,
por didlogo se trocam bits de dados no sentido de produzir, a partir disso, informacéo nova. Por

conseguinte,

0 “artista” deixa de ser visto enquanto criador e passa a ser visto enquanto jogador
que brinca com pedacos disponiveis de informacéo. Esta e precisamente a defini¢do
do termo “didlogo”: troca de pedacos disponiveis de informagdo. No entanto: o
“artista” brinca com o propésito de produzir informagdo nova. Ele delibera. Ele
participa dos dialogos a fim de, deliberadamente, produzir algo imprevisto. Dessa
maneira, o “artista” ndo é uma espécie de Deus em miniatura que imita o Grande Deus
14 de fora (ou o quer que se ponha no lugar desse Grande Deus), mas sim jogador que
se engaja em opor, ao jogo cego de informacédo e desinformacéo 14 de fora, um jogo
oposto: um jogo que delibere informacdo nova. O método a que recorre nesse jogo
ndo e o de uma “inspira¢do” qualquer (divina ou anti-divina), mas sim o do didlogo
com 0s outros e consigo mesmo: um didlogo que Ihe permita elaborar informagéo
nova junto com informagdes recebidas ou com informagdes ja armazenadas. Devemos
imaginar esse jogo produtivo de informagdes dentro de uma rede dialégica, tornada
atualmente tecnicamente vidvel gracas a telematica e a seus gadgets. (FLUSSER,
2008, p. 93)
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As imagens técnicas telematizadas, como superficies aptas a manipulacdo e a
distribuicdo dialdgica, carregam em si virtualidades que abrem espaco para a criagdo de
informacdes infinitamente improvaveis. Gragas aos aparatos técnicos, a exploracao e o célculo
da criatividade transformariam todos nos em artistas livres, assim, a sociedade telematica
consistiria na liberdade de producdo do imprevisivel — portanto, trata-se de um nivel de
consciéncia novo porque consciente de si, do jogo e dos outros nds que perfazem tal rede de
relacGes intersubjetivas.

Nesse contexto, fica bastante claro que nessa aventura da criacdo e da criatividade, a
informag&o ndo surge como uma mitica criatio ex nihilo. Longe de pensarmos aqui em um
criador demiurgico ou em uma fonte de inspiracdo divina, o artista telemaético €, sobretudo,
jogador em didlogo com outros, produzindo o novo a partir do intercambio informacional com
dados precedentes. Dessa forma, vale lembrar aqui de Michel Foucault (1984) e Roland Barthes
(1988), que ha muito ja haviam constatado a morte do autor como conheciamos, com isso, ha a
ascensdo do leitor, aquele que manipula e recompde a obra ao seu préprio gosto.

Flusser (2014, p. 178) afirma que com a queda da aura da obra de arte, implicada no
nascimento da fotografia, a reprodutibilidade técnica leva também ao chéo as ideias de autor e
de autoridade porque estes se tornaram supérfluos, pondo em seu lugar a criatividade gerada
pelas competéncias humanas e artificiais cruzadas; portanto, a emergéncia das imagens
técnicas marca a crise na problematica sobre a autoria — mas é no ambiente digital que a questéo
se intensifica sobremaneira, posto que as tecnologias de reproducdo evoluiram
significativamente, transformando a copia em um imperativo talvez mais saliente que a ideia
de original. Por conseguinte, o homo ludens seria artista criativo, mas de uma criatividade
consciente e distribuida coletivamente; de fato, trata-se de uma espécie de intercriatividade por
conjugar em si 0s aspectos de uma producéo intersubjetiva.

As tecnoimagens eternamente copiaveis e reproduziveis sdo resultado, portanto, desse
devir criativo distribuido. Isto porque criatividade se torna sinénimo de producdo dialégica de
informagdo. Assim, “quanto maiores e mais numerosas forem as competéncias cruzadas, mais
rico serd o metajogo que chamamos de programa” (FLUSSER, 2014, p. 269). Entdo, a
criatividade reside no cruzamento mesmo entre: o total de participantes do jogo, as associa¢des
entre humanos e aparatos, e 0 montante de informac6es existentes antes e depois do proprio
jogar. Dessa forma, o jogo telematico é o desafio da continua producéo de informacéo tendo
em vista aumentar a competéncia do proprio jogo bem como dos jogadores. Em linhas gerais,
a criatividade flusseriana significa “producdo do novo e diferenciagdo (FELINTO;

SANTAELLA, 2012, p. 22). Por conseguinte, o novo é produzido de maneira duplamente
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dialdgica: primeiro, na relacdo entre os humanos e os aparelhos e segundo, no elo estabelecido
entre os jogadores, ambos em prol da cria¢do e da criatividade.

Nesse caso, torna-se impensavel uma separacéo radical entre 0 humano e o tecnoldgico,
posto que ambos estabelecem uma intrincada relagcdo de coderterminacéo através da qual, “nos
didlogos teleméticos, memorias humanas e artificiais trocam informacéo para sintetizar nova
informacdo e armazena-la artificialmente” (FLUSSER, 2011b, p. 108). Em todo caso, eles se
conectam de tal forma que, muitas vezes, é indiscernivel a separacao entre fatores humanos e
ndo-humanos na producdo informacional, de modo que o aumento na competéncia dos
computadores, por exemplo, implica também no refinamento do poder imaginativo dos
produtores de imagem.

No tocante aos outros nos dessa relacdo dialégica, os humanos, estes se realizam
justamente nessa relagéo ludica com os outros, visto que “o jogo futuro fara a concretizagdo da
abstragdo “eu” sob forma do “nds outros” (FLUSSER, 2008, p. 107). Sob forma de conversagéo
intersubjetiva se dard a criacdo de imagens inesperadas, passiveis de serem infinitamente
modificadas e reproduzidas nesse jogo, posto que cada alteracdo consiste em uma nova

informacao. Assim,

a pessoa do futuro, jogando no teclado, estaré extasiada com a criagdo de informacéao
duravel que é, no entanto, constantemente disponivel para uma nova sintese [...] A
pessoa do futuro estard absorvida no processo criativo ao ponto do auto esquecimento.
Ele se levantara para jogar com outros por meio dos aparatos. No entanto, é errado
ver esse esquecimento de si no jogo como uma perda do eu. Pelo contrario, o ser do
futuro se encontrard, substanciado a si mesmo, através do jogo. O “eu”, cuja redugédo
eidética (e as andlises neuropsicoldgicas, psicolégicas e informaticas) tem mostrado
ser um conceito abstrato, um nada, sera realizado, pela primeira vez, através do jogo
criativo. O jogador encontrard a si mesmo nos outros através do jogo criativo. Nessa
conversacdo, nesse jogo criativo de mutuo reconhecimento do outro, todos séo iguais,
em termos familiares (FLUSSER, 2011b, p. 104).

Considerando que o0 que conta nas tecnoimagens nao € seu significado, mas o seu
significante, a direcdo para a qual apontam, podemaos inferir que elas acabam apontando néo s6
a si mesma, mas também o outro, denotando justamente a construgdo de dialogos via imagens
técnicas entre os nds em rede.

Certamente a existéncia de tais seres do jogo implicaria também em um novo estado
psiquico: o da celebracdo. O gesto produtor de tecnoimagens é relaxante porque jogo, ndo
precisa de um propdsito, a sua motivacgao é o proprio jogo, assim, o fluxo de informagéo néo
sera util, mas sera apenas celebrado (FLUSSER, 2011b, p. 154). Jogo e celebracdo séo,
portanto, conceitos correlatos na sociedade telematica, de forma que uma “religiosidade nao

ortodoxa estd comecando a emergir dos cantos mofados da nossa consciéncia, e isso,
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surpreendentemente, na forma do quimérico universo das imagens técnicas” (FLUSSER,
2011b, p. 157). Nesse sentido, a funcdo da tecnoimagem seria apenas a da experiéncia estética,
ao mesmo tempo ativa e apaixonada, de forma que essas imagens teriam agéncia sobre nds e
vice-versa — as criariamos dialogicamente e elas nos seduziriam, como as outras imagens o
fizeram antes dessas.

Por fim, todo o elogio possivel das imagens técnicas reside na sua prépria virtualidade
utopica. Mas até que ponto é utopia? Pensamos que o futuro aludido por Flusser pode, em certa
medida, ser o agora. Ja ndo nos afogamos cotidianamente no mar de informacédo criativa e
imprevisivel que permeia a rede? J& ndo seriamos homines ludentes, manipuladores de
softwares, jogando na abstrata esfera digital? Ja ndo apertamos teclas e criamos “artisticamente”
nossas imagens binarias, produzindo-as, dialogicamente ou ndo, a partir de informacao
precedente? Nossa resposta para tais indagacdes € sim, visto que a cultura digital que tem se
ensaiado “globalmente” desde meados dos anos 1990 conjuga varias das questfes levantadas
pelo pensamento tedrico flusseriano, principalmente no tocante as imagens técnicas e suas
propriedades dialdgicas e criativas, como veremos no capitulo a seguir sobre os memes da

internet.
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2 OS MEMES E O AMBIENTE DIGITAL

Oh hai. In teh beginnin Ceiling Cat maded teh skiez An da Urfs, but he
did not eated dem.
LOLcat Bible Translation Project

Antes de adentrarmos no rico universo dos memes da internet, de fato o objeto central
deste capitulo, faz-se necessario um breve recuo temporal, bem como teérico, no sentido de
buscar a genealogia do meme, o replicador da cultura proposto pelo etdlogo Richard Dawkins
(2006), como um paralelo ao gene. Desse modo, visando compreender como sua origem no
campo da biologia interfere também no nosso prdprio entendimento das referidas unidades
digitais contemporaneas, empreendemos um retorno as bases da “ciéncia memética” COmMOo
forma de avangarmos um pouco mais no tema proposto.

* * *

Em 1859, com a publicacdo de On the origin of species by means of natural selection,
or the preservation of favoured races in the struggle for life, Charles Darwin introduz o
principio béasico da evolucdo das espécies: a selecdo natural. Partindo do principio de que as
criaturas vivas sofrem variacdes bioldgicas entre si, em dados ambientes, algumas
caracteristicas distintivas beneficiardo o bem-estar de seu possuidor por conta destas serem mais
aptas para aquele contexto; isto é, tal individuo tera ndo apenas mais chances de sobreviver mas
também de perpetuar tais atributos em seus filhos.

Por conseguinte, depreende-se que a selecdo natural darwiniana é calcada, sobretudo,
na variacgao bioldgica dos individuos, na selecdo daqueles mais adaptados, cujas caracteristicas
sdo favoraveis ao seu habitat, e na hereditariedade (ou replicacdo) delas em suas “cépias”, leia-
se, seus descendentes. No final das contas, aqueles cujas qualidades sdo mais Uteis a
sobrevivéncia em determinado local tendem a aumentar e a se estabelecer como um padréo para
a espécie, dado o perecimento dos menos adequados.

Mas se a evolugcdo das espécies é estabelecida através da diferenciacdo e do
estabelecimento daqueles cujas caracteristicas os tornam mais aptos a um meio, falamos aqui
dos individuos mais adaptados ou das espécies? Na contramdo dessas possibilidades de

resposta, Richard Dawkins prop6e que a unidade fundamental de selecdo néo é a espécie, nem
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0 grupo e muito menos o individuo, mas “¢ o gene, a unidade de hereditariedade” (DAWKINS,

2006, p. 11).

2.1 Os replicadores

No livro The selfish gene, publicado em 1976, Dawkins parte do argumento de que nos
seres humanos, bem como todos o0s outros animais, somos maquinas criadas pelos nossos genes,
e, ao considerarmos a sobrevivéncia destas unidades em um mundo altamente competitivo, uma
das qualidades que se espera desse replicador é o0 egoismo. Ou seja, esta € uma perspectiva do
processo cego da selecdo natural a partir do ponto de vista do gene, apenas uma metafora dele
como um agente consciente; portanto, vale lembrar que eles ndo tém plano nem propdsito,
“apenas existem” (DAWKINS, 2006, p. 24). Aqui trata-se da historia da evolucao da vida na
Terra contada a partir da perspectiva das suas menores unidades, o que faz sentido se pensarmos
que tal empresa iniciou-se com replicadores que vieram a se tornar o que nos entendemos
atualmente como genes.

Portanto, antes de nos aprofundarmos mais um pouco no gene egoista, cabe voltarmos
trés ou quatro bilhGes de anos atras, para entender as especificidades desse replicador. Por volta
desse periodo, na sopa primordial que formava os oceanos, uma molécula formou-se ao acaso:
um replicador. Certamente ndo era a maior nem a mais complexa, mas tinha a extraordinaria
propriedade de criar cdpias de si, como um molde ou um template ndo para uma cépia exata,
mas para uma espécie de negativo que, por sua vez, refaria uma copia do positivo original
(DAWKINS, 2006, p. 15-16).

Tao logo esse replicador surgiu, ele deve ter espalhado suas cépias rapidamente pelos
oceanos e, claro, a fidelidade da copia nesse processo mimético foi essencial para a formacéo
de um universo de réplicas idénticas — por outro lado, as falhas tiveram também a sua
significancia nos primeiros tempos de formacdo molecular, posto que se em qualquer processo
de cdpia da cdpia ad infinitum naturalmente ocorrem erros, foi justamente a acumulagdo deles
que ocasionou a variagao genética que deu origem a evolucéo progressiva da vida na Terra.

Em um outro momento, a sopa primordial j& estava repleta de uma populacao variada
dessas moléculas capazes de auto-replicacdo, todas oriundas de um mesmo ancestral comum;
sendo algumas mais numerosas, outras mais estaveis etc. De qualquer forma, aquelas com maior

longevidade certamente dispunham de maior tempo para replicarem-se, tornando-as, entéo,
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mais numerosas. Assim, outra propriedade ndo menos importante desse replicador primevo foi
a fecundidade, ou seja, a velocidade através da qual essas unidades se auto-replicavam.

Portanto, fidelidade, longevidade e fecundidade tornam-se parte do processo de selecao
automatica entre moléculas, logo porque a luta pela sobrevivéncia as torna rivais entre si.
Destarte, a maior ou menor incidéncia dessas citadas caracteristicas, ou melhor, as prerrogativas
para uma unidade bem-sucedida na selecdo natural, sdo responsaveis por favorecer 0s
replicadores melhor adaptados as pressdes da sua auto-reproducao; nesse interim, as variedades
menos favorecidas vdo tornando-se menos numerosas até desaparecerem por completo.

Enquanto isso, alguns replicadores devem ter descoberto novas formas de se
protegerem, alguns quimicamente e outros através da construgdo de paredes de proteina no seu
entorno — sendo talvez dessa maneira que as primeiras células vivas surgiram. Nesse momento,
entdo, eles passam a construir armaduras no sentido de favorecerem a propria sobrevivéncia,
enxameando-se em gigantescas colbnias, salvos dentro de pesados e gigantescos organismos,
isolados do mundo exterior: eles nos criaram, corpo e mente, bem como 0s outros animais.
Atualmente, essas unidades atendem pelo nome de genes e “nds somos suas maquinas de
sobrevivéncia” (DAWKINS, 2006, p. 20), lotadas com milhares de molécula de DNA.

Em suma, considerando o gene a unidade fundamental de seleg&o natural capaz de auto-
replicacéo ou a “unidade fundamental de auto-interesse” (DAWKINS, 2006, p. 33), posto que
0 seu Unico objetivo é a propria sobrevivéncia por meio das suas copias, é essa luta incessante
que o torna, na verdade, a unidade béasica de egoismo. Nessa perspectiva, 0 gene faz uso do
organismo de suas maquinas para favorecer os seus interesses, ou seja, a perpetuacdo de si
mesmo atraves da reproducéo.

Claro que os genes sdo apenas replicadores cegos e inconscientes, eles ndo anteveem
nem planejam deliberadamente suas ac6es. Eles tendem somente a favorecer os seus préprios
aspectos de sobrevivéncia e de replicacdo, o que na perspectiva de Dawkins podem ser

consideradas qualidades egoistas. A psicologa Susan Blackmore lembra que

0 termo ‘egoista’ aqui significa que os genes agem apenas para si mesmos; seu Unico
interesse é sua propria replicacdo; tudo o que eles querem é serem transmitidos para
a proxima geragdo. Claro, genes ndo “querem” ou Ndo tém objetivos ou intengdes da
mesma maneira que as pessoas tém; eles sdo apenas instru¢bes quimicas que podem
ser copiadas (BLACKMORE, 1999, p. 05).

Ao considerarmos a diversidades de espécies que povoam a Terra e sua adaptacdo ao

meio, fica bastante claro que o algoritmo evolutivo pautado nesses replicadores genéticos
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obteve pleno éxito. Mas dentre todas as espécies, ha apenas esse replicador, essa Unica forma

de evolugéo?

2.2 O meme egoista

Richard Dawkins observa que o darwinismo € uma teoria grande demais para ficar
circunscrita aos limites bioldgicos, dessa forma, apenas como uma analogia e nada mais, ele
propde que a transmissao cultural seja andloga a transmisséo genética e que aquela possui sua
prépria forma de evolucdo (DAWKINS, 2006, p. 191); portanto, a linguagem, a moda, 0s
costumes, a arte etc. podem ser apontados como elementos que evoluem ao longo do tempo, a
sua prépria maneira.

Nesse sentido, o et6logo propde a emergéncia de um novo replicador capaz de produzir
copias de si mesmo. Ele ainda se encontra em tenra idade, se comparado ao gene, mesmo assim,

ele tem alcancado uma taxa evolutiva capaz de ultrapassar em muito a das moléculas genéticas.

NGs precisamos de um nome para 0 novo replicador, um nome que expresse a ideia
de uma unidade de transmissdo cultural ou uma unidade de imitacdo. ‘Mimeme’ vem
de uma raiz grega adequada®, mas eu quero um monossilabo que soe um pouco como
‘gene’. Eu espero que meus amigos classicistas me perdoem se eu abreviar mimeme
para meme. Caso sirva de consolo, ele pode, alternativamente, ser pensado como
sendo relacionado a ‘memoria’ ou a palavra francesa meme. Ele deve ser pronunciado
para rimar com ‘creme’ (DAWKINS, 2006, p. 192).

E desta forma que, no UGltimo capitulo de The Selfish gene, Dawkins
despretensiosamente da os primeiros passos do que vira a se tornar a memética®, a ciéncia que
estuda a replicacéo, a propagacao e a evolugdo dos memes e que atraiu pesquisadores dos mais
variados campos, desde as ciéncias computacionais até a microbiologia. Nos anos 1990 e 2000

tal programa de pesquisa contava com a contribui¢do de proeminentes filosofos como Daniel

29 A titulo de informagao, da raiz etimol6gica mimos sio derivados 0s seguintes vocabulos: mimesthai, mimetes,
mimetikos, mimema e mimesis. Enquanto mimesthai significa “imitar”, “representar” ou “retratar”, mimos e
mimetes designam as pessoas que imitam; ja mimetikos remete a algo imitavel. Mimema, por sua vez, designa o
resultado da acdo mimética e mimesis a propria acdo. GEBAUER, Gunter; WULF, Christoph. Mimese na
cultura: agir social, rituais e jogos, produgdes estéticas. Sdo Paulo: Annablume, 2004, p. 22.

30 Para sermos mais precisos, a memética como uma disciplina surge a partir da sugestdo de Douglas Hofstadter
no artigo “On viral sentences and self-replicating structures”, publicado em janeiro de 1983 na coluna
“Metamagical Themas”, que o filosofo mantinha na revista Scientific American — posteriormente publicada
inteiramente em um livro de mesmo nome. Cf. HOFSTADTER, Douglas. Metamagical themas: questing for
the essence of mind and pattern. New York: Basic Book, 1985, p. 65-66.
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Dennett e Douglas Hofstadter; é dessa época também que data a publicacdo de varios livros
cujo objetivo é esmiucar essas pequenas unidades, sendo o de Susan Blackmore, The meme
machine, talvez o de maior relevo. Além disso, € importante ressaltar que, como contribuicéo
ao campo, surge em 1997 o ‘Journal of Memetics’, um periodico eletrénico que durante oito
anos fez avancar as discussGes em torno do status, da missdo e da terminologia da memética.
O meme, sendo uma ideia, uma unidade ou complexo informacional (DAWKINS, 1982,
p. 109) da cultura, lida, portanto, com conteudos representacionais (DISTIN, 2005, p. 20) que
se propagam pulando de um cérebro para outro através de “‘um processo que, em sentido amplo,
pode ser chamado de imitagdo” (DAWKINS, 2006, p. 192). Assim sendo, podemos apontar
como exemplos de memes melodias, slogans, lendas, girias, dietas, religides etc.; em suma,
quaisquer unidades que se repliquem de forma efetiva no caldo cultural. Dessa forma, torna-se
evidente que cotidianamente somos expostos a uma infinidade de memes e os produzimos sem

nos darmos conta disso.

Nos ndo poderiamos (mesmo a principio) calcular a proporcdo de memes potenciais
que na verdade sdo repassados, mas a ideia e suficientemente clara. Ha uma enorme
pressdo nessa selecdo e, portanto, bem poucos sobreviventes dentre os muitos que
iniciaram. Apenas uns poucos memes sao copiados com sucesso de cérebro para
cerebro[...]. Aqueles que nés regularmente encontramos sdo os bem-sucedidos —
aqueles que sobressairam-se na competicao pela replicacdo (BLACKMORE, 1999, p.
37).

Nesse sentido, memes podem ser tanto unidades distintas € memoraveis nas suas
singularidades quanto complexos maiores, ou melhor, memeplexos (BLACKMORE, 1999, p.
19), porque compostos de ideias-meme associadas umas com as outras — aumentando mesmo
as suas chances de sobrevivéncia e replicacdo. Ao pensarmos nesses tipos de memes co-
adaptados que mutuamente assistem uns aos outros, podemos citar a Igreja Catdlica como
exemplo, embora também coubesse aqui usar qualquer instituicdo religiosa, que conta com sua
arquitetura, sua ritualistica, seus icones, suas leis, suas artes, seus escritos etc.

De qualquer forma, ndo importa se como unidades ou como complexos, 0s memes
competem uns com 0s outros principalmente pela nossa atencédo, sendo justamente a capacidade
deles de ganhéa-la e reté-la talvez a melhor medida da adaptagdo memeética (DISTIN, 2005, p.
90) ao seu ambiente. Isto porque somos nds que decidimos a quais ideias daremos atengéo ou
né&o.

Uma maneira Util de pensar o meme pode ser a da brincadeira de roda conhecida como
telefone sem fio, que consiste basicamente em uma palavra ou frase criada por um dos

componentes do grupo que vai sendo sucessivamente cochichada no ouvido daquele que esta
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ao seu lado até que, por fim, o tltimo elemento deve proferir em voz alta o que ouviu; qualquer
um que ja brincou alguma vez disso sabe que, no final das contas, a informacéo inicial muito
raramente corresponde a final. Com 0 meme acontece a mesma coisa, pois trata-se de uma
unidade que vai sendo replicada de pessoa a pessoa e no seu proprio processo de propagacao, a
informacdo vai se modificando, ganhando novos contornos, assim, input e output entram em
dissonancia. A diferenca aqui € que no caso da replicacdo na cultura, ndo podemos delimitar o
seu ponto final.

Posto isso, é oportuno retomar a metafora do egoismo do gene trabalhando apenas em
prol da propria sobrevivéncia, tendo em vista que ela se aplica também ao meme; claro que,
novamente, isso ndo deve ser entendido de forma literal. Aqui tem-se a evolucdo da cultura do
ponto de vista dos memes, unidades que competem entre si pela nossa atencdo, ou seja,
replicadores cujo objetivo € multiplicar-se na forma de copias sempre que tiverem chance e que
“olham para o mundo em termos de oportunidades para replicagdo” (BLACKMORE, 1999, p.
37).

Nos podemos dizer que memes sdo ‘egoistas’, que eles ‘ndo se importam’, que eles
‘querem’ propagar-se etc., quando tudo que nds queremos dizer é que memes bem-
sucedidos sdo aqueles que séo copiados e espalhados, enquanto os malsucedidos ndo
o sdo. Este ¢ o sentido no qual memes “querem” ser copiados, “querem” que vocé os
transmita ¢ “ndo se importam” com o qué isso significa para vOCé ou seus genes
(BLACKMORE, 1999, p. 07).

No entanto, vale ressaltar que os genes sdo um exemplo de replicador e os memes outro.
Muito embora a teoria geral da evolugdo darwiniana aplique-se a ambos, isto €, as categorias
de variacao, selecéo e hereditariedade, os detalhes especificos do funcionamento de cada um
dos dois sdo bem diferentes. Entdo, quanto a analogia gene-meme devemos pensar que embora
eles se submetam as mesmas leis, eles tém dindmicas proprias, talvez até mesmo opostas. Em
virtude disso, e a despeito mesmo dos genes, 0s memes sdo unidades intangiveis e imensuraveis
e, por isso mesmo, bastante flexiveis (GLEICK, 2011).

Entdo, 0 meme, ao submeter-se também as leis da selecdo natural — sendo esta a razéo
pela qual alguns séo definitivamente mais bem-sucedidos que outros —, conta com as qualidades
requeridas de um gene, a saber: fidelidade da copia, longevidade e fecundidade. Nesse ponto,
cabe retomar a metafora do telefone sem fio porque no tocante a fidelidade, a transmissdo
memética é, sobretudo, “sujeita a continua mutacao e também combinagido” (DAWKINS, 2006,
p. 195) e, assim, essas unidades propagam-se livremente, modificando-se e misturando-se no

meio do caminho. Por conseguinte, podemos atribuir tais muta¢fes a agéncia humana
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(DENNETT, 1995, p. 355) que, dentre as alternativas culturais que competem entre si, escolhe
aquelas as quais da atengdo e as propaga, por vezes subvertendo a ideia original.

Antes de tudo, devemos fazer uma ressalva aqui quanto a questdo da imitacao, que deve
ser entendida mesmo de maneira bem ampla, talvez até como uma forma de aprendizagem
social. Isto porque a fidelidade dos memes é bastante relativa, pois eles sdo extremamente
mutéveis; dessa forma, a imitacdo, em um sentido estrito, ndo € capaz de dar conta da ideia da
copia como uma semelhanca, que estabelece relacdo entre comuns, mas que guarda também
uma diferenca que extrapola o significado inicial e permite a variacdo®. Entdo, o mais
importante entre as copias é a relacdo estabelecida entre elas, a cadeia de significados comuns
que ddo conta também das diferencas entre elas.

No tocante a longevidade e a fecundidade, digamos que em um ambito micro, a copia
de cada meme é relativamente sem importancia — a copia que cada um de nos tem de uma lenda
urbana como a “Loira do Banheiro* é inexpressiva, portanto —, o importante é que essas copias
continuem replicando-se e encontrem terreno nos cérebros daqueles que estdo por vir; nesse
caso, a “fecundidade ¢ muito mais importante do que a longevidade de copias particulares”
(DAWKINS, 2006, p. 194). E muito embora alguns memes alcancem um extraordinario
sucesso em termos de replicacdo a curto-prazo, como nos diversos modismos, eles ndo tendem
a permanecer na memesfera, enquanto outros de propagacdo talvez mais lenta, no entanto
continua, permanecerdo a replicar-se pelos séculos a frente. Por outro lado, agora no ambito

macro,

n6s fomos construidos como maquinas dos genes, criados para transmitir nossos
genes. Mas esse nosso aspecto serd esquecido em trés geracdes. Seu filho(a), até
mesmo seus netos, podem possuir uma semelhanga com vocé, talvez nas
caracteristicas faciais, no talento para misica, na cor do cabelo dela. Mas a medida
que cada geragdo passa, a contribuigdo dos seus genes é diminuida pela metade. N&do
demora até alcancar proporg¢des insignificantes[...]. Mas se vocé contribuir para a
cultura mundial, se vocé tiver uma boa ideia, compor uma melodia, inventar uma vela
de ignicdo, escrever um poema, isso pode perdurar, intacto, muito tempo depois que
seus genes foram dissolvidos[...]. Sécrates pode ou ndo ter um ou dois genes vivos no
mundo de hoje, como G. C. William observou, mas quem se importa? Os complexos-
de-memes de Sdcrates, Leonardo, Copérnico e Marconi continuam a prosperar
(DAWKINS, 2006, p. 199).

31 Quanto a ideia de mimese entre os polos de semelhanca e de diferenca, faz-se oportuno lembrar o
desenvolvimento teérico do tema nos estudos literarios. Cf. LIMA, Luiz Costa. Mimesis € modernidade:
formas das sombras. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2003.

32 Inspirada na lenda americana “Bloody Mary”, a loira do banheiro consiste na historia de uma jovem que
faleceu em um banheiro — apés bater a cabeca em um vaso sanitario em decorréncia de um escorrego — e, desde
entdo, assombra as toaletes quando invocada por meio de trés apertos na descarga seguidos de trés chamados
pelo seu nome.
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De qualquer forma, podemos especular que essas unidades transitorias, durante boa
parte da nossa histdria biologica, tiveram como principal meio de transmissdo o boca a boca
(GLEICK, 2011). Claro, os memes nao poderiam simplesmente pular de um cérebro para outro,
eles precisam de veiculos para tantos. Dessa forma, € oportuno alinharmo-nos ao pensamento
do antropo6logo Robert Aunger (2002), que entende que esses neuromemes usam, na verdade,
sinais, tais como a fala, para ajudar na sua propaga¢do; uma vez tendo entrado no cérebro
hospedeiro, tais sinais iniciam a reconstrucdo do meme a partir do background knowledge que
ja se encontra la — em suma, trata-se de um processo informacional de codificacdo, de
transmissdo e de decodificagdo. Logo, podemos pensar “tais eventoS como atos de
comunica¢do” (AUNGER, 2002, p. 08), posto que envolvem a replicagdo de uma informagao
através do envio de uma mensagem via sinal, que sera resignificada no ato de sua recepcao.

Ao longo dos tempos os memes aprenderam a usar outros artefatos como depdsitos para
essas mensagens, tais como: as paredes das cavernas, rolos de pergaminho, cddices, livros,
jornais, radios, televisores, Internet, redes digitais etc. E através destes a jornada rumo a cada

cérebro sofreu acréscimos em termos de fidelidade, longevidade e fecundidade.

2.2.1 As tecnologias meméticas

Dado que a existéncia do meme depende da sua materializacao fisica em algum meio,
as ferramentas, as tecnologias e outras invenc¢des sdo consideradas, entdo, como veiculos para
a sua propagacdo (DENNETT, 1991, 204); tal maquinaria de replicacdo inclui aparelhos de
copia memeética desde canetas até computadores. De qualquer forma, este foi um grande salto
evolutivo para o meme, tanto que Dawkins acredita que foram esses replicadores que
impulsionaram a criacdo de tais sistemas e maquinas em favor da sua replicacdo continuada e
melhorada (DAWKINS, 2006, p. 322). Considerando a perspectiva do gene e do meme que
vem sendo trabalhada aqui, se n6s somos maquinas criadas pelos nossos genes para favorecer
sua sobrevivéncia e replicacdo, as nossas tecnologias, naturalmente, sdo criadas pelos memes
para este mesmo fim.

Tais tecnologias tém evoluido no sentido de potencializar a capacidade de difusdo
dessas unidades de informacdo no tocante a fidelidade, & longevidade e a fecundidade desses

replicadores. Nesse sentido, Susan Blackmore afirma que “o telégrafo, o telefone, o réadio e a
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televisdo sdo todos passos em direcdo ao espalhamento mais efetivo dos memes”
(BLACKMORE, 1999, p. 212).

Desse modo, esses artefatos comunicativos acabam por serem intermediarios no
processo de transmissdo e de replicacdo memeética que se da através de sinais, isto é, “fluxos de
particulas padronizadas fluindo através de um canal” (AUNGER, 2002, p. 286). Assim, aqueles
naturais, como os sons da fala, sdo acrescidos aqueles produzidos maquinicamente — nesse caso
a tecnologia serve como uma espécie de template para a producédo deles (AUNGER, 2002, p.
286) — como, por exemplo, os sinais digitais, por ventura mais eficazes pela capacidade de
propagar quase que automatica e instantaneamente multiplas copias de um mesmo meme. Além
disso, “o advento dos artefatos eletronicos também introduz maior controle sobre conteido do
sinal, destinos e distribuicdo, e simultaneamente, reduz a incerteza associada com a producéo
original de tal midia. A potencial populacdo de hospedeiros também aumenta drasticamente”
(AUNGER, 2002, p. 292).

Por conseguinte, os ambientes digitais apenas dao continuidade a esse processo
crescente de aprimoramento na difusdo memética, visto que nesse caso 0S memes sdo passiveis
de armazenamento e transmissdo com menor perda, mesmo atraveés de canais ruidosos
(BLACKMORE, 199, p. 58). Nesse sentido, os sistemas digitais s&do melhores que os analégicos
para tanto, tendo em vista que “era obviamente previsivel que computadores eletrénicos
manufaturados, também, iriam afinal atuar como anfitrides para padrdes informacionais que se
auto-replicam — memes. Computadores estdo intrinsecamente ligados em intrincadas redes de
informagdo compartilhada” (DAWKINS, 2006, p. 329). Os computadores Ssendo, portanto,
lugares perfeitos para o florescimento e propagacdo dos memes.

Mas talvez seja nessa Era da Viralidade em que vivemos que 0S memes encontrem o
seu apogeu. A medida que o fluxo de informacdo encontra cada vez mais conectividade, 0s
memes evoluem mais rapido e sdo transmitidos para cada vez mais longe, tornando-os as

epidemias virais que permeiam as tramas da Web.

Em 1989, a Worl Wide Web foi inventada. A Internet ja vinha expandindo-se por
varios anos e o que havia comegado como um pequeno projeto ligando uns poucos
cientistas do governo, rapidamente tornou-se um sistema mundial através do qual
qualquer um com um computador e um modem poderia buscar informacéo
armazenada do redor do mundo. Esse foi um grande passo para 0s memes. Memes
agora podem ser armazenados no disco rigido de um computador em Melbourne e a
qualquer momento do dia ou da noite serem copiados, quase sem erros, através de
linhas telefonicas ou conexfes de satélite, para outro computador em Londres,
Florenca, Chicago ou Toquio, usando recurso energéticos de inimeros seres humanos
ao longo do caminho (BLACKMORE, 1999, p. 216)
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Susan Blackmore (1999, p. 216-217) pensa a Web como uma criagdo dos memes nao
apenas como um ambiente para eles competirem uns com 0s outros pela nossa atengdo, mas
também para ajudar na sua propria replicacao, visto as suas indiscutiveis potencialidades de
copia e propagacdo — nesse sentido, claro, a frequéncia de transmissdo memética nunca foi téo
grande. Mas a Internet ndo é apenas um meio bastante fértil para essas unidades, ela deu asas a
propria ideia de memes (GLEICK, 2011) e apropriou-se deles & sua maneira, isto €, a maneira

dos usuarios.

2.3 Os memes da internet

Os memes, como unidades informacionais abstratas e maleaveis, sdo passiveis de
sofrerem modificagbes e mesmo mutag6es ao longo do tempo; mas digamos que, nesse sentido,
a sua propria ideia evoluiu para muito além daquilo que os memeticistas teorizavam a priori.
A Internet deixou de ser apenas uma potencial ecologia perfeita para 0 meme e tornou-se ela
mesma um grande e complexo ecossistema memético diverso daquela acepcao inicial, mas que
ainda mantém algumas interfaces, no qual é mister entender as pessoas como agentes ativas no
processo de alteracdo do meme no curso de sua difusdo. Richard Dawkins, em uma psicodélica

performance para The Saatchi & Saatchi New Directors' Showcase em Cannes, explicou que

um meme da internet € um sequestro da ideia original. Ao invés de sofrer mutacdo ao
acaso, antes de espalhar-se pela forma de selecdo darwiniana, memes da internet sao
deliberadamente alterados pela criatividade humana. Na versao sequestrada, mutacdes
sdo criadas — néo ao acaso — com o total conhecimento da pessoa realizando a mutacéo
(DAWKINS, 2015).

Cerca de quarenta anos depois da publicacdo de The Selfish Gene, 0 meme do Dawkins,
ironicamente, memetizou-se. Enquanto a unidade abstrata da qual fala a memética é pautada,
sobretudo, mas ndo exclusivamente, em unidades culturais ditas “sérias” e mais ou menos
durdveis, a apropriacdo popular do termo na Web trata de fenbmenos infecciosos pontuais e,
principalmente, efémeros, que sdo relativamente observaveis e rastredveis. No entanto, essa
unidade especifica que € 0 meme da internet pode ser tratada também como um replicador, com
a sua propria sorte de selecdo “digital” natural.

Devemos pensar que se os memes offline como a linguagem, de modo geral, propagam-

se e evoluem em um piscar de olhos, principalmente se comparados aos genes, aqueles online
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sdo ainda mais rapidos. As especificidades deste ultimo advém justamente da sua incrivel
velocidade de transmissdo, dai cabe dizer que ele usa mesmo um modelo de propagacéo viral,
e da infidelidade de suas cdpias, posto que a medida que vai reproduzindo-se ele sofre inlmeras
reinterpretacoes.

Potencialmente, a fidelidade, a longevidade e a fecundidade dos memes é aumentada
pelos préprios aspectos materiais das redes em que circulam, visto que é possivel transmitir
informacdes, em inUmeras copias concomitantemente, ao redor do globo, sem grandes perdas
e armazena-las indefinidamente em bancos de dados; no entanto, os memes da internet
caracterizam-se pelas suas copias deliberadamente manipuladas e alteradas que costumam
alcancar um répido sucesso para cairem no ostracismo cultural pouquissimo tempo depois. Por
conseguinte, eles carregam todas as prerrogativas de um replicador bem-sucedido, e de fato eles
0 sdo, mas apenas durante seus poucos minutos de fama.

Entdo, dentro dessa memesfera na qual se constitui a Web, o meme acaba por tornar-se
um complexo corpus textual-imagético interconectado e “esotericamente” autorreferente
(MILTNER, 2011, p. 13); ou melhor, uma espécie de folclore pés-moderno, como aponta Limor
Shifman (2014, p. 14), que possibilita que enxerguemos com acuidade o Zeitgeist em voga por
tras destes artefatos triviais. Portanto, dando a conhecer as mentalidades, as normas e os valores
compartilhados bem como as novas formas de participagdo social dentro dessas redes de
comunicacao e relacionamento distribuidas.

Mas do que se trata essa nova modalidade especifica de meme? Grosso modo, € uma
forma digital (dudio)visual e/ou textual, ou qualquer outra unidade cultural, que é apropriada e
recodificada pelos usuarios, sendo introduzidas de volta na infraestrutura da Internet de onde
vieram (NOONEY; PORTWOOD-STACER, 2014, p. 249). Ou seja, trata-se, entdo, de um
“molde comum” ou “modelo formal basico” (FONTANELLA, 2009, p. 09) que € rapidamente
assimilado, copiado e repetido, através dos qual sdo geradas as diversas versdes e variacdes, ou
mesmo evolucdes, do meme, que se espalha de pessoa a pessoa de maneira viral. Em suma, ele
tem se tornado, na verdade, uma espécie de bit de moeda cultural (STRYKER, 2011) bastante

popular na rede. Isto porque

indmeros participantes criam, circulam e transformam memes em redes amadoras de
participacdo cultural mediada. Com cada novo remix, memes sdo reapropriados a fim
de produzir novas iteracGes e variagcbes de amplas ideias, geralmente sem assinatura
ou citacdo. Desse modo, 0 meme da internet poderia ser um artefato participativo
quintessencial: aberto, colaborativo e adaptavel (MILNER, 2012, p. 12).
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Consequentemente, podemos perceber que os memes sdo marcados, entéo, pela aura do
digital trash (PRIMO, 2013) que ronda o ecossistema digital e age no sentido de potencializar
novas formas de interacdo social e consumo, atraves das quais 0s usuarios sdo estimulados a
interagirem com produtos midiaticos ou da propria Internet, contribuindo coletivamente no
sentido de criarem contetido online marcado pelo humor e pela banalidade de seus temas.

A titulo de ilustracdo, trazemos aqui 0 meme Grumpy Cat (figura 5). Trata-se de uma
gata chamada Tardar Sauce que alcancou fama mundial logo ap6s a dona publicar suas
fotografias no site Reddit em 2012, nelas a felina aparece com um semblante humanamente
mal-humorado, incitando uma série de montagens com essas imagens, em geral, perpassadas
por um humor irdnico (Cf. FELINTO, 2013). No image macro — espécie de meme que sera
retomada em nossa tipologia ao final desse capitulo —em questéo, que talvez seja sua montagem
mais ilustre, o texto significa a imagem da gata “emburrada”, falando em primeira pessoa, que

ja se divertira uma vez e tinha sido terrivel.

Figura 5 - Grumpy Cat: exemplo de um meme da internet
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Claro que a natureza modular das midias binarias é essencial para que as imagens, 0S
videos, 0s sons, o0s textos etc., em linguagem numeérica, sejam divididos, combinados,

recombinados e disseminados livremente, isto &, trata-se da prdpria esséncia da nova realidade
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comunicacional (JUZA, 2013) na qual emergem os processos de criagdo dos memes da internet.
Sendo assim, eles sdo mensagens nunca completas, em processo continuo de transformacéo,
abertos aos usos, modificacbes, remix e recontextualizacBes. Nesse sentido, as unidades da
cultura digital sdo propriedade comum a todos, ndo exclusivamente de seus criadores, posto
que nessa cultura participativa da qual fazemos parte, as fronteiras entre producéo e consumo
de contetido tornam-se mesmo embacadas (Cf. JENKINS, 2006).

E é nesse contexto de reprodutibilidade digital que se um meme falha em propagar-se,
ele ja esta morto (STRYKER, 2011). O meme da internet reina, entdo, apenas enquanto ainda
espalha as suas copias, sendo estas mais importantes que 0s originais, pois tornaram-se a propria
raison d’etre da comunicacgdo online (SHIFMAN, 2013, p. 373). Posto isso, 0 meme da internet
mantém uma notavel interface com os virus, porque a medida que este Gltimo vai infectando
seus hospedeiros, tende ndo apenas a se propagar de maneira cada vez mais veloz ao longo do
caminho, mas também a sofrer mutacfes — repetindo a a¢do a cada novo hospedeiro, isto &,
invadindo as células e reprogramando-as atraves da insercao de c6digos a partir dos quais surge
a contaminacdo —, com 0 meme ocorreria 0 mesmo, pois a medida que é compartilhado no
ambiente virtual, no ato mesmo de sua propagacao, vao aparecendo copias, que partem de um
substrato comum, mas sdo variagdes portadoras de codigos diferentes do original (MAIA,;
ESCALANTE, 2014a).

Atentando para as questdes de propagagdo do meme da internet, Cole Stryker (2011, p.
205) delineia uma espécie de ciclo de vida memético em oito passos, ndo universalmente valido,
claro, mas ainda assim um modelo til para ordenar e padronizar a circulacdo dessas unidades
na Web, a saber: (1) nascimento, o material original € publicado na Internet, normalmente no
fértil terreno das plataformas cujo conteudo é gerado pelo usuério, e ai ele pode permanecer por
muito tempo até ser descoberto; (2) descoberta, 0 material comeca a ser manipulado dentro de
uma comunidade mais restrita, como, por exemplo, o 4chan (espécie de férum de discussao
bastante popular, a ser explorado mais a frente) — caso seja uma imagem, ela passa a sofrer uma
série de montagens ou mesmo receber elementos textuais, caso seja um video, criam-se
parddias, mashups etc. em cima dele, caso seja um audio, ele pode ser “remixado” e caso seja
um texto, ele sera devidamente atualizado; (3) agregacdo, 0 meme recém-nascido espalha-se
através de agregadores de conteudo como o Reddit ou o Digg, que 0 promovem para uma
audiéncia bem mais ampla, extrapolando aquele nicho inicial; (4) boca a boca, o0 meme
finalmente chega aos sites de redes sociais e transforma-se em uma tendéncia na qual muitos
falam a respeito — talvez seja este seja 0 seu ponto alto, posto que aqui ele se torna mesmo uma

piada autorreferente e passa a sofrer intensas mutacgdes; (5) descoberta pela blogosfera, ou seja,
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sites como o Buzzfeed®® e o Know Your Meme3* que trabalham dentro da cultura propria da
Internet e agem no sentido de explicar e adicionar contexto ao meme (explicar sua origem,
entrevistar os envolvidos, acompanhar o desenvolvimento da historia etc.) — estes querem
explora-lo ao maximo, de todos os angulos possiveis; (6) exposicdo no mainstream, isto é, ele
ultrapassa os limites da digital e torna-se contetido de programas de noticia e de entretenimento;
(7) comercializagdo, muito embora raramente dé algum retorno financeiro, quando isso
acontece da-se, normalmente, via merchandising associado ao meme (8) morte, ou melhor,
obsolescéncia, visto que ndo se fala mais a respeito ou se faz qualquer intervencéo relacionada
ao meme — tanto pela saturacdo do mesmo quanto pelo proprio tempo de vida curto dessas
unidades —, claro que eles podem ser novamente ressuscitados ou mesmo “remixados” em

conjunto com novas referéncias meméticas.

2.3.1 Uma arqueologia :-)

Convencionou-se afirmar, a posteriori, que um dos primeiros, sendo 0 primeiro
verdadeiramente, meme da internet foi o emoticon. Criado em setembro de 1982 por Scott E.
Fahlman e composto inteiramente por sinais graficos, o :-) e 0 :-(tinham como objetivo resolver
o0 problema da falta de contexto relativa a comunicacgao virtual; isto porque, tanto na pré-histéria
daquilo que conhecemos como Internet quanto hoje, a comunicacdo mediada por computador
incorreu sempre no risco de gerar mal-entendidos pela interpretacéo erronea de ironia ou humor
na mensagem pela auséncia mesmo de um canal visual capaz de fornecer tal feedback.

Pela percepcdo do ambito escrito como sendo pautado na deficiéncia relativa ao tom da
mensagem, ele propde os dois citados emoticons como marcadores: 0 primeiro deveria ser
incluido em caso de algo humoristico, o segundo caso o tema fosse sério, para expressar as
emocdes daquilo que estava escrito. De qualquer forma, essa pratica de contextualizar
mensagens escritas no sentido de indicar uma intencdo emocional memetizou-se (DAVISON,

2012, p. 124) e, em questdo de meses, foram criados novos emoticons partindo também de

33 Uma empresa americana de “infoteinement”, criada em 2006, nativa da cultura digital e daquilo que
conhecemos como Web 2.0, cujo enfoque dos seus contetidos é justamente naquilo que tem potencialidade de
viralizar na rede.

34 Criado em 2008, trata-se do site que conta com a maior base de dados sobre memes, virais e toda sorte de
fendmenos online — incluindo histéricos, analises, variagdes etc. — através do emprego de softwares que
permitem a producdo colaborativa dos seus “verbetes”. Ver: <knowyourmeme.com>.
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sinais graficos — e aquilo que havia sido iniciado no bulletin board da universidade Carnegie
Melon chegou a ARPANET e a Usenet. Atualmente hd uma enorme gama de
“pseudopictogramas de expressoes e objetos que sdo regularmente adicionados a comunicagao
digitada” (DAVISON, 2012, p. 124), tais como o alfabeto pictografico emoji*>.

Nesse sentido, esses ur-memes minimalistas servem a funcdo de comunicagdo néo-
verbal, visto que reproduzem os tracos das expressdes faciais; além disso, eles ndo apenas
complementam as mensagens, dando-lhes contexto, mas adicionam uma nova camada de
significado — denotando quase que uma nova linguagem, um idioleto, que contempla a
expressao de humores e afetos que, assim como no caso dos emojis, talvez tenha tanto a fungéo
de entreter quanto a de comunicar.

Mesmo tratando retrospectivamente o emoticon como um meme, supde-se, claro, que
logo que surgiu ele ndo fosse considerado como tal. Pois ndo ha como precisar em que momento
o meme de Dawkins das paginas anteriores comecou a ser referido também em relacdo a
iconografia cultural de bits oriundos da Internet. Stryker (2011) aponta que entre o final dos
anos 1990% e a metade dos anos 2000, 0 meme tornou-se sindnimo daquele tipo de “material
bobo” que circula na Web — coisas estranhas, legais e/ou engracadas — e, assim, as pessoas
passaram a se referir aos memes sem terem ideia da sua acepc¢do de origem no campo da
biologia evolutiva.

O que sabemos ao certo € que tais unidades digitais em fluxo passaram definitivamente
a serem conhecidas como memes a partir da ascensao do 4chan como um dos grandes polos de
producdo (sub)cultural na Web, tornando-se a primeira, e talvez a mais original, maquina dos
memes. Lancado em outubro de 2003, o imageboard ou chan, uma espécie de férum de
discussao baseado em postagens de textos e de imagens, foi criado por Christopher Poole como

uma versdo ocidental de websites japoneses como 2channel e Futaba, sendo voltado

35 Em um viés evolutivo podemos pensar os atuais emojis que circulam cada vez mais na comunicagao via
aplicativos de smartphone como um aprimoramento, ndo apenas estético, dos rudimentares emoticons surgidos
na década de oitenta, isto porque 0s primeiros permitem expressar com muito mais acuidade uma gama maior
de emocGes. Por outro lado, eles partem de icones padronizados referente a cada software que deles se utiliza,
ou seja, a criatividade dos usuarios esta circunscrita apenas ao seu Uso e ndo a cria¢do, como no caso dos
emoticons; de qualquer forma, isso ndo torna o seu impacto menos importante, visto, por exemplo, que em um
levantamento realizado pela Global Language Monitor, o emoji de coracdo foi a “palavra” mais usada em
2014. Cf. CARPANEZ, Juliana. Emoji. UOL, s/d. Disponivel: <tab.uol.com.br/emoji/>. Acesso em: 14 jun.
2015.

3 Ja em 1998 a ideia de memes como referindo-se a unidades informacionais da Internet ja tinha alguma adesao,
visto que nesse mesmo ano Joshua Schachter funda um weblog no qual ele e seus contribuidores rastreavam e
compartilhavam conteddos virais interessantes que circulam na Web naquela altura — naturalmente, os memes
eram referidos como a matéria prima do site. STRYKER, Cole. Epic win for Anonymous: how 4chan’s army
conquered the web. New York: The Overlook Press, 2011.
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inicialmente para apreciadores de mangés e animes. Atualmente é o mais popular do seu género,
em lingua inglesa, e conta com 700 mil postagens diérias feitas por, aproximadamente, 7
milhdes de visitantes diarios®’. O site ¢ dividido entre 56 sub-foruns com tematicas
extremamente variadas, muito embora o mais conhecido seja o /b/ ou random, sobre temas
aleatorios, responsavel por boa parte do seu trafego e conhecido pela auséncia de regras.

A pégina ainda mantém a interface simples de outrora e baseia-se na auséncia de logins,
criagdo de perfis ou qualquer hierarquia de usuarios, trata-se de uma meritocracia pura
(STRYKER, 2011), baseada nao nas identidades, mas nas contribuicGes para a comunidade.
Foram essas caracteristicas que permitiram que o 4chan se tornasse a origem e a morada do
exército de ativistas conhecido como Anonymous, razdo pela qual o forum é mais conhecido.
Mas outras coisas surgiram no seu mais famoso sub-férum, foi ele 0 marco zero de inimeros
fendmenos expressivos da Web, entre memes e memeplexos, que desaguaram no que vem a ser
a cultura memética que hoje se apresenta, dentre eles os mais famosos: LOLcats, Advice
Animals, Rage Comics, Rickrolling®, Pedobear3®, Copypasta* e outros.

Aquilo que é disseminado nas entranhas do 4chan lida com aspectos de uma subcultura
e pelo humor bastante restrito dessa comunidade, uma espécie de “piada interna” desse grupo,
apenas uns poucos memes conseguiram sair dela para atingir publicos maiores, dentre esses,
vale destacar principalmente os dois primeiros, por terem dado origem a géneros meméticos
extremamente populares na rede, tornando-se memeplexos gigantescos de signos que agrupam
uma grande gama de submemes — t6pico a ser tratado ao final desse capitulo. E nesse sentido

que os LOLcats, os Advice Animals e as Rage Comics formam o “canone” desse universo

37 Os incriveis nimeros do 4chan sdo apenas um infimo reflexo da importancia desse imageboard na cultura que
se desenvolve especificamente na Internet. Ver: <knowyourmeme.com/memes/sites/4chan>.

% Trata-se de uma variaco de outro meme do 4chan, Duckrolling, a I6gica em ambos os casos consiste em: um
link é publicado online e quando os usuarios clicam nele, estes sdo redirecionado para uma pagina, digamos,
inesperada — claro, o link ¢ devidamente “mascarado” por um software gerador (encurtador) de URL para ndo
dar pistas sobre a brincadeira. No caso do Rickrolling, o direcionamento era para o videoclipe, do ano de 1987,
“Never Gonna Give You Up” de Rick Astley, Ver: <knowyourmeme.com/memes/rickroll>.

39 Inicialmente uma mascote usada apenas para sinalizar aos moderadores do 4chan a presenca de pornografia
ilegal, & medida que seu uso foi sendo popularizado, 0 meme ganhou uma nova significagdo: a de “urso
pedofilo”. A partir dai, surgiram inimeras montagens nas quais Pedobear aparece, invariavelmente, como
predador sexual em imagens de criangas ou contextos relacionados as mesmas. Ver:
<knowyourmeme.com/memes/pedobear>.

40 Um portmanteau dos verbos de lingua inglesa copy e paste, as Copypastas sdo blocos de texto “copiados” e
“colados” intimeras vezes pelos usuarios em foruns de discussdo, blogs, sites de redes sociais etc. Um dos seus
subgéneros mais populares é a Creepypasta, que consiste em curtas narrativas de horror disseminadas online e
cujo exemplo mais emblematico talvez seja a lenda urbana Slender Man. Ver:
<knowyourmeme.com/memes/copypasta>.
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digital e tornaram-se “idiomas, modos caracteristicos de expressdo usados por milhares ou
milhdes de criadores amadores” (DOUGLAS, 2014, p. 317).

O primeiro deles, LOLcats, vem a ser a primeira manifestacdo proeminente do género
conhecido como image macro, ou seja, uma estrutura sintética de texto superposto a uma
imagem, em geral, para fins de humor — trata-se aqui do ancestral mais antigo da categoria
memeética que subsume todos as outras, isto porque quando se fala de memes, essas unidades
imagéticas-textuais sdo as que primeiro vem a mente, como sera tratado adiante.

De qualquer forma, suas primeiras apari¢fes datam do ano de 2005, dentro da tradi¢éo
do sub-férum /b/ conhecida como “Caturday”, que consistia na publica¢do de fotos “fofas” de
gatos com legendas aos sdbados; no entanto, os LOLcats s atingiram ubiquidade cultural em
2007 quando a imagem do “Happy Cat” (figura 6), que tornou-se um submeme dentro desse
género maior, foi postada noutro imageboard chamado Something Awful (STRYKER, 2011),
em homenagem a tradigdo do 4chan — o referido meme consiste na imagem de um lindo gato
de pelo curto inglés que pede por um cheeseburger, em um linguajar, digamos, infantil, posto
que carregado de erros. E a partir dai digamos que esse meme popularizou-se de vez, sendo

criadas novas versdes e subgéneros desse gigantesco memeplexo que se tornaram os LOLcats.

Figura 6 - o primeiro LOLcat

Fonte: KNOW YOUR MEME, 2015.
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Toda a extensa mitologia dos LOLcats*! forma-se a partir de uma base comum de fotos
“bonitinhas” de gatos acopladas com legendas, quase sempre em lolspeak, um dialeto em inglés
cravado de erros gramaticais e ortograficos — celebrado pela comunidade como “teh furst
language born of teh intertubes” — que tem como intuito simular a propria fala dos gatos. A
criativa combinagéo de imagem e texto e 0 humor nonsense gerado por ela tornou os LOLcats
um fendmeno ndo apenas viral, mas memético®?. Ou seja, 0s usuarios apropriaram-se dessa
ideia e a refazem a sua maneira, respeitando, claro, os aspectos formais comuns que 0s unem,
pois caso esses limites sejam extrapolados, corre-se o risco de perder o sentido ou mesmo o
humor almejado dentro daquele contexto (Cf. MILTNER, 2011).

A partir dai, quase que concomitantemente aos LOLcats, foram surgindo uma série de
memes correlatos, no sentido de que também uniam imagens e textos, e ajudaram a moldar o ja
citado género image macro, mas ndo necessariamente mantém alguma relacdo. O primeiro deles
foi o Advice Dog*® (figura 7), que surgiu em 2006 também dentro da subcultura de féruns de
discussdo da Internet e consiste na fotomontagem de um cachorro em um plano de fundo
colorido com um texto superposto em dois tempos, acima e abaixo da montagem, isto porque
0 mau conselho dado pelo cachorro inicia-se aparentemente normal para ser encerrado com
uma punchline** que gera o humor na imagem — neste caso especifico, ele aconselha

inusitadamente a “contratar palhagos/para funerais”.

41 Que inclui submemes como o Longcat, o Ceiling Cat, o Serious Cat e varios outros. Ver
<knowyourmeme.com/memes/lolcats>.

42 Fendmeno este que deu origem ao império de Ben Huh, conhecido como Cheezburguer Network, que aglutina
uma série de sites com contetido gerado pelos usuarios que tém como objetivo comum abordar os fenémenos e
a propria cultura da Internet, como os memes em geral — com o site Know Your Meme —, os Fails, os LOLcats,
0 universo “geek” etc.

43 No Brasil houve uma variacdo desse meme chamada “Cao da Depressdo”, que ganhou diversas replicagdes e
talvez tenha servido de mote para a criacdo de perfis nos sites de redes sociais com “o0 nome de uma
universidade” acrescido da frase “da depressdo”, que serviam ao objetivo de gerar conversagdes em torno
daquela comunidade de alunos. MARINO, Tomaz S. Estudo sobre a origem e propagacéo dos memes em
ambientes digitais. 2012. 63 f. Trabalho de Conclus&o de Curso (Bacharelado em Comunicagéo Digital) —
Curso de Comunicagdo Social, Universidade do Vale do Rio dos Sinos, Sdo Leopoldo. 2012, p. 31.

4 Termo de dificil tradugéo para o portugués, trata-se da Gltima tirada de uma piada, o seu ponto alto, justamente
aquilo que rendera o riso.
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Figura 7 - exemplo do meme Advice Dog

I RALS

Fonte: KNOW YOUR MEME, 2015.

O meme, claro foi apropriado pela comunidade do 4chan e gerou uma série de
derivacdes. A partir dai foram sendo criados outros inimeros memes baseados nessa premissa,
alcunhados como Advice Animals, que consistem na imagem de algum animal (ou mesmo
humano), com ou sem fundo colorido, que ddo conselhos ou representam algum esteredtipo, os
quais podemos citar: Socially Awkward Penguin®®, Success Kid*, Annoying Facebook Girl*’

e outros?®.

4 Qutro image macro com animais, nesse caso um pinguim gue sofre com baixa autoestima e auséncia de
habilidades sociais. O texto que acompanha a imagem trata justamente de narrar as situagdes desconfortaveis
pelas quais a estranha ave passa em sua vida. Ver: <knowyourmeme.com/memes/socially-awkward-penguin>.

46 Meme surgido a partir da foto de um bebé na praia que parece estar comemorando uma vitdria, tanto pela sua
pose quanto pela sua expressdo facial, mas que, na verdade, esta apenas comendo areia. As legendas em torno
desse meme contemplam situaces cujo resultado foi melhor do que o esperado inicialmente. Ver:
<knowyourmeme.com/memes/success-kid-i-hate-sandcastles>.

47 Image macro que apresenta o recorte de uma fotografia na qual uma garota revira os olhos e esta de boca
aberta em frente a um plano de fundo azul e branco, os textos que acompanham o meme descrevem
“atualiza¢des de status” ou comportamentos e atividades irritantes no site de rede social Facebook. Ver:
<knowyourmeme.com/memes/annoying-facebook-girl>

48 A principio esses memes eram criados em softwares de edigdo de imagens, mas tio logo cresceram em
popularidade foram surgindo sites geradores de memes que reduziam a tarefa a escolha de um template da base
de dados, ou mesmo o upload de uma outra imagem, em cima do qual adiciona-se um texto a partir de um
mddulo que realiza a tarefa de colocar a legenda em dois tempos em uma fonte “Impact” branca, em caixa alta,
com sombreamento preto.
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Figura 8 - a primeira das Rage Comics
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Fonte: KNOW YOUR MEME, 2015.
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Outro ur-meme que merece menc¢do € o memeplexo das Rage Comics que data de 2008,
oriundo do sub-férum /b/ do 4chan, ele é responsavel por introduzir o iconico “Rage Guy” na
memesfera (figura 8) — cremos que as imagens, nesse caso, sao autoexplicativas, dispensando
quaisquer comentarios. A partir dessa tirinha inicial vdo sendo criadas outras web comics®,
seguindo 0 mesmo estilo de desenho simplista e amador, que denota mesmo o uso do classico
software Paint do sistema operacional da Microsoft, com outras expressivas “rage faces” como
o “Forever Alone”, o “Troll Face”, o “Poker Face”, o “Cereal Guy” etc. — cada uma delas
associada com um tipo de emocdo ou comportamento — para contar situacdes ou experiéncias
em uma tonica de humor®®.

De forma geral, é possivel depreender que em todos esses discursos meméticos, faz-se
necessario nao apenas um relativo conhecimento técnico para elaborar suas proprias versoes,
mas é necessario compreender a propria subcultura de onde eles saem para que as iteracoes

facam sentido dentro desse jogo, dentro da conversacao que se estabelece com e através dessas

49 Esse foi outro meme que a medida que foi crescendo em popularidade ganhou sites, ou mesmo aplicativos
para dispositivos moveis, dedicados a sua confec¢do, “Rage Makers”, que consistem em uma estrutura de
painéis, tipica de tirinhas, as quais adiciona-se 0s expressivos personagens, que podem ser escolhidos dentro de
uma enorme variedade, bem como o texto, no sentido, claro, de construir a histéria.

%0 Esses foram os primeiros memes a se popularizarem-se no Brasil, principalmente por meio de blogs como Le
Ninja e N&o Intendo. MARINO, Tomaz S. Estudo sobre a origem e propagacdo dos memes em ambientes
digitais. 2012. 63 f. Trabalho de Concluséo de Curso (Bacharelado em Comunicacdo Digital) — Curso de
Comunicacéo Social, Universidade do Vale do Rio dos Sinos, Sdo Leopoldo. 2012, p. 30.



72

unidades. Ou seja, dentro da memesfera como um todo sdo acordados co6digos e normas que
ddo o tom da brincadeira de criagdo memética.

Mas se antes esses memes, mesmo crescendo em popularidade, ainda eram considerados
produtos de subculturas da Internet, normalmente associados aos imageboards, com suas
préprias condutas e humores idiossincraticos, a partir da introducdo das novas plataformas da
Web 2.0 no contexto digital e seu estabelecimento como principais canais de circulagdo de
informacdo nesse ambiente, os memes, de uma maneira geral, passaram do seu estado de
exclusividade e circulacdo em circuitos restritos para uma espécie de massificacdo, tornaram-
se mesmo mainstream, ou seja, passaram a ser reconhecidos e aceitos por um publico néo
associado a essas tendéncias®. Assim, se 0 4chan pode ser tragado como a matriz geradora e
disseminadora desses primeiros memes, atualmente ha uma enorme gama de plataformas que
funcionam como hubs meméticos, posto que nelas “os memes se qualificam como contetido
relevante” (MARINO, 2012, p. 34), pautados na criacdo e compartilhamentos de memes, tais
como Reddit, Youtube, Tumblr, Twitter, Facebook e outros.

Quando os memes atingiram esse estagio de popularidade, passou-se a vangloriar as
plataformas da Web 2.0 como principal motor para toda essa producdo realizada pelos
usuarios®?; no entanto, vale ressaltar, como ja delineamos, que 0 meme tanto no caso do
emoticon quanto nos oriundos do 4chan surgem de locais ndo conhecidos pela abundancia de
tecnologias de producéo e reproducéo de conteudo, eram ambientes simples, na verdade. Dessa
forma, é possivel deduzir que a relacdo dos memes com essa nova Web tem mais a ver com
uma questdo de abrangéncia de publico, mas a raiz deles € muito anterior a todo esse discurso
comercial de monetizacdo da participacdo e do compartilnamento. Supomos, entéo, que o gesto
de fazer um meme e compartilha-lo é bem menos técnico do que lddico, almeja-se muito mais
0 contato, as iteracdes e as interacdes geradas através deles.

Claro que dentro dessa ldgica cultural compartilhada do meme, as plataformas da Web
2.0 tornaram-se hubs indispensaveis para sua difusdo, posto que através delas é possivel criar e

distribuir conteudo facilmente em uma escala massiva, sendo possivel também tracar a sua

51 Vale notar que estes se tornaram mainstream enquanto linguagem — um tépico que sera explorado no terceiro
capitulo. No entanto, continuam a existir e a se propagar inimeros memes ligados apenas a certas subculturas,
ou seja, dentro de um circulo que compartilha aqueles c4digos especificos.

52 Interessante notar que toda essa tradicdo de obras derivativas, parddias e pastiches da chamada cultura
participativa remonta a um periodo anterior a prdpria Internet, pois o fandom, ainda no periodo de midias
massivas, exercia atividades ndo apenas interpretativas em cima de seus contetidos, mas também produtoras e
criativas. A questdo é que ao longo da Gltima década, a Web tem trazido esses consumidores das margens para
o foco da industria da midia. Cf. JENKINS, Henry. Textual Poachers: Television Fans and Participatory
Culture. New York: Routledge, 1992.
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propagacdo, a sua evolucdo bem como a sua popularidade na rede. E, assim, cada vez mais
pessoas tém a oportunidade de contribuir para essas narrativas que se processam digitalmente.
E nesse sentido que “a historia dos memes ¢ crucial para o entendimento da cultura digital, ndo
apenas como uma caracteristica de uma subcultura da Internet, mas como um artefato cultural
que estd ganhando novo significado e funcdo a medida que atinge mais e mais o mainstream”
(BORZSEI, 2013, p. 155).

2.3.2 Do the harlem shake: a era hipermemética

No dia 02 de fevereiro de 2013 um vlogger conhecido como “Filthy Frank”, que ja fazia
um relativo sucesso com seus videos no quais aparece vestido com um collant de lycra cor de
rosa e performatiza pegadinhas e dancas, publica em seu canal DizastaMusic um curto video
com uma louca performance dele e seus amigos (figura 9), igualmente fantasiados, ao som da

musica “Harlem Shake” de Baauer.

Figura 9 - print do videomeme Harlem Shake

Fonte: DIZASTAMUSIC, 2015.

A principio, tratava-se de uma expressao perfeita dos detritos digitais que se espalham
comumente pelo infosfera da Internet, pois, como aponta Erick Felinto, estes “sdo produtos
caracterizados por sua temporalidade sensivel, por sua “descartabilidade” e trivialidade”
(FELINTO, 2008, p. 37). No entanto, ao longo das semanas seguintes o video ndo apenas
acumulou milhares, milhdes, de visualizagdes, mas inspirou os usuarios a fazerem suas préprias

versdes do Harlem Shake, tanto que na metade desse mesmo més ja haviam sido publicados
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aproximadamente 12.000 dessas performances, que tiveram um total de mais de 44 milhdes de
visualizagOes®?.

Essas copias sdo caracterizadas, claro, por elementos comuns, posto que para fazerem
parte do repertério memético do Harlem Shake esses videos, quase sempre amadores, tém
normalmente de conter sujeitos fantasiados dangando ao ritmo da musica de Baauer até que no
apice da performance, ha um corte de cenas, e eles comecam a dancar de forma frenética (Cf.
VALE; MAIA; ESCALANTE, 2013). Ou seja, em cima desses elementos basicos inerentes a
cada cépia do meme, para que facam parte mesmo dessa grande narrativa, dentro dessa légica
da “imitacdo”, hd ainda a liberdade criativa e criadora na apropriagao e recriagdo desse texto.

O fendmeno Harlem Shake, embora j& datado — como a maioria dos fenbmenos que
tomam de assalto a Web e caem ligeiramente no esquecimento da inteligéncia coletiva —, serve
aqui para ilustrar o proprio ethos da Internet, cujos atributos tém sido cada vez mais pautados
na articulacdo entre originais e clpias, ou seja, derivativos gerados pelos usuarios
principalmente em forma de parddia (spoof) e remix — dos quais falaremos mais a frente. Isto
porque, como propde Limor Shifman, “o conceito de meme encapsula alguns dos mais
fundamentais aspectos da cultura digital contemporanea” (SHIFMAN, 2014, p. 04), a saber: a
cultura participativa, a estética trash, a reprodutibilidade das copias, a viralidade como modelo
de propagacdo e a materialidade dos processos comunicativos.

Por conseguinte, vivemos em uma era marcada por uma ldgica hipermemética
(SHIFMAN, 2014, p. 04) na qual cada evento publico desagua em uma enxurrada de memes
como forma de estabelecer uma conversacdo em torno de um tépico, dai que desde a Copa do
Mundo no Brasil®* até as elei¢Bes presidenciais®®, ambos em 2014, tudo foi motivo para que
memes fossem criados como artefatos participativos que séo, na verdade, discursos (MILNER,
2012, p. 10). Mais que isso, 0s memes da internet sdo formas peculiares de expressdo dos seus
autores em uma nova agora, comentarios acerca da prépria realidade que se apresenta. Claro

que nesses debates sociais, mesmo no caso de assuntos mais densos como a politica, 0s memes

53 Muito embora os memes, de modo geral, tendam a ter sua circulacdo mais restrita aos dmbitos locais, regionais
e/ou nacionais, eventualmente, ha fendmenos como esse que alcangam uma escala de propagacao e
memetizacdo mundial. Ver: <knowyourmeme.com/memes/harlem-shake>.

% De modo geral, os eventos transmitidos em nivel mundial tendem a contar com a Internet, mais
especificamente os sites de redes sociais, como uma segunda tela que complementa a recepcéo do contetido
midiatico, posto que nessas plataformas os usuarios podem expressar-se a respeito dele, interagindo entre si em
torno de um mesmo assunto. Ver: <youpix.virgula.uol.com.br/fun/101-momentos-memes-copa/>.

5 A memetizacdo do debate politico ocorreu, nesse caso, principalmente através da simplista polarizagdo entre
“coxinhas” e “petralhas”, ou melhor, direita e esquerda — muito embora tais vocabulos estejam esmaecidos de
significado em nosso contexto atual. Ver: <youpix.virgula.uol.com.br/eleicoes-2/eleicoes-2014-na-web/>.
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tendem a se combinar e recombinar com outros elementos, com outros topicos, com outros
motivos e com outros memes, criando maltiplas camadas de significado e abrindo novas formas
de satira politica e social. Ou seja, eles funcionam também como discursos publicos construidos
socialmente

Outro aspecto dessa légica hipermemeética ¢ que ela “refere-se ndo apenas ao fato de que
0S memes propagam-se mais ampla e rapidamente do que antes, mas também a sua evolucao
como um novo vernaculo que permeia varias esferas da expressdo digital e ndo-digital”
(SHIFMAN, 2014, p. 23). Esta é a razdo pela qual as ideias de compartilhamentos, copia e
remix tornam-se sustentdculos da cultura participativa, visto que sdo como modulos na
alfabetizacdo de um sujeito que se quer digital. Por isso que “capturar o mundo na forma de
memes da internet encaixa-se perfeitamente na estética cotidiana de nossa época” (BORZSEI,
2013, p. 176).

E dentro dessa l6gica cultural que Shifman (2014, p. 07-08) da uma definicdo mais
precisa do que € o meme da internet: um grupo de itens digitais que compartilham
caracteristicas comuns e que ndo s6 foram criados com ciéncia um do outro, mas foram
também circulados, imitados e/ou transformados por muitos usuarios. Nesse sentido, 0s memes
ndo sdo ideias ou formulas isoladas que se propagam, mas grupos de contetdo imagéticos e/ou
textuais que dialogam entre si e com outros memes em intricadas tramas intertextuais.

Por conseguinte, a autora acaba por definir trés atributos meméticos relevantes que
delineiam a importancia do meme na analise da cultura digital contemporanea: a propagacao
no sentido individuo-sociedade; a reproducéo através da cépia ou da imitacdo e do remix; a
difusdo via competicdo e selecdo (SHIFMAN, 2014, p. 18). Isto porque nos dias atuais, 0
consumo, a producdo e o compartilhamento tornam-se um unico amalgamado na infosfera
comunicacional da Web (SHIRKY, 2012, p. 239).

Primeiramente, os memes devem ser compreendidos como “pedagos de informagdo
cultural que s&o passados de pessoa a pessoa, mas gradualmente escalam em um fenémeno
social compartilhado” (SHIFMAN, 2014, p. 18). Porque aquilo que comeca em uma escala
micro, com um unico video, por exemplo, tem um impacto macro porque capaz de moldar
comportamentos e agdes de grupos sociais. Aqui vale considerar a ideia do imperativo do
compartilhamento que marca as plataformas da Web 2.0 que delineiam os aspectos formativos
da cultura atual, pois Facebook, Twitter, Youtube etc. sdo baseados justamente na criacéo e
propagacao de conteudo gerado pelo usuério.

Outro ponto a ser ressaltado é a reprodugdo memética via “reempacotamento”, ou seja,

0s memes sd@o recebidos de outrem, processados, reinterpretados e repassados para outra(s)
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pessoa(s) — é nesse processo que os memes mudam, transformam-se, evoluem no préprio
processo de sua propagacdo, tendo sua forma e/ou conteudo modificados. Ou seja, essas
mutacdes parecem ajudar na sua prépria fecundidade, visto que isso estimula as pessoas a
contribuirem com suas proprias versées do meme.

Esses mecanismos de empacotamento memético tem como praticas mais populares: a
imitacdo e o remix. A primeira envolve uma espécie de recriacdo, reapropriacdo ou re-feitura,
de um “texto” por pessoas e meios diversos — 0 que se tornou uma pratica bastante difundida
na esfera publica digital, posto que a medida que um video, por exemplo, atinge certo grau de
popularidade na rede, uma série de recriacdes desse mesmo texto tornam-se esperadas e
naturais. Vale ressaltar que essa pratica mimética®® que cria sua prépria forma narrativa tensiona
os limites entre cOpia ou repeticdo e invencdo ou diferenca dentro dessa metanarrativa do
contagio e da reprodutibilidade técnica (VALE; MAIA; ESCALANTE, 2013), como podemos
perceber com o fendmeno do Harlem Shake. Sendo assim, a prética da imitacdo, grosso modo,
circunscreve-se a ideia de uma performance, uma re-encenacgdo de algo j& dado, tratando-se,
entdo, de uma pratica comumente associada aos videomemes.

Quanto ao remix, outra pratica também bastante popular, este envolve a manipulacao
tecnoldgica do texto, isto &, através de softwares de edi¢ao que permitem que qualquer contetido
digital (imagem, texto, video, &udio etc.) seja editado e re-editado através de técnicas de
modificagdo como colagem (figura 10), reordenacdo e superimposicdo de elementos,
duplicacéo etc.

O referido exemplo de colagem n’A ultima ceia de Leonardo da Vinci remonta a
improvavel historia, ocorrida em 2012, da senhora Cecilia Giménez que, na tentativa de
restaurar o afresco Ecce Homo localizado em uma igreja do municipio de Borja na Espanha,
acabou alterando completamente a pintura que data do século XIX. O resultado da pretensa
restauracdo foi tdo ridiculo que o Cristo de Borja, como também é conhecida a obra, aparece
desfigurado a partir dos tragos poucos artisticos impressos pela “restauradora”’; como
consequéncia, tamanho malfeito foi algado ao posto de meme®® e varias montagens foram feitas

com a “restauragdo”. O remix em questdo se trata da colagem do rosto de Cristo feito por

% Se a mimese é uma “alocacdo de significados sobre um corpo discursivo significante”, podemos pensar
também o meme no mesmo sentido: um significante ao qual, mediante as diversas apropriacfes, semantiza-se
de novos conteldos. Estes novos contelidos é que sao a 'diferenca’ de significado que se fundamentam na
'semelhanca’ do significante. LIMA, Luiz Costa. Mimesis e modernidade: formas das sombras. Sdo Paulo: Paz
e Terra, 2003, p. 80.

57 Ver: <cultura.elpais.com/cultura/2012/08/21/actualidad/1345563468_581914.html>.

%8 Ver: <knowyourmeme.com/memes/events/botched-ecce-homo-painting>.
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Giménez em todos os componentes do famoso quadro da Santa Ceia, isto €, Jesus e seus

apostolos.

Figura 10 - exemplo de remix: colagem sobreposta ao afresco de da Vinci

o

Fonte: KNOW R MEME, 2015.

Lawrence Lessig (2012, p. 160) entende que muito embora o remix tenha uma clara
relacdo com a técnica, esta ja existia desde os primdrdios da fotografia e do cinema; o
importante é que, em alguma medida, ela foi democratizada através dos aparatos que nos
acompanham diariamente, sendo assim, nos estamos cada vez mais inseridos em uma cultura

na qual as pessoas participam ativamente na criacdo e recriacdo dessa propria cultura.

Qualquer um pode retirar imagens, sons, videos da cultura ao nosso redor e remixa-
los em maneiras que falam com uma geracéo de maneira muito mais poderosa do que
0 texto puro jamais péde. Essa é a chave. Isto é apenas a escrita para o século 21. N6s,
que passamos nossas vidas escrevendo, temos de reconhecer que o simples texto
alfanumérico ndo-multimidia no século 21 é o latim da idade média. As palavras, as
imagens, 0s sons e o0s videos do século 21 falam ao vulgar; elas sdo as formas de
expressao que sdo entendidas pela maioria das pessoas (LESSIG, 2012, p. 160).

Por ultimo, a difusdo memética da-se através de competicdo e de selecdo, isto é, tais
elementos sofrem uma amplificacdo dentro do contexto digital. Posto que vivemos dentro de
um ambiente saturado de informacdo no qual reina mesmo uma economia da atencdo, a
competicdo e a selecdo dos memes baseia-se naquilo que, dentre milhares de opgdes que
competem entre si, consegue chamar a nossa aten¢ao — nos roubando um instante qualquer de
observacdo e outro de replicacdo deste contetdo. Ou seja, 0S memes variam em formas,

tamanhos, conteudos e graus de adaptacdo; no entanto, o que importa verdadeiramente s&o as
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suas copias, ou melhor, a sua capacidade de se replicar e evoluir no processo, indo além do
hospedeiro Unico.

Mas se pensarmos que 0 imperativo do meme € a sua copia, o ato de replicacdo — 0 que
0 torna mesmo o que ele € —, 0 que exatamente € copiado nesse interim? Patrick Davison (2012,
p. 123) propGe que o meme da internet seja decomposto em trés dimensdes no sentido de
rastrear com maior precisao o que esta sendo replicado e adaptado, a saber: a manifestacéo, o
procedimento e o ideal. O primeiro ndo é sendo a propria forma, ou seja, o fenbmeno externo e
observavel, a encarnacdo fisica da mensagem que é perceptivel através de nossos sentidos
visuais e/ou auditivos, ou ainda melhor, o arranjo especifico dos elementos dentro daquele
registro memético. O segundo diz respeito a acdo individual que é realizada a servigco do meme,
ou seja, o0 gesto, o proprio ato da feitura do mesmo. O terceiro trata da ideia, do conceito, da
prépria ideologia impressa na obra. Em suma, o ideal conduz o procedimento do meme que cria
a sua manifestacao.

Essa diferenciacdo faz-se oportuna aqui porque no caso dos memes da internet, o aspecto
que é copiado pode ser subjetivo, visto que ndo ha férmulas prontas e cada meme cria seu
préprio modus operandi a partir do qual as copias se baseardo. Assim, “contanto que um dos
trés componentes seja transmitido, 0 meme estd replicando-se” (DAVISON, 2012, p. 123),
mesmo que esteja sofrendo adaptacdes e mutacOes nesse meio tempo. Por conseguinte, tomando
o0 meme Harlem Shake como exemplo, é perceptivel que nele as trés dimensdes sdo claramente
identificaveis e copiadas, isto €: a ideia em torno dos videos € a mesma, trata-se do préprio ato
de “do the harlem shake” como fala a musica, ou seja, performatizar coletivamente uma danca
maluca mediante 0 uso de fantasias ou acessorios aleatdrios; tal performance tem como
procedimento a sua gravacdo em video para a publicacdo — estendendo a narrativa desse
megatexto —; por ultimo, para fazer parte dessa conversacdo estabelecida entre as cépias é

necessario atentar para os aspectos formais do meme e segui-los.

2.3.3 #thedress ou as qualidades dos memes

Em 25 de fevereiro de 2015, a usuéria “swiked” do Tumblr postou a fotografia de um
vestido (figura 11) pedindo ajuda para identificar as suas cores, visto que seus amigos estavam
absolutamente divididos entre o fato dele ser branco e dourado ou preto e azul; no entanto, a

resposta dos outros usuarios foi igualmente segmentada. Dada a impossibilidade de definir com
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certeza a cor daquela peca, tal enigma tornou a imagem t&o popular na plataforma que no dia
seguinte ela comecou a viralizar na Web como um todo, catapultada pela cobertura do Buzzfeed

sobre o tema.

Figura 11 - imagem viral do policromatico vestido

pag ”
Fonte: SWIKED, 2015.

A questéo acerca da percepcdo das cores desse vestido despertou um intenso debate na
Internet, em nivel global, em torno do assunto, principalmente no Facebook e no Twitter. A
despeito da notavel trivialidade do tema, essa histdria alcangou popularidade de tal maneira que
nos dias seguintes deu-se a sua exposi¢do no mainstream em jornais como The New York Times,
The Washington Post e outros.

A principio, este exemplo sobre a crise existencial criada em torno da visdo serve para
ilustrar muito bem os modos de propagacgéo de contetdo na Web, posto que imagem como essa
que viraliza nas redes difere do meme apenas no tocante a variabilidade, pois “enquanto o viral
compreende uma Unica unidade cultural (como um video, uma foto ou piada) que se propaga
em muitas copias, um meme da internet é sempre uma colecdo de textos” (SHIFMAN, 2014, p.
56).
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Ou seja, eles envolvem niveis diferentes de engajamento, enquanto oS primeiros
popularizam-se ao acaso, ascendendo em termos de notoriedade principalmente por intermédio
do compartilhamento nos sites de redes sociais — 0 que normalmente envolve meta-comentarios
personalizados sobre aquilo que estd sendo partilhado —, 0s memes caracterizam-se, ao
contrério, pelo convite as intervencdes de uma fonte qualquer, isto é, refeituras do proprio texto,
que é reinterpretado, reeditado, “remixado” e reconfigurado.

Portanto, embora tenham notaveis diferencas, o viral e 0 memético ndo sdo exatamente
dicotdmicos, visto que os fendmenos da Web, a medida que véo crescendo em popularidade,
comegam a sofrer reinterpretagdes e alteragdes. Assim, 0s memes costumam surgir tanto de
maneira isolada, como no caso dos memes do 4chan citados, no qual uma férmula origina-se a
partir de um texto fundador, quanto serem oriundos de material viral que circula na Internet,
tais como textos, videos, imagens (SHIFMAN, 2014, p. 58). Logo, podemos compreender o
viral e 0 meme como duas vias dinamicas que frequentemente intercambiam-se ao longo de sua
difuséo.

Esse embotamento das fronteiras torna-se ainda mais claro se pensarmos novamente no
exemplo da imagem do vestido, que comecou a ser difundido através de uma replicacéo viral,
mas foi sendo reinterpretado e recontextualizado no devir do seu compartilhamento, ganhando
novos contornos e significados; isto €, a partir inicialmente de um texto viral, essa imagem
acaba por se transformar em um meme que, por sinal, agrega inimeras qualidades que, de
modo geral, sdo inerentes aos memes da internet, tais como: afetividade, autoria desconhecida,
criatividade, estética trash, humor, intertextualidade, simplicidade, sociabilidade.

Grosso modo, um dos atributos fundamentais do meme da internet, e mesmo da cultura
midiatica contemporanea atual, € a intertextualidade. Os memes dialogam entre si de maneiras
complexas e criativas, primeiramente pelo cruzamento de referéncias com elementos da cultura
pop e produtos midiaticos tais como filmes, séries (figura 12), videogames, noticias etc., além
de eventos, de icones e de outros fendmenos. Por exemplo, no referido meme, uma imagem
com os rangers azul e preto, do seriado de televisdo Power Rangers, dialoga diretamente com
a questdo do vestido pela sobreposicao de uma legenda na qual se afirma que aqueles seriam os

rangers branco e dourado.
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Figura 12 - exemplo de meme sobre o vestido
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\
AND'GOLD:RANGER

Fonte: KNOW YOUR MEME, 2015.

Twitter

Claro, essas referéncias comuns, porque experiéncias e praticas da cultura popular,
adentram mesmo um “espago de afinidades” que reconhece e aprecia essa intertextualidade
(KNOBEL; LANKSHEAR, 2007, p. 213), quase como uma “piada interna” que apenas os
iniciados, “os entendedores”, entenderdo. Esse background comum é essencial para que o
humor e a intertextualidade estabelecida com os outros textos sejam compreendidos, de modo
que é preciso mesmo conhecer a polémica do vestido e a série Power Rangers para apreciar o
meme acima.

Outra questdo acerca da intertextualidade esté na citagdo continua dos proprios memes
entre si, como signos que apontam uns para outros em uma cadeia de significacdo sem fim
(figuras 13, 14 e 15). Eles acabam construindo-se mutuamente, sendo atribuidos, nesse
processo, de extrema auto-referencialidade, dentro das préaticas de remix que os formam. Trata-
se mesmo da apropriacdo criativa das unidades digitais que sdo devidamente editadas e
replicadas dentro desse ciberimaginario compartilhado.

Posto que a Internet consiste em uma rede complexa na qual a informacéo nédo s6 ndo é
organizada de maneira linear como também é cheia de brechas, de rupturas e de elementos que
so fazem sentido dentro de um contexto, para entendé-la é preciso partir do esforco de buscé-
las em inUmeros sites e plataformas e de conecté-las no sentido de montar esse grande quebra-
cabecas (STRYKER, 2011). Esse ato de percorrer os labirintos e as tramas da Web tem como
objetivo a compreensdo da complexidade dessa prépria cultura digital interconectada, por vezes
demasiadamente imanente — o que tem se tornado mesmo uma segunda natureza do usuario que
consome e produz através das novas formas de comunicagao.

Destarte, para compreender tais camadas de significado é preciso decodificar as

referéncias continuas a esse universo proprio da Web, muito embora os significados
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desempenhem apenas um papel secundario nessas unidades, tendo em vista que nelas
predominam, na verdade, a producdo e a transmissdo de afetos, as afetacbes emocionais de
ordem sub-representacionais que estdo aquém ou além do mero sentido, que adquirem
caracteristicas virais (FELINTO, 2013). O que também deve ser considerado no caso do meme,
entdo, é o contato catartico, a perturbacgéo e o ruido.

Nesse caso, vale ressaltar os papéis da criatividade e da sociabilidade que, na verdade,
andam juntas: a primeira, tendo mesmo uma motivacéo social, tem como base o conhecimento
e as referéncias partilhadas entre um ou mais grupos; nao se trata, portanto, de um ato isolado,
mas sim dentro de uma comunidade que valida o prdprio gesto criativo — dentro dos sites de
redes sociais isso materializa-se através de comentérios, de compartilhamentos ou mesmo
através da imitacdo e do remix daquela ideia inicial. Basta lembrar que um meme néo é feito
para apreciacdo individual, mas coletiva, ele é um ato comunicativo dotado de um imperativo
de sociabilidade e compartilhamento — logo porque ele existe apenas no momento, e em prol,

da sua propagacéo.

Figura 13 - 0 meme Disaster Girl sobre o vestido®
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Fonte: KNOW YOUR MEME, 2015.

59 O fendmeno memético em torno da Disaster Girl se inicia por voltar de 2008, a partir de uma fotografia na
qual uma garota sorri um tanto “diabolicamente” em frente a uma casa em chamas — adicionando um pouco de
contexto ao meme: a foto foi tirada pelo pai da menina, Zoe, em um incéndio que ocorria perto de sua casa. A
expressdo facial inusitada de Zoe em contraste com o incidente terminam por indicar alguma relagdo com o
ocorrido. Dessa forma, a imagem dela é recortada e colada em imagens de diversos desastres naturais e
acidentes para indicar o seu papel como mentora em toda tipo de calamidades. No entanto, no meme em
questdo, Zoe, irritada com o debate sobre as cores do vestido, 0 queima para que este resulte em uma cor Unica,
0 cinza. Ver: <knowyourmeme.com/memes/disaster-girl>.
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A criatividade da-se também pela apropriacéo dos aparatos técnicos no sentido de fazé-
los trabalhar a nosso favor, em prol do inesperado, do humor e da ludicidade, diante da
intervencdo em produtos informacionais através das mais diversas técnicas. Por conseguinte, é
possivel enquadrar a pratica memética dento do que Jean Burgess (2007) chamou de
“criatividade vernacular”, ou seja, um conjunto de praticas artisticas, que operam em uma base
quase que rotineira e cotidiana, criadas por intermédio de simples meios de producdo. Sendo
assim, diante da “vulgarizagdo” dessa inventividade tecnologica, essas producdes sdo marcadas
mesmo pelo prosaico, visto que as novas midias permitem justamente que a elaboracdo do
mundano e do trivial seja facilitada.

Outro elemento comum aos memes, de forma crucial, € o humor como o préprio
resultado da disposicdo criativa dos elementos nessas unidades, dai que eles fazem uso de
simples ironia, ou mesmo do nonsense, e até de parddias. Embora muitas vezes o texto original
ndo tenha intengdo de humoristica, a criatividade alia for¢as com o ludico no sentido de brincar
com os significados e de gerar 0 novo através da apropriacao, alteracéo e recontextualizacéo da
ideia original. Elementos diversos concatenam-se, entdo, em uma informacdo nova criada
através dessa espécie de jogo pautado na criacdo e na fruicdo dessas pequenas unidades que
sdo, sobretudo, riso em laténcia. O humor, além do mais, € pressuposto de compartilhamentos
na rede, visto que se trata do tipo de conteldo que mais tem aderéncia na Internet, na mesma

medida que conclama imitag0es e remix.

Figura 14 - o meme Grumpy Cat sobre o
vestido®®

Fonte: KNOW YOUR MEME, 2015.

80 Grumpy Cat, ja explicado aqui, da sua contribuicio ao debate sobre o vestido afirmando que o mesmo é
dourado, mas, com seu mau humor tipico, afirma também que ndo se importa com isso.
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Nesse tocante, a sua simplicidade é responsavel também por aumentar a potencialidade
memeética, porque 0s memes precisam nao apenas ser empacotados de maneira que sua frui¢éo
seja rapida e intuitiva, mas também devem ser formal e tecnicamente simples no intuito mesmo
de incitarem imitacGes e remix que possam ser realizados de maneira igualmente facil. O meme
lida principalmente com a rapidez, ele precisa ser criado e distribuido de maneira &gil porque
as narrativas que se estabelecem através dele ndo prezam pela perfei¢éo estética, mas sim pela
interacdo, a propria conversacgdo circular estabelecida em torno disso: ou o0 aspecto ludico da
comunicacéo.

Grosso modo, um trago notavel da cultura dos memes € a estética trash, ou seja, aquela
que preza pelos acidentes visuais e pela celebragdo de produtos amadores e desleixados, que
incluem desde desenhos toscamente produzidos no Microsoft Paint, como no caso das Rage
Comics, até erros intencionais de escrita e gramatica, como no caso dos LOLcats, passando
pelas manipulagdes grosseiras de imagens e pelas produgdes audiovisuais bem pouco
produzidas e marcadas pelas falhas técnicas — assim, as tecnologias e os avancados softwares
de edicdo que ai existem sdo usados ndo para corrigir e embelezar, mas para distorcer e
baguncar.

Muito embora essa “estética do feio” ndo seja a Unica que ronda a Internet, ela é a que
melhor a define em contraste com as outras midias mainstream, porque ela é pautada mesmo
na exposicao da falha, do erro, do ruido e é subproduto das vantagens do meio, ou seja, a rapidez
e a auséncia de gatekeepers (DOUGLAS, 2014, p. 315). E nesse sentido que tal estética pode
ser, inclusive, considerada uma espécie de “folk art” de nossa época porque feita por amadores
de modo a refletir a cultura do seu local de origem; ou, talvez, até mesmo o kitsch, porque capaz
de agregar elementos ditos de “alta cultura” com outros vulgares, nesse caso, primeiramente
para fins de humor, sem desconsiderar, claro, também os seus aspectos afetivos.

Claro que nem todas as iteracGes memeéticas sdo pautadas nessa estética, embora seja
esta a que mais as caracteriza. Basta compararmos o primeiro dos Advice Animals (figura 7)
com os seus desdobramentos ulteriores, no caso o Philosoraptor (figura 15), para percebemos
que a evolucdo em termos de qualidade estética do segundo é inegavel, tanto na questdo da
edicdo da prdpria imagem, cuja montagem nao se faz tdo evidente dentro de um background
melhor produzido, aléem da prépria colocacdo do texto, bem mais harmonizado em sua

superposicao na imagem.
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Figura 15 - 0 meme Philosoraptor sobre o vestido®!

WHAT IF WHITE PEOPLE

HAVE BEEN BLUE
_THISWHOLETIME

Fonte: KNOW YOUR MEME, 2015.

Outro aspecto intrinseco a memética digital € a questdo da autoria desconhecida, isto
porgue, mesmo quando é possivel tracar a origem dos memes, é quase impossivel saber ao certo
quem os produziu, posto que eles ndo possuem propriedade intelectual alguma. Dai que, muito
embora as diferentes versdes e evolugdes dessas unidades sejam, potencialmente, passiveis de
rastreamento, seus autores permanecem no anonimato de seus usernames, posto que — com
excecdo do Facebook — boa parte das plataformas que atuam como seus hubs de difusdo ndo
faz uso de uma politica de identidades reais.

Assim, grosso modo, 0s memes vagam pela Internet, indiferentes as questdes de
atribuicio® — afinal, os autores nio tém interesse de declarar posse de um material
aparentemente sem valor monetario. O que € bastante prezado como caracteristica, na verdade,

visto que isso traz a liberdade que permite com que eles nascam, sejam replicados, citados e

61 Esse Advice Animal surgido entre 2007 e 2009 faz uso da imagem de um Velociraptor “filésofo” imerso em
questionamentos metafisicos e existenciais profundos além de paradoxos peculiares. No meme citado, o
dinossauro se indaga, considerando o tema do vestido, se durante todo esse tempo as pessoas brancas ndo
seriam, na verdade, azuis. Ver: <knowyourmeme.com/memes/philosoraptor>.

62 Qutro viés dessa questdo € que, nesse sentido, qualguer um pode apropriar-se de um meme a fim de monetiza-
lo de alguma forma; pois se ndo ha claramente um autor, qualquer um pode, a principio, toméa-lo para si.
Podemos tomar como exemplo o ja citado conglomerado Cheezburger Network, ou a industria do meme, que
cria sites orientados especificamente para aqueles que fazem sucesso na Internet, como os LOLcats, os Advice
Animals, os pdsteres desmotivacionais etc., no sentido de monetizar em cima desses fendmenos. Por
conseguinte, em alguma medida, essa apropriacdo para fins lucrativos consiste em usurpar os memes daquela
comunidade que os criou e os moldou de forma que eles se tornassem um sucesso. STRYKER, Cole. Epic win
for Anonymous: how 4chan’s army conquered the web. New York: The Overlook Press, 2011.
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transformados; a despeito das questdes de monetizacdo e qualquer espécie de licenciamento
(DAVISON, 2012, p. 132).

Considerando todas essas caracteristicas que constituem o complexo digital dos memes,
essas unidades, a principio tidas como simples e triviais, demandam, na verdade, uma espécie
de letramento midiatico especifico tanto para o seu entendimento quanto para a sua feitura: um

letramento memético.

2.3.4 Por um letramento tecnolégico e/ou memético

As novas tecnologias possibilitam outras formas de alfabetizacdo para os meios, que
incluem a construcéo e a participagdo em praticas de letramento que envolvem “diferentes tipos
de valores, sensibilidades, normas ¢ procedimentos” (LANKSHEAR; KNOBEL, 2007, p. 07),
guando comparados com as de outrora. Essas midias tém ganhado cada vez mais significados
nas praticas da vida cotidiana e, claro, estas formas ainda nascentes de estar no mundo
demandam maneiras diversas de perceber e de produzir em cima da cultura advinda delas.

Atualmente, com um minimo de conhecimento e com acesso a alguma tecnologia digital
conectada a Internet, fazendo uso de uns poucos softwares, é possivel criar toda uma miriade
de artefatos através de operacdes relativamente simples. Assim, uma pratica como o remix, por
exemplo, dentro de todas as suas possibilidades de edicao, faz-se bastante acessivel no sentido
de gerar 0 novo a partir do ja existente. Por conseguinte, depreende-se que essa nova espécie
de letramento é mais participativa, colaborativa e distribuida. Ndo que devamos atribuir a
tecnologia todo esse papel redentor, logo porque o ethos dessa cultura participativa, como ja foi
dito, podia ser encontrado nas praticas bem anteriores do fandom. Acontece que ela ampliou o
acesso do par consumo/producdo de conteldo para um publico carente de auto-expressao
midiatica.

E nesse sentido que 0s memes tornam-se mais do que um passageiro fenémeno cultural,
pois, levando em consideragédo que tais formas de expressdo contam com uma grande gama de
técnicas para a sua efetiva realizacdo, faz-se necessario mesmo um letramento memético, por
assim dizer, para o seu entendimento e a sua realizagdo, o que inclui visualizacdo, escrita,
leitura, manipulacdo de som e imagem etc., além do estabelecimento de conexdfes entre
diferentes ideias e textos (KNOBEL; LANKSHEAR, 2007, p. 219) — usando, claro, os

simbolos, os géneros e as praticas que fazem parte do canone memeético.
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Ou seja, a natureza multimidia desses textos inclui como prerrogativa, entdo, que o
usuario tenha uma série de conhecimentos relativos a producdo dos memes, tais como o uso de
softwares de edicdo de imagem, video e/ou audio bem como outros aplicativos. Assim, a
contribuicdo para um texto multimodal complexo como este requer uma ampla gama de
habilidades técnicas e competéncias; primeiro, no sentido de compreender o fluxo de sentidos
no ambiente midiatico e, segundo, de colocar tal conhecimento em pratica ao usar as tecnologias
para fins meméticos.

Claro que esses textos ndo existem em isolado, eles estdo inscritos em um ambito
intrincado de relagBes e préticas, visto que na memesfera digital ndo bastam apenas as
habilidades técnicas e as competéncias na compreensdo dessas unidades, que dizem respeito
também as maneiras de interagir com os outros, de criar significado, bem como as maneiras de
ser, conhecer, aprender e fazer (KNOBEL; LANKSHEAR, 2007, p. 221). Em suma, mais do
que a mera feitura e replicacdo, 0 meme é um produto social que reproduz elementos de uma
cultura especifica, portanto, ele é gerado dentro de “redes de interesses compartilhados,
experiéncias, habitos, visdes de mundo” (KNOBEL; LANKSHEAR, 2007, p. 220), que fazem
uso de textos, eventos, fendbmenos, icones, artefatos culturais etc. como formas de expresséo.

Por fim, a razdo de ser desse letramento memético reside no préprio ato de criar e
compreender essas unidades, posto que cada uma delas trabalha com suas préprias prerrogativas
e especificidades; mas dentro do assincronismo dos memes podemos compartimenta-los em
certos géneros, cada um deles envolvendo linguagens diversas e um nivel diferente de
alfabetizacdo — enquanto uns sdo facilmente assimilaveis, e produziveis, outros remontam as
subculturas préprias da Internet, contando com uma producdo e um humor bem mais

especificos.

2.4 Os géneros meméticos

Visto que a interagcdo online esta intrinsecamente ligada & capacidade de reconhecer a
natureza, a estrutura e o proposito das unidades digitais, 0 género encerra, portanto, uma espécie
de contrato social no processo comunicativo através do qual a mensagem é estruturada —
partindo desse substrato comum, socialmente construido, tanto 0 emissor quanto o receptor sao
capazes de (re)construi-la. Ou seja, 0 género é essencial para a propria participacdo no ato de

comunicar, posto que convenciona férmulas responsaveis por moldar a informacao.
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Os memes da internet mesmo em suas idiossincrasias, de modo geral, seguem um
mesmo caminho na sua criagéo, rotas que podem ser pensadas de fato como géneros, ou seja,
tipos de acdo comunicativa socialmente reconhecidos, que ‘“compartilham ndo apenas
caracteristicas estruturais e estilisticas, mas também temas, topicos e pablico alvo” (SHIFMAN,
2014, p. 99) — eles podem ser considerados, entdo, como grandes memeplexos que agrupam
dentro de si uma variada gama de submemes. Por conseguinte, 0s géneros meméticos®®
estabeleceram-se como formas que encontramos diariamente na comunicacgéo digital; outrora
simples artefatos isolados, eles passaram a compor um largo campo de modelos com suas
préprias regras e convencdes, caracterizados por uma agéncia dupla de consumo e produgédo
(WIGGINS; BOWERS, 2014).

Tais memes surgidos na segunda metade dos anos 2000, como pudemos perceber, tem
a lingua inglesa como padrdo — na medida que ela é considerada mesmo uma espécie de lingua
franca da Internet. Claro que num primeiro momento isso ajudou a difundir essas pequenas
unidades em um nivel global, mas desde o seu nascimento, elas tém se inclinado cada vez mais
no sentido de serem localmente circunscritas (BORZSEI, 2013, p. 175). Portanto, muito embora
existam memes capazes de estabelecer interagdes multinacionais, como o caso do Harlem
Shake ou mesmo o do vestido, estes sdo mais raros, posto que séo aqueles nacionais, ou mesmo
regionais, que falam mais especificamente ao nosso cotidiano e as nossas vivéncias e
experiéncias comuns®, que fazem sucesso na memesfera brasileira.

N&o podemos negar que os memes oriundos de lingua inglesa sdo bastante conhecidos

e replicados, claro, mas na grande maioria das vezes eles acabam nédo tendo grande adesdo em

83 |imor Shifman propde talvez a melhor e mais compreensiva tipologia dos memes da internet; infelizmente,
como alguns dos géneros propostos por ela sdo estranhos ao nosso contexto, ndo cabe utiliza-la aqui. De toda
modo, vale ressaltar a sua classificagdo da memesfera em nove géneros, séo estes: Reaction Photoshops
(fotografias que provocam uma extensiva manipulagéo criativa); Photo Fads (fotos encenadas por pessoas em
determinadas posi¢des ou executando ac¢des especificas); Flash Mob (grupo de pessoas que, coordenadas de
forma online, marcam um encontro em um local publico e realizam uma performance, retroalimentando a Web
com o contetdo gerado ali); Lipsynch (videos de dublagem de musicas populares); Misheard Lyrics (divertidas
“tradugoes fonéticas” de cangdes, isto ¢, as linguas faladas de uma lingua sdo transcritas para a escrita de uma
outra lingua a partir de como ele soa nesta segunda, independentemente do seu significado); Recut Trailers
(trailers de filmes falsos realizados a partir da edi¢do e/ou remix de cenas de um ou mais filmes); LOLcats (j&
explicados anteriormente); Stock Character Macros (image macros que representam comportamentos
estereotipados). Cf. SHIFMAN, Limor. Memes in digital culture. Massachusetts: MIT Press, 2014.

64 Muito embora a légica de fluxos da rede interconecte o local e o global simultaneamente, além de outros
varios espacos e temporalidades, ha uma espécie de comum na descontinuidade entre singular e coletivo que,
por vezes, gera uma identificacdo — sendo este um aspecto intrinseco ao meme, pois cabe a ele gerar e mediar
esse contato. Cf. OLIVEIRA, Juracy. Suricate Seboso: 0 comum como experiéncia e memdria. Entre.Meios, v.
11, p. 01-15, 2014.



89

nosso contexto e nem produzindo iteragGes significantes®. Esta é a razdo pela qual partimos
aqui do esforco de identificar os géneros mais recorrentes na memesfera brasileira, ou seja,
aqueles que tém mais tracdo no nosso contexto em termos de replicabilidade e que encontramos
com certa regularidade no nosso cotidiano na Web. Posto isso, convém afirmarmos também
que os hubs de difusdo memética mais fortes por aqui sdo as plataformas Facebook, Twitter e
Youtube — o primeiro é pautado, sobretudo, na difusdo de memes imagéticos-textuais, contando
com fan pages voltadas exclusivamente para este fim; o segundo é mais voltado para a
propagacao de textos e o ultimo, para a de videos.

Em se tratando de memes da internet, essas unidades fugidias, a tentativa de segmenté-
los em termos de géneros recorrentes ja se inicia, a priori, diante da impossibilidade de abarcar
0 panorama completo da mitologia memética brasileira. De qualquer forma, propGe-se aqui
agrupamentos bastante amplos em torno das caracteristicas formais de cada um desses géneros,
resultando em cinco deles: desenhomemes, textomemes, fotomemes, videomemes e image
macros. Claro que estas ndo se tratam de categorias estanques, pois, muitas vezes, 0S memes
intercambiam-se entre elas, tornando-se ainda mais dificil classifica-los.

E, muito embora possamos circunscrever os memes da nossa memesfera a essas cinco
categorias, eventualmente surgem aqueles que escapam as denominagdes gerais, como por
exemplo: a febre de eventos fakes que assolou o Facebook (Cf. MAIA; ESCALANTE, 2014b)
— uma brincadeira com as proprias possibilidades de criagdo da plataforma — e os bioGIFs®®.
Isso apenas evidéncia a prépria geratividade dos memes que, diante de uma criatividade

coletiva, as vezes foge das formulas prontas.

2.4.1 Desenhomemes (ou tirinhamemes)

As Rage Comics, como vimos, podem ser consideradas uma das precursoras daquilo

gue conhecemos atualmente como o canone dos memes da internet; elas, mais do que qualquer

8 Em principio, tal afirmacédo pode soar um pouco estranha, posto que ha uma tendéncia um tanto
homogeneizante quando se fala de cultura da Internet, ainda mais quando se fala de memes, mas basta um
“exercicio de estranhamento” para lembrarmos que existem inimeras culturas e subculturas dentro desse
mesmo ambiente, a saber: uma rapida olhada na pagina inicial do site Know Your Meme, a maior e melhor
fonte de assuntos meméticos da Web, para percebermos que muito, quase tudo, que acontece na memesfera de
lingua inglesa passa despercebido em nosso territdrio e vice-versa. Ver: <knowyourmeme.com/>.

% GIFs divididos em varios frames que tém como objetivo biografar ou homenagear alguma personalidade
famosa. Ver: <www.museudememes.com.br/sermons/biogifs/>.
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outro meme, deixam a mostra uma estética autenticamente computacional, isto porque dao a
perceber as limitagdes técnicas do software Microsoft Paint no qual foram feitas (DAVISON,
2014, p. 277) — apesar de ter tido a sua histéria e a sua influéncia normalmente esquecidas e
negligenciadas, a cultura visual da Internet tem esse programa como uma inegavel fonte.

Tal preponderancia é bastante perceptivel dentro de um género inaugurado pelo “Rage
Guy”, que podemos chamar de desenhomemes ou tirinhamemes. Apesar do claro peso que
“Forever Alone” e companhia tém aqui, este trata-se de um memeplexo um tanto restrito, posto
que sao poucos 0s submemes que fazem parte dessa categoria. De qualquer forma, eles podem
ser agrupados pelas caracteristicas formais que trazem em comum, isto é: uma estrutura em
quadros que desenvolve uma forma narrativa no estilo de tirinhas e caracteriza-se pela baixa

qualidade intencional de seus desenhos e tracos.

Figura 16 - exemplo de meme da fan page "Este é alguem"
Fonte: ESTE E ALGUEM, 2015.

Na memesfera brasileira contamos com exemplos como a fan page do Facebook “Este
é alguém™®’, que surgiu no ano de 2013 com o objetivo de ironizar o comportamento das pessoas
na Internet, em especial com relacdo as postagens nos sites de redes sociais (figura 16) — neste
caso, a personagem “Eduarda” percebe que estd fazendo frio e resolve (desnecessariamente)
publicar no Facebook a respeito e, ironicamente, acaba “avisando” sobre o clima aos seus
contatos inadvertidos. A partir disso a ideia memetizou-se de forma que comecaram a aparecer

mais paginas no mesmo estilo; algumas com uma tonica regionalista, como no caso de “Este ¢

67 Ver: <www.facebook.com/esteealguem>.
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Em todas elas a producdo memeética é pautada em um mesmo padrdo, ou seja, uma
estrutura de dois quadros com plano de fundo azul em cima da qual constréi-se uma narrativa
na qual costuma ser apresentado um comportamento estereotipico qualquer. A baixa qualidade
dos desenhos também € uma caracteristica bastante saliente, tendo em vista que tracos

propositalmente ndo-harménicos sdo dispostos na tirinha, remetendo mesmo a estética tipica

das Rage Comics.

Figura 17 - exemplo de meme da fan page "O que queremos?"

, € outras relacionados a grupos especificos, como no caso de “Este ¢é

O QUE O QUE
SOMOS? QUEREMOS?
NOS
AMIGOS! ENCONTRAR!
ﬁ \ﬁ ;;-.
QUARTA
QUANDO? S
REUNIAO!
ulovosso
U __ wm

NAO POSSO £ SABADO

SEGUNDA!
e e A TARDE?

Fonte: O QUE QUEREMOS, 2015.

Outro meme que podemos destacar aqui, também de outra fan page, é “O que
queremos?”’’°, criado em 2012. A ideia para a sua criagdo veio de uma tirinha da artista Allie

Brosh em seu blog “Hyperbole and a Half”’; quando a imagem foi publicada no imageboard

88 Ver: <www.facebook.com/EsteeAlguemCearense>.
8 Ver: <www.facebook.com/esteealguemuerjiano>.

70 Ver: <www.facebook.com/oquequeremos>.
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Canvas, em 2011, ela passou a sofrer uma série de remix e alastrou-se pela Internet’ . Foi nesse
contexto que a referida pagina do Facebook foi criada, agregando uma tonica diferente ao
meme, com tematicas mais nacionais, assim, ela lida, principalmente, com os problemas tipicos
do nosso cotidiano atraves do humor e da ironia (figura 17), além de eventuais criticas politicas
e sociais — a tirinha em questdo consiste em um grupo de amigos que desejam se encontrar, mas
esbarram na dificuldade de marcar um dia que seja conveniente para todos.

A estrutura do meme consiste em quatro quadros que seguem a seguinte estrutura frasal,
com eventuais variantes: “o que queremos?”’; resposta; “quando queremos?” e resposta. Quanto
aos desenhos, claro, eles sdo toscamente produzidos e pautados mesmo em uma economia
visual, posto que costumam repetir-se entre 0os quadros — padrdo que € também seguido nos
templates fornecidos pelos sites geradores desse meme.

A convergéncia das Rage Comics nestes dois exemplos citados, no sentido de formar
esse género maior que chamamos de desenhomemes, vem primeiro no sentido de criar uma
estrutura narrativa que tém as histérias em quadrinhos como uma influéncia clara, muito
embora, nesse caso, com énfase no humor e nos temas menores tipicos da Internet; e, segundo,
ao trabalhar com uma estética trash, de bonecos palitos e de tragos grosseiros, cheia de

interferéncias visuais que trazem um viés muito mais ordinario para a tradicdo memeética.

2.4.2 Textomemes

Podemos classificar como textomemes aqueles que a partir do uso de um codigo escrito
e de um formato de texto pré-estabelecido, vdo sendo replicados, reapropriados,
recontextualizados; em suma, modificando-se ao longo do caminho. Dessa forma, aqui
podemos incluir, sobretudo, os borddes, ou seja, as frases feitas — normalmente retiradas das
préprias entranhas da Web, isto é, quase sempre de videos virais — que vao sendo (re)circuladas

L As primeiras produgdes memeéticas, em lingua inglesa, tinham um contetido mais direito, sem os tragos de
ironia que caracterizam a versdo brasileira. Ver: <www.museudememes.com.br/sermons/o-que-queremos-
quando-queremos/>.
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em diversos contextos digitais, tais como: “fica, vai ter bolo”?; “aham, Claudia, senta 18”"3; “e
teve boatos de que eu ainda estava na pior” %; “meu 6culos, ninguém sai”’ etc.

Um ambiente com bastante potencial para a propagacdo de memes textuais € o
microblogging Twitter, especialmente se considerarmos a sua marca maior: as hashtags, isto €,
“indexadores de temas, topicos e/ou palavras-chave que agregam todos os tweets que as contém
em um mesmo fluxo, onde é possivel observar a formagao de uma comunidade ao redor do uso
especifico da #hashtag” (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 108). E justamente isso que permite
gue 0S usuarios entrem em uma conversacdo sobre o mesmo topico, como, por exemplo, 0

#n&ovaitercopa em 2013/2014.

Figura 18 - exemplo de meme textual no Twitter

.ki' I
@ @OCriador
A JRE

O bom filho a casa torna. Menos a Luiza,
que esta no Canada.

Favorite Retweet 4 Reply

Retweeted by VictorDantte and 100+ others

AlRANd ERASE 7RV

B T
Fonte: @OCRIADOR, 2015.

Por conseguinte, #LuizaEstanoCanada pode ser citado como umas das suas hashtags

mais conhecidas e lembradas, logo porque extrapolou os limites da Internet e chegou mesmo a

2 Meme que surgiu a partir de uma comunidade no Orkut chamada “fica ae”, cuja descricdo complementava,
“vai ter bolo”. Ver: <youpix.virgula.uol.com.br/memepedia/a-origem-do-fica-vai-ter-bolo/>.

3 Em referéncia a um video do programa “Clube da Crianca” de 1984, comandando pela apresentadora Xuxa.
Ver: <www.youtube.com/watch?v=0ruAD9TSchl>.

4 Um video viral de 2010 no qual a travesti Luisa Marilac, além da frase citada, imortalizou também na
memesfera o seu “poham” e os seus “bons drink”. Ver: <www.youtube.com/watch?v=ikzC29rV75A>.

5 O video, sucesso em 2014, consiste na dublagem de um material ja amplamente difundido na rede; nele, o
paraibano Gil Prada insere também na memesfera a frase “Juliana esta desmaiada”. Ver:
<www.youtube.com/watch?v=2WZEzvn13CE>.
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midia televisiva’. O meme surge em janeiro de 2012 quando um conhecido colunista na
Paraiba, ao gravar um comercial’’ para uma construtora juntamente com a sua familia, declara
a auséncia da sua filha na ocasido com a célebre frase: “menos Luiza, que esta no Canada”. A
partir do upload no Youtube, o video viraliza e o textomeme toma conta dos sites de redes
sociais (figura 18) — como podemos ver no tweet abaixo, que menciona o ditado popular no
qual “o bom filho a casa torna”, menos, claro, a Luiza. Rapidamente a tag passa a liderar o
“Trending Topics” do Twitter no Brasil e a frase dissemina-se no jargao da Web, surgindo ao
longo do caminho diversas iteracbes bem como montagens.

A inegavel natureza multimidia da Internet, com a grande énfase dada no aspecto
imagético da superficie dos videos e imagens que por ela circulam, muitas vezes sublima o
aspecto profundamente textual das praticas digitais. Isto porque o grosso da comunicacdo
mediada por computador processa-se, sobretudo, via palavra digitada. Portanto, essa é uma das
formas de propagacdo memética mais usadas; logo porque as culturas e as subculturas da Web
costumeiramente fazem uso de unidades linguisticas e brincadeiras textuais proprias que se
tornam uma espécie de dialeto para os iniciados nessas redes — sendo perfeitamente natural,

entdo, que as frases feitas circulem bastante nesse meio digital, ganhando bastante amplitude.

2.4.3 Fotomemes

Assim como a cultura hipermemética que se apresenta tem uma enorme divida com o
programa Microsoft Paint, outro software deve ser lembrando devido as suas contribui¢des para
a geratividade do humor da Web, trata-se do Photoshop — que se estabeleceu como o principal
editor de imagens do mercado, transformando-se mesmo no verbo “photoshopar”, que designa
0 ato de alterar, de qualquer forma, uma imagem.

Boa parte do humor gerado na Internet advém de fotografias que provocam um
extensivo devir criativo em forma de fotomontagens, ou seja, fotomemes. Tal género é ancorado
na apropriacdo de um elemento fotogréafico através de recorte e/ou de justaposi¢do, gerando

um desvio do significado original ao agregar novos contextos e valores atraves da adulteracao

6 Uma das coberturas televisas deu-se no Jornal do SBT, mas ao criticar toda a brincadeira surgida em torno
dessa historia, o jornalista Carlos Nascimento profere a infeliz frase “e nos ja fomos mais inteligentes”,
tornando a ela e a si mesmo memes da internet. Ver: <www.youtube.com/watch?v=HwWTXx6IwR-rg>.

T Ver: <www.youtube.com/watch?v=BVxcWbh9HWE>.
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das imagens. Nesse sentido, elas sdo “exploraveis”, posto que podem tanto receber outras
camadas imagéticas quanto ser realocadas para outros cenarios, denotando o aspecto ludico da
sua feitura.

Isso é bastante perceptivel no caso de Nana Gouvéa em desastres’®, meme criado a partir
de uma espécie de “ensaio fotografico” bastante inusitado que a modelo realizou em Nova
York, logo ap6s a passagem do furagdo Sandy em 2012. Nas fotos, como se pode ver (figura

19), ela pousa em meio a destruicdo causada pelo evento natural.

Figura 19 - foto original do "ensaio” de Nana Gouvéa
X o > . 3 " .“'..«',_ o
'é?rlv': g"

A partir da publicacdo dessas imagens iniciais a modelo torna-se a “Disaster Girl”
brasileira, a medida que montagens com suas fotos, tendo como plano de fundo outros acidentes
e desastres naturais, se espalnam pela Internet, principalmente pelo Tumblr’® — outro ambiente
marcado por uma extensiva criacdo memética, nesse caso, sazonal, posto que um novo blog é
criado na rede social a cada novo tema ou assunto que surge e que conta com algum potencial

para a sua exploragio memética®.

8 Esse meme atingiu tamanho grau de propagacéo ao ponto de figurar também na midia mainstream. Ver:
<knowyourmeme.com/memes/nana-gouvea-em-desastres>.

™ Ver: <nanagouveaemdesastres.tumblr.com/>.
80 Qutro exemplo que pode ser citado aqui é o caso do roubo da estatua da Monica em S&o Paulo, cujas imagens

do seu regaste ocasionaram o surgimento do Tumblr memético “Monica Plesa”. Ver:
<monicaplesa.tumblr.com/>.
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E notavel que tais fotografias, pelo absurdo mesmo do contexto da quais foram
extraidas, sdo conferidas a priori com uma aparéncia de j& terem sido editadas — pois um ensaio
fotografico diante das ruinas de um desastre natural ndo apenas soa a algo de mau-gosto mas
parece também antiestético. Assim, essas imagens iniciais, ja imbuidas dessa incongruéncia
entre modelo e cenéario, clamam pela intervencdo dos usuarios através de montagens criativas
(figura 20) — 0 meme escolhido aqui traz um recorte de Nana Gouvéa sobreposto a uma imagem
do incéndio ocorrido com o dirigivel alemdo Hindenburg em 1937, ocasionando a morte de 36

dos 97 ocupantes a bordo.

Figura 20 - fotomo

Ny
-

ntagem de Nana Gouvéa no desastre do dirigivel Hindenburg

TV

- 3 o s

Fonte: KNOW YOUR MEME, 2015,

Ou seja, é justamente essa incongruéncia entre dois ou mais elementos no frame da
imagem que extrai o desejo de “remixa-la” cada vez mais; normalmente, o estranhamento dela
corresponde ao sujeito da fotografia, cuja figura parece alienada da situagé@o ao seu redor. Por
conseguinte, € natural que tal elemento, ja aparentemente fora de lugar, seja recontextualizado
memeticamente no sentido de: ou aprofundar o ridiculo da incongruéncia entre os elementos,
criando montagens em que o contraste € muito mais intenso do que no original, ou diminuir tal
incongruéncia reposicionando o sujeito em um contexto mais apropriado (SHIFMAN, 2014, p.
90).
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Enfim, podemos depreender que no caso dos fotomemes, talvez mais do que nos outros
géneros, 0 mecanismo de sua significagdo tem o préprio processo de criagdo memética, o gesto
de sua feitura, como elemento mais importante. Os atos de recorte e colagem sdo mais salientes
e tém muito mais a dizer do que os proprios significados do produto final. Isto porque, assim
como as Rage Comics em sua relacdo com o Microsoft Paint, as fotomontagens deixam a mostra

os rastros, as marcas d’agua, dos softwares de edi¢do de imagem nos quais foram feitos.

2.4.4 Videomemes

Os videomemes podem tanto corresponder a um fenébmeno em escala mundial, como um
Gangam Style®!, ou mesmo circunscreverem-se a uma realidade mais local; de qualquer forma,
em ambos os casos, eles consistem em videos que contam com um amplo engajamento dos
usuarios na manipulacéo ou recriacdo do seu contetdo através de dublagens, parodias, remix
e toda sorte de obras derivativas.

mentos do rei do camarote”

W

Figura 21 - print do video "10 manda
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| - “ MI | 3 .z

i
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Fonte: VEJA SAO PAULO, 2015

E no segundo caso que podemos encaixar um meme como o Rei do Camarote, que surge

a partir da publicacdo de um video no Youtube do canal da revista Veja S&o Paulo em 2013, no

81 Videoclipe do rapper sul-coreano Psy que se tornou ndo apenas o video mais assistido do Youtube, mas
também o primeiro a atingir mais de um bilh&o de visualiza¢@es; tendo viralizado na rede, ele incitou uma série
de imitag¢des da “danca do cavalo” bem como inimeras parddias. Ver: <knowyourmeme.com/memes/psy-
gangnam-style>.
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qual o empresario Alexander de Almeida se gaba a respeito de sua vida de luxo e ostentagdo na
noite paulistana (figura 21).

Tao logo o video viralizou na rede foram sendo criadas uma série de iteracdes
relacionadas ao mesmo®, na forma de image macros, de fotomontagens, de textomemes, de
dublagens do original, mas sobretudo, de parddias (figura 22) — as duas ultimas, em consonancia
com remix e demais formas de pastiche tornaram-se mesmo uma logica cultural a partir de
2005, ano de lancamento do Youtube (VALE; MAIA; ESCALANTE, 2013).

Nesse caso, as parodias acabam sobressaindo-se por serem uma clara expressao da
importancia da ideia de imitacdo para a cultura digital contemporanea — representando uma
diferenciacdo irdnica no préprio coracdo da performance que é copiada —, implicando na
dessacralizacdo mesmo do original e na glorificacdo da copia, “além da validacdo de uma forma

de “criacdo” baseada na repeti¢do, na citacdo e na ironia” (FELINTO, 2008, p. 37).

Figura 22 - print do video "Os 10 mandamentos do rei do baile funk"

Fonte: ARMAZEMTYV, 2015.

De modo geral, as parddias do Rei do Camarote encontradas no Youtube seguem uma
estrutura padréo: primeiro no tocante ao titulo — que consiste, na maioria das vezes, em: rei de
+ alguma coisa ou lugar —, e segundo no que diz respeito a composicao do cenario, similar ou
contrastando opositivamente com o do video original. Neles é seguida a estrutura tdpica
apresentada no “10 mandamentos do rei do camarote”, a saber: roupas de grife, carrdo,
camarote, servigo exclusivo, segurancgas, champanhe, famosos, mulheres, musica e Instagram.

Nesse sentido, claro, essas parodias tém por objetivo Unico subverter e ironizar os seus sentidos

82 \er: <youpix.virgula.uol.com.br/viral-2/repercussao-indicios-fake/>.
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e suas significagdes; como no caso da parddia Rei do Baile Funk, cujo &pice da ostentacéo, em
um nitido contraste com o camarote, € dirigir um Fiesta laranja e beber refrigerante da marca
Dolly na “balada”.

Seu potencial memeético transparece justamente através da repeticdo de elementos do
video original, porque os videomemes sdo imbuidos de “tragos textuais” que, muito embora
ndo possam ser percebidos em um primeiro momento, & medida que as iterag¢des vao surgindo,
torna-se possivel identifica-los pela prépria selecdo dos usuarios que os produziram — sendo
parte do repertdrio cultural disponivel no video fonte (BURGESS, 2008, p. 06). Sdo tais
elementos os catalisadores desses fendmenos de emulacéo.

Por conseguinte, podemos depreender que os videos com maior potencial memético sao
justamente aqueles com uma estrutura mais simples e facilmente repetivel, que acabam por
aumentar as suas chances de imitacdo, e que ou ja nascem com um viés de humor escancarado
ou, ao invés disso, sdo passiveis de uma apreensao irdnica que subverte a sua intengado original,

como no caso do Rei do Camarote.

2.4.5 Image macros

Os memes da internet, embora sejam um fenémeno bastante amplo e multifacetado,
como se pode perceber, no linguajar corrente da Web reduzem-se, no senso comum, a uma
Unica espécie: o image macro. Mesmo sendo bem pouco conhecidos pela nomenclatura que da
nome ao seu género, eles sdo extremamente difundidos, ao ponto de serem confundidos mesmo
como as Unicas variedades de memes no ambiente digital. Eles correspondem a uma
indefectivel estrutura imagética-textual que dentro dessa dialética carrega uma qualidade
iconica.

S40 estes os mais velhos®®, os mais simples e os mais difundidos tipos de meme,
provavelmente dada a facilidade de criacdo e difusdo, além, claro, do inegavel apelo visual que

carrega, permitindo uma rapida apreensdo de seu contelldo. Nesse sentido, eles sdo 0s mais

8 Vale aqui uma ressalva especulativa, muito embora tenhamos considerado os LOLcats e os Advice Animals
como antecedentes naturais desse género, talvez a comunhdo entre imagem e texto, nesse caso, anteceda um
pouco essas unidades supracitadas, isto porque os pdsteres desmotivacionais — que estruturalmente consistem
em uma imagem e um texto superpostos a um background preto, também para fins de humor — circulam desde
meados dos anos 1990 na rede, ou seja, bem antes do “Happy Cat” surgir na memesfera. Ver:
<knowyourmeme.com/memes/demotivational-posters>.
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inclusivos e mais acessiveis porque possibilitam que até aqueles com menor letramento digital
os criem. Assim € possivel comunicar significados facil e rapidamente através do frame Gnico
dessas imagens-texto — talvez mesmo a melhor forma atualmente de empacotar uma mensagem
no sentido de espalha-la e de gerar afetos.

O termo image macro foi cunhado por volta de 2004 no imageboard conhecido como
Something Awful, dando nome ao conhecido mecanismo do férum através do qual era possivel
publicar automaticamente uma imagem popular pré-definida digitando apenas um codigo na
postagem (STRYKER, 2011) — a expressdo é livremente baseada no conceito de “macro”,
oriundo das ciéncias da computacao, que envolve a exploracdo de estruturas pré-fabricadas nas
quais as sequéncias de input sdo ligadas as de output.

Vale pensar que, no caso dos memes de image macro, tal artificio consiste no input de
um cddigo que gera o output de uma imagem-texto geralmente engracada. Claro, a linguagem
computacional empregada aqui so faz sentido se pensarmos que 0s sites geradores de memes
fazem uso de instrugdes “macro” desse tipo no sentido de automatizarem a producdo dessas
unidades, a medida que imagens e estilos de texto pré-definidos sdo indexados maquinalmente.
Interessante notar que, a principio, as edi¢bes desse meme eram realizadas em complicados
softwares de edicdo de imagens, mas a medida que foi popularizando-se e estabelecendo-se
como género, surgiram inimeros sites e aplicativos que tornaram a sua feitura cada vez mais
facil, pois consistem em ferramentas bésicas de selecdo ou upload de imagens acrescidos de
uma caixa de texto.

Assim, se antes era necessario um letramento, digamos, mais técnico para a criacdo
memética, o advento dos geradores de memes, ou softwares de edicdo de image macros,
possibilitou que a criacdo dos mesmos se tornasse uma tarefa praticamente automatica — por
conseguinte, esses scripts sdo, de certa forma, responsaveis por manter intactas a estrutura, a
I6gica e o estilo visual dessa espécie (BRIDEAU; BERRET, 2014, p. 309). Portanto, nos dias
atuais qualquer um, com o minimo de letramento memético e digital, pode apropriar-se de uma
ideia, transforma-la e compartilha-la; ndo sendo a toa que esse tipo de meme transformou-se
mesmo em uma espécie de linguagem, visto que 0s meios para a sua producdo se tornaram
largamente acessiveis.

Desta maneira, podemos caracterizar estruturalmente o image macro como um texto em
caixa alta, em uma fonte Impact branca com sombreamento preto, superposto a uma imagem
através de técnicas de remix — quase sempre para fins de humor, o que ndo impede, claro, o uso

de outras tonicas. E importante ressaltar que esse jogo memeético consiste tanto em adicionar o
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mesmo texto a varias imagens quanto “remixar” uma mesma imagem com diferentes textos, ou
seja, h& o pressuposto da permanéncia de um template imagético ou textual.

Esses image macros tém seus templates, bem como suas referéncias intertextuais,
extraidos de diversas fontes de imagens e textos de produtos culturais, tais como: videoclipes,
fotografias, desenhos, filmes, seriados, videogames, comerciais, noticias, Internet etc — a
criatividade é absolutamente ilimitada nesse sentido. Claro que esse tipo de imagem-texto
normalmente é “remixada” em cima de imagens de baixa qualidade com uma estética
intencionalmente cheia de ruido. Além disso, tais citacdes ndo ficam restritas ao amplo escopo
desses objetos mencionados, frequentemente os memes citam uns aos outros, intercalando-se e
sobrepondo-se no meio do caminho (figura 23) — nesse caso h4 um remix de dois memes
brasileiros oriundos de fan pages do Facebook, “Suricate seboso”® e “Me solta, miga”®®,
unindo o corpus imagético de cada uma delas, isto é, um suricate antropomorfizado dentro do
template de uma pintura neoclassica “remixada”, na qual, uma mulher o segura, tentando

impedi-lo de ir a uma festa junina assistir as quadrilhas de S&o Jodo.

Figura 23 - exemplo de image macro da fan page "Suricate seboso"

MEU DEUZU, UMA FESTA JUNINA

PRECiSO iR ASSiRTIRIAS QUADRILHA!

Fonte: SURICATE SEBOSO, 2015.

Um fendmeno relacionado ao image macro tem se destacado na faceta brasileira da
distribuicdo memeética: as fan pages de memes no Facebook. Sendo bastante populares na rede
social, essas paginas trabalham com nichos especificos de feitura e disseminagdo memética, ao
criarem mitologias proprias com: personagens, temas e ténicas singulares — o que torna mesmo

dificil a tarefa de falar delas de maneira mais geral, posto que cada uma dessas produgdes opera

84 \/er: <www.facebook.com/suricateseboso>.

& Ver: <www.facebook.com/mesoltamiga>.
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de maneira imanente, pois mesmo fazendo parte do mesmo género, elas o operacionalizam de
maneiras diferentes.

De qualquer forma, uma generalizacdo possivel dessas paginas com inclinacéo
memeética da-se no tocante aos tdpicos especificos com as quais elas lidam, tais como:
regionalismo, estere6tipos, nonsense, (des)motivacional, comportamentos etc. — todas pautadas
no humor que muito bem caracteriza tais imagens-texto. Dentre as inimeras fan pages de
memes, podemos citar “Artes Depressdo”®®, “Chapolin Sincero”®’, “Dinofauro”®, “Sites do

Menes®, “Suricate seboso”, dentre outras.

Flgura 24 - outro exemplo de meme da fan page “Surlcate seboso”
')’; MAETO INII
/ SAWAII SIIA VIIIA

|
4 ! EEE
' O
¢ .

AVEZ SAl\lE

I'IIIINTII IIESEMBIIRQUEIA NEl I'!,,.

Fonte: SURICATE SEBOSO, 2015.

8 p4gina voltada para a confecgdo de image macros a partir do uso de pinturas como template dos seus memes.
Ver: <www.facebook.com/ArtesDepressao>.

87 Seguindo um padréo de imagens do personagem Chapolin, do seriado televisivo de mesmo nome,
acompanhado de textos engragados, trata-se de uma das fan pages memeéticas de maior sucesso. Ver:
<www.facebook.com/ChapolinSincero>.

8 Meme surgido em meados de 2015, dando origem a esta pagina que trata de um dinossauro azul com
problemas na fala — ele troca diversas consoantes pela letra F —, dessa forma, as legendas do image macro
acompanham tal dificuldade. Ver: <www.facebook.com/oDINOFAURO>.

8 Fan page marcada pela produgdo de memes bastantes irénicos, no geral, cujo mote é extraido de noticias ou
assuntos da atualidade. Ver: <www.facebook.com/SiteDosMenes>.
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Esta ultima pagina citada, criada na cidade de Fortaleza em meados de 2012, investe na
producdo de memes com uma tonica regionalista a partir da figura de um animal totalmente
alheio a fauna cearense, um suricate. Esse mamifero africano integra-se ao imaginario
nordestino atraves da criacdo de um rico universo de personagens, ou tipos sociais, que
aparecem em montagens, propositalmente “toscas”, nas quais se reproduzem os tragos da
oralidade, dos costumes, das experiéncias e do cotidiano da regiéo (Cf. OLIVEIRA, 2014).

Os memes do “Suricate seboso”, apesar de tratarem-se inegavelmente de image macros
por comungarem imagem e texto, tomam de empréstimo um pouco da formula dos ja citados
desenhomemes, isto porque muitos deles ultrapassam os limites do frame Unico e desenvolvem
seu humor dentro de formas narrativas que se desenrolam em quadros (figura 24). O meme em
questdo é composto por trés frames, compostos pelo indefectivel template de galaxia que
compde parte das montagens, nos gquais um suricate transmutado em Super-Homem salva a
vida da prépria mae ao desvirar as suas sandalias — a referéncia aqui é a supersticdo de que
deixa-las viradas para baixo significa que a mae de quem as possui falecera.

Nesse sentido, tal fan page é apenas uma expressdo de como esse género tornou-se
extremamente popular no Facebook, escapando dos limites daquelas subculturas iniciais e
figurando no mainstream dos sites de redes sociais, e nesse interim ele foi evoluindo ao
criativamente incorporar novas formas e transformar-se mesmo numa espécie de novo
vernaculo do ambiente digital.

Por isso mesmo, tais memes ndo apenas sdo amplamente compartilhados, mas também
convidam as pessoas a contribuirem nesse jogo memético, cujo objetivo mesmo €é cultivar
aquilo que seja capaz de viralizar na rede. Dessa forma, a propagacéo ininterrupta dessas figuras
criativas incentiva os membros da cultura digital participativa a continuarem o seu ciclo,
alimentando-o, resultando mesmo em uma conversacdo promovida com e pelas imagens.

Usando essa estrutura signica hibrida, os image macros tornam-se figuras dialéticas,
espécies de imagens-texto cujo imbricamento desses dois elementos ocorre sem subordinacao
da experiéncia visual e nem da verbal — o pictérico complementa o discursivo em um processo
de afetacdo reciproca. Esses memes representam, entdo, 0os novos regimes de visualidade
requeridos pela Internet, pois a fungdo monoldgica da imagem é atualizada pela linguagem
hipermidia, e, cada vez mais, ela se faz acompanhar pelo texto; pois, “trata-se de uma linguagem
polivalente que, a par das questdes formais de justaposicéo e associa¢ao, também inclui a inter-
relacdo ou colisdo entre texto, imagem” (SANTAELLA, 2007, p. 385).

Tais linguagens intersemiéticas, porque aglutinam signos de tipos diversos,

transformam-se mesmo em hipersintaxes da era digital; por isso, nos interessa aqui desvendar
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como ocorre a associacao entre o cddigo imagético e o textual nos image macros a partir do
fendmeno das fan pages memeéticas no Facebook, em especial a pagina “Suricate seboso”,
objeto do nosso estudo de caso no capitulo seguinte. Por conseguinte, tais memes sdo
entendidos aqui como imagens técnico-meméticas flusserianas, visto que ndo apenas carregam
as virtualidades comunicacionais inerentes as imagens produzidas por aparelhos, mas,
principalmente, conseguem unir dialeticamente a imagem e o texto na codificacdo do mundo

atual.
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3 A FAN PAGE “SURICATE SEBOSO” E A DIALETICA DA IMAGEM-TEXTO NA
DINAMICA DAS REDES

| know it because when | press a given key, messages from others
appear, discs in the form of pictures that are addressed to me among
others. And if I like, I can myself make the image from the other
envisioner light up on the terminal — if I like, and if he likes. He can, if
he likes, make this picture of mine light up on his terminal — if he likes,
and if I like. We are aware of one other, and we agree dialogically. And
we means, theoretically, “everyone”.

Vilém Flusser

A imagem técnico-memética a qual aludimos aqui consiste em uma superficie
computada que incita a producdo, a reproducéo e a propagacao de si bem como a de outras
imagens em um processo recursivo, nesse interim criando elos e atribui¢fes sociotécnicas
diversas em rede e promovendo didlogos atraves delas. Assim, o processo imaginistico digital
é semi-automatizado nesse devir enredado da Web no qual projetamos nossos vetores de
significado, fabricando uma nova linguagem com o cddigo imagético em consonancia com o
textual. Por conseguinte, os image macros representam um dos novos regimes de visualidade
requeridos pela Internet a medida que a fungdo monolégica de ambos os cddigos é atualizada
para uma linguagem hibrida que conjuga a imagem e o texto ao mesmo tempo.

Tal brincadeira com a informacdo pura, porque desencarnada, é, portanto, esforco
cooperativo para projetar significados nessas superficies digitais que sdo “universalizadas” via
redes. Logo, como afirma Vilém Flusser (2001b, p. 80), sintetizar, transmitir e receber tais
tecnoimagens se torna um gesto programado de apertar teclas: um jogo baseado na
manipulacéo de imagens, estabelecendo, através do uso de tal imaginacao criativa, valores e
significados ao nosso entorno. Com efeito, a producdo e o consumo de memes através dos
aparatos técnicos nos torna jogadores no processo de criagdo e compartilhamento desses
contetdos (MAIA; ESCALANTE, 2014a.).

Nesse sentido, se 0 essencial na contemporaneidade é a criacdo de informagao nova em
um contexto midiatico marcado pela circulagdo de contetdo, convém tensionarmos melhor a

figura do image macro, ou seja, um “replicador” que existe justamente na forma de suas copias
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largamente espalhadas no ambiente online — isto porque 0s memes sao informativos na propria
redundancia de sua propagacao, visto que ao longo do caminho eles vao sendo apropriados e
“remixados”, adquirindo novos elementos tanto no préprio processo de distribuicdo quanto no
de modificacdo do seu template original; além disso, cada uma dessas unidades termina por
trazer também algo de novo em sua recepgao.

Adicionalmente, ndo podemos desconsiderar o potencial estético, além do simbdlico,
dessas imagens técnico-memeéticas cujas visualidades virtuais carregam um virtus, uma eficacia
que age sobre o observador (ALLOA, 2015, p. 11). Assim, talvez a abundancia dessas “imagens
ubiquamente ativas na cultura contemporanea”, propode Suzana Kilpp (2012b, p. 227-228), seja
explicada pela nossa necessidade também de agir sobre elas, usando-as para transitar e conectar.
Em suma, como artefatos comunicativos, elas também podem ser usadas para nos conectar,
enredando-nos aos outros, gerando, sobretudo, afetos.

Entdo, propomos aqui que essa imagem técnico-memética é composta pela triade:
compartilhamento em rede, linguagem imagética-textual e afetos gerados — os tdpicos
principais a serem trabalhados nesse capitulo. Desse modo, 0 que faz um meme é a rede
sociotécnica que perpassa a sua feitura e a sua replicacéo, posto que um image macro existe em
prol de sua propagacdo, produzindo mesmo didlogos; a gramética que norteia a formula
dialética imagem-texto e a geracdo de ambiéncias emotivas que estdo aquém ou além da
dimensao do seu significado.

Lidando com o site de rede social Facebook como hub de distribuicdo memeética, faz-se
necessario lidar com sua materialidade como meio, visto que como uma tecnologia de inscricéo
comunicacional, ela condiciona em certa medida a producdo de signos e de sentidos que
transporta no proprio processo de mediacdo (FELINTO, 2006, p. 20). Logo, nele os memes
podem ser publicados tanto por perfis individuais de usuarios ou por paginas, em ambos 0s
casos sendo possivel “curtir’, “comentar” e/ou “compartilhar” esses conteldos —esta Ultima
ferramenta conforma as possibilidades de disseminacdo dos mesmos, tornando-se pratica
crucial na réapida circulacdo dessas unidades dentro dos limites da plataforma.

Em virtude disso, propomos que o image macro se tornou uma das linguagens do
referido site de rede social ndo apenas porque nele floresce uma grande miriade de memes, mas,
principalmente, porque a amplitude das redes sociais ali expressadas e 0s aspectos de
“socializagdo” inerentes a plataforma tornam os memes conversacgdes rastreaveis em torno de
imagens. Como resultado, entendemos que esses memes sdo imagens técnicas dentro de um
sistema telematico, o Facebook, que materializa as conexdes dialdgicas em rede estabelecidas

através delas.
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Por fim, esse jogo memético promove uma verdadeira ecologia visual da tecnocultura
que associa imagens, tecnologias, estéticas e pessoas (KILPP, 2012b, p. 227). Portanto, nessa
economia do compartilhamento das redes sociais digitais o viés criativo e dialégico do meme
revela a sua interface, aqui proposta, com o pensamento flusseriano uma vez que essa
brincadeira informacional sociotécnica é elemento vital no sentido de gerar o novo e o

imprevisivel impresso na formula dos image macros (OLIVEIRA, 2015, p. 08).

3.1 Entre atores e redes

A partir da criacdo da World Wide Web em 1991 por Tim Berners-Lee, a associa¢do
entre a tecnologia do hipertexto e a Internet fomentou as bases para uma comunicacao em rede
ainda incipiente pautada, principalmente, em grupos e comunidades online (Cf. RHEINGOLD,
1993) nos quais se podia ingressar; carregando ainda os resquicios da contracultura que a
influenciou ideologicamente, estes foram considerados 0s novos espacos publicos por
exceléncia, livres de controles politicos e corporativos — até a chegada dos desenvolvedores
comerciais no final dessa mesma década, gerando impérios como Google, Amazon e outros.

Geert Lovink (2011, p. 40) explica que essa Web 1.0 entra em declinio ndo apenas com
a bolha especulativa, seguida da crise, das companhias de e-commerce na virada do milénio,
mas talvez, principalmente, com os ataques terroristas ocorridos em solo americano em 11 de
setembro de 2011, isto devido a guerra ao terror encabecada por George W. Bush apds os
atentados; teria sido ela a responsavel por enterrar a cultura do “segundo self” virtual que se
ensaiava haquele momento, fazendo emergir em seu lugar uma industria de controle e vigilancia
global. E nesse contexto marcado pela invasdo de privacidade e mesmo de liberdade, que a
atmosfera de féruns, sites criados pelos usuarios em servicos de hospedagem e blogs é
suplantada pela Web 2.0 e os jardins murados das plataformas e dos sites de redes sociais
filtrados pelos codigos e algoritmos de cada uma delas; assim, essa nova Web se imp&e com
uma infraestrutura, digamos, mais interativa e participativa que estabelece as bases de uma
sociabilidade em rede, que conecta todos-todos, pautada na promocéo de perfis de usuarios com
identidades singulares e/ou reais e na coleta de dados®.

% Grosso modo, os servigos comerciais oferecidos por essa Web 2.0 tem como modelo de negécios os proprios
dados largamente produzidos pelos usuarios no uso de suas ferramentas, estes sdo devidamente “minerados”,
isto é, processados e analisados, visando a criagdo de “perfis”, os padrdes de dados que identificam cada
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A ideia de uma nova Web como um ecossistema midiatico de publicacdo de conteudo
gerado pelo usuario foi oficialmente introduzida no ano de 2004 em uma conferéncia do
O’Reilly Media Group. Promovida como a propria “arquitetura da participagao”, no final das
contas ela faz uso de uma série de praticas corporativas que buscam, na verdade, capturar e
explorar a cultura participativa que precede a Internet, como j& evidenciamos aqui, e que ja
existe na Web 1.0.

De qualquer modo, a Web 2.0 se propde como propulsora de uma criatividade em massa,
coletiva, que delega aos usuarios um maior controle na producédo e distribuicdo de cultura,
formando uma nova camada online atraves da qual as pessoas organizam suas vidas. Assim, ela
se caracteriza por trés aspectos principais: sites e plataformas de uso facil e intuitivo; énfase na
mediacdo da sociabilidade e possibilidade de publicacédo de conteddo gerado pelo usuario, seja
audio, imagem, video, texto etc. (LOVINK, 2011, p. 05).

Atualmente, embora possamos questionar algumas prerrogativas desses servicos, é
inegavel que eles influenciam e moldam a interagdo humana no nivel do individuo, da
comunidade e mesmo da sociedade na medida que os limites entre online e offline se tornam
cada vez mais indefinidos (DIJCK, 2013, p. 04). Por conseguinte, a Web se torna “mais social”,
ao propiciar uma infraestrutura que tem por objetivo nos conectar uns aos outros; é justamente
nessa acepgao que podemos propor certa interface com o pensamento flusseriano apresentado
anteriormente, visto que em ambos, notadamente, enfatiza-se 0s aspectos da criagdo de redes e
da relagdo entre nos.

No entanto, é oportuno mencionar que essa Web 2.0 é sim mais participativa, mas em
termos bastante relativos, apenas se comparada as ecologias midiaticas anteriores; além disso,
vale notar, tal participacdo ainda ndo é permitida e nem possibilitada a todos e aqueles que
participam efetivamente nem sempre o fazem em iguais condi¢cdes (JENKINS; FORD;
GREEN, 2013, p. 298).

O site de rede social Facebook é um dos exemplos mais bem-sucedidos daquilo que
conhecemos como Web 2.0. Tendo sido criado oficialmente no dia 4 de fevereiro de 2004 pelo
norte-americano Mark Zuckerberg, a plataforma inicialmente era direcionada apenas para 0s
estudantes da prestigiada universidade de Harvard, da qual o seu fundador era aluno, mas a
medida que o numero de usuarios foi crescendo rapidamente e outras universidades foram
sendo incluidas, o uso da mesma foi expandido primeiro para estudantes do ensino médio nos

EUA até que se tornou totalmente publico no ano de 2006, isto €, para qualquer um com mais

usuario, que séo devidamente monetizados ao serem repassados a terceiros e servirem aos fins da publicidade
segmentada do marketing comportamental.
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de 13 anos de idade. Como um “‘software social” oriundo mesmo dessa nova Web, o Facebook
ndo produz contetdo proprio, desde o inicio ele é pautado apenas na publicacdo de quaisquer
conteudos pelos usuérios, desde que condizente com as normas do site, de acordo com as suas
necessidades expressivas e comunicativas.

Tendo vivido uma rapida ascensdo ao longo de mais de uma década, atualmente, o
servico conta com 1.59 bilhdo de usuarios ativos, assim, ele é ndo apenas o maior site de rede
social em termos de nimeros, mas também em termos de diversidade e alcance global. Dessa
forma, ele se tornou mesmo “uma forga centripeta na organizacdo da vida social das pessoas”
(DICK, 2013, p. 51), de modo que o principal beneficio da plataforma é estar conectado a toda
a rede social expressa no perfil de cada usuério.

Todavia, essa era dos sites de rede sociais®® ndo se inicia logo ap6s a virada do milénio,
mas antes, no ano de 1997 com o Sixdegrees, o primeiro negdcio online com o intuito de
identificar e mapear relacionamentos entre pessoas usando nomes reais (KIRKPATRICK,
2010, p. 68) — 0 nome da plataforma evocava a teoria dos seis graus de separacéo desenvolvida
por Stanley Milgran, nela se propde que a conexdo entre todos no planeta se da através de no
méaximo seis ndés de distancia, iniciando a partir dos contatos mais imediatos até os mais
distantes.

No sentido de caracterizar o que é um site de rede social, danah boyd e Nicole Ellisson
(2007) propGem como caracteristicas salientes comuns a essas plataformas: a construcdo de
perfis publicos ou semi-publicos; a articulacdo de listas dos usuarios com os quais se partilha
uma conexdo; a visualizacdo e a navegacao nessas listas de conexdes de si mesmo e dos outros
usuarios. Em virtude disso, a partir de cada perfil é possivel estabelecer a posicdo dos usuarios
em complexas redes de relacionamentos; no entanto, como indica Raquel Recuero (2009, p.
102), é preciso distinguir as redes sociais dos sites de rede sociais, isto porque estes ultimos séo
apenas 0s espacos Virtuais utilizados para a expressao das primeiras.

A sociedade entendida como uma rede entrelagcada pela conexdo interpessoal entre

diferentes atores tem nessas plataformas a sua representagdo bem como sua publicizacéo digital,

%1 Uma interessante classificacdo desses sistemas digitais é aquela proposta por Lucia Santaella e Renata Lemos,
as autoras apontam a existéncia de redes 1.0, 2.0 e 3.0 que variam no tocante & maior interatividade, ao maior
compartilhamento de informagdes e & maior convergéncia entre meios e plataformas. As monomodais 1.0 se
restringiam & interacdo em tempo real em chats como 1ICQ, mIRQ e Messenger; as 2.0 contemplavam a
publicagdo de arquivos, gostos e preferéncias em sites como MySpace, Orkut e LinkedIn; j& as multimodais 3.0
se caracterizam pela integracdo com outras redes e dispositivos portateis, que congregam inimeras funcoes e
ferramentas através do uso generalizado de aplicativos, assim, o Facebook, por exemplo, é dotado de uma
maior mobilidade de acesso e através dele se fazem disponiveis uma série de outros servigos como jogos e
softwares online. SANTAELLA, Lucia; LEMOS, Renata. Redes sociais digitais: a cognigdo conectiva do
Twitter. Sdo Paulo: Paulus, 2010, p. 57-62.
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portanto, esses sistemas se tornam espacos especificos para a exposicdo publica e mesmo a
ampliacdo das redes de contatos dos individuos através da criacdo de perfis pelos quais é
possivel interagir com outras pessoas. Logo, por meio das trocas promovidas pela interacéo
social ocorrem ndo sé conexdes entre 0s diversos nds, como também, a partir delas, surge um
espaco de conversagdo mutua que fomenta a construcdo de lagos eminentemente dialdgicos.

Mesmo que nosso foco de interesse seja especificamente o Facebook, José van Dijck
(2013, p. 21) propde que ele € somente um dos microssistemas dentro do gigantesco
ecossistema das midias conectivas pautado em plataformas e aplicativos interconectados. Todos
esses servicos sendo moldados, principalmente, através de fatores sociais e tecnoldgicos, tanto
para atender as necessidades de seus usuarios quanto para reagir aos servicos oferecidos pelas
plataformas concorrentes®>. Embora cada um deles lide com publicos alvo e funcionalidades
especificas de sociabilidade online, esses sistemas sdo marcados pela interoperabilidade de
elementos constitutivos, tais como: ferramentas para compartilhar contetdo e seguir perfis;
possibilidade de salvar contetdos favoritos; além de se¢Bes que sugerem as tendéncias no
momento (DICK, 2013, p. 42).

Ademais, os sites de redes sociais contemporaneos sao caracterizados pela
intensificacdo dos principios inerentes a computacdo ubiqua, ja que levam os seus usuarios
tanto a uma atencdo continua quanto a uma conexao permanente de modo que a temporalidade
da experiéncia midiatica contemporanea se da através de um dinamica de fluxo informacional
ininterruptamente atualizado de maneira coletiva, entrelacando textos, imagens, links e,
sobretudo, memes que se materializam nas telas digitais e se propagam através de redes
humanas e técnicas. Em suma, a nossa participacdo neles é organizada “em e através de
coletividades sociais e conectividades” (JENKINS; FORD; GREEN, 2013, p. 163), a medida
gue esta conexdo online gera mesmo capital social. Nesse sentido, talvez o que seja mediado
pelos servicos dessa Web 2.0 seja menos os contetdos publicados pelos usuarios do que a
prépria possibilidade de conectividade, isto é, a capacidade técnica de conectar em uma escala
massiva nesse novo regime de sociabilidade em rede (HANSEN, 2010, p. 180). Por fim, essa
conectividade parece sugerir que tem fim em si mesma.

Dessa maneira, a engenharia da sociabilidade é codificada por esses softwares sociais
que, em certa medida, rastreiam, manipulam e automatizam as conexdes, transcodificando tudo

e todos nos algoritmos de cada plataforma ao mesmo tempo que associam a conexdo humana

%2 Tomando o Facebook por exemplo, este tomou de empréstimo do Twitter elementos caracteristicos como a
ferramenta de “seguir” perfis, desde que o usuario opte por disponibilizar o servico, sem a necessidade de
“solicitar amizade” para tanto, ¢ o uso de hashtags como indexadores de contetdo.
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com a conectividade automatizada em rede (DIJCK, 2013, p. 42). As conexdes sociais entre 0s
individuos s&o tornadas visiveis (e mesmo ampliadas) pelas midias sociais, como consequéncia
a propria subjetividade contemporanea se perfaz através dessa conexdo, que inclui componentes
tecnoldgicos como a topologia em rede, os protocolos de comunicacdo e 0s processos de
hardware e de software das plataformas (CAMPANELLI, 2010, p. 226); assim, podemos
afirmar que a sociabilidade online tem se tornando, cada vez mais, uma coproducdo de humanos
e tecnologias.

Em suma essas plataformas sdo construcfes sociotécnicas que lidam com atores
humanos e ndo-humanos no sentido de moldar as proprias atividades sociais, valendo talvez
aqui explorar brevemente a teoria ator-rede (TAR) que surge na década de 1980 através do
trabalho de socidlogos como Bruno Latour, John Law, Michel Callon e outros. Latour (2005)
propBe, coerentemente, chama-la de sociologia das associagdes como forma de se contrapor ao
“determinismo social” visivel no pensamento corrente na area; dessa forma, nessa
“associologia” o elemento social ndo ¢ algo que existe a priori, j& dado, como uma forca
aglutinadora da sociedade, mas consiste sim em associacdes heterogéneas entre entidades que,
por isso mesmo, deixam para tras os rastros do que seria verdadeiramente o social, algo que
existe apenas durante os breves momentos desses contatos de mutua afetacdo (LATOUR, 2005,
p. 08).

Esse movimento de associacOes que se fazem e desfazem continuamente assume a
topologia de uma rede, sendo este um sistema complexo e dindmico que torna visivel o préprio
tracado dos deslocamentos e das transformacdes entre atores em seus agenciamentos e
mediacOes. Quanto ao ator, ou actante, na TAR ha a negacdo do dualismo sujeito/objeto de
forma que este pode ser tanto humano quanto ndo-humano, desde que exerca a funcédo de fonte
de uma acdo qualquer, ou seja, faca alguma diferenca no curso das acGes que geram as
associacfes mesmas — porgque mesmo que ndo haja intencionalidade, coisas e objetos detém
algum tipo de agéncia, posto que eles tém influéncia sobre nossas agdes como mediadores delas.

Nesse sentido, trata-se de uma 6tima opc¢do tedrica para pensar 0s agenciamentos nas

redes sociais digitais, visto que

ndo sendo humanocentrada, nem linguocentrada, nem praxiscentrada, mas atentando
para essas esferas e tantas outras simultaneamente, a TAR parece estar plenamente
preparada para dar conta das multiplas entidades ou actantes, sem quaisquer
morfismos especificos, quer sejam artefatos, tecnologias, programas, codigos,
inscricBes, humanos, dispositivos, plataformas, discursos que movem e sdo movidos
na RSIs. Embora sejam redes sociais que evidentemente envolvem 0s humanos e seus
discursos, suas demandas, suas cacofonias, seus ecos e reverberacdes, as RSIs
colocam em acdo uma heterogeneidade de entidades de que as conversas e trocas de
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individuo a individuo sdo apenas uma superficie visivel que a TAR pode transformar
em dizivel” (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 48).

Portanto, no estado atual da cultura das redes tecnogramas e sociogramas ndo séo
passiveis de uma separacdo radical: 0s primeiros prescrevem 0s recursos técnicos e 0s outros,
programados de criatividade, tem a liberdade de usa-los. Assim, essas movimentacOes entre
humanos e ndo-humanos se da de maneira tal que esses mediadores®® provocam modificacdes
e inscrigdes em nos tanto quanto os organizamos de acordo com nossas necessidades — de modo
que limitamos e expandimos um ao outro continuamente.

Ha em voga, entdo, uma programabilidade que funciona em uma via de méo de dupla,
a tecnologia transforma o usuario pela materialidade intrinsicamente implicada nela e este, por
seu turno, flexibiliza e subverte a tecnologia através do proprio uso criativo dela. Enfim,
enfatizamos aqui que a mediacdo, longe de ser neutra, impde-se a partir da materialidade dos
préprios dispositivos. Logo, podemos falar em materialidades da comunicacdo, tal como Hans
Ulrich Gumbrecht (2004), que propde que os meios afetam os complexos de significados que
eles carregam, dessa forma, a medialidade mesma € indissociavel dos aspectos seménticos
impressos no seu contetdo — corroborando com o pensamento de McLuhan (1994) de que o
meio é a mensagem.

Usando tal arcabouco tedrico é possivel chegarmos a algumas conclusfes sobre a
plataforma em questdo aqui, antes de tudo, nés devemos entender que, como bem nota Alex
Primo, o Facebook, em sua materialidade, ndo € em si social e tampouco serve apenas de
intermédio para o registro e a transmissdo de informacdes, ele é também um ator (PRIMO,
2012, p. 631), mais especificamente, um ator que também ¢é rede e vice-versa (LEMOS, 2013,
p. 23), posto que na cultura digital as midias sdo mediadores que interferem e fazem diferenca
na formacao das redes de associacao que constituem o humano — por exemplo, uma conversacao
publica através da referida plataforma certamente diferira daquela ocorrida por meio de um e-
mail.

Desse modo, tendo se tornado um meio cuja infraestrutura comunicacional faz parte

integral da vida das pessoas tanto online®* quanto offline, o Facebook com o seu diagrama

% Uma importante distingdo no pensamento latouriano é aquela entre intermediarios e mediadores; enquanto os
primeiros sdo capazes de transportar significado ou for¢a sem transforma-las, ou seja, 0 seu input corresponde
ao seu output, estes ultimos “transformam, traduzem, distorcem e modificam o significado ou os elementos que
deveriam transportar”. LATOUR, Bruno. Reassembling the social: an introduction to actor-network-theory.
New York: Oxford University Press, 2005, p. 39.

% Nesse aspecto, vale notar que a plataforma penetrou ainda mais no tecido da Internet através da ferramenta
Facebook Connect que permite usar o login do site para se cadastrar e interagir em outros ambientes além dos
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social, isto é, o conjunto de conexdes entre amigos — o valor central do site de rede social —,
torna-se um poderoso mecanismo de distribui¢cdo de contetido — por outro lado, a manutengéo
desses contatos na plataforma é ativamente guiada e curada pelos seus aspectos técnicos de
forma que a conexdo social aludida ali é invocada como pretexto para gerar a conectividade, o
elemento responsavel por gerar cada vez mais dados monetizaveis para a plataforma, assim, o
big data (grande conjunto de dados armazenados) que flui dentro dela é o objetivo primario e
ndo um subproduto da sociabilidade online (DIJCK, 2013, p. 12). Assim, & preciso que
entendamos a grande énfase dada a geracdo e a circulacdo de dados na referida rede social
digital, para compreender como ela media e materializa isso tecnicamente. Portanto,
apontaremos aqui, dentre as suas inimeras formas de interagdo, os elementos do site mais
relevantes no tocante a distribui¢do de contetdo, a saber: o feed de noticias, as fan pages e a
ferramenta de compartilhamento.

O feed de noticias® foi incorporado ao site de rede social no ano de 2006, tornando-se
mesmo o elemento central da plataforma. Ele consiste em uma espécie de mural coletivo que
retne atualizacBes de status compartilhadas automaticamente pelo Facebook a partir das
alteracdes do usuario no seu perfil — como adi¢do de novos amigos, mudanca da foto do perfil
ou da capa, ou de relacionamento, ou de emprego, ou de cidade e muitos outros — e 0s conteldos
publicados pelo proprio usuario, pelos seus amigos e pelas paginas curtidas, além de
publicacGes de grupos dos quais participa bem como atualizacbes de eventos nos quais
confirmou presenca e de jogos e aplicativos nos quais se conectou. Por meio dele, quase toda
acdo na rede ndo é apenas registrada, incluindo também curtidas, comentéario e
compartilhamentos, mas exposta publicamente em tempo real, por assim dizer, a partir das

associacdes que estabelecemos entre 0s nos que a compdem?®®,

seus extensos limites. O perfil dos usuarios serve como um identificador de identidades digitais, de modo a
conecta-lo em varios pontos da Web.

% Um elemento correlato ao feed de noticias ¢ a linha do tempo (timeline), implementada a partir de 2011 ela é
também um mural, porém individual, no qual é apresentado aquilo que os amigos publicaram no mural do
usuario bem como aquilo que o préprio usudrio ja publicou no site, além dos conteidos nos quais foi marcado.
Trata-se, portanto, de uma ferramenta que cria uma narratividade em cima de todos os dados que constam na
plataforma, assim, a vida do usuério é ordenada em uma cronologia retroativa desde o seu nascimento até os
dias atuais através das fotografias publicadas, dos amigos adicionados, dos lugares nos quais fez check-in e
muitos outros elementos. E notével, entdo, o aspecto de construcao de identidade que perpassa o Facebook,
visto que essa timeline se propde como uma expressao digital do self e da sua prépria histdria de vida a partir
de tudo aquilo que se escolhe mostrar na rede social digital.

% E interessante pensar aqui como mais de um bilh&o de pessoas criam inumeraveis conexdes através do uso do
Facebook a cada dia, isto porque cada clique constréi associagdes que acabam por formar uma vasta rede
sociotécnica tendo em vista que todas as nossas agdes no site geram rastros dos contatos que estabelecemos
com links, pessoas, softwares, fotos e toda uma miriade de possibilidades interativas, sendo possivel, portanto,
mapear as teias de relacBes efémeras que emergem sem parar nesse ambiente.
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Naturalmente, a informagéo nesse feed néo circula de maneira tdo livre e simples assim,
o Facebook ordena os contetidos apresentados nele através de algoritmos®” que dissecam todos
as interacOes produzidos pelos usuarios anteriormente de modo a dar destaque as atualizacdes
que teoricamente seriam as mais relevantes para eles; dessa maneira, cada news feed €, portanto,
unico porque difere de todos os outros usuarios (KIRKPATRICK, 2010, p. 181). Seguindo essa
I6gica, os algoritmos acabam também por ocultar determinados contetdos que parecem nao
despertar a atencdo dos usuarios, considerando também o seu comportamento pregresso no site.

Outro aspecto técnico da rede a ser tratado aqui sdo as fan pages, visto que elas tratam
de produzir muito daquilo que circula no site de rede social. Estas existem desde 2007 e
inicialmente se tratavam de paginas de organiza¢bes ou de marcas com as quais era possivel
interagir como se estas fossem também perfis de usuarios; assim, basta “curtir” uma pagina —
ou melhor, tornar-se um fa — a partir dos seus interesses pessoais para estar conectado a ela de
modo que as atualizagdes de conteudo dela aparecam no feed do usuario. Atualmente, 0 uso
destas foi ampliado de modo que qualquer usuario da plataforma pode criar uma pagina com
tematicas que variam desde negdcios a entretenimento e disseminar informacoes, desde que de
acordo com as regras de conteldo impostas.

Um ponto importante dessas paginas € que elas sdo abertas e tém seu conteudo
totalmente publico, assim, ndo é necessaria nenhuma aprovacao para seguir e nem para acessar
as publicacdes de uma fan page®. Por isso é possivel dizer que elas funcionam, em certo
sentido, como comunidades virtuais que aglutinam pessoas em torno de um interesse comum,
logo porque nelas facilmente se produzem dialogos, principalmente através de comentarios nas
publicacdes.

Quanto ao compartilhamento, no Facebook e nas outras plataformas da Web 2.0, ele
pode ser entendido a partir de dois significados principais que também tendem a convergir, a

saber: distribuicdo e comunicaco® (JOHN, 2013, p. 175). O primeiro é digamos mais técnico

9 Novamente, o Facebook precisa ser percebido como um ator-mediador bastante ativo que interfere e participa
nas agdes em curso, tanto pelas informag6es que decide exibir quanto pelas quais decide esconder. PRIMO,
Alex. O que h& de social nas midias sociais? Reflexdes a partir da teoria ator-rede. Contemporanea — Revista
de comunicacéo e cultura, v. 10, n. 03, p. 618-641, set.-dez. 2012, p. 633-634.

% A interface das fan pages segue o padrdo de apresentacdo de contetidos imposto pelo formato de timeline, mas,
nesse caso, as publicagdes apresentadas sdo notadamente as mais relevantes (a depender da frequéncia de
atualizacdo da pagina), isto €, aquelas nas quais houve maior interagdo em termos de curtidas, comentarios e
compartilhamentos.

% O compartilhamento como comunicagdo, em suma, relaciona-se com a ideia de conex&o social ja exposta aqui,
visto que ele compele os usuarios a partilhar informacgdes através das sedutoras interfaces das redes sociais
digitais; a titulo de ilustragdo, no vasto microssistema do Facebook é possivel compartilhar tanto de maneira
pUblica quanto privada através de: criacdo de perfil com fotos, informacoes, preferéncias e contatos;



115

e envolve a distribuicdo de contetdo digital de todo tipo através dos botdes de “publicar” um
material proprio ou de “compartilhar” material de outro perfil ou pagina (sendo possivel
adicionar algum comentario pessoal) — em ambos os casos a publicacdo aparece no feed de
noticias e na linha do tempo do usuario, porém, no caso do compartilhamento, exibindo a fonte
de origem. O segundo corresponde a um componente ideoldgico inerente aos sites de rede
sociais, isto é, a abertura necessaria para se expor e se comunicar com sua rede de contatos de
forma aberta, embacando mesmo as fronteiras entre as no¢des de privado e de publico; vale
ressaltar aqui que no news feed de cada perfil hd um bloco de publicacdo no qual consta a
insistente indagagdo que clama por uma “resposta”: o que vocé deseja compartilhar? Como
aponta Limor Shifman (2014, p. 19), embora marcadamente diferentes, h4 uma convergéncia
entre esses dois significados porque ao compartilhar um image macro, por exemplo, ndo apenas
estamos distribuindo pela rede um item cultural como, ao mesmo tempo, estamos expressando
nossos sentimentos a respeito do mesmo, imprimindo nele um aspecto meta-comunicativo, por
assim dizer.

Juntamente com a ferramenta de compartilhamento, os botBes de “curtir’ e de
“comentar” acompanham as postagens no Facebook, assim, estas sdo as formas que 0s usuarios
tém para consumir, interagir e distribuir os contetdos publicados pela sua rede de associaces
na plataforma, sejam elas outros usuarios, fan pages, grupos, eventos e outros (NUNES, 2014,
p. 229). A essas trés praticas sdo atribuidos diferentes sentidos'®: o compartilhamento vincula
a publicacdo ao perfil do usuéario, aparecendo tanto em sua linha do tempo quanto no feed de
noticias de seus amigos na rede, dessa forma, o uso dessa ferramenta implica em contetdos
com os quais nos identificamos de tal forma que desejamos dar-lhes um maior destaque,
“divulgando-os”. A curtida, em um primeiro momento, expressa uma publicagdo que nos

chamou a atencdo e/ou nos agradou®, adicionalmente, dependendo do contetdo publicado,

publicagdo de texto (links, status, acontecimentos, check-ins, notas etc.), foto e video no feed de noticias;
curtidas de fan pages (nas quais é possivel publicar, avaliar, curtir, comentar e compartilhar); participacdo em
grupos bem como em eventos (também sendo possivel interagir neles); uso do bate-papo e de mensagens inbox
€ muitos outros.

100 Como so essas ferramentas que identificam a popularidade dos contetidos publicados no site, elas se
relacionam com a prépria construcdo do capital social na plataforma.

101 Desde que foi incorporada a ferramenta like na plataforma, os seus usuarios reivindicam também um botéo de
dislike, posto que o primeiro néo ¢ capaz de abarcar sozinho a amplitude das interagdes “‘semanticas” com
aquilo que circula no Facebook. Atendendo a esses pedidos, o site de rede social anunciou no final de 2015 que
estava trabalhando nessa ferramenta; no entanto, almejando ndo imprimir tanta negatividade na plataforma,
esta consiste em um pacote de emojis que contém reagdes as postagens publicadas, variando do j& conhecido
“curtir” até carinhas que demonstram tristeza, ou melhor, empatia por conteudos de cunho mais triste. Ver:
<www.theatlantic.com/technology/archive/2015/10/facebook-isnt-just-getting-a-dislike-button/409678/>.
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pode significar um “apoio emocional” em uma momento dificil ou mesmo condoléncias por
uma perda de um ente querido — vale destacar que por um ser atividade bastante corriqueira na
plataforma, ndo requer muito envolvimento com aquilo que foi curtido, muitas vezes
consistindo em uma interacdo mais automatica e mais instantanea (NUNES, 2014, p. 220). Ja
0 comentério implica na expressdo de nossas opinides sobre o conteudo, formando uma espécie
de conversacdo'®? em rede em torno da publicacio.

Ao longo desses 13 anos de Facebook, ele foi pouco a pouco se tornando uma forca
incontestavel na organizacdo da vida social e cultural das pessoas, conduzindo a prépria
interacdo online de acordo com as inscrigdes representadas pelas mudancas dos seus codigos,
algoritmos e interfaces'®®. Sua ideologia de compartilhamento, aliada a ideia de transparéncia
radical'®, estabeleceu um padrdo para todo o ecossistema das midias conectivas; além disso,
ele incorporou uma série de praticas na experiéncia digital, sendo as mais notaveis, claro, a
curtida e o compartilhamento. Em suma, trata-se de uma fabrica da prépria sociabilidade online
cujos alicerces séo: a tecnologia, a agéncia do usuario e o contetido (DIJCK, 2013, p. 36).
Desse modo, pensando ja ter tratado aqui das tecnologias mais pertinentes da plataforma,
partimos agora para o papel dos usuarios na propagacao de conteddo, por ultimo, proporemos

0 image macro como um contetido que tomou a forma de uma linguagem no site de rede social.

3.1.1 “Sharing is caring”

Por tudo que foi dito, o compartilhamento de conteido se estabelece atualmente como

parte fundamental na experiéncia digital nessa Web 2.0, de forma geral, mas, principalmente,

102 Conversacdo esta que difere dagquela ocorrida via bate-papo, por exemplo, porque publica.

108 Mesmo que o ritmo de crescimento da plataforma em nimero de usuarios venha diminuindo — ou mesmo
decrescendo, isto com relag¢do ao publico adolescente — o Facebook se estabeleceu de tal forma nas entranhas
da Internet que sua influéncia na experiéncia de sociabilidade online ir4 reverberar por um longo tempo.
DIJCK, José van. The culture of connectivity: a critical history of social media. New York: Oxford University
Press, 2013, p. 67.

104 Esta consiste na premissa social de que ha em curso uma inevitavel tendéncia a uma maior transparéncia que
pretensamente tomara conta da vida moderna. Desse modo, Zuckerberg direciona as tecnologias do Facebook
para esse caminho, digamos, no qual a “publicizagdo” digital de si se faz norma porque mais “verdadeira” do
que a vivéncia em privado, as escuras; mesmo que esta primeira ainda defina limites claros entre a
“autenticidade” que mostra nas redes e aquilo que prefere esconder. KIRKPATRICK, David. The Facebook
effect: the inside story of the company that is connecting the world. New York: Simon & Schuster, 2010, p.
200.
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nos sites de redes sociais que nos encorajam a propagar as unidades binrias ad infinitum. Nesse
sentido, seguindo ideologicamente o raciocinio imposto por essas plataformas, esse
compartilhar implicaria em “dar” algo ao outro, sem egoismo, engendrando uma forma de
comunicacdo que estabelece relagdes sociais positivas nas quais essa partilha denota mesmo
uma espécie de bem-querer pelo outro (JOHN, 2013, p. 176), 0 que é expresso pela maxima
“sharing is caring”. Todavia, a oscila¢do entre compartilhar ou ndo compartilhar, que se impoe
como uma das muitas questfes cotidianas na nossa vivéncia de midia — isto porque a escolha
entre um ou outro se faz a partir de decis@es socialmente integradas sobre o ato de propagar os
textos midiaticos —, ndo parte apenas de um gesto de entrega desinteressada ao outro, 0
“retorno” se d& justamente através das ferramentas de feedback (“curtir”, “comentar” e
“compartilhar” no caso do Facebook) que geram o capital social na rede. Desse modo, ao
pensarmos em compartilhar algo consideramos, apenas superficialmente e, em geral, de
maneira quase que instantanea: a relevancia do conteudo; o que ele diz a0 meu respeito e a
audiéncia imaginada. Por conseguinte, implicamos, no fim das contas, a nds e aos outros no
gesto de propagar a midia.

Esse ecossistema no qual consumir é seguido de compartilhar nos grandes sistemas de
propagacao que sdo os sites de redes sociais, apenas ressaltam o fato de que séo as pessoas que
propagam a midia. Em vista da paisagem midiatica atual, na qual € o espalhamento dos
contetidos que importa, isto se deve as caracteristicas emergentes das plataformas sociais
interconectadas que criam uma infraestrutura dindmica na qual o compartilhamento é a peca
chave. Certamente a medialidade do Facebook facilita tal compartilhamento para as conexdes
sociais de seus usuarios, como ja o dissemos, mas vale ressaltar também a agéncia dos usuarios
nesse processo, Visto que essas decisdes mundanas acerca do que transmitir tém alterado o
préprio processo de circulacdo midiatica. No caso dos memes, essa propagacao é elemento
mesmo vital na sua sobrevivéncia e segue lado a lado com a possivel apropriacdo dos seus
contetdos de modo a gerar criativas iteracdes dos mesmos, expandindo os seus significados.

Logo, se 0 modelo midiatico massivo era pautado na distribuicdo de um emissor para
todos os receptores, essas novas midias da Web 2.0 fomentam um modelo participativo de
cultura que segue um movimento circular enredado na propagacdo de contetido marcado pela
facilidade de producéo e de acesso todos-todos. Certamente elas acabam por exercer um papel
fulcral na circulagdo de midia atualmente. Por isso mesmo a informagéo binaria nos sites de
redes sociais ¢ moldada, compartilhada e, talvez, “remixada” por individuos dentro de
comunidades, formando também redes de associagdo em todos 0s momentos desse processo de

circulacdo. O gesto de compartilhar, consiste, portanto, em uma pratica cultural na atualidade.
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A essa forma contemporénea de engajamento e circulacdo pervasiva de conteudos,
Jenkins, Ford e Green (2013) ddo o nome de midia propagavel'® (spreadable media), que
consiste no potencial técnico e cultural'® que a audiéncia tem a disposicdo para compartilhar
conteddo pelos seus proprios meios e propositos, moldando o contexto do material ou mesmo
refazendo-o a medida que o espalham dentro de seu circulo social’® (JENKINS; FORD;
GREEN, 2013, p. 03). Ou seja, enfatiza-se 0 aspecto participativo na criacdo daquilo que
chamamos de cultura digital, na qual as conexdes sociais e as interagdes entre os individuos sdo
essenciais para a circulacdo midiatica. Desse modo, os textos midiaticos com bastante apelo
motivam a comunidade para serem propagados através das redes sociais dos individuos,
forjando a associagdo entre os nos dessa rede via compartilhamento de contetdo, este servindo
mesmo como mediador social.

Em suma, esse modelo de propagacdo midiatico implica no envolvimento ativo na
avaliacdo e (re)circulacéo de conteldo, isto porque ele pode ser continuamente apropriado pela
comunidade como forma de participar das conversagfes em curso dentro dela. Portanto, as

pessoas

ndo apenas retransmitem textos estaticos; elas transformam o material através de
processos de producdo ativa ou através das suas proprias criticas e comentarios de
forma que este melhor sirva a suas préprias necessidades sociais e expressivas.
Contetdo — completo ou através de citagdes — ndo permanece em fronteiras fixas, mas
sim circula em direcBes imprevistas e, frequentemente, imprevisiveis, ndo como
produto de projeto top-down, mas, ao invés, como resultado de uma multiddo de
decisdes locais feitas por agentes autbnomos negociando o seu caminho por diversos
espacos culturais (JENKINS; FORD; GREEN, 2013, p. 294).

105 Os autores contrapdem essa ideia de midia propagavel a metafora viral, isto porque acreditam que essa Ultima
exclui o agenciamento dos usuarios na circulagdo do contetdo midiatico. Aqui, pelo contrario, acreditamos que
ela ndo exclui a questao da agéncia no compartilhamento, mas sim enfatiza a velocidade de propagagéo
impulsionada pela prépria topologia distributiva da rede, posto que a decisdo de repassar os textos midiaticos
acontece de forma quase que instantanea. Entéo, esse poder de deliberar o que compartilhar existe, mas a
velocidade que é inerente a Internet implica em uma aceleragdo dessa propria agéncia. Reiteramos, portanto: 0s
media viruses nao se autorreplicam, mas sdo replicaveis pelos usuarios.

106 As praticas culturais participativas em torno da propagacéo de contetido midiatico na Web motivaram a
ascensdo dos sites de redes sociais, evoluindo a medida que essas plataformas foram estabelecendo seus canais
de comunicagcdo ao mesmo tempo que as pessoas aprendiam a usa-los. Nesse sentido, um video memeético/viral
é amplamente circulado porque o publico é suficientemente letrado nesses servicos e estd em contato com sua
rede social através deles e, talvez mais importante, porque este tem interagido cada vez mais via
compartilhamento de pedacos de contetdo midiatico. JENKINS, Henry; FORD, Sam; GREEN, Joshua.
Spreadable media: creating value and meaning in a networked culture. New York: New York University Press,
2013, p. 11.

107 £ oportuno lembrar que os sites de redes sociais como o Facebook permitem a manutencao de lagos sociais
mais fracos e sdo justamente estes 0s responsaveis por propagar informagoes para além do proprio circulo
imediato do individuo, atingindo outros contextos que seriam impossiveis sem a presenca desse elo.
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Nesse modelo os individuos se engajam com o contetdo gerado pelos usuérios através
da producéo ativa de materiais'® ou do consumo e/ou participagio — que consiste desde a
simples visualizacdo até a interacdo com o préprio conteddo através de atos de avaliacéo,
comentarios e compartilhamentos. Esta ultima possibilidade de engajamento, talvez mesmo a
mais comum nas redes sociais digitais, embora seja considerada menos ativa envolve ainda um
trabalho substancial de curadoria de contetido digitais ao propagar materiais mesmo que ndo os
tenha produzido, gerando valor nos mesmos e ampliando ou mesmo imprimindo novos
significados ao inserir comentarios adicionais. Portanto, ndo podemos assumir que essas
atividades sdo menos valiosas e significativas, tendo em vista que produzem também
engajamento em forma de debate, (re)circulagdo e interpretacdo coletiva que ndo envolvem
habilidades técnicas, por assim dizer, mas sociais e comunicativas.

Por conseguinte, a replicacdo memética implica nas categorias de uso e de visualizacdo
propostas por Patrick Davison (2012, p. 126). Esses dois comportamentos caracteristicos, no
entanto, tém graus variaveis para cada dado contexto de distribuicdo de memes: o primeiro
indica um contetdo maleédvel que ganha influéncia através do préprio uso, ou melhor, 0s
usuarios se apropriam daquele contetdo, transformando-o; ja o segundo, por sua vez, é material
replicavel que ganha notoriedade através da visualizacdo e da propagacdo do mesmo.

Como o que nos interessa aqui é o Facebook como hub de transmissdo memética, vale
notar que o aspecto da visualizacdo, implicado em curtidas, comentarios e compartilhamentos,
tem mais saliéncia nesse contexto, principalmente através da fan pages de memes aqui ja
expostas. O contexto do site de rede social valoriza, claro, a publicacdo de conteudo autoral,
mas € notavel que na plataforma, muito do que se passa nos feeds de noticias €, sobretudo,
material circulado e (re)circulado de fontes diversas, sejam de usuarios ou de paginas; 0 mesmo,
claro, pode se dizer dos memes que, comumente, sdo oriundos de compartilhamento de
outrem*®. E isto que devemos ter em mente & medida que os image macros se estabelecem

como uma das linguagens da plataforma, impulsionada mesmo pelo gesto de compartilhar.

1% Embora a retérica acerca da cultura participativa impulsionada pela Internet supervalorize essa questdo da
producdo de conteldo, é preciso tensionar essa verdade dada como absoluta, posto que com ascensdo das
novas midias nem todos viraram automaticamente produtores desses materiais. H& ainda aqueles que preferem
ndo o ser ou mesmo tém o interesse apenas de participar da cultura digital de maneira, digamos, mais reativa,
curtindo, comentando e compartilhando aquilo que jé& esta em rede. De todo modo, a Web se caracteriza como
um ecossistema bastante fluido no qual emissores e receptores ndo sdo categorias estanques, sendo possivel
escolher qual papel assumir de acordo com o interesse do usuario — é isto mesmo que a diferencia das midias
anteriores, a mobilidade de atuacdo nos canais de comunicacao.

109 Grosso modo, podemos afirmar que a publicacdo memética autoral é produzida por um nimero mais restrito
de usuarios e paginas no site, mas esses contetidos sdo propagados, quando detém apelo suficiente, por um
ndmero substancialmente maior de usuarios.
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3.1.2 Image macros como linguagem

O Facebook, sendo o vasto microssistema que €, modela ndo apenas a sociabilidade,
mas também a comunicacao nas interfaces de sua plataforma. Dessa forma cddigos e linguagens
sdo refuncionalizados e ressignificados nesse ambiente; um exemplo claro disso é o “textdo”!1?,
ou seja, aquele texto gigantesco que circula no site e que, pelo tamanho, é preciso clicar em
“ver mais” para continuar a sua leitura. Sendo uma maneira especifica de codificar uma dada
mensagem, a saber, um texto de maior folego que destoa das publicagcdes diminutas usuais e
que, por isso mesmo, cré-se que poucas pessoas 0 leem, este acaba se tornando uma das
linguagens da referida midia social.

Certamente pela amplitude do seu ambiente, a plataforma comporta a coexisténcia de
inimeras outras linguagens, sejam elas “requentadas”, como no caso do “textdo”, que nada mais
é do que um escrito de tamanho médio ou longo, ou mesmo novas, como no caso dos memes
de image macro. Por conseguinte, propomos aqui que este género memético se transformou
mesmo em uma linguagem no Facebook a medida que ndo sdo mais apenas 0S USUArios que o
compartilham através de sua rede social para fins de humor, mas este passou a ser usado

inclusive por fan pages “institucionais™!! e também de marcas'!? para veicular mensagens com

110 Essa “era do textdo” que se apresenta é desencadeada pela possibilidade ofertada na Internet de opinarmos a
respeito de tudo, encontrando vozes a favor dos nossos discursos ou mesmo dissonantes. Mas esta voz, e esta
audiéncia, acabam nos impelindo a ter instantaneamente uma opinido formada sobre qualquer assunto,
descambando para um posicionamento as vezes precipitado que, em geral, desconsidera a analise do tema em
suas nuances — a expressio disso no Facebook se dé através dos “textdes” que circulam na rede a cada nova
polémica. Dessa forma, os sites de redes sociais muitas vezes implicam em complexos “comportamentos de
manada” daqueles que aderem incondicionalmente a causas de modo que esta adesdo ndo raro, a depender do
caso em questdo, se transforma em linchamento virtual. Ver: <www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2015/04/
1620518-redes-sociais-empoderam-individuos-mas-viram-nova-praca-de-linchamento.shtml>.

111 vale lembrar aqui da ilustre fan page da prefeitura de Curitiba, marcada ndo apenas pelo extensivo uso de
image macros, mas também pela continua citagdo de todo tipo de memes e de contetidos da Internet como
forma de criar e emitir mensagens educativas sobre diversos temas aos cidaddos do municipio, e também aos
da Web, posto que a pagina se tornou tdo famosa que é curtida por usuarios de varios estados do pais. Outra
que tem feito um uso eventual, mas bastante eficiente dos macros é a pagina do Ministério da Educacéo
(MEC), especialmente durante os dias anteriores e posteriores ao Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM);
ela fez uso dos memes com o intuito de informar ludicamente os estudantes a respeito da prova e de tema
correlatos a ela. Ver, respectivamente: <www.facebook.com/PrefsCuritiba>;
<www.facebook.com/ministeriodaeducacao/photos/pb.188209857893503.-
2207520000.1453321764./929927123721769/?type=3&theater>.

112 Com o advento dos sites de redes sociais, a comunicacéo entre as marcas e o seu publico tem se modificado
de forma a aproxima-los cada vez mais. Uma dessas tentativas consiste no uso dos memes em destaque no
momento tendo em vista gerar engajamento e agregar algum valor & marca através da sua apropriagao nesse
jogo memeético de remix e de propagacdo. Ver: <www.adnews.com.br/internet/retrospectiva-2015-0s-memes-
aproveitados-pelas-marcas>.
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uma tonica mais descontraida, de modo que o macro funciona no site como uma linguagem
usada com objetivos eminentemente comunicacionais.

O image macro como uma forma significativa de informacgédo-comunicacdo surge a
partir da hibridizacdo do codigo imagético com o textual possibilitada pela transcodificacéo
computacional do mundo analégico, devidamente processado, para o digital. Essa linguagem
binéria hipermidiatica que reine todos 0s c6digos nessa raiz comum € que permite a criagdo de
sintaxes hibridas que passam a coexistir ¢ “a se co-engendrar em estruturas fluidas, cartografias
liquidas para a navegacao com as quais 0s usuarios aprendem a interagir, por meio de acoes
participativas, como num jogo” (SANTAELLA, 2007, p. 294), gerando processos
comunicacionais novos e dialdgicos como os relativos aos memes. Essas imagens-texto, em
suma, consistem na fusdo dos dois codigos em prol da criacdo de uma linguagem Unica, que
reorganiza as potencialidades do pictérico e do textual porque agora aglutinados.

Entendemos aqui por linguagem aquilo que Vinicius Pereira define como as “referéncias
capazes de ordenar um conjunto de informagdes, a fim de que se manifestem como mensagens”
(PEREIRA, 2011, p. 83). Assim, estas consistem na articulacdo entre diferentes signos regidos
por regras sintaticas bem como por significados especificos que se apresentam em qualquer que
seja 0 processo comunicacional, partindo, portanto, de uma dada linguagem cuja significacéo
deve ser socialmente partilhada de modo a ser compreendida pelos demais.

Se a comunicagao se orienta em torno das gramaticas dessas linguagens que a tornam
possivel, com as tecnologias informacionais ndo seria diferente pois a partir do surgimento de
cada uma delas surge uma miriade de novas formas (ou férmas) modeladoras, organizadoras,
de mensagens; desse modo, ao conformarem as possibilidades de arranjo na sua estruturagéo,
0s aparatos afetam também o proprio modus operandi de transmissao delas. Logo, cada nova
tecnologia de comunicacdo impBe novas linguagens que a compdem, gerando mensagens a
partir de outros modos de (re)organizacdo da informacdo e de distribuicdo das mesmas
(PEREIRA, 2011, p. 104).

Essas extensdes tecnoldgicas, como os sites de redes sociais, sendo amplos ecossistemas
midiaticos, estabelecem suas gramaticas com padrBes organizacionais como forma de rearranjar
as informacdes que circulam neles de acordo com as especificidades do meio em questéo.
Destarte, as tecnologias se constituem mesmo é de linguagens que conformam o seu output,

logo, as midias ndo possuem contetidos prévios, isto porque

a mensagem é tudo aquilo que é recortado, organizado, por um dado sistema dentro
de um conjunto amplo de informac@es disponiveis. O recorte, 0 arranjo em questao,
deve ser entendido como a aplicagdo de uma ordem, de uma organizacdo, de uma
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gramatica, que capta e dispde as informacdes, produzindo mensagens (PEREIRA,
2011, p. 140).

Como as mensagens e suas significacdes ja pressuporiam esse recorte e esse arranjo
informacional, os meios portam apenas linguagens como seus a priori constituintes. A
gramatica que as norteia, no entanto, é processo vivo e dinamico que se faz e se refaz no proprio
uso, ou melhor, na circularidade da afetacdo mutua no encontro entre 0s usuarios e as
virtualidades do meio no sentido de gerar novas mensagens

Interessa-nos, entéo, estabelecer o0 meme de image macro como umas das linguagens
atuais da propria Internet, consistindo em uma maneira especifica de recortar, organizar e
empacotar os signos do cddigo visual em conformidade com os do escrito de modo a elaborar
criativamente novas mensagens. Dentro da experiéncia digital contemporanea, eles adquirem
status como um vernaculo global, em certa medida, que comunica de maneira sucinta
sentimentos, emocdes e opinides (STRYKER, 2011).

Tendo evoluido como uma linguagem digital incrustrada no imaginario da Web, os
macros sdo capazes de expressar ideias, inclusive complexast!®, usando uma sentenca curta
sobreposta a uma imagem. Logo, os memes da internet ndo apenas se propagam através da
comunicacdo mediada por computador, mas sd0 mesmo parte dessa comunicacao
contemporanea ao adquirem a forma de uma linguagem em evolucdo desde as suas primeiras
expressoes no 4chan (BUCHEL, 2012, p. 49). Eles d&o vazéo a um criativo modo de comunicar
largamente utilizado na comunidade online familiarizada com tal férmula através do qual é
possivel expressar ideias sobre topicos mundanos, sobre politica, sobre eventos atuais e sobre
toda ordem de experiéncias humanas e, reciprocamente, receber o feedback daquela mesma
rede social na qual circulam. Em suma, 0 meme € uma mensagem, um ato comunicativo, que
entra na circulagdo do fluxo de dados nas redes.

Podemos concluir que o aspecto comunicativo dos image macros advém de trés pontos
especificos, a saber: primeiro eles sdo mensagens produzidas através da linguagem marcada,
principalmente, pelo hibridismo dos c6digos que os compdem; segundo, considerando o que
vimos no capitulo anterior, as iteracdes produzidas a partir de um dado meme consistem em

dialogos imanentes produzidos através deles — que continuamente citam umas as outras; por

113 Nesse caso consideramos aqui os memes que tém sido usados como forma de ativismo e de participagéo
politica “digital” — embora ndo acreditemos na simplista dicotomia online/offline, o uso das aspas se justifica
porque embora esse material seja circulado virtualmente, o seu impacto visa o ambito do “real”, também entre
aspas aqui. Embora parte desse memes politicos sejam imbuidos do humor caracteristico da Internet, outros sao
bastante sérios; por conseguinte, 0s macros desse nicho especifico de feitura memética sdo mais densos do que
os memes ditos de humor, imprimindo significados mais complexos na férmula desse género.
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ultimo, a propria circulagdo dessas imagens-texto acaba criando didlogos, na forma de interacdo
dos usuarios, em torno delas.

No tocante aos macros no Facebook, estes sdo linguagens apropriadas no site de rede
social, tendo em vista que ndo sdo especificos dele, mas de toda a Web, que criam dialogos
através de si, encontrando nesse ambiente, pelos seus aspectos materiais aqui mostrados,
possibilidades de se estabelecer como uma forma comunicativa efetiva e de se propagar
livremente; talvez produzindo menos remix do que em outros microssistemas, mas, em
contrapartida, produzindo maior interacdo social, principalmente através de curtidas,

comentarios e compartilhamentos.

Portanto, estes memes do Facebook séo aqui compreendidos como a “materializa¢io”
de uma acéo que é comunicativa. Eles s&o algo muito maior do que apenas o conjunto
de imagens e/ou textos, eles sdo a a¢do dos usuarios no Facebook que, entre toda a
gama de possibilidades, podem escolher entre republicar, participar da corrente do
meme, informar, entreter, fazer rir, criticar, “trolar” (SOUZA, 2014, p. 170).

Como uma linguagem dentro do Facebook é possivel entender o image macro como um
recorte informacional especifico, uma maneira propria de empacotar mensagens, que na
plataforma de Zuckerberg adquire contornos Unicos por conta das suas caracteristicas
estruturais (OLIVEIRA, 2015, p. 10-11) de distribuicdo memética, isto porque ha tanto a
possibilidade dos usuarios publicarem memes nos feeds de noticias de sua rede social — préatica
bastante disseminada no contexto da plataforma —, na caixa de comentarios das publicacfes de
usuarios e de paginas'* e nos grupos dos quais participa, quanto compartilharem publicacoes
de fan pages meméticas, um fendmeno da faceta brasileira no site de rede social do qual ja
falamos anteriormente. A l6gica material especifica dessa rede, em consonancia mesmo com o
fato das imagens-texto terem se tornando uma de suas linguagens, resultou na criacdo de uma
torrente de paginas dedicadas a difusdo desse género de memes.

Porque pensando a medialidade do Facebook, ele é marcado tanto pela producdo de
contetido, digamos, autoral, quanto pela distribuicdo de contetido de fontes outras. No tocante
aos memes, o0 aspecto de circulacdo deles dentro da plataforma é bem mais saliente do que a

sua producéo; postulamos, entdo, que na referida plataforma os memes séo mais comumente

114 Um dos recursos adicionados ao Facebook em 2013 foi a possibilidade de inserir imagens nos comentarios de
qualquer tipo de publicacéo, tal ferramenta permite que os usuarios deem uma tonica memética a ela fazendo
uso de divertidos image macros que tratam de reagir ou comentar a respeito daquilo que foi publicado.
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compartilhados de outros usuarios!!® e paginas do que efetivamente produzidos, sendo nesse
contexto que se insere o fenébmeno de fan pages da nossa memesfera.

Essas paginas meméticas sdo responsaveis pela massiva distribuicdo de image macros
na plataforma, estes podem ser reapropriados pelos usuarios ¢ devidamente “remixados”, mas
o0 que interessa fundamentalmente aqueles que curtem essas fan pages é compartilha-los!t®,
circulando-os naquele microssistema tendo em vista criar humores e afetos. Tais
compartilhamentos sdo ainda importantes porque implicam em uma ressignificacdo do meme
que é inserido em um novo contexto, em uma nova conversacgao, envolvendo outros nos e redes
sociais na qual os usuarios propagam o meme, visto que eles sdo contetdos feitos para serem
propagados e gerarem néo so identificacdo, mas, sobretudo, conversagdes em seu entorno®!’,

As paginas do Facebook surgem a partir das possibilidades oferecidas pelo site de rede
social de seus proprietarios ofertarem contetdo para 0s USUarios que as curtem, por isso mesmo,
0s memes produzidos e distribuidos por fan pages costumam ter uma autoria definida,
destoando do restante da memesfera da Internet, marcada mesmo pela auséncia de atribuicédo
de autoria. Quanto aos image macros, estes costumam ser produzidos comumente a partir de
um ou mais templates padrdes que servem de fundo para textos diversos, mas também héa
paginas que produzem memes com imagens e textos que variam a cada publicacdo, ao sabor
das ideias dos seus criadores e das sugestdes daqueles que as curtem.

Por fim, 0 que nos interessa no Facebook é a sua poténcia, como nova midia, de tornar
esses image macros portadores de significados, conclamando as pessoas a participarem
ativamente na sua circulacdo. E, por isso mesmo, o site de rede social, concomitantemente com
a ascensdo do meme como uma de suas linguagens, realiza em certa medida a utopia de Vilém
Flusser e se transforma em uma espécie de telememética que possibilita os dialogos com e pelas
imagens (OLIVEIRA, 2015, p. 10), propagando ininterruptamente essas figuras criativas e
incentivando os membros dessa cultura digital participativa a continuarem o ciclo, interagindo

com essas imagens-texto, resultando mesmo em conversacdes distribuidas em rede.

115 Fazendo uso do grande banco de dados imagéticos e textuais que € a Internet, muito do que é publicado em
termos de memes no Facebook ¢é “requentado” de outros ambientes da Web ou mesmo de outros sites de redes
sociais. 1sso apenas denota o fato desses ambientes constantemente trabalharem ndo necessariamente com
contetido novo, mas sim contelido reaproveitado e reciclado.

116 Como as fan pages meméticas ndo demandam a feitura de memes, mas sim seu compartilhamento, o tnico
letramento necessario aqui é o referente a prépria plataforma.

117 N&o ¢ a toa que, grosso modo, nos comentarios das publicagdes dessas paginas constam depoimentos de
usuarios sobre a identificacdo com os contextos de cada meme e inclusive marcacoes que estes fazem de seus
amigos na plataforma, ambos gerando mais interagdo na forma de curtidas e comentarios, tudo isso partir da
narrativa apontada no macro.
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Com efeito, nos inclinamos a pensar como André Lemos (2015, p. 15) que observa que
as associacles sociotécnicas produzidas nas redes tem como resultado o préprio modo de
existéncia do ludico; no caso em questao aqui, o ludico dos image macros, isto €, o brincar com
as imagens-texto, estas criadas e propagadas pelos seres do jogo que compdem o ambiente
virtual. Tal brincadeira nos toca pelo simples divertimento de produzir uma arte emergente e
distribuida a partir do nascimento de um homo telematicus criativo dentro de uma cultura que

ndo é outra coisa sendo telematica. Portanto,

a nossa é uma arte de uma rede eletronica, de conectividade intensa, colaboragao
mente a mente, através de uma mediacdo computadorizada dos sistemas de
telecomunicacBes. Uma arte em que o artista ou autor € um sistema complexo e muitas
vezes amplamente distribuido, em que tanto a percepcdo e cogni¢do humana e
artificial desempenham sua parte. Uma arte que é emergente de uma multiplicidade
de intera¢Bes no espaco eletrénico (ASCOTT, 2013, p. 241).

Tal rede telematica implicada pelos image macros permite uma riquissima camada de
imagens, textos e significados que guiam um fluxo circular de imersdo nesse devir memético
que se apresenta nos feeds do Facebook. A propagacdo do memes é processo aberto porque
passivel de (re)significacdes diversas, posto que cada meme carrega imprevistas trajetorias
semanticas, mas também porque a espera de interacdo e de didlogo, ou melhor, de contatos e
de afetos gerados entre os usuarios através dessas unidades.

Essas potencialidades meméticas que residem no referido site de rede social nos levam
ao objeto que escolhemos para nosso estudo de caso, a fan page ja apresentada brevemente aqui
“Suricate seboso”. Nas imagens técnico-memeéticas produzidas pela pagina séo perceptiveis 0s
aspectos de intensa circulacdo dessas unidades através de compartilhamentos, bem como a
criatividade na feitura dos macros pautados na cultura nordestina e cuja linguagem alia uma
rica camada imagética acrescida de uma oralidade que se interpde no texto escrito, além disso,
ha também os afetos gerados a partir do mergulho que esses memes fazem na memaria e no
imaginario nordestinos, que promovem a identificacdo entre os usuarios que partilham daquele

mesmo substrato comum.



126

3.2 “Suricate seboso”

O “Suricate seboso”, considerado pela SumoRank!!8 a fan page de humor mais influente

119 emerge na plataforma como uma das

no Facebook brasileiro e a 112 no mundo
re(a)apresentacdes'® (AMARAL; BARBOSA; POLIVANOV, 2015, p. 02-03)
contemporaneas da cultura nordestina no contexto das redes. Longe de ser a Unica expressao
memeética voltada para a valorizacao dessa cultura regional, o Nordeste serve de mote para uma
grande proliferacdo de paginas de memes, cada uma delas lidando com animais “coémicos”
caracterizados por adjetivos tipicos do linguajar de suas cidades de origem; além da mencionada

99122 e “Esquﬂo

acima, as mais notaveis dentre elas sdo: “Bode Gaiato”!?!; “Calango Mancoso
lombroso”!%, Portanto, os usuarios nordestinos do site de rede social tém participado
ativamente na disseminacdo dos contelidos dessas paginas como forma de expressar
virtualmente os seus modos caracteristicos de falar e de viver e que, em geral, carecem de
representacdo na midia, inclusive na digital.

Todas essas fan pages se baseiam na mesma formula, isto é: image macros toscamente
produzidos, usando como base imagens com diversas poses e expressdes do animal em questao,

em softwares de edi¢cdo de imagens de modo a antropormofiza-los em inimeras personagens,

118 Empresa que analisa mensalmente o desempenho de fan pages no Facebook em termos de alcance e de
influéncia com base na interagdo dos usudrios na pagina, incluindo: comentérios, nimero de visitas, curtidas e
compartilhamentos.

119 Ver: <www.opovo.com.br/app/fortaleza/2015/09/24/noticiafortaleza,3509379/suricate-seboso-e-a-pagina-de-
comedia-mais-influente-do-brasil.shtml>.

120 A ideia de re(a)presentacdo consiste na justaposicdo entre os termos “representacio” e “apresentacdo”,
enguanto o primeiro corresponde a delegacdo outorgada a algo ou alguém para tomar um dado lugar,
reproduzindo o substituido, este Gltimo designa uma espécie de auto defini¢do. Sendo assim, a amalgama entre
os termos explicita algo que é apresentado e presentificado, ou melhor, redefinido sob uma nova perspectiva.
AMARAL, Adriana; BARBOSA, Camila C.; POLIVANOV, Beatriz. Subculturas, re(a)presentacdo e
autoironia em sites de rede social: o caso da fanpage “Goética Desanimada” no Facebook. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE CIENCIAS DA COMUNICACAO, XXXVIII., 2015, Rio de Janeiro. Anais... Rio de
Janeiro, 2015, p. 02-03.

121 Criada no inicio de 2013 pelo pernambucano Breno Melo, dentre as citadas aqui, esta é a pagina mais curtida,
contando atualmente com mais de 4,8 milhdes de fas que acompanhas as peripécias dos bodes nordestinos.
Ver: <www.facebook.com/ObodeGaiato>.

122 Embora seja uma pagina pouco movimentada atualmente, ainda conta com cerca de 300 mil fas. O nicho de
feitura memética aqui se refere aos calangos do estado da Paraiba. Ver:
<www.facebook.com/CalangoMancoso>.

123 Também oriunda de Campina Grande, Paraiba, a pagina criada por Carlos Arthur foi a precursora de todas as
outras, influenciando com seus esquilos a criagdo da “Bode Gaiato”, da “Calango Mancoso” e da “Suricate
seboso”. O numero de fas atualmente chega a mais de 280 mil. Ver: <www.facebook.com/EsquiloLombros>.
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acrescentando-lhe roupas, cabelos e acessorios, além da colocagdo de “cenarios” ou planos de
fundo com uma estética igualmente trash, juntamente com frases entrecortadas que realizam o
resgate de experiéncias que permeiam o imaginario e a memoria coletiva nordestina atraves da
prépria transcricdo da linguagem oral. Outro ponto notavel dessas paginas € que elas costumam
subverter a estrutura classica desse género memético pautada no frame Unico, assim, em muitas
publicacdes hé& o uso de maltiplos frames que aumentam as potencialidades do fluxo narrativo
ali desenvolvido, tornando-se, entdo um subgénero dos image macros, que também bebe na
fonte dos desenhomemes (ou tirinhamemes) ao fazer uso da linguagem das tirinhas, por
conseguinte, podemos chamé-los mesmo de tirinhamacros.

Tais paginas tém como fim valorizar bem como disseminar, através de suas publicacdes
nos feeds do Facebook, os tracos da cultura oral e os costumes dessa regido do pais, fazendo
uso de um humor caracteristico que brinca justamente com as vivéncias do cotidiano porque,
por serem comuns, causam imediato reconhecimento, confundindo-se entre o individual e o
coletivo (OLIVEIRA, 2014) — é isso mesmo que gera a identificacdo que impulsiona a interacao
com esses memes através das ferramentas da plataforma ja citadas.

Dentre elas, a fan page “Suricate seboso” se destaca porque apesar das montagens
contarem ainda com uma estética intencionalmente trash'?*, estas sdo tanto mais variadas'?
quanto mais elaboradas “artisticamente” do que nas outras paginas; ¢ notavel, por exemplo, a
atencdo aos detalhes confeccionados na feitura imagética que tornam cada meme uma peca
Unica, posto que as composi¢cdes nao costumam ser totalmente reutilizadas, sendo sempre
acrescidas de novos elementos. Outro ponto notavel é a producédo narrativa dos memes, cujas
histérias contam com mais de 30 personagens que frequentemente sdo intercalados na
composi¢do dos macros da fan page. Por ultimo, a parte textual dos memes é nitidamente uma

tentativa, bastante bem-sucedida, de escrever como o povo fala, promovendo a transcricdo da

124 Apesar da estética marcadamente “tosca” e desleixada, com as combinagdes grosseiras dos elementos na
composicao, Jovino observa, com bastante humor, que cria as imagens no software profissional Photoshop e
ndo no Microsoft Paint, como era de se esperar. TAVARES, Roberta. Suricate Seboso, sucesso do Facebook
“Made in Ceard”. Tribuna do Ceara, Fortaleza, 07 mai. 2013. Disponivel em:
<tribunadoceara.uol.com.br/noticias/perfil-2/suricate-seboso-sucesso-do-facebook-made-in-ceara/>. Acesso
em: 02 dez. 2015.

125 H4 na pagina um nitido interesse em ultrapassar a formula dos image macros, posto que é notavel o esforgo
criativo de elaborar novas férmas e formas estéticas nessa linguagem distribuida entre imagem e texto, uma
dessas elabora¢des mais recentes se deu a partir da possibilidade da plataforma incorporar GIFs no feed de
noticias a partir da insercéo de links. A fan page memética passou, entdo, a produzir espécies de GIFmacros ao
fazer uso dessas imagens em movimento acrescidas de legendas. Ver:
<www.facebook.com/255108341285168/posts/820205698108760>.
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linguagem oral dos cearenses, o “cearensés”'?®, marcada pela juncio de palavras e pelos erros
de portugués propositais, além do uso de expressdes locais tipicas como: “mah” (macho) ¢ “meu
fi” (meu filho) — usados irrestritamente como vocativos —; “armaria nam” (Ave Maria, ndo) e
“uri cumpadi” (eita, compadre) — a primeira indicando um misto de espanto e negacéo e a
segunda apenas espanto —; e os adjetivos “corramarlinda” (coisa mais linda) e “réi” (velho);
além de outros.

A pégina, criada no dia 12 de dezembro de 2012 pelo fortalezense Diego Jovino?/,
nascido e criado na periferia da cidade, conta atualmente com mais de 5 mil tirinhas e um total
de 3,1 milhdes de fas'?® — a maioria composta por residentes do estado do Ceara, principalmente
moradores da capital, Fortaleza, que se veem representados nas publica¢fes; mas também ha
f4s de outros estados do pais'?® e inclusive de outros paises — e mantém uma média de trés
publicagbes diarias, a maioria delas memes'*®°, cada um deles contando com uma média de
quase 40 mil interacBes por postagem, leia-se, curtidas, comentéarios e compartilhamentos.
Como ja dissemos anteriormente, a pagina realiza a sua brincadeira memética regional a partir

de toda uma mitologia de suricates antropomorfizados*! tendo em vista mostrar a linguagem

126 Esse dialeto do portugués nordestino ficou nacionalmente conhecido a partir do filme “Cine Hollitidy”
langado em 2013, a produg@o cearense ¢ considerada o primeiro longa em “cearensés”, por isso mesmo conta
com legendas em portugués padrdo para se fazer entender pelo restante do publico ndo acostumado as girias e
ao modo de falar tipico dos cearenses. Ver: <www.opovo.com.br/app/divirta-
se/2013/08/13/noticiasdivirtase,3110282/cine-holliudy-faz-sucesso-com-cearenses-legendado.shtml>.

127 \er: <www.facebook.com/diegooliveirajovino>.

128 Além da fan page, a marca “Suricate seboso” conta com perfil nas plataformas Instagram, Twitter e Youtube,
nas quais, respectivamente, tém 680 mil, 210 mil e 175 mil seguidores. Ver:
<www.instagram.com/suricatesebosooficial>; <twitter.com/suricateseboso>;
<www.youtube.com/user/SuricateOficial>.

129 Diego Jovino explica que apesar do contelido regional, pessoas de outras regides do pais costumam se
interessar pelas publicacdes da pagina por conta da curiosidade em entender o contexto das situagdes e das
expressdes cearenses utilizadas; ele afirma: “o pessoal acha engragado e de uma forma ou de outra vai
gostando dos personagens, até porque algumas tirinhas da (sic) pra todo mundo entender, ndo s6 quem é da
regido”. O POVO online. 'Suricate Seboso' é a pagina de comédia mais influente do Brasil. Fortaleza, 24 set.
2015. Disponivel em: <www.opovo.com.br/app/fortaleza/2015/09/24/noticiafortaleza,3509379/suricate-
seboso-e-a-pagina-de-comedia-mais-influente-do-brasil.shtml>. Acesso em: 02 dez. 2015.

130 H4 também a publicacdo de videos do canal oficial do “Suricate seboso” no qual Diego Jovino e outros dois
amigos produzem esquetes de humor e outros videos também voltados para o conteido regional, além de
eventuais animacgoes.

131 Na secdo de informac@es sobre a pagina, o seu criador fabula nos seguintes termos sobre o histérico do
surgimento dessa mitologia dos suricates cearenses: “Em meados de 1905, um navio que carregava varios
animais e nele também cerca de 200 suricates filhotes para serem distribuidos para varios zooldgicos da
América latina. O Navio teve um problema e teve que fazer uma parada de emergéncia na praia de Sabiaguaba-
CE, na hora de parar, o navio subiu demais na areia e a gaiola com os suricates caiu e se abriu, todos fugiram
em dire¢do a mata e juntos! Um jovem da regido cearense chamado Diego Jovino, 0s viu no meio dos mato
(sic) e levou todos pra uma &rea mais segura, na reserva da Sapiranga, regido de mangue, |4 comegaram uma
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oral, os habitos e a vida cotidiana dos nordestinos, em especial, os da “terra do sol”, 1SS0 tudo
carregado de muito humor®®2, Vale notar também que o “Suricate seboso” é um Processo
criativo de construcdo coletiva, considerando que uma parte significativa dos memes
publicados é fruto de sugestdes do proprio publico da pagina, estas sdo devidamente creditadas
na legenda que acompanha a publica¢do dos macros.

Tendo como inspiracdo as fan pages paraibanas “Calango Mancoso” e “Esquilo
Lombroso”, a ideia inicial de Jovino ao criar a pagina memética era apenas se divertir com 0s
seus amigos no Facebook, reproduzindo situacbes e didlogos, principalmente dos idilicos
tempos de inféncia, vividos tanto na escola quanto na vizinhanga, visto que ele ndo conhecia
nenhuma personagem no Facebook caracterizada pelas girias e brincadeiras cearenses. Logo as
publicacGes dos memes regionais fizeram sucesso, ultrapassando aquele nicho inicial da prépria
rede de contatos do seu criador, e passaram a ser cada vez mais compartilhados e a pagina cada
vez mais curtida.

Em 2013, apds ultrapassar a marca de 300 mil seguidores na plataforma, a pagina passou
a receber investimentos de uma empresa de tecnologia do Ceard, criando, entdo, um escritério
préprio com alguns funcionarios divididos entre a equipe de criacdo, a comercial e a
administrativa, tornando-se um lucrativo negécio no qual suas personagens tanto figuram em
anuncios publicitarios de marcas locais quanto os contetdos de publicidade aparecem
incorporados nas préprias publicacdes da pagina — a identificacdo dos suricates com uma ideia
de cearensidade faz com que os produtos anunciados agreguem tal valor a si e falem mais
diretamente com seu publico através da figuracdo nordestina desses pequenos mamiferos. No
ano seguinte é criado um site'® de geracdo de cupons de descontos em restaurantes, lojas, hotéis
etc. ligado também ao “Suricate seboso”. Tendo conseguido monetizar 0s seus memes,
podemos dizer que a fan page se tornou mesmo uma lucrativa marca que tem na cearensidade
dos suricates 0 seu maior valor.

A escolha pelo suricate como 0 mais novo membro da familia nordestina se deu a partir
de pesquisas de Jovino para compor a pagina; inicialmente, ele pensou em animais que fizessem

parte da fauna cearense como o pred (um pequeno roedor), a tijubina (uma espécie de lagarto

nova vida, aprenderam a procurar comida, falar, se reproduziram e aprenderam a viver em comunidade. Outros
depois de crescidos foram para o interior, mas a maioria mora na capital cearense Fortaleza!”.

132 \/ale considerar que a irreveréncia e o humor séo caracteristicas comumente atribuidas ao povo do estado.
Esse “humor cearense” que despontou na midia televisiva nacional através de nomes como Chico Anisio,
Renato Aragdo, Tom Cavalcante, Falcdo e outros, talvez tenha ajudado mesmo a incluir tal caracteristica como
um caréter identitario dessa chamada cearensidade.

133 \er: <suricates.com.br>.
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do sertdo) e o jumento (asno), mas se decidiu pelo mamifero africano por este ser, nas suas
proprias palavras, “um animal muito caricato. Ele fica em pé, e a posicdo faz pensar que ele
estd falando com vocé, olhando nos seus olhos, te encarando” (O POVO, 2015). Alem da
proximidade com o humano, também pesou o fato de haver varias imagens do animal na
Internet com varias expressdes e em muitas posic¢Ges diferentes, como complementa novamente
o criador da pégina: “tem foto de todo tipo. Umas parecem que ele estd sorrindo, outras
chorando. Pequenininho, grande, feio e bonito” (TAVARES, 2015). Ja o adjetivo “seboso”,
normalmente associado a sujeira, segundo ele, advém do habito cearense de chamar as pessoas
“frescando”, ou melhor, fazendo brincadeiras (G1 CEARA, 2015).

Figura 25 - exemplo de tirinhamacro do “Suricate seboso”
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Fonte SURICATE SEBOSO, 2015.

As historias desenvolvidas no meme se passam principalmente a partir do nucleo
familiar da personagem “Sebosinho”, a mais recorrente na pagina e a responsavel pelo resgate

das memorias da infincia, que conta com “Dona Sebosa” como mae e “Chiquim Lambe Sal”
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como pai, além de uma irma mais velha, “Toinha Cacimbao”. No tirinhamacro acima (figura
25), por exemplo, os trés frames que compdem o image macro sao ilustrados por esse nucleo
familiar e a narrativa acompanha uma tipica briga entre irmdos na qual cada qual acredita, ou
mente sobre, ser a vitima, e com a intervencdo da mée no caso os dois sofrerdo igualmente o
castigo pela auséncia mesmo de um algoz declarado. Nesse caso especifico, 0 meme ndo trata
de uma experiéncia marcadamente regional a ndo ser pela transcricdo da linguagem oral,
especialmente na falas a méae”: “ban de peste, vocés sdo irmdo, pq tdo briganu?”’; “pois rao
apanhar ur dois pa deixarem de ser dizunido!”***,

No entanto, um meme como esse apenas revela que a cultura nordestina se sobressai na
pagina “Suricate seboso” a medida que os seus image macros perpassam o proprio cotidiano e
a vida ordinaria das pessoas comuns, posto que essa cearensidade se expressa na propria
vivéncia de situacgdes tipicas que logo causam reconhecimento: o dia a dia das comunidades
periféricas, as festividades locais tipicas, as brincadeiras de rua das criangas, o cotidiano na
escola plblica, os pratos e frutos regionais'® etc. — tudo aquilo que faz parte da memoria
coletiva socialmente construida.

Os suricates, entdo, sdo tomados como cidaddos fortalezenses que experienciam a vida
na cidade (G1 CEARA, 2015) e compartilham histérias, conversas e jeitos em comum. No
tocante ao tema Jovino afirma: “eu fazia uma imagem a partir de fatos que aconteciam no meu
dia a dia, compartilhava e marcava alguém. Pensava que muita coisa que eu postava la era algo
mais especifico do meu bairro, ai comecei a ver que era um costume de todos os fortalezenses”
(TAVARES, 2015). Tudo isso fez com que houvesse uma identificacdo dos usuarios cearenses

do Facebook com as personagens, atraves da representacao das coisas que vivem e do seu jeito

134 Jovino aponta que o que estd mesmo em jogo nesses memes é a questdo da regionalidade expressa através
desse “cearensés”, ele explica: “aquilo ali ndo ta (sic) errado, vocé s6 tem que saber 0 momento de usar aquilo,
e ndo pode perder nossa cultura, ndo pode deixar nosso linguajar morrer por conta de gramatica, alguma coisa
assim, que tem que ser padrdo [...] Eu acho que estar na internet, né, € uma situagdo diferente. Na internet, eu
costumava ver girias paulistas, cariocas, “os mano pira”, “as minas pira”, num sei o qué e tal. Ai quando vocé
V€ la um Suricate dizendo “ai dentu”, o que que vocé faz? Vocé se identifica, e antes néo tinha isso na internet.
Entdo, na internet é assim: vocé compartilha aquilo que vocé se identifica naquele momento”.
CAVALCANTE, Andrea et al. Suricate Seboso no Facebook: linguagem, identidade e meméria do Nordeste

em rede. Liinc, v. 11, n. 01, p. 223-232, mai. 2015, p. 231.

135 As publicacdes da pagina “Suricate seboso” relativa a comida e a alimentagio, que contam com pratos tipicos
como cuscuz de milho, caranguejada e frutos como seriguela e jambo, isto sem falar da rapadura, além de
muitos outros, talvez revelem uma relagdo de empatia muito maior com 0s usudrios, isso gragas a experiéncia
estética promovida pelo olhar deles, néo tanto pela beleza das imagens, mas pela “capacidade que elas tém de
afetar os individuos e proporcionar neles experiéncias que remetem a memoria cultural de cada um”.
ADERALDO, Lia Dias. A experiéncia estética dos usuarios das redes sociais online diante das postagens do
personagem Suricate Seboso sobre alimentagdo cearense. In: VISALLI, Angelita; PELEGRINELLI, André
Luiz; GODOI, Pamela. Anais do V Encontro Nacional de Estudos da Imagem e do Il Encontro Internacional
de Estudos da Imagem. Londrina: Universidade Estadual de Londrina, 2015, p. 24.
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de falar, isto porque também ndo havia paginas na plataforma interessadas em promover

especificamente a cultura cearense. Portanto,

hd uma forte identificacdo entre os usudrios e a pagina Suricate Seboso, onde

EEINT3 EEINT3

frequentemente se estd lendo, “curtindo”, “compartilhando”, “comentando” e até
“marcando” os individuos nas publicagdes. Isso porque ndo se busca apenas o acesso
ao comico nos sites de redes sociais, mas também se deseja participar de um riso
coletivo. Esse desejo € um dos principais responsaveis por fazer com que 0s
individuos queiram divulgar entre os contatos de sua rede aqueles desenhos tidos
como engragados, ou mais proximos da realidade, pela situacdo que descrevem em
forma de cartum (NUNES, 2014, p. 272).

Nesse caso, € necessario ter uma certa proximidade com a aquela realidade cultural e
compartilhar aquele codigo até para apreender os memes, seja pelo teor comico ou pelo viés da
identificacéo.

Ao gerarem a identificacdo, esta largamente expressa na interagdo com as publicacGes
memeéticas, cria-se também “um sentimento de pertencimento a cultura nordestina. Como se,
compartilhar, curtir ou comentar as postagens fosse uma forma de afirmacéo de si mesmo e de
suas raizes” (ADERALDO, 2015, p. 12). Ha, por conseguinte, a constru¢cdo de uma identidade
regional que surge a partir da postagem de fragmentos de memdria coletiva que permeiam o
repertorio das individualidades em rede, posto que mesmo sendo memarias alheias, podemos
nos apropriar delas, tomando-as como parte constitutiva de nossa vida e de nossa identidade
(CAVALCANTE et al, 2015, p. 230). Por sua vez, sdo criados lacos afetivos com as
personagens da fan page “uma vez que as histérias contadas na pagina ndo se restringem a
descrever simplesmente o que sdo, onde vivem, como falam os nordestinos: elas remetem as
memorias da infancia, do ambiente familiar, o que traz uma mistura de nostalgia e saudosismo”
(CAVALCANTE et al, 2015, p. 231).

No entanto, vale notar que a fan page “Suricate seboso” trabalha com a re(a)presentagao
dessa identidade cultural através daquilo que associamos a imagem do cearense pelo lugar de
fala e pelo espaco onde as personagens estdo inseridas (CARVALHO, 2014, p. 08), trata-se,
portanto, de um recorte de aspectos a serem apresentados sobre tal identidade de modo a atribui-
la desses elementos comuns, sendo possivel reconhecé-los como um todo coeso apesar de serem
perpassados, ao mesmo tempo, pelas singularidades individuais. Inusitadamente, essa
cearensidadade expressa na pagina costuma fugir dos lugares-comuns da identidade regional
do estado que identificamos com a “gente da terra” e sdo exemplificados na figura do sertanejo,

do vaqueiro e do retirante; ao invés disso, constrdi a mitologia dos suricates para retratar
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personagens “estereotipados”, posto que representam “tipos socioculturais”, paisagens urbanas
(periféricas), costumes e experiéncias, sobretudo, dos moradores da capital do estado.

N&o a toa que essa promocdo de identidade cultural que brinca com outras formas de
re(a)presentacdo emerge justamente através dessas narrativas meméticas que circulam entre os
ambitos online e offline com as quais os atores da rede se identificam, fazendo emergir
concomitantemente os repertorios de ser cearense, fortalezense, nordestino, brasileiro e usuério
da World Wide Web (OLIVEIRA, 2014), leia-se, enredado nas suas conexdes sociotécnicas.
Nesse sentido, tais identidades deixam de ser consideradas como apenas territorialmente
delimitadas, ou locais, e assumem também caracteristicas globais, posto que perpassadas pela
medialidade de uma plataforma mundial. Por conseguinte, trata-se mesmo aqui de um ambito
glocal.

Como sugere Eugénio Trivinho, o glocal equivale a

um entrelagcamento sociotécnico homeostatico, obliterado e irreversivel entre o
contexto concreto de exercicio da experiéncia cotidiana (ponto de
acesso/recepcao/retransmissao/irradiagdo comunicativa) e o universo audio/visual
das redes em tempo real, em &mbito regional, nacional ou internacional. O processo
de glocalizagdo, como disso j& testemunha o simples cotejo de termos, reescalona para
o0 territorio planetario e potencializa ao infinito o fendmeno dessa hibridagédo de
“planos” de existéncia, experiéncia e atuagdo, transformando o mundo num
caleidoscdpio de redutos glocais entrecruzados de e para a circulagdo de informacoes,
imagens e dados” (TRIVINHO, 2012, p. 13).

Desse modo, a comunicacdo em rede transnacional existe a partir da prépria vigéncia
dessas tecnologias de tempo real que geram uma condicao de vida mediada nem pelo local nem
pelo global, mas por uma terceira via descentrada que operacionaliza a fuséo entre a dimenséo
macro, do fluxo dos signos em rede, e a micro, do &mbito cultural dos contextos locais nos quais
se processam a experiéncia e a vivéncia humanas. Portanto, essa existéncia glocal implica na
correlacdo entre a vida cotidiana mediada de forma presencial e a das redes.

Portanto, entendemos a pagina dos suricates como um lugar de
acesso/recepcao/retransmissdo de cultura, memdria e identidade regionais que entra no devir
dos fluxos midiaticos em rede, sendo perpassada pelas vivéncias ordinérias e concretas no
ambito local e pela existéncia virtual em tempo real do &mbito global: esse comércio glocal de
imagens promovido pela fan page tensiona, entéo, esses dois polos de modo a evidenciar uma
relacdo ndo homogeneizante na qual as singularidades locais se comunicam livremente nesse
fluxo enredado, reconfigurando-se ao longo do caminho, mas mantendo também as suas
diferencas entre si. Trata-se, portanto, da afirmacéo dessa cearensidade, ainda que em certa

medida estereotipada, e do seu tecido simbdlico e imagindrio mediados pela difusdo
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sociotécnica de forma que, longe de se constituir em uma ferramenta que promove uma espécie
de aculturacdo, entendemos que o didlogo com a técnica favorece justamente a constituicdo e
a distribuicao dessa identidade regional agora em rede.

Em suma, essa cearensidade enredada do “Suricate seboso” se mostra a partir dos image
macros, nestes, imagem e texto dialogam entre si justamente para re(a)presentar os aspectos
culturais de um povo. E é no sentido de compreender como ocorre a relagcdo entre os dois

codigos que empreendemos um estudo de caso acerca dos memes da fan page.

3.2.1 A dialética imagem-texto

Os image macros, como ja apontamos, consistem na consubstanciacdo entre imagem e
texto, implicando na complementaridade signica entre os dois cddigos, posto que ambos
coexistem e se afetam mutuamente na medida em que aparecem em uma moldura comum, ou
melhor, a palavra se inscreve na imagem. Desse modo, é notavel que o verbo, considerado um
cddigo temporal, em consonancia com a imagem, por sua vez, um cédigo espacial, mutuamente
tratam de se “espacializar” nas cartografias liquidas do ciberespaco, gerando novas linguagens
como a dos memes no interim dos fluxos em rede. Portanto, ja ndo ha garantias de estabilidade,

ou mesmo imanéncia, em cada um desses codigos, posto que na Web eles

deslizam uns para os outros, sobrepdem-se, complementam-se, confraternizam-se,
unem-se, separam-se e entrecruzam-se. Tornaram-se leves, perambulantes. Perderam
a estabilidade que a forca de gravidade dos suportes fixos lhes emprestavam. Viraram
aparicdes, presencas fugidias que emergem e desaparecem ao toque delicado da
pontinha do dedo em minusculas teclas (SANTAELLA, 2007, p. 24).

A hibridizacdo em curso, no caso especifico desses dois cddigos que se justapdem e se
inter-relacionam, acaba por gerar a hipersintaxe digital dos macros. Dessa forma, a brincadeira
memética, portanto, € jogo de imagens e de palavras cuja sintese radical da experiéncia visual
e da verbal esfumaca os limites da identidade de cada um desses c6digos, isto porque embora
possamos delimitar claramente um e outro, eles estabelecem uma relacéo de tal imbricamento
entre si, de modo a contribuir para a significacdo dos memes, que torna mesmo dificil a tarefa
de desassocié-los do todo.

Mas ao empreendermos a tentativa de pensar esses dois cddigos separadamente, de

maneira bastante ampla, podemos dizer que no caso da imagem, mais precisamente no decorrer
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de sua interpretacdo, o olhar vagueia pela sua estrutura, mas também segue o impulso intimo

do observador — a isso Vilém Flusser (2011a, p. 22) da o nome de scanning (escanear). Assim,

ao vaguear pela superficie, o olhar vai estabelecendo relagBes temporais entre os
elementos da imagem: um elemento é visto ap6s o outro. O vaguear do olhar é
circular: tende a voltar para contemplar elementos ja vistos. Assim, o “antes” se torna
“depois”, e 0 “depois” se torna “antes”. O tempo projetado pelo olhar sobre a imagem
¢ 0 do eterno retorno (FLUSSER, 20114, p. 22).

Em suma, primeiro ha a aglutinacdo do todo, a sintese, que apreende o estado de coisas que se
encontram na imagem, posto que os significados imagéticos dependem da inteireza da relacao
entre todos os seus elementos. Por fim, h&a a decomposi¢do dos seus elementos, a anélise, de
forma a estabelecer a relacdo entre eles através da observacdo do seu tempo magico-ciclico,
isto porque cada marca, cada linha e cada curva, além das modificaces de cor e textura, sdo
carregadas de potencialidades semanticas (MITCHELL, 1986, p. 67), mesmo que a imagem
ndo consista em um sistema baseado em tracos distintivos, ndo a toa, ela € marcada por uma
grande densidade sintética e semantica'®. Certamente é bastante esquematico propor que esses
dois métodos ocorrem um apos o outro, quando, na verdade, ocorrem concomitantemente de
modo que parte-todo estdo sempre, literalmente, a vista na leitura da imagem, um
complementando o outro.

No caso da fan page “Suricate seboso”, as imagens feitas por composi¢ao®®’, isto é, pela
combinacdo de outras ja existentes, como ja explicamos no primeiro capitulo, sdo divididas em
uma dupla superposicdo de montagens: plano de fundo/cenario e personagens/acessorios.
Inicialmente, os memes da pagina eram majoritariamente produzidos em cima de um
indefectivel template de galaxia (figura 24), mas a medida que a sua producdo foi
amadurecendo, os planos de fundo comecaram a variar desde cores Unicas e imagens de céu
estrelado (figura 25) até cenarios (casa, rua, escola, 6nibus etc.) nos quais se passa a agdo
narrativa, promovendo mesmo a ambientacdo da histéria — vale notar que, no geral, esses planos
de fundo nédo sofrem grandes modificagoes, servindo apenas de “suporte” para a insercdo das

personagens e dos acessorios.

136 Flusser afirma que a imagem embora seja mais densa é também mais compacta, abrindo-se ao observador
mais rapidamente que o texto. FLUSSER, Vilém. Writings. Minneapolis: University of Minnesota Press, 2002,
p. 23.

137 Algumas vezes os memes produzidos pela pagina consistem apenas na técnica de processamento, isto porque
sdo gerados apenas pela inser¢éo de legendas em fotografias de suricates, sem quaisquer manipulacées
ulteriores na imagem. S&o estes 0s image macros mais simples da fan page e sua publicacdo é menos frequente
do que aqueles gerados por composicao imagética.
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Quanto a estas ultimas, as personagens, como se pode ver pelos memes da pagina
mostrados anteriormente, sdo marcadas pela complexa combinagdo de elementos, visto que
cada uma delas apresenta um recorte de cabelo e roupa especificos — este Gltimo varia
ocasionalmente — além de aderecos como 6culos, sandalias e chapéus; frequentemente as
imagens sofrem manipulagfes extras como um choro que é denotado na forma de tracos de cor
azul-claro que saem dos olhos (figura 25) — mas ha também outras como a crianga bastante feliz
rindo com os olhos fechados, indicados por dois tracos pretos, ou a que faz xixi na cama (ou na
rede), este representado por um tracado amarelo, ou o suricate que fica envergonhado através
de um circulo ovalado de cor vermelha nas “bochechas”. Em geral, os memes contam também
com acessorios que compdem a tirinhamacro, estes sdo recortes que se destacam do template,
figurando no mesmo nivel que as personagens, as vezes sendo um acessorio destas como um
celular ou um carro, ou ndo, mas gque acabam por contextualizar a historia, ilustrando-a de
acordo com a tematica em questdo; como exemplo temos a sandalia de borracha de “Dona
Sebosa” (figura 25), que indica com o qué os irmdos deverdo apanhar para deixarem de ser
desunidos.

Essas montagens imagéticas marcadas pela latente dissonancia entre os elementos
visuais evidenciam uma estética de claras descontinuidades que se estabelece como um sistema
particular da pagina, mas que almeja produzir significados justamente pelas rupturas que lhe
sdo inerentes. Nesse sentido, a justaposicdo de elementos estabelece ndo apenas o aspecto
semantico, mas, sobretudo, efeitos estéticos e emocionais (MANOVICH, 2001, p. 158) através
de edicdes de imagens nas quais os suricates emulam o humano, reforcando, portanto, certo
carater “performatico”'® desses memes.

Quanto ao texto, também de modo geral, a sua recepcdo comumente se da através de
uma estrutura nitidamente linear imposta da direita para a esquerda e de cima para baixo, linha
a linha; tal percurso deve ser percorrido tendo em vista apreender seu significado. Trata-se de
um sistema simbolico continuo e ndo-denso, visto que as palavras podem ter um amplo nimero
de acepcgOes, quase todas elas exaustivamente identificaveis e enumeradas em dicionarios
(DEBRAY, 1993, p. 59) — enquanto a imagem pressupde uma polissemia quase que

inesgotavel.

138 Em certo sentido flusseriano, esses animais nos representam através de uma encenagéo que parte de
experiéncias e imagens, digamos, reais, para criar um hiper-real pelo remix desses elementos, ou seja, pela
montagem, esses macros ultrapassam o real de origem, hiper-significando-o e criando um real para si. A saber,
uma realidade nordestina ndo-humana composta por suricates que ndo tratam de significar o mundo, refletindo-
0, mas criam o seu proprio real imanente, ainda que inspirado na cultura cearense. Assim, estes memes é que
acabam conferindo significado ao mundo e ndo o contrério.
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Na fan page abordada aqui h&d uma clara brincadeira com a lingua falada, a principio
“desligada” do alfabeto, esta ganha uma nova ténica quando sotaque e ritmo sdo transcritos,
produzindo as falas dos memes com um linguajar e um vocabulario marcados pelas
especificidades do dialeto cearense, cuja oralidade € caracterizada pela juncdo de palavras,
pelos cortes e substituicdes de fonemas e pelos erros gramaticais. A grafia das palavras tende,
entdo, a preservar a maneira como sdo faladas no cotidiano, em ambientes informais, nesse
caso, tal linguagem se alinha com o contexto das historias apresentadas nos image macros,
como no caso da fala de “Dona Sebosa” (figura 25) diante de uma briga entre seus filhos: “pois
réo apanhar ur dois pa deixarem de ser dizunido!”.

Jed Brubaker (2008, p. 119) nota que sem o texto os image macros perdem todo o seu
apelo, posto que este elemento enriquece o componente imagético do meme, expandido e
limitando suas significacbes ao mesmo tempo; assim, a legenda no meme tende a estruturar a
experiéncia do observador com relagdo ao complexo imagem-texto a medida que o discursivo
produz, em certa medida, uma interpretacdo especifica do pictérico, dando a direcdo do seu
significado!®. Se pensarmos aqui no “Suricate seboso”, é provavel que a maioria dos macros
ficasse semanticamente mais pobre se lidas apenas pelas imagens, o texto, portanto, aumenta
as suas potencialidades narrativas!*® bem como direciona, em certa medida, as possibilidades
de interpretacéo.

No entanto, 0 género memeético que nos interessa aqui € composto por dois cddigos,
dessa forma, voltamos a insistir aqui no image macro como uma figura dialética que, no tocante
a sua significacdo, torna indissociavel imagem e texto, isto €, a relacdo semantica estabelecida
nessas unidades, grosso modo, € a de uma complementaridade circular entre conteudo visual e
textual. Mas cada um deles trabalha em uma I6gica fenomenoldgica especifica, é nesse sentido

que, por exemplo, observar uma imagem leva menos tempo do que descrevé-la4.

139 Interessante notar que embora a imagem per si seja muda, os macros, pelo acréscimo da palavra, sdo
imagens-texto falantes que indicam os caminhos dos seus significados.

140 No tocante & questdo narrativa, Brubaker, a partir da analise de legendas do meme LOL cat, propde a
existéncia de dois pontos de vista meméticos: expositivo e dialdgico. O primeiro corresponde a uma espécie de
vO0z onisciente ausente do frame do meme enquanto o segundo atribui falas a uma personagem que 4 se
encontra. Nesse caso, entendemos que a produgdo memética do “Suricate seboso” trabalha ambos os estilos
continuamente; 0s expositivos consistem na nao-figuracdo imagética de uma espécie de narrador em terceira
pessoa que fala através do meme e ndo deve ser confundido com a personagem que nele se apresenta, enquanto
os dialégicos sdo facilmente identificaveis, principalmente quando no formato de tirinhamacro. BRUBAKER,
Jed R. Wants moar: visual media’s use of text in Lolcats and silent film. Gnovis Journal, v. 08, n. 02, p. 117-
124, 2008, p. 121.

141 A imagem tem de recorrer a linguagem no seu processo de interpretacdo, considerando a impossibilidade de
existir uma metaimagem capaz de fazé-lo. “A abertura interpretativa da imagem é modificada, especificada,
mas também generalizada pelas mensagens do contexto imagético. O contexto mais importante da imagem é a
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Isso pode nos levar as seguintes interpretagdes: a ficgdo conceitual (“pensamento
linear”) ¢ superior e posterior a ficgdo imaginativa (“pensamento superficial”’) na
medida em que torna fatos e eventos objetivos e conscientes [...] Mas isso é errado
pela seguinte razdo: quando traduzimos imagens em conceitos nés decompomos a
imagem — a analisamos. N6s jogamos, por assim dizer, uma rede conceitual sobre a
imagem e capturamos apenas os significados que ndo escaparam através das malhas
da rede. Portanto, o significado da ficcdo conceitual é mais estreito do que o
significado da ficcdo imaginativa, embora ele seja muito mais claro e distinto. Fatos
sdo representados mais completamente pelo pensamento imaginativo, mais
claramente pelo pensamento conceitual. As mensagens do meio imaginativo sdo mais
ricas e as mensagens do meio conceitual sdo mais nitidas (FLUSSER, 2002, p. 28)

O meme pode ser entendido, entdo, como a juncdo de imaginacdo e conceituacéo: a
imaginacdo esta no conceito assim como 0 conceito esta na imaginacdo. O teor afetivo e
relacional latente na imagem se alia a causalidade do texto.

Certamente o image macro ndo é a primeira unidade a ameacar tal oposigao arbitraria
entre 0s codigos — tal binarismo age como se 0 texto em contato com a imagem ameagasse a
sua integridade e pureza e como se a imagem inscrita no texto fosse ilustrativa e dispensavel
(MITCHELL, 1994, p. 209). Com efeito, Flusser prop&e que a relacdo entre imagem e texto é
fundamental para o entendimento da propria histéria do Ocidente, na Idade Média, por exemplo,
esta toma forma na luta entre a textualidade do cristianismo e 0 paganismo imaginistico; mas,
vale notar, @ medida que aquele vai combatendo as imagens pagas, ele proprio as absorve, se
paganizando no processo (FLUSSER, 2011a, p. 25). Em suma, o0s textos rasgam as imagens

para explica-las e estas Gltimas, por sua vez, os ilustram, remagicizando-os.

Gracas a tal dialética, imaginacdo e conceituacdo que mutuamente se negam, vao
mutuamente se reforcando. As imagens se tornam cada vez mais conceituais e 0s
textos, cada vez mais imaginativos. Atualmente o maior poder conceitual reside em
certas imagens, e 0 maior poder imaginativo, em determinados textos da ciéncia exata
(FLUSSER, 2011a, p. 25).

Sendo tal dialética entre imaginacdo e conceito uma constante, a contradicdo inicial que
héa entre eles faz justamente com que reforcem um ao outro.

Ha casos em que tal dialética se da internamente, incorporando em uma tnica moldura
a inscricdo tanto da imagem quanto do texto, promovendo uma complementaridade
representacional e interpretativa entre eles. A hibridizacdo como o cruzamento entre diferencas
que sdo ultrapassadas para resultarem em uma nova forma existe antes do image macro e
mesmo da Internet, desde antes do computador como metameio hipermidiatico, desde antes do

cinema mudo com seus intertitulos, desde antes das midias massivas, desde antes dos

linguagem verbal”. SANTAELLA, Lucia; NOTH, Winfried. Imagem: cognigdo, semidtica, midia. Sao Paulo:
lluminuras, 2013, p. 55.
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manuscritos medievais com suas iluminuras e talvez chegue mesmo as plaquetas
mesopotamicas — isto porque mesmo dando vazdo a uma primeira tentativa de pensamento
linear, o pensamento imaginistico aparece ainda, inevitavelmente, incorporado nelas.

Como nos interessa pensar aqui apenas 0s memes de image macro, propomos que
usando uma estrutura signica hibrida, eles se tornam figuras dialéticas, espécies de imagem-
texto cujo imbricamento desses dois elementos ocorre sem subordinacédo da experiéncia visual
e nem da verbal — o pictérico complementa o discursivo em um processo de afetacéo reciproca.
A juncdo da superficie imagética com o conceito linear consegue, por isso mesmo, manter uma
vasta riqueza semantica em consonancia com a objetividade trazida pela palavra.
Representado as potencialidades de cada cddigo, os macros se tornam uma linguagem capaz de
mediar a comunica¢do de uma maneira muito mais efetiva, porque mais densa e mais clara.

O préprio Flusser, em alguns pouco momentos, chega a antever a possibilidade de uma

amalgama criativa entre os dois cddigos:

um novo tipo de meio pode, assim, emergir, nos permitindo redescobrir uma nocéo
de “realidade”; dessa maneira, n6s podemos ser capazes de abrir campo para um novo
tipo de pensamento, com sua prdpria légica e seus préprios tipos de simbolos
codificados. Em suma, a sintese das midias linear e superficial pode resultar em uma
nova civilizacéo (FLUSSER, 2002, p. 31).

Guardadas as devidas proporcoes, entendemos que o0s referidos memes sdo uma
producdo criativa que, operando diante do pensamento dualistico da imagem e do texto, gera
mesmo uma nova forma de comunicar o pensamento com uma codificacéo especifica. O fato é
que ndao ha& de necessariamente uma ‘“nova civilizacdo” em torno dela, mas na era
hipermemética em que vivemos, 0 meme se torna uma linguagem largamente usada e difundida
na cultura digital, de forma que comunicamos cada vez mais com e através dessas simples
unidades que tensionam os cddigos da imagem e do texto.

Dado que esse fértil cruzamento materializa, ainda assim, a diferenca entre os c6digos,
mesmo que tente harmonizé-los, sem pretender, no entanto, a homogeneizacao, a questao que
se sobressai aqui € como decodificar os memes: pela circularidade da imagem ou pela
linearidade do texto? Nesse caso, nem um nem outro. A estrutura digital dos image macros se
imp0e sobre os dois cddigos, assim, uma estrutura circular norteia tanto a feitura dos memes

pelos aparatos técnicos produtores de tecnoimagens quanto a sua leitura, visto que a natureza,
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digamos, plastica das midias binarias explora, inclusive o texto, de maneira imagética’*. Isto
porque

tanto as imagens quanto o0s textos que vemos resultam de c6digos binarios
programados para serem visto como uma coisa ou outra, em que, tanto imagem,
quanto textos, sdo virtualidade que se realizam como tais apenas imaginariamente.
Tecnicamente, ambos s8o algoritmos ou informagdes que produzem efeitos de
imagem ou efeitos de texto (KILPP, 2012a, p. 07).

Portanto, essa légica computacional que a tudo engloba e a tudo hibridiza traz mudangas
para o proprio entendimento de ambos os cddigos, promovendo novas potencialidades, novas
praticas e novas prerrogativas. Assim, o cédigo hegemonico deste século, ndo reside nem na
imagem nem no texto isolados, mas justamente em ‘“suas interfaces, sobreposi¢des ¢
intercursos” (SANTAELLA; NOTH, 2013, p. 72), estes impulsionados pelas novas midias.
Nesse caso, 0s macros sao a propria afirmacdo da supremacia do digital, logo porque eles
também se dao a perceber justamente através da natureza superficial das telas dos aparatos.

Mas 0 que nos interessa pensar aqui, mais especificamente, ndo é exatamente a clara
hegemonia do digital, mas sim a maneira como ocorre essa relagdo entre imagem e texto nos
image macros da fan page “Suricate seboso”, caracterizados nitidamente pela rica expressao da
montagem imagética e da transcricdo da oralidade para o textual, na tentativa mesmo de
responder a seguinte indagacdo de Roland Barthes (1964, p. 38): “serd que a imagem €
simplesmente uma duplicata de certas informacdes que um texto contém e, portanto, um

fendmeno de redundéancia, ou sera que o texto acrescenta novas informacgdes a imagem?”.

3.2.2 Breves notas metodologicas e estudo de caso

No sentido de compreendermos de que maneira se articulam imagem e texto nas
imagens técnico-meméticas, empreendemos aqui um estudo de caso acerca do tema, tendo

como objeto empirico de estudo os memes da fan page “Suricate seboso”; dessa maneira, a

142 Dado o grande volume de textos aos quais somos expostos na Web, a linearidade da sua apreensdo é rompida
nesse contexto a medida em que passamos, cada vez mais, a usar intuitivamente técnicas de leitura dindmica
como skimming (procura de informacdes especificas) e scanning (‘“varredura” do texto como um todo) como
forma de dar conta da magnitude de dados que atravessa a infosfera. Dessa forma, algumas vezes a leitura de
um texto digital acontece de maneira ndo-linear, ou melhor, fragmentaria. Inclusive as interagdes reativas nos
feeds dos sites de redes sociais — como a ferramenta “curtir” no Facebook —, utilizadas de maneira quase
instantanea, sdo exemplo de como a leitura em rede se processa cada vez mais rapido, dado ndo s6 o volume,
mas também a efemeridades dos seus fluxos.
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pesquisa é de cunho qualitativo e visa inquirir o fendbmeno da dialética imagem-texto nessas
unidades através da observagdo direta, tendo em vista recolher informacdes para tentar
apreender a totalidade da situacéo e estabelecer regularidades nessa relagédo entre cddigos.

O objeto dessa pesquisa foi escolhido deliberadamente, dado o0 acompanhamento prévio
da pagina pela pesquisadora, e se justifica pelo carater extremamente criativo e original tanto
na montagem imagética quanto na textual, que bebe na fonte da oralidade cearense, como ja
apontamos. Desse modo, consideramos que a pagina opera essa relacdo dialética entre os
codigos de maneira singular, principalmente se comparada a outras fan pages meméticas'#3,

Quanto ao critério de selecdo utilizado para estabelecermos o corpus da pesquisa, este
foi a quantidade de compartilhamentos'**, ou seja, selecionamos 0s memes mais
compartilhados'#® da fan page, partindo do entendimento de que é tal ferramenta a responsavel
pela propagacdo do conteddo memético no Facebook. Assim, o recorte temporal tanto da coleta
quanto da analise dos dados sdo as duas primeiras semanas do més de dezembro de 2015; os
dois processos aconteceram concomitantemente tendo em vista que escolhemos por néo
delimitar um ndmero arbitrario de dados para compor o corpus da pesquisa, pelo contrario,
resolvemos coletar e analisar os dados conjuntamente até o esgotamento das suas
irregularidades, isto €, quando os resultados comecaram a se repetir, ndo produzindo mais
elementos significativos nas interpretagdes do fendmeno. Portanto, chegamos a um montante
de 21 memes analisados*®.

No tocante ao critério de analise dos dados fizemos uso da proposta de Lucia Santaella
e Winfried N6th, em seu livro Imagem: cogni¢do, semidtica, midia, de analisar a dimenséo
sintatica das imagens através de uma estrutura de argumento-predicado; desse modo,

ampliamos essa proposta para abarcar também a dimensdo textual que compde os image

143 Em algumas paginas os memes sdo resultado de uns poucos templates fixos acrescidos de um texto qualquer
ou piada — muitas vezes extraida, ou melhor, “requentada”, de outros sites de redes sociais, em especial, do
Twitter. Para citar apenas um exemplo de fan page com tal modus operandi temos a “Chapolin Sincero”, uma
das mais populares no tocante a producdo de image macros, que conta com quase 4 milhdes de fas. Ver:
<www.facebook.com/ChapolinSincero>.

144 Dadas as trés possibilidades de interagdo em uma publicacdo de fan page, a saber, “curtir”, “comentar”,
“compartilhar”, percebemos que, de modo geral, os macros mais curtidos ndo eram necessariamente 0s mais
compartilhados — sendo que as quantidades variavam muito & cada postagem, alguns memes eram bastante
curtidos e pouco compartilhados e vice-versa — e quanto aos comentarios, estes ocorrem em uma escala bem
menor do que as duas outras formas de interacdo, também em nimero bastante variavel.

145 pPara fazer a selecdo dos memes mais compartilhados da pagina fizemos uso do software online Fanpage
Karma, uma ferramenta de analise e monitoramento de midias sociais. Ver: <www.fanpagekarma.com/>.

146 Tendo sido analisados os vinte um memes mais propagados da pagina “Suricate seboso”, vale notar que a
quantidade de compartilhamentos em cada um deles variou desde 41 mil até 116 mil.
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macros. Assim, entendemos 0s argumentos como “formas ou contornos que sdo percebidos
como padrdes de experiéncia cognitiva e que podem tipicamente ser traduzidos por substantivos
de uma lingua natural, como por exemplo, “neve”, “cao”, “olho”, “orelha” ou “lingua”; quanto
aos predicados, estes representam qualidade (cores, tamanhos, formatos etc.) relagdes (de
simetria ou assimetria, parte/todo etc.) ou acdes (“esta de pé” ou “esta olhando para”)
(SANTAELA; NOTH, 2013, p. 209-210). Grosso modo, no campo memético, podemos propor
gue 0s argumentos sao os sujeitos e objetos do meme, enquanto os predicados sdo tudo aquilo
que se declara sobre eles.

Por conseguinte, procedemos a analise dos argumentos-predicados imagéticos e textuais
dos image macros que compdem nosso corpus de modo a estabelecer como se déa a relagdo de
significacdo entre os cddigos em termos de informatividade: a imagem, em consonancia com o
texto, acrescenta informagdo nova aos memes ou vice-versa? Ou imagem e texto s&o
redundantes nos memes porque consistem em uma duplicata de informagdes que se anulam?
Partimos aqui do principio de que imagem e texto complementam a significacdo do todo nos
macros, logo porque a auséncia de um desses elementos muitas vezes impossibilita a sua
propria leitura, no entanto, em cada uma dessas unidades a dinamica, ou equilibrio, entre os
cbédigos ocorre de maneira especifica. Portanto, embora a informatividade desse género
memético requeira a intricada relacdo imagem-texto, em cada uma dessas unidades, tal
imbricamento ocorre de maneira Unica.

Assim, ja tendo descrito o objeto de pesquisa, tendo também explanado o fenémeno da
dialética imagem-texto nos image macros e, por ultimo, tendo apontado os principios
metodoldgicos, nos resta passarmos para os padrfes que emergiram da analise do corpus
proposto. Na classificagdo a seguir, na qual delimitamos os tipos de comportamento recorrentes
e seus tracos, bem como sua interpretacdo, constam a descricdo de alguns objetos escolhidos
para ilustrar cada um dos trés tipos de comportamentos regulares no tocante a dindmica entre a
imagem e 0 texto nos image macros, a saber: imagem < texto; imagem > texto; imagem = texto.
Vale ressaltar que a imagem é “menor que”, “maior que” ou “igual” ao texto apenas em
termos de informatividade semantica nos memes, posto que ambos os codigos sdo
indispensaveis para a producéo de sentido nos macros e a auséncia de um deles implicaria em

uma outra unidade que ndo a memeética.
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3.2.2.1 Imagem < texto

A primeira das regularidades encontradas na analise do corpus foi um conjunto de
memes cujo padrdo de associacdo entre imagem e texto € marcado pela maior saliéncia desse
ultimo, assim, o aspecto textual é que dirige o observador através dos significados do image
macro, de forma que é ele o maior responsavel por carregar a sua informatividade. Logo, a
estratégia de leitura memética nos casos abaixo ocorre a partir de um trajeto que vai do texto a
imagem, posto que é necessario sobretudo “ler o texto” para entender o meme.

O argumento-predicado da imagem (figura 26) consiste em um suricate fantasiado com
uma peruca colorida aproveitando o feriado de Carnaval “dendi de casa” em frente ao
computador, acessando o perfil de outra pessoa no Facebook; o plano de fundo colorido com
confetes e mascaras da um tom de festa que contrasta com a acdo do sujeito do meme.
Textualmente sdo elencadas todas as atragdes a serem “performatizadas” por ele durante esse
periodo, a saber: bloco cama de dormir, Facebook elétrico, muri¢oca do forrd, mae “briganu”
(ao vivo), miojo Safaddo. Todas elas envolvem elementos comuns, cotidianos, ligados a outros
gue denotam, na verdade, um Carnaval mais festeiro fora de casa; assim, um bloco elétrico vira
“bloco cama de dormir”, o Facebook, por sua vez, se torna elétrico, as incomodas murigocas se
tornam banda de forrd, a transmissdo da briga materna se dé ao vivo e 0 macarrdo instantaneo
se associa ao cantor de forro eletrdnico Wesley Safaddo. Vale notar que enquanto na imagem
apenas uma dessas atragdes ¢ mostrada, a “Facebook elétrico”, no texto sdo dispostos um
nimero muito maior de argumentos-predicados relativos as atividades de Carnaval do sujeito
do macro. Assim, o plano imagético é mais limitado semanticamente, se comparado as relacdes

de significados estabelecidos a partir do elemento textual.

Figura 26 - Imagem < texto
E:S

&

F.0nte: SURICATE SEBOSO, 2015.
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O outro meme que serve para ilustrar essa categoria (figura 27) se trata de uma
mensagem motivacional & la “Suricate seboso”. Neste, um suricate “monge nordestino” com
uma longa barba branca, ao lado de uma cabaca (fruto que serve de recipiente, apos a retirada
das sementes, principalmente no sertdo), superposto a uma paisagem rochosa com um belo por
do sol, expde suas palavras de sabedoria acerca do dom da paciéncia: “que a minha paciéncia
seja sempre maior que a minha vontade de mandar se lascar'#’!”. Naturalmente, o argumento-
predicado visual do monge em profunda meditacdo nao deixa antever o texto que o acompanha,
na verdade, a imagem por si sO acaba ndo revelando muito daquilo que o macro deseja
expressar; desse modo é preciso que o elemento textual direcione os seus significados, posto

gue a montagem pictorica permanece enigmatica.

Figura 27 - Imagem < texto

5 5u
QUEA MINH'A \’ﬂ“ AIIE IIE

Fonte: SURICATE SEBOSO, 2015.

O elemento comum nos macros acima € que em ambos 0s casos 0 texto €
consideravelmente mais informativo do que a imagem. Enquanto no primeiro meme (figura 26)
0 aspecto pictorico ainda denota um pouco do textual, no outro (figura 27), o elo entre os
codigos é ainda mais fragil, praticamente ndo estabelecendo uma relacéo direta. No entanto,
ndo se trata aqui de afirmar que o plano visual nesses memes é pobre ou inferior a palavra, pelo

contrario, ele é essencial nesse género memetico enquanto uma linguagem que conjuga esses

147 Dizer a alguém “vai se lascar” € uma forma mais amena de dizer em “cearensés” os pesados palavrdes nos
quais se indica que a pessoa faca alguma coisa. Pode ser entendido também como “vai se danar”.
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dois componentes concomitantemente, mas sim de entender que nesse caso especifico a
complementaridade dos dois codigos se da de forma que o texto se sobressai na producdo
semantica — por isso mesmo, esses dois macros podem ser “lidos” apenas pelo seu texto,
embora perdendo néo apenas todo o seu sentido ludico com a auséncia do plano pictérico, mas
também a prépria esséncia desse género memético — e a imagem ocupa um papel mais

acessorio, mas ainda indispensavel.

3.2.2.2 Imagem > texto

Se na categoria anterior o plano textual era significativamente mais informativo,
resultando em uma mensagem memeética que parece mais clara e direta, porque marcada pela
objetividade que lhe €é inerente, nessa, a imagem é a responsavel por dominar semanticamente
0 meme. Portanto, nesse caso, sendo o plano pictorico aquele que mais norteia as suas
significaces, ele acaba deixando mais em aberto as possiveis interpretacdes pelo observador,
visto que o texto da poucas indica¢des sobre aquilo que versa a imagem.

O argumento-predicado do meme (figura 28) indica uma “brincadeira de criang¢a”, o que
percebemos apenas pela figuragdo do “Sebosinho” na imagem, que consiste em dirigir um
“carro”, isto fica evidenciado pelo texto: “tem gente que nunca rai saber como ¢ dirigir um carro
desse”. Assim, textualmente se subentende que seja um carro normal. No entanto, Sdo 0s
argumentos-predicados da imagem, por seu turno, que demonstram que o “carro” em questao
se trata de uma antiga, e bastante popular, maquina de costura da marca Singer, cujo formato
permite que o pedal da maquina juntamente com seu sistema de correia seja usado,
respectivamente, como assento e volante do “carro imaginario”, dirigido alegremente pelo
suricate crianca. Por conseguinte, o plano imagético aponta significacbes cruciais para o
entendimento da mensagem do meme, estas quase que totalmente ausentes no codigo escrito,

posto que o “carro” em questdo ndo se trata de um automovel qualquer.
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Figura 28 - imagem > texto

GENTEOUEINUNCAIRA[SNRER
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Fonte: SURICATE SEBOSO, 2015.

Nesse segundo macro (figura 29), os argumentos visuais é que tratam de explicitar 0s
“trés negogo” que ja devemos ter visto na casa dos nossos avos, como indicado textualmente, a
saber: uma cadeira de balanco (feita de ferro e de nylon), um antigo perfume oriundo do
catdlogo nacional da empresa Avon e uma classica fotopintura, elemento que ndo pode faltar
em uma residéncia do sertdo cearense — esses trés “negocios” foram, e talvez ainda sejam,
bastante populares nas casas dos cearenses, em especial, na dos mais velhos. Esses trés
argumentos principais da imagem séo os responsaveis por significarem quase que totalmente o
meme, enquanto o texto exerce um papel menor de conferir sentidos, tratando, sobretudo, de
apontar para o plano pictérico em busca dessa maior significagdo. Sobre esses objetos repousa
o olhar curioso do suricate, 0 que pode indicar a propria tentativa de reconhecimento ou
rememoracao desses elementos na casa dos avds, ligando-os a experiéncia e a memdria coletiva

desse “lugar idilico” na infancia.
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Flgura 29 - |magem > texto

Fonte: SURICATE SEBOSO 2015.

Em ambos 0s casos, portanto, aimagem € mais informativa que o texto, mas novamente,
ela ndo o é superior, posto que embora o primeiro meme (figura 28) possa ser “lido” apenas
pela imagem, denotando uma tipica apropriacao de objetos de casa pelas brincadeiras infantis,
o0 segundo (figura 29) ndo o é. De toda forma, em maior ou menor grau, a palavra é ainda
indispensavel em ambos 0s casos porque mesmo que ndo dé muitas pistas semanticas, ela trata
de “orientar” a significacdo imagética. Assim, o movimento de leitura desses macros vai ainda
do plano textual ao imagético, mas dessa vez, o texto aponta para a imagem, indicando o
caminho daquilo que produzira sentidos. E pela dominancia do elemento imagético, 0 macro

parece mais denso, visto que o verbal direciona, mas é o pictérico que mais significa.

3.2.2.3 Imagem = texto

A (ltima categoria que emergiu a partir das regularidades encontradas na analise dos
image macros foi uma marcada pela equivaléncia entre imagem e texto, isto €, nesses memes a

relacdo estabelecida entre os codigos é de total complementaridade, posto que ambos carregam
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0 mMesmo peso semantico; assim, os argumentos-predicados visuais e verbais designam 0s
mesmos sujeitos, objetos e acBes. Portanto, esse € o meme dialético por exceléncia, porque
igualmente denso, imageticamente, e nitido, textualmente: imaginacdo e conceituacdo se

colocam em pé de igualdade aqui.

Figura 30 - imagem = texto

NAO'DEPENDA DE NiNGUEM PA NADA

&
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" META 0 PE NA PAREDEE
BALANCE SUA REDE SOZIM

Fonte: SURICATE SEBOSO, 2015.

Nesse primeiro meme (figura 30), os argumentos e os predicados da imagem e do texto
se relacionam de maneira explicita, tanto em um gquanto em outro ha um sujeito autossuficiente
que precisa apenas de si para balangar sua rede, posto que textualmente ha o alerta: “ndo
dependa de ninguém pa nada”; desse modo, o suricate “mete o pé na parede” e embala a si
mesmo no balancar de sua rede. Portanto, ha aqui uma relacdo de equivaléncia total entre as
representacdes imageéticas e as textuais dos elementos centrais do macro, isto é: pé, parede,
rede, balancar e sozinho.

Os argumentos-predicados desse outro meme (figura 31) se equivalem também em
ambos os codigos. Nele figuram imageticamente: um suricate nordestino com chapéu de
cangaceiro, um astronauta fincando a bandeira americana na lua, a carne de sol (comida tipica
nordestina que, embora similar ao charque galcho e a carne seca, possui um processamento

distinto destas duas) e o proprio sol. A juncdo de todos esses elementos é feita também na
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brincadeira textual que ironiza a tardia ida dos EUA a lua quando no Nordeste do pais ja se

comia, ha muito tempo, a carne do sol.

Figura 31 - imagem = texto

Y/ - r g~
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"

Fonte: SURICATE SEBOSO, 2015.

No caso desses image macros h4, portanto, uma determinacdo reciproca entre imagem
e texto de modo que os argumentos-predicados sdo 0s mesmos seja qual for o codigo. Na
construcdo semantica desses memes se nota que 0s variados potenciais de expressao semiotica
do plano imagético e do textual sdo melhor explorados, se considerarmos a complementaridade
que norteia essa relacdo, tendo em vista que, em termos de informatividade, um precisa
igualmente do outro para significar — mas, em certo sentido, isso acaba também resultando em
certa redundancia entre os codigos, posto que 0 que aparece pictoricamente figura também em
palavra. De toda forma, entendemos que essa relagdo complementar no meme implica em uma
mensagem que se realiza em um nivel mais avangado. Portanto, nesse caso, a aten¢do do
observador ¢ dividida equilibradamente da imagem ao texto e do texto a imagem.

* k%
Partimos aqui do entendimento de que a disposi¢do conjunta da imagem e do texto na

unidade memética, mais do que a adi¢éo de duas poténcias informativas diferentes, resulta em
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uma interpretacdo holistica, inteiramente nova, da mensagem total como resultado dessa
comunh&o de cddigos. Mas, claro, ressaltamos também que estes se relacionam de maneiras
especificas em cada meme, assim, de modo a entender como essas relagdes ocorriam
empreendemos o estudo de caso ha pouco explicitado.

Por conseguinte, do total de 21 image macros analisados, a distribuicdo entre essas trés
categorias ocorreu de forma equanime, logo, cada uma delas contou com exatamente 7 memes.
Em virtude disso, podemos afirmar que a relacdo entre os cddigos nessas imagens-texto se
encontra sempre entre a maior ou menor informatividade imagética e textual e a redundancia
da total equivaléncia entre eles. No entanto, como nosso objeto de anélise foi apenas a pagina
“Suricate seboso”, uma pequena fracdo do universo das fan pages meméticas no Facebook, ndo
podemos fazer inferéncias mais gerais sobre elas, posto que talvez as categorias elencadas aqui
ndo estejam presentes em outras paginas de memes.

Todavia, sobre a pagina estudada aqui, deduzimos que 0s macros do “Suricate seboso”,
pela riqueza demonstrada tanto no uso do plano textual quanto no do imagético em prol da
construcdo narrativa dos memes, talvez trabalhe com essa associa¢do entre os codigos de
maneira mais complexa do que outras fan pages, carregando igualmente os trés possiveis
caminhos explicitados no tocante a informatividade dessa relacdo imagem-texto: imagem <
texto; imagem > texto; imagem = texto. Cada uma dessas categorias é marcada por estratégias
de leitura que parecem iniciar pelo plano textual, assim, estas consistem em trajetdrias que vao
da palavra a imagem, mas também fazem o caminho de volta, sendo que a dominancia em
termos de significacdo fica a critério de um dos cdodigos ou dos dois a0 mesmo tempo.

Concluimos que essas superficies computadas e manipuladas por processos de
composi¢do que resultam nos image macros ndo podem ser sendo as imagens técnico-
meméticas as quais aludimos aqui. Estas sdo figuras dialéticas extremante criativas e ludicas
gue ndo apenas aglutinam imagem e texto, mas que carregam em si a poténcia de intermediar
didlogos e interacdes em rede, como ja ressaltamos, por meio de atribuicdes sociotécnicas
humanas e ndo-humanas. Em certa medida, elas operam, portanto, a realizacdo do pensamento
flusseriano no tocante as tecnoimagens e sua poténcia telemaética justamente através da
aglutinacdo dos dois codigos cuja alterndncia marcam a prépria historia da cultura.

Através dessa linguagem caracteristica dos image macros, que tem dominado a Web
como um todo, a cultura digital se torna cada vez mais hipermemética. Estes se (re)produzem
informacionalmente de forma continua durante o percurso de sua propagacdo, gerando

contatos, comunicacdo e afetos ao longo desse caminho de intensa circulagdo, tanto na
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telememética do Facebook quanto em toda a rede com seus ndés virtuais, resultando mesmo em

um jogo memético de humores e sentimentos.

3.3 O compartilhamento dos afetos

Os sites de redes sociais sdo uma demonstracdo humana da necessidade de comunicar e
de estar junto, mesmo que em virtualidade. Estes séo tecnologias de encontros e trocas nas quais
a presenca, mediada pelas ferramentas de interagdo continua, torna-se mais importante do que
as proprias mensagens comunicadas; da-se, entdo, uma énfase na comunicacdo fatica, cujo
unico interesse é na administracéo e na negociacao do contato entre emissores/receptores. Logo,
essa ldgica digital do always-on é menos sobre producgdo de contelido e consumo e mais sobre
a criacdo de um ecossistema no qual as pessoas podem estar perifericamente conectadas umas
as outras através dos dados gerados nas suas interacdes em rede (BOYD, 2012, p. 73).

Essa possibilidade de estar hic et nunc, ininterruptamente, em contato gera modos de
pensar, agir e sentir coletivos dentro da “ecologia cognitiva e afetiva que brota dos fluxos das
redes ubiquas de comunica¢do” (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 53). Desse modo, essa
conexdo em rede implica no compartilhamento de todo tipo de conteldo, incluindo image
macros: mensagens faticas por si mesmas, que conseguem nos manter “conectados”
tecnicamente, através das ferramentas de interacdo, e afetivamente, talvez principalmente
através da identificacdo. Assim, esses memes funcionam como modos de sentir coletivos que
geram, principalmente, humores e afetividades.

A ideia dos macros como produtores de afetividades se alinha com os fenbmenos de
contagio que permeiam a cultura digital, isto porque a comunicacdo atual transmite menos
sentidos do que difunde afetos, gerando mesmo o consumo de ambiéncias emocionais que se
espalham de pessoa a pessoa (FELINTO, 2013). Nessas micronarrativas predominam, portanto,
afetacdes catarticas que, grosso modo, ndo tem a obrigatoriedade de se fazerem profundas, mas
sim de gerarem associag¢@es ou lacos, em rede através do alinhamento do denso signo imagético,
que talvez produza mais presenca e afetacdo do que necessariamente sentidos, com o textual,
marcadamente mais conceitual, resultando na producéo de significados objetivos.

Nesse sentido, a fruigdo dos image macros como uma experiéncia estética trabalha com
a alternancia entre aquilo que Hans Ulrich Gumbrecht (2004, p. 02) chama de “efeitos de

presenga” e “efeitos de sentido”. Desse modo, pensar a materialidade desses memes inclui dizer
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que estes possuem elementos experienciados fora de uma relacdo hermenéutica, portanto,
valorizando o contato, os afetos e as afetagbes produzidas; no entanto, vale ressaltar, a
capacidade de significacdo ndo € desprezada, mas complementada pelas possiveis
sensorialidades e sensacOes resultantes da sua apreensdo. Ha, portanto, uma oscilagcdo, nédo
necessariamente equilibrada, entre esses dois efeitos que se tensionam durante a
leitura/observacdo dos objetos culturais do mundo, dado os elementos materiais que oS
conformam.

Considerando que vivemos em um ambiente cultural absolutamente saturado de
significados, ha um desejo latente de produzir presencga, este reforcado, ou mesmo provocado,
por varias das midias de comunicagdo contemporaneas (GUMBRECHT, 2004, p. 20). No
entanto, essas producdes de presenca, dada ainda a predominancia da dimensdo semantica nas
dindmicas culturais, “sao, necessariamente, cercadas por, envolvidas em, e talvez até mesmo
mediadas por nuvens e almofadas de significado” (GUMBRECHT, 2004, p. 106). Assim,
presenca e sentido formam uma Unica amalgama na decodificacdo do que quer que seja, mas,
claro, alguns objetos produzem mais afetos do que significados e vice-versa.

No caso dos memes talvez se dé justamente uma énfase maior na producéo de afetacdes,
ja que, pela distribuicdo dessa experiéncia estética, eles implicam em um fluxo de contagios
subrepresentacionais de afetos, humores, sentimentos, sensacdes e emogdes que criam redes de
conexdes sociais, perpassadas também pelas redes técnicas, marcadas pelos encontros afetivos
contagiosos, como aponta Tony Sampson (2012, p. 03). Sem davidas, tais afetacdes tém sido
compartilhadas, cada vez mais, pelos fluxos de enredamento que comp&em a Web.

Essa intoxicacdo por afetos de toda ordem aponta para a existéncia de uma porosa
subjetividade em rede, esta parece ser bastante suscetivel a influéncia contagiosa das suas
conexdes sociais nesse ambiente no qual persuasivas afetacGes sdo transmitidas através dessa
topologia de n6 an6 (SAMPSON, 2012, p. 05-06). Tomemos como exemplo aqui um dos image
macros (figura 28) da fan page “Suricate seboso” trabalhados no nosso estudo de caso, nele a
personagem “Sebosinho” — a responsavel pela rememoracdo de toda ordem de experiéncias
infantis na pagina, incluindo as doengas, as brincadeiras, o cotidiano na escola e muitos outros
— brinca de dirigir uma antiga maquina de costura.

Trata-se de uma brincadeira infantil relativamente comum nas casas em que havia tal
aparelho, tendo em vista que a estrutura fisica dele realmente é facilmente associavel com um
carro com assento e volante — ainda mais na fértil imaginacdo das criangas. Talvez por isso
mesmo esse meme produza tantos afetos, sobretudo, na forma de identificacdo; o que pode ser

expresso pelos seus significativos nameros de 112 mil curtidas, 78 mil compartilhamentos e 8
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mil comentarios. Nesse caso, enquanto a propagacdo memeética repousa na ferramenta
“compartilhar”, criando atmosferas sécio afetivas multissensoriais, a de “comentar” consegue
mapear de forma mais clara os entusiasmos, as emocdes e os humores dos fis da fan page®®.
Nos comentarios do referido meme (figura 32), boa parte dos seus autores ressalta ter
vivido aquela experiéncia, assim, o macro funciona como catalisador no processo de
rememoracdo dessa brincadeira. Como uma madeleine proustianal#®, essas imagens-texto, ao
nos encarar, indagam se podemos nos apossar daquele momento, se eles foram, de fato,
vivéncias nossas (OLIVEIRA, 2014), servindo, por isso mesmo, de porta para a propria
ambiéncia do passado. Desse modo, a identificagdo demonstrada aqui expressa principalmente
afetos, pela propria memoria da infancia, e também humores, tendo em vista que o0s
comentarios, em geral, enfatizam essa lembranca partilhada em comum seguida ou ndo de uma
onomatopeia indicando risos, por exemplo: “Esse foi o primeiro carro que eu dirigi.
hehehehehehe”. Essa rememoracdo, portanto, implica também no riso coletivo porque a
identificacdo promovida gera, sobretudo, contato; por outro lado, talvez gerando também lacos
até entdo insuspeitos, porque acreditassemos gque aquela experiéncia era apenas nossa e nao do

outro, o que fica implicito no comentario: “Kkkkkkkkk Esse sebosim viveu a merma vida q

eu... Kkkkkkk™.

148 Recentemente a fan page tem contado com um elemento bastante interessante no tocante aos comentarios de
suas publicagdes, isto porque Diego Jovino criou algumas paginas correlatas ao “Suricate seboso” como se
estas fossem perfis pessoais de algumas das personagens que constam nas suas tirinhas, dessa forma, esses
usuarios simulados acabam interagindo com a propria publicacdo, sobretudo, comentando nos memes.
Entendemos que tal estratégia serve para produzir um maior engajamento com os fas da pagina, que acabam
sendo incentivados a comentar a partir da publicacdo dos comentarios das personagens que acompanham
diariamente. Ver: <www.facebook.com/suricateseboso/photos/a.255109681285034.58982.2551083
41285168/865500323579297/?type=3&theater>.

149 A referéncia aqui é ao classico romance Em busca do tempo perdido do francés Marcel Proust. A obra, em
sete volumes, reconta as experiéncias do narrador (jamais nomeado) desde tenra idade, logo, um dos temas
mais salientes nela é a memodria, principalmente, a involuntaria, que desencadeia o fluxo narrativo a partir do
episodio da madeleine (um bolo pequeno em formato de concha) mergulhada no cha.
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Figura 32 - print da secdo de comentéarios da figura 28

Kkkkkkkkk
Esse sebosim viveu a merma vidag eu.....

Kk

Curtir - Responder - ¥ 250 - 27 de julho de 2015 a5 21:25
Suricate seboso @ quem manda ser liso que nem eu kkkk
" Curtir Responder - % 131 - 27 de julho de 2015 as 22:03

“ Ver mais respostas

‘ D@z issomE
Curtir - Responder - g9 84 - 27 de julho d

Suricate seboso @ ta mermu ol!
Curtir - Responder - €% 30 - 27 de julho de 2015 as 22:04
< Ver mais respostas

- Fui Tricampe&o Mundial. (2
Curtir - Responder - g2 48 - 27 de julho de 2015 as 21

Suricate seboso @ kkkkk

25td véa mermo.

Curtir - Responder - g 10 - 27 de julho de 2015 as 22:05
“ Ver mais respostas
-' tem aqui em casa hahahaha
Curtir - Responder - ¢4 229 - 27 de julho de 2015 as 21:00

< Verrespostas anteriores

Suricate seboso @ peter nem cabe mais na bixa, u pobi réil kkkk
Curtir - Responder - g% 170 - 27 de julho de 2015 as 2159
“ Ver mais respostas

- Afff sebosinho que veio um verdadeiro filme na
minha cabeca. So lembrei da casa da minha avo.

Curtir - Responder - g9 76 - 27 de julho de 2015 as 21:12

< 1resposta

. Ninguém nunca “rai saber’ mesmo
Curtir - Responder - 9 24 - 27 de julho de 2015 as 21:41 - Editado

< 1resposta

. Esse foi o primeiro carro que eu dirigi. hehehehehehe
Curtir - Responder - g5 10 - 27 de julho de 2015 as 21:37
Fonte: SURICATE SEBOSO, 2015.

Memes como esse incitam, portanto, o desejo pelo didlogo, que solidifica as conexdes
sociais ai existentes, criando mesmo comunidades entres 0s usuarios através da circulacao
dessas mensagens midiaticas. No caso dos image macros regionais do “Suricate seboso”, estes
se tornam significativos por servirem como uma moeda de troca duplamente cultural — porque,
concomitantemente, cultura nordestina e cultura digital — dentro do seu circulo social mais

préximo que compartilha daquelas experiéncias.
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Por isso mesmo podemos propor que o impacto do meme seja mais afetivo do que
informacional®°, sendo essas imagens técnico-meméticas espécies de afeto que “viralizam™*>
na rede; no entanto, isso ndo implica em desconsiderar a sua dimensdo semantica, visto que ela
também é crucial tanto para a propagacdo quanto para o proprio processo de producéo de afetos
—Ja que é necessario estabelecer, minimamente, relagdes de sentido para interagir, de que forma
for, com a unidade memeética.

Em Gltima instancia, essas ambiéncias afetivas e emocionais do digital acabam por
sugerir que o que se propaga pode ser a prépria reprodutibilidade: a pura afetividade da
replicacdo e do compartilhamento (FELINTO, 2013). Como imagens técnicas, esses image
macros devem ser considerados pela direcao para a qual apontam, nesse caso, para si mesmos,
metacomunicando os proprios fluxos de propagacao e, nesse meio, criando contato, ou melhor,
dialogos, interacfes, humores e sentimentos coletivos com e através das tecnoimagens

memeéticas — como anteviu Vilém Flusser, em maior ou menor grau.

150 Em outras palavras, enquanto a produgdo/emissdo memeética se pretende informativa, a sua recepgdo é
marcadamente afetiva.

151 Viralizar aqui deve ser entendido como um modelo emergente de propagacéo de contetido que ganha
amplitude pela propria topologia da rede na qual os nés repassam o material para as suas redes sociais e este é
propagado para além delas, aumentado o alcance daquela publicacdo. Apesar de termos feito no segundo
capitulo uma distingdo entre virais e memes, tal padréo talvez seja o mais indicado para descrever o
compartilhamento das unidades meméticas no Facebook isto porque nesse site de rede social a reproducéo
dessas unidades é mais saliente do que a sua produgao, apropriacdo e remix.
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O QUE QUEREM OS MEMES?

Memes, most of them, have some element of social imperative,
something inherent in them that makes you want to share.
Cole Stryker

O image macro, tendo se tornado um imperativo estético da era digital, que faz parte
mesmo de uma forma de sensorialidade coletiva, exige atencdo, um olhar que seja, mesmo que
efémero, mas que coloque em ordem todo o visivel das imagens-texto. Portanto, elas tiram seu
sentido do olhar do observador. Isto ndo implica, porém, que estas repousem impassiveis nas
suas superficies a nossa espera, pelo contrério, elas nos olham de volta, interpelando-nos
qualquer coisa. Mas o que elas querem?

Talvez o Unico apelo que o meme nos faga, na sua mudez, seja justamente o seu
compartilhamento através das redes. E, uma vez que digitalmente incluido, ele quer submergir
em seus fluxos, sendo (re)apropriado, “remixado” e/ou (re)circulado continuamente,
mostrando-se “ta0-s0 e apenas para ceder passagem a uma outra imagem, em um moto-continuo
de fragmentos némades de espacos e tempos desgarrados e descontextualizados que se cruzam,
se interpenetram e indefinidamente se misturam” (SANTAELLA, 2007, p. 396).

Desse modo, parece que esses memes, como ja foi dito antes, tém uma incorrigivel
tendéncia a criar vida, agindo como virus que se espalham, sofrendo diversas mutacfes nesse
processo de circulagcdo nas novas midias. Isto porque cada meio que possibilita a feitura de
novos tipos de imagem, frequentemente mais vivas e persuasivas que antes, torna-as,
aparentemente, mais volateis e virulentas nas suas infec¢ées (MITCHELL, 2010, p. 38). Assim,
0 prazer estético de nossa era parece ser o da criacdo massiva dessas formas que criam vida
para si através da sua propria circulacdo nas redes.

N&o a toa W. J. T. Mitchell (2005, p. 318) propds que a reproducédo mecanica da qual
nos falou Walter Benjamim (1994) foi substituida pela reproducéo biocibernética como o
determinante técnico fundamental da nossa época; assim, cria-se o império da computagdo em
alta-velocidade, da imagem/video/som digital, da realidade virtual e da Web. Mas o que nos
interessa mesmo sd0 0S processos reprodutivos quase organicos dessas imagens digitais,
acrescidas de texto no caso do image macro, infinitamente maleaveis que tem as suas copias

ndo como expressoes inferiores do original, mas como “melhorias” deste — isto faz com que
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elas possuam mais “aura” que a obra de origem, posto que a reprodutibilidade digital conserva
melhor a informagdo copiada e possibilita ajustes ulteriores (MITCHELL, 2005, p. 320),
mantendo ou mesmo intensificando a vitalidade do original, tornando a cépia até melhor do que
ele, em alguns casos.

No entanto, tratar essas unidades como seres desejantes e auto multiplicaveis certamente
implica em uma subjetivacdo, e talvez até em certo animismo, mas o esforgo aqui € meramente
metaforico no sentido de estabelecer uma analogia com aquilo que chamamos imagem técnico-
memeética, na tentativa de capturar toda a amalgama de fluxos sociotécnicos que a perpassam,
sejam os de feitura, sejam os de interacdo, sejam os de circulacao.

Por conseguinte, agora podemos ressaltar que estas imagens técnico-memeéticas ndo séo
apenas entidades passivas que coexistem com seu “hospedeiro” humano, elas mudam, em certo
sentido, a maneira como imaginamos/conceituamos a medida gue nos expressamos por meio
da sua linguagem dialética de imagem e texto, que rearranja a nossa prépria maneira de
comunicar, de gerar afetos, de rememorar etc. Em suma, esses image macros, a0 mesmo tempo
gue “vivos”, ndo existem sem os seus criadores ludentes, sem os olhares dos seus observadores
e sem o clicar das teclas e botdes que os fazem circular. E o seu poder reside mesmo na
capacidade de nos seduzir em prol da reprodutibilidade de suas cOpias nesse ambiente
hipermemeético telematico no qual a Web tem se constituido.

* * *

Por fim, conferir aos memes um pouco de agéncia nesta conclusao significa deixar que
eles “falem” e, em ultima instancia, consideramos que eles “querem” ser levados a sério como
objetos de pesquisa. Dada a significancia que tais unidades tém ganhado na cultura digital,
como uma espécie mesmo de folclore pds-moderno que ultrapassa os limites da propria Internet,
faz-se cada vez mais necessario estudos aprofundados sobre o tema, em especial acerca da
memesfera brasileira, estes ainda bastante escassos — principalmente se considerarmos que
nosso pais € fonte de uma das maiores e mais criativas producdes de contetido digital*®2.

A presente dissertacdo faz um pequeno esforco, ainda inicial, de tentar delinear certos
aspectos inerentes a producdo memética nacional, por isso mesmo, abre brechas para que outros
assuntos relacionados ao tema sejam explorados: seja a producéo e a difusdo de memes em
outros sites de redes sociais como o Twitter e 0 Youtube; seja 0s géneros memeticos que
ultrapassam a tipologia proposta aqui; seja 0s aspectos criativos e ludicos que perpassam a

cultura digital; seja as poténcias comunicativas ou afetivas dos memes; além de outros.

152 \er: <www.buzzfeed.com/jruv/why-brazil-is-actually-winning-the-internet#.wn1d7DKIZ>.
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Embora certamente haja um claro descompasso entre a velocidade da Internet e os
estudos académicos, o que dificulta mesmo a “captura” de um objeto tdo “vivaz” quanto os
memes, isto ndo serve como desculpa para continuarmos a nos furtar aos estudos acerca das
redes e das comunidades que compdem a feitura e a circulacdo dos image macros, 0 género
memético por exceléncia. O fluxo dessas unidades provavelmente continuard produzindo
insistentemente seus significados, seus efeitos e seus afetos sobre nds, mesmo que ndo nos
debrucemos sobre elas analiticamente — sendo assim, € melhor que o facamos.

Concluimos que, dada a efemeridade e a fluidez do objeto aqui em questéo, a tentativa
de enquadrar essa condicdo estética contemporanea dos memes é deveras imperfeita, visto que
acaba por congelar algo que é processual em um estado permanente; a presente dissertagdo
resulta, entdo, em uma espécie de capsula do tempo que fala principalmente dos memes do
passado, mesmo que quase-presente, e talvez teorize de maneira esparsa sobre aqueles que
ainda estdo por vir. Assim, apesar da auséncia quase total de antevisdo, algo bastante caro a
Vilém Flusser, pretendemos aqui um elogio da superficialidade do meme, ou melhor, da

imagem técnico-memeética.
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