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RESUMO

Esta investigacdo tem como objetivo lancar luz sobre as experimentagdes audiovisuais na criagao
de memes de internet por parte dos interagentes nos sites de redes sociais, debrucando-se
especialmente sobre as recombinagdes e rearranjos que t€ém o video como enquanto vetor central
para as producdes. No ambito da estética remix, nesse processo criativo, seriam estabelecidas
micronarrativas colaborativas: ao se apropriarem de um replicador original (o meme inicial), os
interagentes produzem variagdes que, somadas as demais versdes criadas por outros sujeitos, contam
uma historia de modo participativo, orbitando em torno de caracteristicas comuns. Destacaremos
para analise a comunidade digital originada no Facebook, South America Memes, seus modos de
producdo e principais memes em formato de video, com o YouTube selecionado enquanto locus, por
apresentar-se como um mediador da experiéncia coletiva em rede e centralizador de tais produgoes.

PALAVRAS-CHAVE: memes; Facebook; YouTube; sites de redes sociais; imagem digital.

Introducao

“Fala ae galera, de buenas? Vou ensinar vocés a fazer o meme Sweet Dreams pelo celular
Android usando o Kinemaster, é bem facinho de fazer, qualquer pessoa iniciante vai conseguir”,
anuncia o produtor Editor Z na descri¢dao de um video intitulado “Como fazer o meme Sweet Dreams

pelo celular™

, em seu canal no YouTube. Ao longo de exatos seis minutos e quarenta e trés
segundos, Editor Z apresenta o aplicativo Kinemaster para smartphones Android e instrui
direcionamentos para que seus espectadores naveguem até o browser de multimidia dos seus
dispositivos e criem diferentes camadas de modulagdo de banda sonora e de video, executando

comandos como a criagdo de uma fusdo visual a partir da justaposicao de dois videos, a cuidadosa

! Trabalho apresentado no GP Comunicagdo e Cultura Digital, XX Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagio, evento
componente do 43° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Professora de Publicidade e Propaganda da Universidade Federal Fluminense. Doutoranda em Comunicagio pela mesma
Instituicdo. Coordenadora do Laboratério de Comunicagdo, Criagdo Digital e Inovagdo — LACCRI (UFF). Pesquisadora do
Laboratorio de Pesquisa em Culturas e Tecnologias da Comunicagio — LabCult (UFF). E-mail: luanainocencio@id.uff.br.

3 Disponivel em: <https://goo.gl/DFpzzs>. Acesso em: 10 out. 2020.
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sincronia entre as agdes desenvolvidas e a equalizacdo do volume de acordo com o ritmo da imagem.
Conceitos cotidianos para profissionais que trabalham com softwares de edi¢ao de video e som, mas
nao para usudrios comuns até a popularizagao dos dispositivos moveis. A simplicidade na interface
do app (fig. 1), permeado por icones facilmente associados a ac¢des como cortar, controlar
velocidade, adicionar audio e compartilhar, em lingua portuguesa, torna os processos criativos para

concepgdo de video ndo profissionais bastante intuitivos.

Figura 01 — Frames da interface do app Kinemaster: video Como fazer o meme Sweet Dreams pelo celular.
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Disponivel em: < https://goo.gl/DFpzzs >. Acesso em: 01 out. 2020.

No cenario de tais expressoes estéticas hibridas, esta investigagdo tem como objetivo lancar
luz sobre as experimentagdes audiovisuais na criagdo de memes de internet por parte dos
interagentes nos sites de redes sociais, debrucando-se especialmente sobre as recombinagdes e
rearranjos em formato de video como vetor central para as producdes. No ambito da estética remix,
argumentamos aqui que ao manipular essas imagens em movimento € reinterpretar os seus
atravessamentos com as variadas linguagens, a sincronia cOmica resultante da justaposi¢do de
elementos de dudio e video seria o cerne que conduz as decisdes narrativas de natureza estética e
retorica.

Ao mapear os roteiros para tal investigacao, o presente estudo se desdobra em quatro atos:
a primeira se¢ao tedrica analisara a instancia produtiva de tais objetos, utilizando-se de nogdes sobre
a estética remix e modularidade das imagens digitais. A segunda se¢do traz um panorama teorico
sobre as expressoes estéticas das praticas de criacao “amadora”, como os mashups audiovisuais, a0
questionar a predominancia das poténcias colaborativas para criagdes visuais. Por ultimo,
destacaremos para analise a comunidade South America Memes, seus modos de produgdo e
principais familias de memes 14 circuladas, com o YouTube selecionado enquanto /ocus desta
investigacdo, por apresentar-se como um mediador da experiéncia musical coletiva em rede e

centralizador de tais produgoes.
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Aponta-se que essas criagdes associadas ao amadorismo constituem micronarrativas
audiovisuais colaborativas do humor, produzidas por interagentes nas comunidades digitais.
Impressas nessas imagens visuais ha também imagens sonoras, imprimindo novas paisagens sonoras
com elaboradas edigdes sobre as camadas originais de video, ainda que estas estejam em baixa
qualidade. Esses interagentes pintam novas camadas, redesenham novas molduras e promovem a
justaposicao em um jogo de transparéncias, flexibilizando as possibilidades da modularidade e suas

hibridizagdes visuais na imagem digital.

A modularidade das imagens digitais na estética remix

Ao longo do tltimo século, comecaram a se popularizar variadas praticas independentes de
desmontagem, recombinacgdo e colagem de contetdos impressos, sonoros € visuais a partir de
diversas origens, criando-se novas versoes a partir da justaposicdo dos originais, como os fanzines
gréaficos contra o sistema capitalista, elaborados pelas tribos punks a partir de recortes de revistas e
fotocopiados em papel colorido, a serem espalhados nos grandes centros urbanos, bem como os
mashups* musicais criados de forma experimental pelos primeiros disc jockeys, ou DJs — abordado
nos proximos paragrafos.

Desde a popularizagdo da computagdo grafica, os recursos tecnoldgicos avangados para a
producdo de textos, imagens e sons, antes restritos a profissionais especializados, com interfaces
complexas e alto custo de aquisicdo/produgdo/manutengdo, tornaram-se disponiveis a sujeitos
comuns (tidos por vezes como amadores e curiosos) com acesso a um computador conectado®. Com
a massifica¢do dos personal computers nos anos 2000, e posteriormente dos smartphones, cameras
digitais e tablets, além da miniaturizacao destes dispositivos de captacdo de imagem e som, somado
a programas de edicdo com interfaces cada vez mais intuitivas, tais ferramentas de recriagdo
passaram a permitir a um iniciante a manipulagdo e experimentagdes com figuras, sons, luzes,

texturas, animagdes e hipertextos, potencializando suas habilidades criativas.

4 Combinagdes, geralmente na forma de musicas ou videos, criadas a partir da jungdo de duas ou mais produgdes pré-
existentes, que ndo necessariamente tenham alguma relagdo. Por serem transformagdes de conteudos originais,
frequentemente essas produgdes esbarram em questdes relacionadas a direitos autorais e sdo retiradas do ar em
plataformas como o YouTube.

5 E importante pontuar que, segundo dados do IBGE em 2018, o acesso a um computador ou outro dispositivo
informético com conexao a internet ainda é um privilégio de apenas 70,5% dos domicilios brasileiros, apesar do Brasil
ser a terceira nagdo mundial com maior tempo de acesso online, tornando-se, portanto, uma questdo politica. Ainda,
além do acesso as materialidades da tecnologia, o pleno acesso a internet e suas potencialidades ndo deve ser entendido
como o mero dominio do manuseio de aparelhos digitais. Somado a isso, ha ao ator social a demanda de se compreender
as interfaces (sites, aplicativos, softwares) e dominar as praticas sociais apropriadas a cada situagdo nas interagdes em
ambiente digital, necessidades configuradas no conceito de letramento (ou literacia) digital (KNOBEL; LANKSHEAR,
2007). Disponivel em: < https://goo.gl/auFJU9 >; < https://goo.gl/7znyDY >. Acesso em: 26 mar. 2019.
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Desta forma, o computador transita de apenas um novo suporte — cujas imagens ali
originadas eram tratadas de forma isolada das demais — para configurar-se como um laboratdrio
experimental (SANTAELLA, 2007), onde diferentes linguagens midiaticas se encontram e suas
plasticidades podem se combinar na geracdo de novas amostras, em uma hibridizagdo visual.
Unidades compativeis dentro de um ambiente comum de software, cujos atravessamentos entre a
linguagem cinematografica, animagao 3D, os efeitos especiais, pintura e design grafico integram
uma estética hibrida das artes eletronicas na cultura digital, dando origem a logica delineada por
Manovich (2001) como légica da remixabilidade ou cultura remix. As artes eletronicas da cultura

digital, conforme a compreensao de ciber-cultura-remix de Lemos (2005) t€ém o remix como o

conjunto de praticas sociais e comunicacionais de combinagdes, colagens, cut up de
informacao a partir das tecnologias digitais. Esse processo de “re-mixagem” comeca com
o p6s-modernismo, ganha contorno planetarios com a globalizacdo e atinge seu apogeu
com as novas midias. (...) Por remix compreendemos as possibilidades de apropriagdo,
desvios e cria¢do livre (que comegam com a musica, com os DJ’s no Aip hop e nos Sound
Systems) a partir de outros formatos, modalidades ou tecnologias, potencializados pelas
caracteristicas das ferramentas digitais ¢ pela dindmica da sociedade contemporanea
(LEMOS, 2005, p. 1-2).

Figuras 2 e 3 — Cena original do filme The Great Gatsby e frame do meme Leonardo DiCaprio no Oscar®.

Ao destacar a remixabilidade profunda, que desloca o conceito da imagem em movimento
para o de “composi¢dao midiatica modular”, Manovich (2007) enfatiza que, na cultura remix, sdo os
softwares de design sonoro e visual que possibilitam os rearranjos de infinitas combinagdes de
imagens, cujos elementos compositivos podem ser importados e exportados a partir de outras fontes
e organizados em camadas e timelines — ou mdodulos. Ao inserir diferentes efeitos e intersecdes entre
os modulos, permitindo variados niveis de exposi¢do dos elementos de uma camada a outra, por
meio da transparéncia e aplicacao de texturas. Essa modularidade da imagem ¢ um dos principios

da infoestética, possibilitando uma diversidade ilimitada de combinagdes e rearranjos.

¢ DiCaprio foi indicado ao Oscar de Melhor Ator por 4 vezes, levando o prémio apenas na 5* indicagdo. Os memes
satirizando o azar do ator com a perda do Oscar eram uma piada frequente desde 2012 — como o exemplo ilustrado, que
¢ de 2014. Na cena do filme The Great Gatsby (2013), adaptado do classico romance americano escrito por F. Scott
Fitzgerald, originalmente DiCaprio esta interpretando o milionario Jay Gatsby quando ergue o brago em um brinde com
uma taga de champanhe e ao fundo fogos de artificio explodem no céu. Apds a edigdo, a taga de champanhe foi
substituida por uma estatueta do Oscar, que o ator ergue triunfante.
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As imagens quebram-se em pixels, o desenho gréfico, filmes e videos quebram-se em
camadas. O hipertexto modulariza o texto. O HTML e os formatos de midia como Quick
Time modularizam os documentos multimidia em geral. Em suma, todos os contetidos
agora querem ser granulares. A interface dos DVDs quebra o filme em capitulos, o iPod e
as lojas de midias on line, como a iTunes, quebram a musica em faixas distintas,
transformando a faixa em uma nova unidade basica da musica; o que antes era um objeto
cultural unico e coerente pode agora se dividir em blocos separados para serem acessados
individualmente (...) Embora ndo requeira necessariamente a modularidade, a
remixabilidade beneficia-se enormemente dela. Isso pode ser verificado nos mixers
multicanais na musica. Quando cada elemento da musica se tornou disponivel para a
manipulacdo separada, a remixagem intensificou-se (MANOVICH, 2005, p. 11 apud
SANTAELLA, 2007, p. 92).

Nessa remixabilidade colaborativa, os interagentes realizam curadoria coletiva de contetdo,
estabelecem processos de sociabilidade em torno do seu consumo ao comenta-los online e extraem
informacdes das mais variadas linguagens (sonoras, visuais e verbais), recombinando-as e
compartilhando tais producdes de arte midia em seguida. Ao mencionar a relevancia dos softwares
culturais — com interfaces cada vez mais intuitivas para os iniciantes — nos processos de criagdo das
imagens digitais atualmente, Manovich (2008, p.11) propde que estes seriam uma cola invisivel que
possibilita a conexdo das diversas materialidades e os atores sociais, uma camada que aglutinaria as
mais variadas culturas — incluindo suas imagens, remodeladas em novos artefatos hibridos,

conforme enquadraremos na seguinte se¢ao.

Mashups audiovisuais como sintomas da intimidade com as materialidades das tecnologias

Ao lembrar que a logica remix na arte midia empresta seus estilos e técnicas de variados
movimentos e técnicas de composi¢ao vanguardistas, Navas (2014) destaca como exemplos o
cubismo, dadaismo, pop art, fotomontagem e colagem’. Portanto, o remix ndo é sindbnimo de digital,
posto que as origens da remixabilidade nascem ainda antes, nas vanguardas artisticas do inicio do
século XX. Posteriormente, foram reconfiguradas e popularizadas nas subculturas relacionadas ao
hip-hop e a disco music (RUSSO; COPPA, 2012), por meio da pratica do sampling: sdo extraidos
trechos de um ou mais trabalhos pré-existentes e os recombinam em um novo trabalho. Desde os
anos 1980, conforme relembra Navas (2014), os musicos realizavam a remontagem de sons

previamente gravados com novos arranjos musicais através do equipamento de sampler.

7 Como procedimento artistico, colagem ¢é a sobreposi¢do, jun¢do ou afastamento de pedagos de papel de variadas
gramaturas (muitas vezes rasgados a mao), fotografias, tipografias, pinceladas com diferentes tintas e intensidades,
tecidos, plasticos, madeiras e outros materiais sobre uma superficie. Através das variadas camadas, texturas e
transparéncias, busca ultrapassar o nivel dos efeitos estéticos visuais e proporcionar impressdes multissensoriais. A
colagem foi aplicada em movimentos como cubismo, dadaismo e surrealismo, muitas vezes como uma negagao estética
e contestagdo dos valores da pintura tradicional.

5



2 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
N 432 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — VIRTUAL — 12 a 10/12/2020

Y
[

Z
5
m
F o)

Posteriormente conhecidos como DJs, o remix era o método-chave desses produtores, que
por meio do dispositivo sintetizavam e armazenavam as produgdes sonoras com variadas
modulagdes no som (de modo semelhante ao sintetizador), sampleando e criando mashups de

musicas ja conhecidas. Conforme resgata Gerrish (2004, p. 5 apud SOARES, 2005, p. 4),

Usando trechos ou fragmentos (samples) como identidade musical, a remixagem
se desenvolveu como a arte de justapor, colocar em sintonia colagens musicais.
Selecionando batidas percussivas e eletronicas de trabalhos musicais pré-
existentes, o remix combina ideias novas ou alternadas e se desenvolveu com uma
dominante nova de produgao que permite multiplas variagdes melodicas sobre um
mesmo tema.

Foi exatamente a experimentagdo com essas materialidades da arqueologia da midia, na
busca de uma intimidade cognitiva e técnica com as mecanicas do “recortar + copiar + colar” — que
trazem ao publico “comum” representacdes simplificadas dos dispositivos técnicos usados pelas
industrias do entretenimento — que originou os primoérdios da edi¢do de video e mixagem de som
caseiras. A “descoberta” dessas processualidades da cultura remix na arte midia, seguiu-se uma
popularizagdo da pratica dos fis de televisio tidos por Jenkins (1992) como “fextual poachers™® de
samplearem suas producdes audiovisuais prediletas, montando novas narrativas a partir da
recombinacdo de multiplos trechos de video. Essa atividade tem origem por volta de 1975, quando
as pegas eram produzidas no formato de slideshows e permutadas como verdadeiros tesouros para
colecionadores, em convengdes de fas de ficcdo cientifica. A criagdo desses fanvideos, ou vids,
pratica que se denomina vidding, continuou desenvolvendo-se nos anos 1980 e 1990 (TURK, 2015)
a base de remixes elaborados com o suporte de dois videogravadores magnéticos, para recortar os
trechos e comprimir como clipes em fitas VHS.

Artefatos de semelhante composicdo flertam diariamente com os participantes nas
ambiéncias online dos sites de redes sociais mais populares. Montagens em formato de imagens

animadas em GIF’ com trechos curtos de cenas de filmes, séries televisivas, telenovelas e

8 Devido a complexidade do termo poachers no contexto moldado pelo autor, preferiu-se preservar sua escrita original.
Poachers ¢ um termo da lingua inglesa que se refere aos sujeitos que invadem propriedades privadas em um ato furtivo
para dela extrair recursos naturais, como cagar, pescar ou coletar frutos.
9 O GIF é um dos mais antigos formatos de arquivo de imagem digital, usado desde 1987 para armazenar geralmente
imagens animadas linearmente ou ciclicamente (em /oop). Foi criado para uma maior compressao de imagens, a serem
facilmente compartilhadas por internet discada: em baixa resolucdo, com o padrdo de 8 bits, o formato comportava
curtos trechos de produtos audiovisuais processados em frames (INOCENCIO, 2015b), geralmente com até 15 segundos
de duragdo. Tido como novidade na web dos anos 1980 e 1990, apesar da simplicidade da imagem em baixa qualidade,
a possibilidade de animagao ja era o suficiente para destaca-los em uma internet povoada predominantemente por textos
(NADAL, 2014). Hoje sdo ainda mais populares, no formato de memes como “GIFs de reagdo”: recortes de videos da
cultura midiatica retratando a expressdo de determinado protagonista, geralmente comica ou exagerada, sendo comum
possuirem legendas para compensar a auséncia do audio.

6
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videoclipes invadem a internet diariamente, colocando esses produtos audiovisuais “amadores”!?

em constante reinterpretagdo e os autores de tais producdes derivadas em uma relacdo de
experimentacao com as materialidades plasticas das tecnologias. Sdo frequentes também remixes e
mashups musicais derivados de cangdes ou videoclipes criados por fas, que obtém tanta repercussao
na internet quanto os canones.

Nesse sentido, apontamos como exemplo sintomdtico destas experimentagdes o canal
Editing is Everything'!, especializado em transformar os géneros narrativos de determinadas
producdes audiovisuais para variadas versoes, convertendo filmes de animagdao de humor como
Shrek'? e Os Incriveis'® em trailers filmicos versdes de terror, filme noir, ficgdo cientifica, agdo e
até¢ documentario de observacao da natureza estilo Discovery Channel. Em uma das versdes de Os
Incriveis, franquia que enfoca uma comica familia de super-herois, as cenas do bebé da familia sao
editadas com uma montagem a partir de movimentos de camera tremidos e jump cuts de cenas,
ambientada a trilha de suspense, de modo a simular que a crianga estaria por tras de incidentes
paranormais apos sua possessdo por uma entidade demoniaca na residéncia da familia. J& uma
versdo de Shrek como se fosse o frailer de um filme de acdo enquadra apenas cenas de lutas e
persegui¢des dos protagonistas Fiona e Shrek, enredadas ao som da agitada musica Believer, da
banda Imagine Dragons, concedendo um tom narrativo no estilo Missdao Impossivel para intensificar
tais conflitos entre os protagonistas e os guardas do vildo.

Apenas recentemente o video remix se tornou um fendmeno popular generalizado,
conforme apontam Russo e Coppa (2012), em seus variados formatos: vidding, mashups, memes,
machinima, fan films, remix politico, dentre outros. “Estamos no meio de uma explosdo de
criatividade vernacular que se apropria, celebra, critica e transforma o entretenimento comercial
(...) [em plataformas digitais que] suportam uma ecologia de formatos de video remix com alcance,
riqueza e influéncia cultural sem precedentes” (RUSSO; COPPA, 2012, online, traducao da
autora). Segundo as autoras, a pratica do vidding — que ocorre desde 1970 e envolve a edi¢ao de
trechos de séries de TV ou filmes junto com uma musica como trilha sonora “narrativa” para
comentar/analisar/reescrever estas historias — agora encontra pontos de interseccdo estética e

subcultural com outras criagdes de fandom, como memes, trailers de filmes fake, anime music

10 Sobre as complexas relagdes de producdes “amadoras” e profissionais voltadas 4 criagio de imagens digitais,
Fontanella (2009, p. 2) aponta a resisténcia da expressdo criativa de “individuos que, mesmo sendo ‘amadores’,
possuiriam maior dominio das técnicas para a realizacdo desses contetidos [e que, portanto,] teriam mais chance de ver
suas produgdes circularem mais e ganharem mais relevancia”.

' Disponivel em: <http:/bit.ly/2J1gctf>. Acesso em: 01 out. 2020.

12 Disponivel em: <http:/bit.ly/2GMRMrg>. Acesso em: 01 out. 2020.

13 Disponivel em: <http://bit.ly/2GO9zyu>. Acesso em: 01 out. 2020.
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video, acentuados por um compromisso critico de remix politico (relacionando questdes de género,
raga e classe, por exemplo).

Ao tratar da nogao de moldura nas artes plasticas, o filosofo Derrida (1987) a descreve como
um dispositivo necessario para marcar sua distingdo com relacdo a vida cotidiana, como se os
enquadramentos, nas artes, fossem pedestais que enaltecem a obra, retirando-a do dominio do
ordinario (LUPTON; PHILLIPS, 2008). A obra, assim, dependeria desses enquadramentos para
adquirir certo status e visibilidade. Com a facilidade de acesso as tecnologias digitais, a
disponibilidade de variados contetdos midiaticos audiovisuais e suas possibilidades de recortes em
trechos de que tratamos aqui neste trabalho — e referenciada por Manovich (2005; 2001) e outros
autores como remixagens, apropriacdes e sampleamentos — sinalizamos nesta investigacdo a
vinculag¢do do conceito de moldura de Derrida e dos recortes de conteudos midiaticos realizados nas
intervengdes dos interagentes em experimentacdes que se utilizam de trechos da cultura midiatica.

Na pintura, conforme destaca o autor, os contornos servem para conter uma imagem,
destacando-a do fundo e imprimindo nela certo olhar direcionado, a fim de torna-la mais visivel, ao
se recortar essa imagem se redesenha seus limites e modifica sua forma, ao mudar o enfoque em
relacdo a totalidade de seus elementos. Operacionalizando essa 16gica, uma criagdo remix, como um
meme, que se baseia no recorte de uma cena especifica de determinado filme, em seguida
adicionando-se uma legenda textual, também ¢ uma espécie de moldura que direciona a
interpretacdo dos interlocutores para a versao narrativa ali ensaiada. Enfatizados ou apagados, tais
enquadramentos afetam o modo como percebemos a informacgdo, criando as condigdes para
compreender a imagem ou o objeto que ele envolve, desaparecendo a medida que nos concentramos
no contetido observado, apesar de ele moldar nossa compreensdao desse material. Assim, as
producgdes de sentido em torno de um contetido podem variar, de acordo com o modo como ele ¢
delimitado ou recortado.

Ao destacar o carater efémero e dinamico dos videos como memes e parddias originados a
partir de videos virais no YouTube, Burgess (2008) esclarece que muitos destes videos mais
populares do YouTube ao longo da sua existéncia sdo relacionados a musica e baseados em alcance
por visualiza¢des, em lugar de apenas informativos ou narrativos. Um processo que ocorre dentro
de comunidades ou subculturas especificas, compartilhando suas referéncias, para a autora, esses
ciclos de espalhamento se intensificam quando tais matérias-primas audiovisuais sao retomadas e
utilizadas em novos contetidos, de novas maneiras, assim transformadas em cada interagdo, posto
que “é apenas olhando para a atividade criativa que ocorreu em torno desses videos que podemos
comegar a entender o qudo importante ¢ a participacdo [coletiva dos interagentes] para a

popularidade” (BURGESS, 2008, p. 3).
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Para Xu et al (2016), o YouTube ¢ o ambiente ideal para a criagdo memeal seriada, com um
estagio organico de espalhamento e retengao da aten¢ao que dura cerca de 3 meses — sendo que
diferentes géneros de “videos meméticos”, como denominam, atraem niveis distintos de atengao e
acdo por parte da audiéncia. A partir desse reconhecimento de novas possibilidades narrativas, os
interagentes podem imitar acdes e estilos, editar € manipular o contetdo original em algo novo
para expandir sua antiga fronteira cultural e diegética — compondo, assim, ndo apenas copias com
replicacdo do conteudo original, mas versdes paralelas que enriquecem os produtos culturais
originais com novos segmentos narrativos e estéticos.

Ja Kim, Kang ¢ Hong (2016) observaram os memes em formato de video elaborados a
partir do videoclipe de K-pop Gangnam Style!* — lancado em 2012 pelo cantor PSY, culminando
em um sucesso tdo intenso que “quebrou o YouTube” literalmente, excedendo o limite de
visualizagdes da plataforma e demandando uma atualizagdo do seu algoritmo de contagem de
views'>. Os autores propdem que as pistas criativas localizadas nestes artefatos compdem novas
redes de significados para o produto original, representando uma nocao de narrativa transmidia
alimentada e articulada por fas. Nessa analise, eles seriam um tipo de Conteudo Gerado pelo
Usuério (UGC, ou User Generated Content) no qual o teor digital original foi alterado pela
participacgdo ativa e criativa do publico. Assim, as diferentes historias contadas nestes contetidos
(ou diferentes versdes dos memes) podem ampliar a narrativa cadnone com variagdes dos valores
originais, sendo tais flexdes definidas pelos seguintes fatores: nivel de literacia digital — ou
intimidade com as usabilidades técnicas, sociais e culturais das plataformas em rede — motivacdes,
valores e gostos.

Nesse contexto, Amaral, Souza e Monteiro (2015) analisam as diversas formas de produgdes
de fandoms, tais como fanfics, fanzines e os fanvideos — que se corporificam também nos
videomemes musicais aqui estudados — enquanto praticas de ativismos de fas, dentre outras agdes
mais relacionadas a mobilizagdes coletivas para causas sociais e civicas. Ao mapear tais praticas, as
autoras retomam algumas questdes problematizadas por Bennet (2012) e Brough e Shresthova
(2012), que pontuam o ativismo de fas enquanto uma a¢do permeada de intencionalidade contra a
soberania hegemonica dos modos de producdo das grandes industrias do entretenimento e seu
sistema, como um modo de engajamento politico, social e cultural, ainda que pelo viés das rupturas
e desconstrugdes.

Pautados fundamentalmente pelas praticas colaborativas de apropriagdo de produtos do

entretenimento, estes fas parecem realizar modos de resisténcia criativa, ao propor usos alternativos

14 Disponivel em: < http://bit.ly/2LfMkQf >. Acesso em: 01 out. 2020.
15 Disponivel em: < https://bbc.in/2JjbUmQ >. Acesso em: 01 out. 2020.
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as defini¢des pré-estabelecidas pela industria de bens culturais em seus produtos e servicos,
reescrevendo e reeditando suas narrativas, como uma ressignificacao da experiéncia do consumo.
Ao que Jenkins (2009, p.140) pondera, “deve-se fornecer maneiras de fragmentar o produto cultural,
desarticuld-lo e desorganiza-lo, para que se possa lembrar apenas de partes dele, desconsiderando a

relacdo original das partes com o todo”.

SINCRONIA: as “Fabricas de Memes” e suas dinamicas de criacido colaborativa de
conteudo

Primeiramente ¢ preciso configurar os modos de produgdo e alimentacdo da comunidade
digital South America Memes, ou SAM'S, em seguida mapearemos algumas das cria¢des digitais
relacionadas aos memes em formato de video no canal de YouTube da comunidade. A marca South
America Memes se descreve como “a maior comunidade de memes do mundo, memes da
comunidade, feitos pela comunidade para a comunidade” e iniciou sua atividade em uma pagina de
Facebook, posteriormente criando em agosto de 2016 um grupo também no Facebook, que agrega
no momento um milhdo e setecentos mil membros. O seu canal no YouTube centraliza grande parte
das produgdes em video, contando atualmente com 2,3 milhdes de inscritos.

Atualmente, acredita-se que quase todas as postagens da pagina, conforme referenciam seus
administradores e moderadores, sdo criadas pelos membros do referido grupo. Principalmente no
formato de video, todas as imagens produzidas, para serem aprovadas, devem conter os selos
proprios da SAM que acompanha a frase “copia ndo comédia”, como uma espécie de elemento de
identidade visual que ¢ aplicada como marca d’agua de modo a registrar que se trata de uma criagao
da comunidade.

As comunidades abertas de criagdo de memes no Facebook, que por vezes se
autodenominam como “fabricas de memes”, chegam a receber dos membros até 5 mil montagens
diariamente, segundo dados de uma entrevista do criador da pagina 8 BBC Brasil!”, a pagina possuia
em 2017 um alcance semanal médio de 20 milhdes de pessoas, enquanto as mais populares

publicacdes chegavam a mais de 30 mil reacdes.

16 Em 02 de agosto de 2018 a pagina original do South America Memes no Facebook, que possuia mais de 6 milhdes de
seguidores, foi retirada permanentemente do ar, apds denuncias dos proprios usudrios da plataforma. Anteriormente,
em julho de 2016, a pagina ja havia sido suspensa temporariamente junto a outras paginas com conteudos intolerantes,
apds um movimento em massa de denuncias de conteudos racistas, homofdobicos, misoéginos e/ou xenofobicos postados
nestas paginas. Eram frequentes também os relatos dos administradores da SAM sobre ataques hackers a pégina.
Atualmente ndo ha confirmacdes sobre qual a atual pagina oficial da marca no Facebook, uma vez que muitas sao
criadas por fas, mas o grupo no Facebook possui atualmente quase 1,7 milhdes de membros, enquanto o canal no
YouTube tem 2,3 milhdes inscritos, o perfil no Instagram traz mais de 2 milhdes de seguidores e o Twitter, 403 mil
seguidores. Disponiveis em: <https://goo.gl/dEk3t4>; <https://goo.gl/rT7Tun>; <https://goo.gl/R2XhHP>. Acesso em:
26 mar. 2019.

17 Disponivel em: <https://goo.gl/qPBRJs>. Acesso em: 26 mar. 2019.
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Todas as publicagdes no grupo tém sua visualizagdo bloqueada ap6s o envio, de modo que
os moderadores precisam aprova-la, passando pelo controle de contetido postado com o objetivo de
filtrar posts ofensivos, ndo originais ou mesmo sem graga. A partir do seu desempenho quantitativo
no grupo baseado em visualizagdes, reacdes e comentarios, que incluem variadas mensagens de
apoio dos membros com os termos em letras maitsculas e espacadas "SIN CRONITA" e "Q U
ALID A DE" (originando esse estilo de escrita como legenda para variados videos), o conteudo
¢ postado nas redes oficiais da SAM.

Além da marca d’agua mencionada acima, nos videos, também ¢ frequente a inser¢ao de
créditos finais espelhados, apresentando ao fim a assinatura da produtora “Parand Educativa”, que
acredita-se ter sido uma escolha aleatdria com relagdo a produgdo em si, mas para fazer mengao ao

estado, que ¢ considerado a “Russia Brasileira”!8

, onde coisas assustadoras, comicas e inexplicaveis
acontecem. A escolha das trilhas sonoras que serd comentada a seguir, sdo adicionados
frequentemente efeitos de grave sonoro acentuado as cangdes, a partir do momento em que a
narrativa visual ilustrada se intensifica, sendo comuns também nestas criacdes as mengdes a “180
BPM?” nos titulos.

A comunidade South America Memes no YouTube traz variadas familias de memes no
formato video, frequentemente espalhados para outras plataformas, que apresentam cangdes
especificas como unidade de conteido comum para as variadas versdes. Acredita-se que estas
versoes, bastante atravessadas pela musica (em sua maioria ja editadas para uma versao remix ou
funk remix) sdo utilizadas como condicionantes narrativos que imprimem determinados predicados
nas imagens visuais que ilustram os recortes de videos, de modo a emprestar sua sonoridade para
ambientar e representar situacdes cotidianas (tristeza, empolgacdo, sagacidade, horror, surpresa,
auséncia de ética).

Em um dos exemplos, o principal insumo que da origem as imagens recombinadas ¢ o single
New Rules, da cantora pop Dua Lipa, foi remixado para a versao denominada “Capiroto vs Dua
Lipa - OMULU Mashup”!®, sendo OMULU o nome do criador do canal. Especificamente, a
introducdo nessa versao (até 0:30) € composta por uma nova base “sombria” e novas batidas,
irreconheciveis com relag@o a versao original, que posteriormente se mesclam aos vocais da cantora
e passam a incorporar sonoridades pertencentes ao funk. Destacamos aqui o contexto de
modularidade das matérias-primas audiovisuais digitais de que trata Manovich (2007), posto que
essa criagcdo sonora de OMULU ja ¢ uma versdo (ou modulo) que edita variadas camadas do material

original (New Rules). Posteriormente esta tornou-se base sonora para o meme “Capiroto Dangando”

18 Disponivel em: < http://bit.ly/2JrgEqR >. Acesso em: 01 out. 2020.
19 Disponivel em: < http://bit.ly/2J1z30E >. Acesso em: 01 out. 2020.
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20, que por sua vez também incorpora extratos de outra fonte: traz imagens de making of do
videoclipe Emperor’s New Clothes, da banda Panic! At The Disco, em que o vocalista Brendon Urie
danga e sorri enquanto esta caracterizado como uma entidade demoniaca, para uma cena especifica
do clipe.

A partir desses insumos — can¢do New Rules Funk Remix + cena de making of do videoclipe
de Panic! — ¢ criada a sequéncia que instaura o modelo seguido pelas diversas variacdes do meme,
trazendo o personagem dancando ao som da versdao remixada por OMULU. A esse video padrado
sdo incluidas variadas legendas que ilustram situagdes em que o protagonista estaria cometendo
acdes hereges, antiéticas ou moralmente condenaveis, portanto, ¢ adicionada uma nova produgdo de
sentido ao video: agora, a entidade que esboga um sorriso malicioso esta dangando em comemoragao
a uma nova alma recém-adquirida, j& que o sujeito que comete aquela acdo, denunciada na segunda
pessoa do singular, estaria condenado ao inferno. As legendas variam, como: “eis que vocé escreve
Deus com d mintsculo” (figura 5), “eis que vocé ri de um deficiente”, “eis que vocé ignora o
testemunha de Jeova na porta da sua casa”, dentre outras.

Outra série de memes chamada de Deep Web’! utiliza a musica tema da cidade Lavender
Town, no videogame Pokémon Red and Green para gameboy, langado em 1996. A “aura” tenebrosa
da musica foi composta originalmente para ambientar a assombrosa cidade, que ¢ conhecida por
abrigar um cemitério de Pokémons neste universo ficcional?’. O som “creepy” apresenta uma
sonoridade que se repete em loop, para causar um desconforto no jogador nessa atmosfera de
suspense e dela foi derivada uma versao funk remix, originando videomemes na comunidade South
America Memes que enfatizam a suposta agéncia de alguma atividade paranormal em situacdes,

seres € objetos. Aos videos com estas cenas, sao adicionados filtros de modo a simular imagens

20 Disponivel em: < http:/bit.ly/2Jh8AZD >. Acesso em: 01 out. 2020.
2! Deep Web é a denominacdo popularmente atribuida a gigantesca camada de multiplas redes que sdo “invisiveis” na
internet que conhecemos (cerca de 90% do correspondente a rede). Tais redes nao sdo indexadas em mecanismos de
busca comuns como o Google ¢ nem estabelecem acesso umas com as outras, ficando ocultas ao grande publico e
inacessiveis a partir de navegadores usuais. Tendo o anonimato como principal caracteristica, a Deep Web ¢ protegida
por ferramentas poderosas de criptografia de dados, por isso associada a praticas criminosas e atividades macabras,
como comeércio de drogas, trafico humano e servigos de assassinatos de aluguel, dentre muitos contetidos que geram
horror. A frequente mengdo em determinados memes brasileiros referencia um imaginario em torno da hospedagem de
supostos videos de atividades paranormais. Apesar de apontada como a principal ferramenta que hospeda féruns de
discussao de grupos radicais mundialmente (alguns deles associados a atividades terroristas), ¢ também pela Deep Web
que muitos jornalistas atuando como correspondentes internacionais se comunicam com suas respectivas redagdes, em
paises cuja web comum ¢ controlada pelo governo, como Ira, Coreia do Norte e China — nesse sentido, especialistas
enfatiam que a propria Primavera Arabe nio teria existido sem a Deep Web. Bem como a disponibilizagio de bens
culturais como livros até entdo perdidos e artigos cientificos pagos na web normal.
22 A musica tema do jogo também estd associada a episodios de histeria coletiva, lendas urbanas e variados artigos na
creepy pasta®’ sobre uma suposta sindrome mental que atingiu criancas no Japdo em seu langamento, apds ficarem
presas neste estagio do jogo e expostas as frequéncias extremamente altas e bineurais da musica, ocasionando doengas
psiquiatricas e ideagdes suicidas.
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capturadas de uma cAmera com visdo noturna ou em preto e branco, com efeitos glitch®® de ruido e
desgaste das imagens, simulando que estas foram corrompidas ou sofreram dupla exposicao.

Sao frequentes nas legendas as mengdes de que aquelas imagens foram retiradas da 9*
camada da deep web ou suas variagdes, como os videos>*: um gato que aparenta estar “possuido”
emite uma voz humana falhada, acrescentada por dublagem, e gesticula com as patas no chio para
convencer o espectador a se aproximar e “brincar”, recebendo a legenda “Eis que vocé compra um
gato na deep web” (figura 6); imagens de um boneco de criagdo pirata e de baixa qualidade, com
feicoes desfiguradas e assustadoras do cantor Michael Jackson trazem a legenda “eis que vocé
encontra um video do Michael Jackson na deep web” ou um “bug” nas imagens do game de agdo
urbana GTA ou de futebol FIFA, que apresentam distor¢ao nos graficos na modelagem do corpo de
personagens, que se tornam miniaturas, ficam sem pernas ou bracos e andam sob o ar, recebe a

legenda “eis que vocé baixa GTA/FIFA da deep web”.

Figuras 5, 6 e 7 — Frames dos videomemes Capiroto Dancando, Deep Web e Sad Boy no YouTube.

Al VC E SAD E TERMINA
1‘O ANO SOZINI-I

™2 NGO B
© COMEDIA
A

Fontes: <http://bit.ly/2Jh8 AZD>; <http://bit.ly/2JmsLFA>; <http://bit.ly/2JgpU00O>.

Ainda, o meme Sad Boy*® é associado principalmente a versio funk remix de uma das
musicas tema do anime japonés Naruto, referenciada como Sadness and Sorrow?S, e frequentemente
gira em torno de desilusdes afetivas masculinas com figuras femininas, denominadas de 10/10 (uma
objetificacdo via escala de atributos fisicos). Outras situacdes que sugerem mal-estar psicologico
sdo exploradas, como abandono parental, vulnerabilidade socioecondmica e racismo e, por vezes,
um misto destas: “eis que vocé faz de tudo pela 10/10, mas ela te troca pelo z¢é droguinha que tem
dinheiro” (referindo-se aos jovens associados ao consumo de narcoticos, sem um “futuro para

oferecer” as mogas), “eis que chega o seu aniversario e ninguém lembra”, “eis que a morena te

23 A estética glitch, ou glitch art, ¢ um movimento artistico que surgiu a partir do avango das tecnologias de registro
analdgicas (cameras fotograficas com filme ou filmadoras VHS), reproduzindo erros e distor¢des em imagens, como
tragos de ruidos no desgaste da fita cassete, dupla exposicdo em peliculas fotograficas e deslocamento dos canais RGB
em video.

24 Disponivel em: <http://bit.1ly/2JmsL FA>.

% Disponivel em: < http:/bit.ly/2JgpU0O >. Acesso em: 01 out. 2020.

26 Disponivel em: < http:/bit.ly/2JkiMjP >. Acesso em: 01 out. 2020. Outras cangdes também sdo associadas a0 meme
Sad Boy, menor ocorréncia, como dos artistas XXXTENTACION (Changes e Jocelyn Flores), Timmies (Loosing
Interest e Again) e Pxzvc ft. Shiloh Dynasty (Bad Idea).
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recusa por ser gordo”, “eis que te lembram de comprar um presente pro dia dos pais e vocé lembra
que nunca teve um”. H4 a presenga de elementos graficos sobrepostos as imagens, apds 0 momento
de revelagdo da situacao “sad boy” do protagonista, ao qual sao adicionados lagrimas e um chapéu

preto caracteristico, estilo “bucket” com um emoyji triste [:(], conforme ilustra a figura 7.

Consideracoes finais

Destacamos como exemplo os modos de produgao e circulagdo de criagdes que envolvem a
experimentacao entre imagens sonoras € visuais na comunidade digital South America Memes, ou
SAM?’. Nessas intensas redes formadas pelas comunidades digitais associadas a fandoms musicais
e subculturas sdo circuladas experimentagcdes com as materialidades da midia a partir das praticas
de recombinacdo, mashups e colagens de conteudos sonoros e visuais de diversas origens, criando-
se novas versoes a partir da justaposi¢cdo dos originais. No ambito da estética remix, argumentamos
que ao manipular essas imagens em movimento e reinterpretar os seus atravessamentos com as
sonoridades, os interagentes buscam uma intimidade cognitiva e técnica com as mecanicas do
“recortar + copiar + colar” — que trazem ao publico “comum” representagdes simplificadas dos
dispositivos técnicos usados pelas industrias do entretenimento.

Neste cenario, destacamos os elementos performaticos das atividades de gosto e suas
manifestacdes no tocante a valoracdo dos bens culturais para maior relevo de futuras pesquisas,
enquanto elementos medulares das novas redes de significados que sdo adicionadas aos produtos

candnicos em seus processos de circulagdo nas ambiéncias digitais.
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