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Resumo

Objetiva-se discutir, a luz do conceito flusseriano de “imagem técnica”, os memes como produtos de
entretenimento produzidos e distribuidos em redes sociais com elevada carga de criatividade, humor e,
muitas vezes, critica. O meme ¢ entendido como uma imagem técnica porque além da producdo ser
operada na mente de quem a imagina ela passa pelo o interior de “caixas pretas”, posto que ndo se tem
como interferir diretamente no que ocorre no interior dos softwares de edigdo ou sites e aplicativos que
geram esses memes. Partindo de diversos temas e autores, buscou-se tragar breve defini¢do do que seria
um meme e a razdo do mesmo se encaixar na ideia de “imagem técnica” desenvolvida por Vilém
Flusser. Assim, constatou-se que a producdo e consumo de memes mediados pelos suportes
tecnologico podem constituir um jogo no interior do aparato que cria ou compartilha o material.
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Introduciao

As redes sociais digitais disponibilizam conteudos e assuntos variados que
podem ser consumidos pelos internautas. Os memes sdo exemplos dessa diversidade:
imagens engragadas que circulam nesses ambientes tdo ou mais rapidamente do que
ocorre com uma noticia, de ultima hora, no raddio ou na televisdo. Como um produto
de entretenimento, 0 meme perpassa por varias camadas sociais e midiaticas, assim, o
seu potencial comunicativo e poder viral tém instigado pesquisadores nacionais e
internacionais (DENNETT, 1998; PARIKKA, 2007; SAMPSON, 2012; RECUERO,
2009; FONTAELLA, 2009; FELINTO, 2013) a buscar referéncias sobre os

fendomenos que estdo por tras dessa “epidemia” de imagens criativas e humoradas. Por
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sua vez, este trabalho tenta tracar a relagdo entre meme e imagem técnica, uma vez
que a imagem ¢ um elemento-chave na criagdo de um meme.

Segundo Vilém Flusser, vivemos na sociedade pos-histérica, por isso
estariamos rodeados de imagens técnicas. Essas imagens estariam em todos os
lugares: seja no espaco virtual ou no fisico. Assim, no interior desse turbilhdo de
imagens, 0 meme se encaixaria na definicdo de imagem técnica que o fildsofo tcheco
brasileiro menciona na obra Filosofia da Caixa Preta (1985). Entretanto, antes de
tratarmos do conceito de imagem técnica e da razdo pela qual o meme poderia ser
considerado como tal, ¢ necessario contextualizar, ainda que muito brevemente, o que
¢ um meme na perspectiva de autores como Richard Dawkins, Daniel Dennett e Jussi
Parikka. Além de trazer temas outros que sdo caros ao estudo de memes, como
imitacdo (TARDE, 1903), performance (ZUMTHOR, 1994) e as categorias de andlise

criatividade e sociabilidade (REGIS, 2008), caracteristicas recorrentes aos memes.
Como um Meme Pode ser Definido?

Hoje reconhecemos em certos tipos de memes algumas caracteristicas, como
propagagdo, repeticdo, imitagdo, mutacao, performance e viralizagdo. Em meados de
2000, o termo meme tornou-se bastante popular em plataformas online, como as redes
sociais. No ano de 2005, os memes usados nessas redes adquiriram caracteristicas
graficas voltadas para a estética do precéario (algo que pode ser denominado de
“tosqueira”). Desse modo, esses memes passaram a ser evocados para comunicar um
conjunto aparentemente infindavel de humor e afeto em relagdes “pessoais” no
ambito do ciberespago.

Assim, a primeira definicdo de meme, em correspondéncia com o modelo de
transmissdo de caracteristicas genéticas, segue a perspectiva evolucionista da
biologia. Richard Dawkins, bidlogo de origem britanica, conceituou os memes como
parte da memoria, uma espécie de fragmentos culturais capaz de se replicar
rapidamente. Ou seja, para Dawkins, os memes seriam (assim como os genes sao para
a genética) vulneraveis as variagdes, reproduzindo, na dimensdo cultural, os mesmos
mecanismos biologicos de transmissao hereditaria sujeitos a processos de assimilagao,

selecdo e retengdo em constante disputa entre si. Analogamente, o sucesso ou fracasso
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de um meme dependeria de sua capacidade de adaptacdo ao ambiente sociocultural no
qual surge e se propaga.

O tom evolucionario do discurso de Dawkins faz parecer que o processo pelo
qual o meme se replica e se mantém na memdria seria semelhante ao que se desenrola
quando o assunto ¢ a genética animal, uma vez que apenas o “mais adaptado”
sobreviveria. Mas também denota certa limitagdo em relacdo ao tempo que o meme
levaria para se alterar em resposta ao ambiente no qual se encontra, em nosso caso
especifico na Internet.

Avancando um pouco, ¢ necessdrio frisar que humor e criatividade
acompanham a maioria desses memes. A isso soma-se¢ ainda a questdo de
sociabilidade, da qual a ideia de replicacdo ¢ cara, desse modo, para os memes serem
espalhados ¢ preciso que sejam compartilhados, assim seu alcance e “tempo de vida”
pode ser maior. Dentre os diferentes tipos de memes (MAIA & ESCALANTE, 2013),
ressaltamos aqui os predominantemente imagéticos, porque esses sdo criados a partir
de fotos ou print screen de: celebridades, pessoas andnimas, personagens de
animacgdo, Rage Faces, animais etc., podendo vir ou ndo acompanhadas de um texto,
que normalmente ajudam a dar o tom comico a cena.

Retomando a discussdo acerca do conceito de memes, por meio da teoria de
Dawkins, Daniel Dennett comparou os memes a “pacotes de informacdo” que, a
semelhanca dos virus (mas, também, dos bits) — estrutura mais complexa do que a dos
genes —, exerce, portanto, uma pluralidade de efeitos diversos. De acordo com
Dennett, seria o proprio contexto sociocultural que determinaria se os memes seriam
capazes ou ndao de se replicar amplamente em um determinado ambiente (cf.
DENNETT, 1998).

Tanto Dawkins quanto Dennett compreendem o meme como algo que s6 ¢
capaz de se replicar conforme o ambiente sociocultural no qual esta inserido. No
entanto, Dennett vai além e os vé€ como uma estrutura complexa, um pacote de
informagdes, com a probabilidade de se espalhar rapidamente, como um virus numa
epidemia. Enquanto a memética — ramo do conhecimento aplicado ao estudo da
replicacdo, propagacdo e evolucdo dos memes — trata a cultura como uma série de
padrdes de informagao (memes) que seria transmitida de pessoa a pessoa, como genes

ou virus (HEYLIGHEN & CHIELENS, 2009, p. 2).
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Colaborando, dessa forma, para que possamos diferencia-los em memes
globais ou locais. Os quais, por sua vez, guardariam caracteristicas culturais mais
especificas de uma sociedade e/ou de produto de nicho e seriam, consequentemente,
de alcance bem menos abrangente (cf. SHIFMAN, 2011) em relacdo aos globais que
carregam um codigo “comum”, tornando-o mais facil de ser acessado — mas ndo ¢
algo certo.

Em suma, a partir de pesquisas (MAIA; ESCALANTE, 2013, 2014)
constatamos que a ideia do que vem a ser um meme na Internet estd mais proxima do
conceito de virus do que o postulado por Dawkins como “unidade de memoria”.
Porque, no argumento dos bidlogos, um virus sofre mutagdo e se propaga de forma
mais veloz, repetindo sempre a mesma ac¢do ao encontrar um hospedeiro: ou seja,
invadir a célula e injetar um cdédigo imprevisto que a reprograma, ao que surge a
contamina¢do. O mesmo ocorreria com um meme, por exemplo, ao ser compartilhado
no ambiente virtual, ele se propagaria e em breve apareceria outro semelhante, porém
com um cédigo diferente. Isto é, o0 meme ¢ altamente mutavel, posto que ele sofre
influéncias do ambiente e do contexto do qual faz parte.

Em contrapartida, também podemos observar que o modo pelo qual o0 meme
sofre a mutacdo e se propaga nos remete a no¢do de imitagdo desenvolvida por
Gabriel Tarde, no livro As leis da imitagdo (1903). Nessa obra, Tarde reflete sobre o
modo como os individuos imitam determinados repertdrios uns dos outros — sejam
emogdes, costumes, maneirismos, modas ou mesmo os desvios tdo caros a
criminologia moderna. O autor parte do principio de que aprendemos por meio da
imitacdo e ressalta que somos levados a imitar certos comportamentos em virtude das
relacdes sociais e dos afetos que nos cercam. Dessa forma, Tarde procura explicar que
as imitacdes de modelos passados tendem a reaparecer em outros momentos,
assumindo uma nova roupagem (cf. TARDE, 1903).

A nogdo de imitagdo também nos remente ao conceito de performance. Isso
porque a partir das midias modernas, além da voz/gestos/corpo de quem comunica; da
acustica do espago concreto onde a comunicagdo se passa; do corpo e aparelho
sensorio de quem recebe a mensagem, entre outras materialidades envolvidas em toda
acdo comunicativa, o conceito de performance passou a considerar ainda as multiplas

repetigdes e interrupgdes proprias das midias eletronicas contemporaneas. A
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performance, esse “momento da recep¢do, um ponto privilegiado no tempo no qual
um texto ¢ realmente experimentado” (ZUMTHOR, 1994, p. 218), passa a integrar
um esquema muito mais complexo que a simples presenca fisica ¢ capaz de fornecer.

Como descreve Paul Zumthor, performance ¢ um conceito antropolégico que
se refere as condi¢gdes de apresentacdo e presenca. Como tal, ela constitui um ato
comunicativo diante da presenca tangivel de participantes que nele se incluem, num
dado ponto, no tempo experimentado como presente (ZUMTHOR, 1994, p. 218).
Assim, ao pensar no fendmeno especifico da encenacdo dos memes, no conjunto de
afetos/afetacdes que eles favorecem, devemos considerar que,

por meio do seu modo de funcionamento, a midiatizagcdo preserva um tipo de
presencga extratemporal da mensagem. Ela enfatiza ou esconde alguns dos
aspectos fisicos da performance, sobretudo aqueles que dizem respeito a
“perceptibilidade” da performance. Porém, isso permite que um elemento
importante permaneca: o uso de varios estimulos e experiéncias sensorias na
transmissdo da mensagem (ZUMTHOR, 1994, p. 218).

Performance e imitacdo, portanto, sdo caracteristicas inseparaveis dessas
narrativas visuais produzidas a partir de dispositivos eletronicos. Acreditamos que
esses materiais sdo entendidos como meme porque seguem uma sequéncia de
elementos que copiam uma légica performatica.

A primeira vista, a maioria dos memes aparenta ser uma pe¢a de fcil
assimilacdo. No entanto, ao contrario dos emoticons ou gifs animados amplamente
reproduzidos na rede, que também partilham do mesmo potencial para o
desdobramento narrativo, a interpretagdo de um Unico meme pode exigir referéncias
continuas a um universo proprio para que o seu contetido possa fazer sentido — muito
embora o sentido e o significado desempenhem papeis secundarios nessas
micronarrativas caracterizadas pelo predominio da producdo e transmissdo de afetos,
volateis, catarticos, perturbadores, contagiosos (cf. FELINTO, 2013, p. 12). Isto é&,
para interpretar um meme ndo basta simplesmente reconhecer os signos que ele
representa. Para entender, mais do que o dominio de codigos e repertorios
consensuais, ¢ preciso antes reconhecer uma série narrativa na qual a repeticdo e a
imitacdo constituem ndo somente a estrutura formal, mas a experiéncia propria da

producdo de afetos e afetagdes que esse produto de entretenimento tenta provocar.
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Memes Como Imagem Técnica

A obra Filosofia da Caixa Preta (1985), de Vilém Flusser, teve sua primeira
versdo publicada em alemdo em 1983, mas dois anos depois o autor redigiu a obra em
portugués (ndo denominamos de tradugdo por causa de todos os problemas que a acdo
acarreta). Na obra, o filésofo discorre sobre o universo da fotografia a partir da nogao
de imagens técnicas. O aparelho de fotografia ndo ¢ uma mera extensdo do olho
humano, mas um aparato que contém um programa que “saberia” muito mais do que
0 proprio usuario.

Assim, a pessoa aqui ndo ¢ denominada de fotografo, mas sim de
“funcionario” do aparato. Essa discussdo nos remete a Teoria Ator-Rede (TAR), do
socidlogo francés Bruno Latour. Para Latour (2012), ndo sdo somente os homens que
“afetam” e/ou modificam os objetos, isto €, esses também podem afetar o homem,
tornando-se actantes do meio, em uma rede na qual todos tém a mesma importancia.
A concepg¢do antropocéntrica perde espaco diante do pensamento desenvolvido por
Latour, em Reagregando o social: uma introdu¢do a teoria do Ator-Rede (2012). A
partir das charges e quadrinhos abaixo surge também a ideia de que a midia, além de

afetar o homem, o “domina” e controla a seu bel-prazer:

[ EXPECTATIVA:

ACTUALIZA O MEU
EMAIL!

MOSTRA-ME COMO CHEGAR A
SAO JORGE DA MORRUNHANHA!

MANDA ESTA FOTO PARA
0 MEU AMIGO!!

MOSTRA-ME AS
NOTICIAS!!

EU POSSO0 IR DORMIR? METE-ME A

NAo 11! CARREGAR!!

AGORA DA-ME UM
. BOCADO DE WIFI!!
o
e\ -

fo.com)tafeio worw tafeio.pt

Figura 1: Montagem de imagens a partir de buscas no Google®.

* Fonte: da esquerda para direita, http://goo.gl/15Y Aci; http://goo.gl/'Y AhMBZ; http://goo.gl/ MMVINW
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Todavia, essa ¢ uma visdo determinista e contraria a expressa por Latour,
posto que o jogo de for¢as ndo estd nas maos nem dos humanos e nem dos objetos. Ou
seja, ndo temos como definir de antemao quais serdo capazes de alterar o curso de
acdo, por exemplo, do consumo de um meme.

Retomando a discussdo, Flusser, em Filosofia da Caixa Preta (1985), traz a
tona os conceitos de imagem tradicional, escrita e imagem técnica. A imagem
tradicional emerge do homem pré-historico. Essa imagem serve para fazer o registo
do cotidiano e da natureza, sdo, conforme Flusser:

(...) mediagdes entre homem e mundo. O homem ‘existe’, isto ¢, 0 mundo nao
lhe ¢ acessivel imediatamente. Imagens tém o proposito de representar o
mundo. Mas, ao fazé-lo, entrepdem-se entre mundo ¢ homem. Seu proposito ¢
serem mapas do mundo, mas passam a ser biombos. O homem, ao invés de se
servir das imagens em funcdo do mundo, passa a viver em fun¢do de imagens.
Nao mais decifra as cenas da imagem como significados do mundo, mas o
préprio mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. Tal inversdo da
funcdo das imagens ¢ idolatria. Para o ido6latra — o homem que vive
magicamente -, a realidade reflete imagens (FLUSSER, 1985, p. 7-8).

Reproduzida pelo homem por meio do desenho e da pintura, ela ¢ definida
como magica, pois sempre que a olhamos somos capturados e ficamos presos a sua
superficie, em uma espécie de idolatria “cega”. Torna-se assim a mediacdo entre o
homem e o mundo. Logo apds, com o surgimento da escrita, esta passa a ser um meta-
cddigo da imagem. A magia que antes existia ao observa-la agora ¢ substituida pelo
texto linear, logico e histérico. O homem ndo idolatra mais as imagens, mas sim os
textos, ou seja, “os textos ndo significam o mundo diretamente, mas através de
imagens rasgadas” (FLUSSER, 1985, p. 8). O que causa incomodo ao autor ¢ que os
textos passam a cobrir o significado de algumas imagens. Gerando uma luta dialética,
na qual a imagem representa o texto e vice-versa. O autor apresenta a crise dos textos
e destaca que as imagens técnicas sdo inventadas para que tal crise seja superada. Essa
crise faz com que a histéria fique estagnada. Flusser cita também a nocdo de
“textolatria”, essa ocorre quando o texto passa a ser inimaginavel.

A imagem técnica seria a imagem produzida por aparelhos técnicos.
Enquanto esses sdo tentativas de “transferir os fotons, elétrons e bits de informagao
para uma imagem” (FLUSSER, 2008, p. 28). Segundo o autor as imagens técnicas sao
pés-historicas, elas trazem novamente a magia que os textos haviam retirado das

imagens tradicionais. Entretanto, Flusser assegura que “ontologicamente, as imagens



VIII Simposio Nacional da ABCiber . *
COMUNICACAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS %/ g *

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 SCHAD RARERA D RO B HBRRATRA

tradicionais imaginam o mundo; as imagens técnicas imaginam textos que concebem
imagens que imaginam o mundo. Essa posi¢do das imagens técnicas ¢ decisiva para o
seu deciframento” (FLUSSER, 1985, p. 10). De acordo com Flusser, essa posi¢cdo
configura uma deficiéncia, posto que “elas sdo dificilmente decifraveis pela razao
curiosa de que aparentemente ndo necessitam ser decifradas” (FLUSSER, 2008, p.
28). O autor descreve o processo de “aparecimento” das imagens tradicionais e das
imagens técnicas, enquanto um ocorre no interior da mente do artista o outro ocorre
no interior da caixa preta, por isso Flusser diz que somos incapazes de decifrar as
imagens técnicas.

Dessa maneira, “o cardter aparentemente nao-simbodlico, objetivo, das
imagens técnicas faz com que seu observador as olhe como se fossem janelas e ndo
imagens” (FLUSSER, 1985, p. 10) tornando o efeito dela inebriante, isso porque faz
com que o homem acredite nela e que ndo questione se a mesma ¢ “verdadeira”. Elas,
por sua vez, sdo meta-codigos de textos. No livro, Flusser atribui o conceito de
imagem técnica a fotografia, mas podemos compreender que o autor estd se referindo
a todo tipo de imagem técnica como, por exemplo, cinema e televisdo. Percebendo
assim que o meme se encaixa na defini¢do e imagem técnica, uma vez que sua criagao
da-se no interior da caixa preta, ou seja, a partir de sofiwares de edi¢do de imagem, ou
sites e aplicativos de celulares geradores desse produto.

Normalmente os memes sdo criados e compartilhados para retratar situagdes
que acontecem no cotidiano das pessoas, na maioria das vezes: lamentagdes, critica e,
sobretudo, diversdo. De acordo com Flusser, “simultaneamente, os aparelhos
emancipam o homem para o jogo. Ao invés de movimentar o pincel, o fotografo pode
brincar com o aparelho” (FLUSSER, 1985, p. 37). Ou seja, nesse jogo entre
“aparelho” e “fotografo”, a criatividade pode emergir antes, durante e apos o jogo, ou,

€m nosso caso, o ato de criar um meme.
Humor e Criatividade na Construcio de Memes
O humor advém da seguinte soma: imagem-+texto = criatividade. O resultado

instiga a pesquisar o potencial comunicativo, criativo e social dos memes. Por essa

razao, temos nos interessado por investigar o teor criativo no consumo € apropriagao
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dos memes, para isso fazemos uso das categorias de andlise Criatividade e
Sociabilidade, duas das cinco compiladas pela pesquisadora Fatima Regis (2008) —
Cibertextualidade, Criatividade, Logicidade, Sensorialidade e Sociabilidade — e
exploradas em estudos desenvolvidos no laboratério Pesquisa em Comunicagdo,
Entretenimento e Cogni¢do (CiberCog). A seguir tentaremos apresentar a relacdo
entre criatividade, sociabilidade e imagens técnicas na constru¢do, compartilhamento
e consumo de memes como produtos de entretenimento.

A Criatividade permite explorar o possivel estimulo a intervengdo dos usuérios
nos produtos, podendo ser caracterizada de duas maneiras: 1) ou pelas mixagens,

fanfictions, parodias, mashup e spoofs — como podemos perceber nos memes abaixo:

desimpedidos

DA
ALEMANHA

Figura 2 — meme faz alusdo a goleada que a seleg@o brasileira tomou na Copa de 2014 a partir da
propaganda da empresa bomnegocio.com

Figura 3 — Se refere ao debate dos candidatos a presidéncia e mescla com outro meme, “meet and
greet”, da cantora Avril Lavine.
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Ou ainda, 2) pela criagdo de obras inéditas. Conforme Regis destaca, “essa
categoria também envolve a participacdo na constru¢do social de conhecimento por
meio de blogs, sites e redes de relacionamento que constituem a chamada Web 2.0”
(O’reilly 2005 apud Regis 2009, p. 35). Se a Web 1.0 impulsionou a conexio e
publicagdo, a 2.0 enfatiza a participacdo dos usudrios na criagdo e modificacdo da
obra, isso sendo possivel por meio da constru¢do social do conhecimento,
potencializada por recursos de informatica.

Enquanto a Sociabilidade possibilita investigar o modo como as tecnologias
digitais, ao beneficiar a produc¢do de conteudo (seja individual ou coletiva), como
enumera Regis: 1) estimulam o surgimento de comunidades de gosto, blogs,
listas/grupos de discussdo e parcerias; 2) incitam o individuo a esquadrinhar as
diversas midias em busca da informag¢do que deseja; 3) podem gerar um processo de
colaboragdo/parceria entre individuos que se reunem em comunidades virtuais,
grupos/listas de discussdo, blogs para buscar, produzir e partilhar informagdes
adicionais sobre seus produtos culturais favoritos. Para a realizag@o de seus objetivos,
os usudrios fazem uso de midias diversas, tais como Internet, aparelhos celulares,

iPods, tablets, entre outros.
Algumas Consideracoes

Os memes sdo produtos que passam a ser denominados dessa maneira tanto
por ser uma espécie de “pacote de informacdo” (DENNETT, 1998) quanto por ser
“viralizado” (PARIKKA, 2007), “imitado” (TARDE, 1903) e passar por um ritual
performatico que dissemina-se principalmente em redes sociais, mas que podem ser
encontrados em foruns, grupos de bate-papo no WhatsApp, blogs, entre outros. Desse
modo, constata-se que a produgdo e consumo de memes mediados pelos suportes
tecnologico podem constituir um jogo no interior do aparato que cria ou compartilha o
material.

As duas categorias tém auxiliado na metodologia de investigagdo do teor
criativo dos memes. Ao analisar variados tipos memes, verificamos que a imagem
técnica ¢ importante, se ndo, fundamental, assim como o texto que ora o acompanha,

ora ndo. Saber captar o momento e usa-lo para a criacdo de um produto considerado
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criativo ¢ algo bastante comum nos memes de sucesso. O essencial da experiéncia
humana, para Flusser, esta na criagdo. Ou seja, “criatividade significa producao do
novo e diferenciacdo” (FELINTO & SANTAELLA, 2012, p. 22). Mesmo se
repetindo, cada meme traz algo novo para aquele que o contempla. Flusser considera
que o verdadeiro processo criativo emergira na sociedade telematica. Sociedade na
qual aparentemente, segundo o autor, ja estadvamos vivendo.

O objetivo ndo era debater o que valida uma imagem e a torna um meme,
mas sim como a imagem pode ser fundamental para o processo criativo na construgao
da maioria dos memes e/ou no consumo dos mesmos. Posto que parece se configurar
uma tentativa de ir além da superficie das imagens, porque cada meme tem uma carga
de referéncia ou de citagdo a outros produtos de entretenimento que pode engendrar
uma certa capacitagdo cognitiva para o seu consumo. Assim, nota-se a imbricagao de
criatividade e sociabilidade na producdo e consumo dessas imagens técnicas.
Independente do formato, os memes trazem consigo, na maioria das vezes, piadas de
cunho politico e/ou afetivo para expressar o que se estd sentindo em determinado

momento ou para apresentar uma ideia de como se “enxerga” o cotidiano.
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