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“This is zuera!”’: NONSeNse, ironia e consumo de humor nos memes de internet!
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Resumo

Ao se estabelecer como um fendmeno digital emergente no fecundo terreno cibercultural, pela
inovacdo no formato, pela articulacdo dos signos, com alto poder de sintese (densos no conteudo e
simples no formato) e pelo exercicio da transposi¢do da comicidade, um meme de internet é criado
a partir de desvios, recortes, releituras, apropriacbes e criacdes livres de textos e obras
audiovisuais. Neste contexto, o presente estudo investiga as articulagdes entre o humor e o
conteddo memético que circula nas redes sociais, evidenciando os atravessamentos desse
fendmeno com variadas culturas e produtos midiaticos do entretenimento.
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Introducéo

Considerados artefatos da cultura pop (INOCENCIO, 2015), os memes digitais podem
fornecer indicios acerca de como assuntos midiaticos cotidianos podem se entrelacar com
discursos publicos e mobilizar milhGes de pessoas, funcionando como micronarrativas
colaborativas, carregando, assim, tanto 0 DNA dos produtos midiaticos dos quais se originaram
quanto as identidades sociais dos individuos e/ou grupos que os compartilham, posto que séo
pedacos de um discurso publico comentando eventos/produtos/tensdes da cultura pop midiética.

Nessa apropriacdo, as imagens, textos e sujeitos que trazem em sua genética as entranhas
das industrias do entretenimento — que, no caso, € a matéria-prima dos memes -, sdo reconhecidos
como objetos culturais atravessados por um ‘“semblante pop” (GOODWIN, 1992),
circunscrevendo 0 meme, assim, como um artefato da cultura pop permeado pelo humor e

entretenimento, reforcando-se que

O humor, como tema contemporaneo, parece ter se tornado cada vez mais necessario para
se compreender as manifestacGes individuais ou coletivas nos sites de rede social. H4d uma
miriade de imagens que se associam a expressdes humoristicas e este escopo pode
entregar pistas de entendimento sobre como ndo sé os sujeitos tém interagido nestes
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ambientes, mas também como subculturas podem ser representadas por este viés.
(AMARAL, BARBOSA; POLIVANOQV, 2015, p.6)

Esse conjunto de elementos aproxima-se a no¢éo de Wodak e Reisigl (2001) dos “simbolos
coletivos”, que sdo metaforas discursivamente construidas, podendo ser instantaneamente
compreendidas por membros que facam parte de uma mesma comunidade linguistica e a partir
disso, amplamente ressignificadas de acordo com os repertérios individual de cada sujeito, para
entdo ser novamente recoletivizadas e sujeitas a novas apropria¢cdes. Tomando emprestado esse
conceito, os simbolos coletivos seriam a base dos memes, como uma matéria-prima que forma o

tecido conjuntivo social, a qual os processos de interacdo, imitacdo e transformacao ocorrem.

Ja Serazio (2008), afirma que as colagens digitais que se assemelham aos memes operam
dentro da sua chamada “santissima trindade” da cultura pop: hibridiza¢ao, reciclagem e ironia. Ao
nos debrucarmos sobre a relacdo entre os memes e o conjunto de produtos, experiéncias e praticas
originados de modos de produc¢do da industria do entretenimento - que formam o que tratamos ao
longo de todo o trabalho como cultura pop - iluminamos empiricamente algumas das préaticas que

definem a participacdo coletiva nas ambiéncias digitais.

Como o popular é parte da vida cotidiana e da identidade cultural das pessoas, usa-lo para
falar sobre quaisquer outros temas torna esses assuntos trabalhados mais faceis de serem
digeridos. A cultura pop, assim, serve como uma linguagem através da qual as pessoas podem se
comunicar umas com as outras de uma forma ludica e envolvente. Ao apropriar-se de icones dela
que fazem parte do cotidiano e de certa memoria afetiva compartilhada, os interagentes se utilizam

desse universo representativo para ironizar um acontecimento ou situacao especifica da atualidade.

Nesse contexto, os memes digitais, quando apropriados pelos interagentes, circunscrevem-
se como grandes comentadores da cultura pop, ainda que intensamente povoados por esta. Em tal
processo, 0s interagentes ressignificam suas experiéncias de consumo através do pop, 0 que
permite a estruturacdo coletiva de uma experiéncia estética do consumo e interpretagdo dos

produtos culturais por meio da interacdo, como observaremos ao longo deste artigo.

Os memes digitais na cibercultura: breves aproximacdes teéricas®

3 Debates mais aprofundados sobre a teoria dos memes digitais sdo desenvolvidos em outros trabalhos da presente
autora (INOCENCIO, 2015; 2014), listados ao final deste artigo e relacionados aos estudos do entretenimento, da
cultura dos fas, da propaganda e da politica.
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Ao percebermos as plataformas das comunidades online como artefatos (CANCLINI,
2008) demarcados por fenémenos culturais e potencializadores da interacdo, observamos também
que sdo elas o repositério das marcacGes comportamentais de determinados grupos e populacdes
no ciberespago, nos quais é possivel, também, mapear determinados tragos sociais. Esses
ambientes digitais, em seus mais variados formatos e géneros, tém sido uma ferramenta rica para

o0s estudos empiricos da cibercultura.

Seguindo esse raciocinio, Campanelli (2010) elucida que em uma comunidade (offline ou
online), a imitacdo é a raiz de sua identidade cultural. Quando um comportamento é aceito, passa a
ser repetido por seus membros, por meio de uma propagacgédo contagiosa. Tal processo de selecéo
memeética, aninhada na mente dos individuos, influencia decisdes e direciona condutas, tornando-

se parte de seus costumes por meio de multiplicagcdes da sua heranca social.

Essa alteracdo nas dindmicas da memoria cultural, por meio da migracdo dos padrdes, é
pautada no contagio, repeticao e hereditariedade social, premissas fundamentais que conectam a
teoria dos memes as reflexdes estéticas. Em Leis da Imitacdo, Tarde (1903) ja refletia sobre o
modo como o0s individuos imitam determinados repertérios uns dos outros, como
comportamentos, costumes, modas e valores, uma vez que aprendemos por meio da imitacdo e

reproduzimos determinadas posturas devido as relacdes sociais e aos afetos que nos cercam.

Nesse sentido, um dos seus primeiros conceitos de meme surgiu em estudos na area da
genética, utilizado por Dawkins (1976) para descrever pequenas unidades de cultura, como
comportamentos, valores e ideologias, que se espalham de pessoa para pessoa através da cdpia ou
imitacdo. Em contraponto, no discurso vernacular dos usuarios da web, o termo meme é
frequentemente usado para descrever a propagacdo de piadas, boatos, videos e sites que se

propagam de forma viral na internet.

Como afirma Blackmore (2000), memes séo ideias e comportamentos que um individuo
aprende com o outro através da imitacéo, sendo cada individuo entdo uma “maquina de memes”. E
a internet é o terreno ideal para essa proliferacdo. A autora indica ainda trés elementos essenciais
para a evolucdo de um meme: a mutacdo, referente a capacidade do meme de se modificar,
gerando variagfes que aumentam a chance da ideia permanecer viva, mesmo que modificada;
retencao, caracteristica referente a capacidade de um meme de permanecer no ambiente cultural; e
a selecdo natural, elemento que faz alguns memes sejam mais atraentes e retransmitidos porque

sdo mais capazes de aproveitar o ambiente cultural em que se inserem, enquanto outros falham.
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Assim, os memes de internet sdo unidades de contetdo digital com caracteristicas comuns
de contetdo, forma e/ou postura. De contetdo, relacionado ao assunto que o video explora;
forma: a estrutura estética a que ele obedece; e postura: o posicionamento ideologico que ele
assume com relagdo ao assunto central que € abordado, de acordo com a triade proposta por
Shifman (2013). Cada variagdo de um meme ¢é elaborada de acordo com o repertério criativo e a
discernimento de cada usuario, sendo algumas das trés dimensdes citadas acima imitadas com
bastante similaridade, e outras sdo alteradas, sendo que a dimensao preservada parece ser o cerne
mais bem-sucedido deste meme em especifico, no competitivo processo de sele¢cdo memeética. Eles
sdo, assim, nada mais que uma evolucdo digital de longas tradicdes de brincadeiras, humor

subversivo, piadas internas e borddes que sempre permearam o imaginario popular.

Observando o atual estado da arte do fenémeno sobre o qual esta pesquisa se debruca, pode-
se constatar, ainda, o surgimento de géneros que se organizam em torno dos regimes audiovisuais,
férmulas e categorias de memes. Nas comunidades online de maior circulacdo desse tipo de
conteddo, verifica-se 0 uso dos memes como uma forma de capital social, separando aqueles que
estdo em maior contato com os diferentes formatos de meme dos menos familiarizados. Diferentes
géneros de meme envolvem diferentes niveis de habilidades cognitivas, uma vez que alguns
podem ser entendidos (e criados) pela maioria das pessoas, enquanto outros exigem conhecimento
detalhado sobre uma subcultura memética especifica, havendo a diferenciacdo entre aqueles que
estdo “por dentro” e sdo, portanto, parte da comunidade e aqueles que s&o outsiders, como propde
Shifman (2013).

Com o potencial de desdobramento narrativo que marca os memes (FELINTO, 2013), a
interpretacdo de uma Unica amostra pode exigir referéncias continuas a um universo préprio para
gue o seu contetido possa fazer sentido, sendo possivel, assim, também constatar o surgimento de
géneros entre os memes. Encontramos ai indicios de que os memes estariam criando seu préprio
universo autorreferente de conteudo, estabelecendo entre si relagbes intertextuais que
desestabilizam a concepcdo de autoria, e talvez por isso a forte associacdo da memesfera com
plataformas que privilegiam o anonimato, em uma estética que une o tosco, o irénico e o parddico.

Um atributo central dos memes digitais é a producdo de diferentes versdes a partir de um
objeto inicial, que séo criadas pelos usuarios e articuladas como parodias, remixes ou mashups.
Estruturadas com interfaces cognitivas flexiveis, plasticas e adaptaveis, algumas plataformas
multimidiaticas especificas contribuem para o processo criativo pautado na instantaneidade e
caracteristico da cultura participativa, revelando novas possibilidades de producdo de sentido e

memoria coletiva na rede. Conforme lembra Shifman (2013), os memes sdo mais do que apenas



|
\/<
_>o N Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTERCOM XVl Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Caruaru - PE — 07 a 09/07/2016

um passatempo divertido ou piadas simples, mas fazem parte de um folclore p6s-moderno, uma

cultura compartilhada de participagédo online.

As teorias do humor na contemporaneidade

Desde a época de Platdo e Aristoteles, o humor vem sendo estudado. Linguistas,
psicélogos, filosofos e outros destinaram parte de seus estudos ao tema. Rir e fazer os outros rirem
é da natureza humana e entre muitas caracteristicas, essas € uma das que nos difere dos animais,
conforme afirma Aristoteles (1967). Somente a espécie humana atribui aos acontecimentos algum
valor moral, relacionando animais, coisas e outras pessoas a algo cotidiano, produzindo assim
gozacOes e zombarias. O riso, seja no humor ou na comédia, se relaciona intrinsecamente com 0s
valores morais, conhecimentos, crengas e 0 contexto histdrico, politico e social que vivemos, por
iSs0, uma vez que em cada grupo e época ha referéncias culturais distintas e diversos modos de

interpretacdo e compreensdo de uma mensagem.

Tal senso de humor é desenvolvido de acordo com a vivéncia dos individuos, seu
conhecimento de mundo e sua percepg¢do, estruturadas nas mais diferentes referéncias cotidianas,
culturais e cognitivas que séo apreendidas ao longo da vida. Conforme reflete Figueiredo (2012), o
humor esta presente em nosso dia-a-dia de forma tdo natural, que muitas vezes ele chega a nem ser
notado. Por estarmos acostumados com a sua presenca, ele nos parece algo tdo comum, que acaba

por ndo ser pensado como um objeto “sério”, que carece de espago na investigagado cientifica.

Ja Geier (2011) afirma que o humor ainda é encarado como uma descontracdo
inconsequente, posto que existe uma crenca enraizada na sociedade contemporanea de que a
leveza do riso é superficial e que 0s assuntos sérios precisam ser graves e pesados. 1sso implica na
identificacdo da seriedade com a profundidade intelectual, como se assuntos sérios pudessem ser
abordados unicamente pelo viés da seriedade, mas o autor propde que o humor é também uma

maneira de encarar uma situacéo e debaté-la.

Estabelecendo o riso como uma expressdo cognitiva e incondicionalmente associada a
inteligéncia, Bergson (2001) afirma que tal relagdo é o que possibilita uma compreensao
instantanea da piada sem que sejam explicadas as construcdes de sentido em que esta se baseia.
Nesse contexto, 0 humor denota ainda o senso critico dos individuos envolvidos no processo de
emissdo e de recepcdo da mensagem, refletindo tanto na criatividade do autor que produziu

determinada piada quanto no repertorio interpretativo de quem a consome.
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Ainda para o autor, 0 humor traz em si um discurso ludico e prazeroso, capaz de aliviar as
tensdes cotidianas e eliminar tudo o que impede que se produza o prazer: “o humor tem ndo
apenas algo de libertador, mas também algo de sublime e elevado. Por isso difere de outras formas
de comicidade” (FREUD, 1995, p.190).

Ao postular as trés caracteristicas primarias do humor, Bergson (2005) elucida os seguintes
aspectos na comicidade: o fato dela ser humana, posto que tudo que é produzido em termos de
humor tem o homem como agente produtor de conteudo, que pode rir tanto dos outros como dele
mesmo; a necessidade de certa ‘auséncia de sentimento’, uma vez que para fazer o humor ¢
preciso haver certa indiferenca com o individuo que € alvo da piada, pois de algum modo o chiste
ird ofender essa pessoa, ainda que em menor nivel; e o fato deste ser grupal, ja& que ndo existe
humor individual e sim perante o coletivo: um individuo ri do outro perante um grupo, pois o
comico precisa de plateia, de audiéncia. Ja Maffesoli (2003) vem apontar a busca do prazer e
hedonismo da filosofia carpe diem como caracteristica da sociedade pds-moderna, que ajuda a

resistir a violéncia uniformizadora do sistema e ao cotidiano trdgico em coletividade.

Diante de um mundo conturbado por trabalho, transito e outros problemas, o0 humor vem
como um alivio para esses sofrimentos e lamentos, servindo como um elemento incentivador para
a sociedade. Em uma sociedade pds-moderna hedonista, caracterizada pela busca do instante
eterno de prazer, o humor interage com todas as inteligéncias e camadas sociais, politicas e
culturais, na qual a utilizacdo da comicidade como elemento discursivo se mostra como
argumentacdo ideal em todas as esferas sociais e espagos de sociabilidades, sejam eles fisicos ou
digitais.

O humor € filho da surpresa, do inesperado, do que quebra a linearidade e previsibilidade
do mundo; uma forma de vermos o mundo como ele ndo €. E parceiro da utopia quando
mostra 0 mundo como deveria ser. E parceiro do esclarecimento quando nos leva a
questionar o porqué de as coisas, estranhamente, serem como séo e ndo de qualquer outra

forma. E estratégia de comunicagdo porque nos coloca a todos na mesma situagéo, seres
comuns em busca do outro (ACSELRAD, 2004, p.1).

E importante ressaltar ainda que o humor atua como um meio de puro entretenimento, uma
forma de passar o tempo e de levar ao consumo de uma forma mais leve. O humor mascara
situacOes extremas e as tornam socialmente aceitaveis para determinado publico. O humor da aos
sujeitos a possibilidade de encarar a vida e suas relagdes interpessoais de uma maneira diferente de
como estas se concretizam na realidade, como quebra uma linearidade e previsibilidade, mudando
nossa percepcdo de mundo. Lipovetsky (2005) sugere que 0s sujeitos pds-modernos estariam

vivendo imersos em uma Sociedade Humoristica, na qual o discurso ludico do humor estaria
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intrinseco as mais variadas praticas sociais e discursivas. E através dela que tematicas acerca de
posicionamentos politicos/ideologicos se apresentam mais leves e por isso, nela podem ser

tratados assuntos mais graves e de maiores profundidades.

Nesse sentido, nos direcionamos a observar as trés correntes tedricas filoséficas que vém
sendo utilizadas para estudar o humor, sendo estas na verdade trés variagcOes que representam
pontos de vista diferentes na interpretacdo dessa manifestacdo: a Teoria da Superioridade, Teoria
do Alivio e Teoria da Incoeréncia. Baseada nos escritos dos filésofos gregos Aristételes e Platéo,
a Teoria da Superioridade compreende o humor como um mecanismo de afirmacdo social, para
estabelecer a superioridade de um individuo em relacdo a outro. Como uma manifestacdo de
escarnio ¢ depreciagdo dos menos privilegiados, os individuos julgados “superiores” utilizam as
fraquezas, infortunios e sofrimentos alheios como premissas comicas. Sob essa oOtica, 0 humor
seria “feito para humilhar, deve causar a vitima dele uma impressdo penosa. Ele ndo atingiria o
seu objetivo se carregasse a marca da solidariedade e da bondade” (BERGSON, 1978, p.100).

A segunda linha teorica que explica a existéncia do humor é a Teoria do Alivio, postulada
por Freud (1995), estabelecendo o humor como uma forma de chamar a atencdo e um impulso
natural do ser humano, que se sobressai como uma valvula de escape para amenizar as tensdes
cotidianas. Nesse contexto, ao pegar emprestados uma piada ou trocadilho criados por outra
pessoa, o individuo que os conta busca a atencdo da audiéncia para si, sendo necessaria a presenca
de certa “plateia” para a completa efetividade do humor. Em tal caso, conforme observa
Figueiredo (2011), ainda que o sujeito que repassa a piada nédo seja criativo o suficiente para criar
suas proprias “sacadas”, fara uso da imaginacdo de outra pessoa para promover-Se em Seu grupo
social, pegando emprestado a sua sagacidade, inteligéncia e memdria ao repetir suas “sacadas”,

piadas, trocadilhos.

A terceira vertente tedrica que alimenta as investigacOes sobre o humor é a Teoria da
Incoeréncia, em que o humor nasce de uma dissonancia cognitiva, produzida pela associacéo
inesperada de dois elementos que aparentemente ndo tém relacdo e assim o cdOmico surge de uma
guebra de expectativa. Associada aos fil6sofos alemdes Kant e Schopenhauer, na também
chamada Teoria da Incongruéncia ou Teoria Cognitiva do humor por alguns autores, o paradoxo
entre duas ideias aparentemente desconexas e/ou absurdas causa estranhamento e certa
incompreensdo, que segundo Bergson (1978) instigardo o individuo a interpretar aquela situacéo
por meio da adaptagdo semantica e da substituicdo cognitiva, utilizando as referéncias apreendidas

em sua vivéncia de mundo até que a decodificacdo daquela “provocacdo” faca sentido.
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Baseada em uma construcdo de sentido que se estabelece nas légicas do absurdo e do
paradoxo entre duas ideias, essa linha teodrica esta baseada na surpresa e na quebra de expectativa.
Por estas ocorrerem de forma quase instantdnea em sintaxes visuais, esse tipo de humor é
amplamente usado na web, e ainda em maior grau, nas montagens meméticas, que muitas vezes
condensam um grande nimero de referéncias cOmicas em uma s6 imagem, como observaremos a

sequir.

Nonsense, ironia e consumo de humor na web

Na web, o consumo de conteddos que se voltam para 0 humor tem aumentado
consideravelmente e se tornado parte do cotidiano dos usuérios da rede. Segundo dados do Portal
R7 em 2014, dos dez blogs mais acessados do Brasil, sete deles s&o de humor, sendo o mais
expressivo 0 Nao Salvo, que atualmente chega a registrar picos de 25 milhdes de acessos de
usuarios Ginicos mensais e mais de um milhdo de visitas por dia*, de acordo com dados do proprio
site. Ja anteriormente, em abril de 2013, uma pesquisa realizada pelo lbope® registrou que a

quantidade de usuarios tnicos que acessou os sites de humor somava “apenas” 15,9 milhdes.

Os dados desse levantamento revelaram ainda que a maioria do publico foi levado até essas
paginas por meio de links, estes compartilhados nas redes sociais. Corroborando com essas
constatacGes, dos dez maiores canais brasileiros na plataforma Youtube - esta, por sua vez,
apontada pelo portal R7 em 2015° como o quarto site mais acessado do Brasil - sete s&o de humor,
sendo o maior deles o Porta dos Fundos, que até 0 momento contabiliza mais de 10 milhdes e 300
mil usuarios inscritos e um bilhdo e 800 mil visualizagGes em seus videos’.

Na web é cada vez mais possivel observar interacdes, narrativas ou agbes que, por meio
do humor e do riso, atuam tanto no sentido de entretenimento (da piada, de seducéo frente
a outros atores de nossa rede), tanto no viés de critica ou contestacdo. Com isso, percebe-

se que se ri a partir de abordagens muito distintas e com intengdes diferentes
(CORNUTTI, 2015, p.102).

Ao investigar as articulagbes entre humor, riso e comicidade nas dindmicas de
apropriacgdes satiricas de celebridades em blogs, Cornutti (2015) afirma que um aspecto essencial

a ser destacado para a compreensdo do humor caracteristico da web é o fato de que a

4 Dados disponiveis em: <http://goo.gl/22Ahwl>. Acesso em: 30 abr. 2016.
% Dados disponiveis em: <http:/goo.gl/19RkRI>. Acesso em: 30 abr. 2016.
¢ Dados disponiveis em: <http://goo.gl/Mh6LIG>. Acesso em: 30 abr. 2016.
" Dados disponiveis em: <http://goo.gl/kTMtML>. Acesso em: 30 abr. 2016.
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instantaneidade e a fluidez, possibilitadas nas postagens dos contetidos, tornam-se uma poténcia
definidora para o tipo de comicidade que ali circula de forma tdo imediata, uma vez que essa

agilidade na disseminacéo da informacao privilegia o timing da piada.

Tal instantaneidade do humor, somada a facilidade da sintetizacdo de trechos dos
contelidos midiaticos em memes, borddes, videos virais, etc., cujas narrativas sdo “marcadas pela
critica e ironia, como também pelo grotesco e pela banalidade; [nas quais] importa menos a
qualidade técnica dos produtos do que as sensibilidades coletivas que agitam” (PRIMO, 2007, p.9
apud CORNUTTI, 2015, p.102).

Esse protagonismo do cémico nas ambiéncias das comunidades online brasileiras assume a
forma da chamada zuera. Também escrita nas formas “zueira” ou “zoeira”, 0 termo popularizou-
se na rede e deu origem a expressdo brasileira “the zuera never ends”, equivalente a “a zoeira
nunca tem fim”, aplicada a situagdes em que os usudrios descontextualizam alguma situacao séria,

transformando-a em algo engracado e jocoso, frequentemente por meio de memes.

Figura 01 — Exemplos de memes que fazem referéncia a “zuera”.
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Fontes: Youpix.com.br; CreateYourMeme.com.

Originalmente realocado da palavra zoada, que traduz uma situagdo de barulho, tumulto e
desordem, o verbo zoar por sua vez j& era utilizado como giria popular para descrever o
comportamento de zombar de alguém atraves do deboche. Aparecendo com frequéncia em
comentarios em forma de texto e imagem nas redes sociais, a frase the zuera never ends centraliza
em si todo o contexto do humor &cido e irbnico que circula na web, denominando seus praticantes

de zueros.

Além da zuera, outro termo é utilizado com frequéncia para designar a tendéncia dos
interagentes a reapropriar situacdes cotidianas e tentar transforma-las em risiveis, a trollagem. Na

internet, o ato de trollar alguém contextualiza uma situagdo de provocacdo e ridicularizacdo de um
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ou mais participantes de uma comunidade na web, que transforma outros usuarios, instituigdes ou
postagens em alvos de piadas e comentarios maldosos, publicados em posts publicos para chamar

atencdo para si na mesma medida em que se busca perturbar e irritar o outro.

O termo trollagem “¢ geralmente interpretado como uma referéncia aos trolls, seres do
folclore escandinavo que, em sua versdo mais conhecida, vivem embaixo de pontes e cobram
pedagio de quem deseja passar” (FRAGOSO, 2014, p.8). Nesse sentido, a trollagem pode ser
manifestada através de opinides negativas, antagonismos e ironias. Mas muitas vezes, a acao
assume a forma do cyberbullying®, no qual esses usuarios vio além da brincadeira e da sétira,
desencadeando um conflito e desestabilizando a imagem de determinado sujeito ou grupo
pequeno, diante de um grupo maior.

Trolls existem em qualquer lugar do mundo. E sempre existiram. S6 que antes o alcance
da zoeira e capacidade de organizacdo eram limitadissimos. Trollar até os anos 90 era ir
para a casa do primo e passar um trote para uma pessoa aleatoria, ou apertar a campainha
e sair correndo. Tomava tempo, rendia risadas para adolescentes sem mais o que fazer,

mas era algo normalmente pouco ofensivo, que alguém fazia no inicio da adolescéncia
(BURGOS, 2014, online).

Um dos elementos mais presentes no humor que circula pela web € a ironia, uma figura de
linguagem por meio da qual o emissor afirma o oposto daquilo que deseja dizer, utilizada com o
objetivo de criar ou ressaltar alguns aspectos de carater humoristico, se manifesta também por
meio do sarcasmo e satira. A ironia é bastante utilizada nas montagens memeéticas para ressaltar o
seu carater cémico, usando-se de outros recursos como o cinismo, o humor negro, o niilismo, a

autodepreciacdo e principalmente o sarcasmo, dentre outros, para provocar o riso.

Figura 02 — Montagens meméticas que fazem uso da ironia e do sarcasmo.
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Fontes: <http://on.fb.me/1HyrMFH>; <Fb.com/BlogPosGraduando>.

8 Cyberbullying é a pratica de utilizar as redes digitais e os dispositivos tecnolégicos conectados a estas para intimidar
e hostilizar um individuo ou um grupo podendo difama-lo, insulta-lo ou ataca-lo covardemente.
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Conforme Acselrad (2006, p.7) afirma, a ironia é o “exercicio de uma racionalidade
multiforme, que se multiplica em associagdes e relacdes”. Considerada pelo autor como a mais
ambigua das figuras de linguagem, elucida-se ainda que a ironia “também tem um componente
imprescindivel a sua inteligibilidade: o contexto. (...) uma vez que, se mal interpretada, pode levar

o interlocutor a ter uma impressao rigorosamente oposta a que se queria dar” (ACSELRAD, 2006,

p.7).

Dessa forma, a ironia pauta-se no uso de antagonias, em que a mensagem dita € 0 oposto
do que se deseja comunicar, resultando em um discurso jocoso e satirico. Para a compreensdo
dessa mensagem de forma assertiva, o fator primordial é a cumplicidade entre o emissor e receptor
sobre o contexto da mensagem, estabelecendo a ironia como um processo cognitivo que se realiza
efetivamente apenas se o falante e o ouvinte dividem as referéncias e os codigos de seu conteudo.
Assim, a ironia exige uma prévia relacdo de familiaridade com o outro, possibilitando a apreensédo
do sentido da comicidade apresentada, caso contrario ela sera percebida como um ruido de
comunicacgéo, conforme propde Freud:

Sua esséncia est4 em dizer o contrério do que se pretende comunicar a outra pessoa, mas
poupando a esta uma réplica contraditéria fazendo-lhe entender — pelo tom de voz, por
algum gesto simultdneo ou (onde a escrita estd envolvida), por algumas pequenas

indicacOes estilisticas — que se quer dizer o contrario do que se diz (FREUD, 1987,
p.199).

Outro género de humor bastante presente na web e mais especificamente nos memes € o
nonsense, uma tipologia discursiva que subverte a coeréncia l6gica do mundo, ligando-se ao
absurdo e ao excéntrico, elementos que sdo articulados de modo a provocar sarcasmo e
comicidade. O termo é frequentemente utilizado para descrever um estilo caracteristico de humor
sem sentido e surreal, aparecendo mais frequentemente nas artes literarias, como a obra Alice no

Pais das Maravilhas, de Lewis Carroll e Laranja Mecanica, de Anthony Burgess.

Caracterizado por utilizar a desconstrucdo do real como uma forma de contestacdo, o
nonsense nao se opde ao sentido, mas a auséncia deste. Como afirma Deleuze (2007), esse néo-
senso € constituido de uma ldgica propria, que opera através de elementos que ndo sdo, por Si
mesmos, “significantes”. Apesar de ser fundamentado em uma premissa lidica, 0 nonsense possui

uma logica prépria de funcionamento, esta bem estruturada em um desafio ao senso comum, mas

11
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que permite que um trocadilho seja bem compreendido quando o sujeito que o interpreta
reconhece suas referéncias.

Essa tipologia narrativa é analisada por Bastos (2001) como um

protesto contra a arbitrariedade da ordem e uma afirmagéo do prazer (...). O nonsense
recupera nosso prazer antigo em brincar com as palavras e a logica e, de uma maneira
alegre, nos diz algo de nossa infelicidade diante da ordem costumeira. Por vérias vezes,
com sua aparéncia comica, mexe com as coisas sérias de nossas vidas — desejo e morte,
identidade e autoridade, linguagem e significado, divertimento e jogos. E ainda é
inerentemente um processo contra a tirania de uma ortodoxia séria. O nonsense é contra a
ordem ao erigir o impossivel através do ladico (BASTOS, 2001, p.18-19).

Um exemplo do nonsense enquanto elemento comico dos memes pode ser observado no
quadrinho abaixo, do personagem Cersibon, constituindo um género que ficou bastante popular ao
consolidar borddes que foram apropriados separadamente, utilizando, por exemplo, o “cordei kd”

anexado a outro sentido narrativo, originando uma mutacdo do proprio meme.

Figura 03 - Quadrinho Cersibon e postagens no Twitter que derivaram dele.
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Fonte: <http://youpix.com.br>.

Com a premissa de mostrar que a realidade sobre a qual esta construida a nossa l6gica nao
é téo perfeita quanto parece, a estética nonsense, antes carregada com um apelo de insatisfacao, é

absorvida pela cibercultura, perdendo muito do seu valor contestatério e passando a reforcar
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grandemente o seu valor de humor, criando situagdes inusitadas e bizarras, manifestando-se de

forma bastante latente na esséncia dos memes de internet.

Consideracoes finais

Inicialmente, tornou-se claro nesta pesquisa que, na atual cultura participativa, 0s usuarios
realizam uma curadoria coletiva de conteddo midiatico dos mais diversos tipos de linguagem
estética, remisturando-os, ressignificando-os e disponibilizando-os para os outros. Desse modo, a
criatividade dos interagentes em seus processos de sociabilidade em rede, somada aos sistemas
intuitivos dos aparatos tecnoldgicos de producdo e ainda a facilidade de disseminacdo na web, sdo

elementos-chave para se pensar o intenso fluxo de producdes amadoras na world wide web.

Nesse processo interacional nas redes digitais intensamente colaborativas, 0s usuarios sao
vistos cada vez menos como um conjunto de consumidores de conteidos padronizados, e cada vez
mais como individuos que estdo compartilnando, personalizando e ressignificando contetdos
midiaticos dentro das comunidades online por meio dos processos interacionais. “Quando 0
material se espalha, ele se refaz: seja literalmente, através de varias formas de sampling ou

remixagem, ou figurativamente, com sua inser¢cdo em conversacgoes através de varias plataformas”

(JENKINS; FORD; GREEN, 2013. p.27).

Especificamente nesta etapa de estudos da autora sobre a cultura memética digital, foi
possivel verificar que a transposicdo da comicidade é um traco caracteristico que promove
inimeros niveis de significados semanticos e visuais que privilegiam a producdo e consumo de
contetdo da cultura pop e do cotidiano na web. Assim, a utilizagdo do humor como recurso
discursivo nos processos interacionais entre 0s usuarios das redes sociais privilegia a tessitura de
dialogos ainda mais ludicos e criativos. E possivel, ainda, identificar um imaginario coletivo em
comum que € vivenciado e compartilhado na web durante o processo interacional, traduzido pelos
memes por meio de conjunto de referéncias e metaforas que envolvem a apropriacdo de um

repertorio reconhecido pelos usuarios que costumam utilizar esse tipo de linguagem.

Tais processos de sintese memética, ressignificacdo da imagem e sua subversdo de
contexto sob a Otica da cultura participativa, podem ser considerados como formas de producéo de
capital simbdlico em busca de reputacdo e popularidade dos atores sociais na rede. Na base dessa
relacdo de proximidade e representacdo social na cibercultura, implicitas na ordem da estética

emitida pelos assuntos frequentemente satirizados nos memes, estdo ainda o amadorismo e 0
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deslocamento da preocupacdo quanto a perfeicdo estética para suas capacidades de simbiose e

conexao a temas do cotidiano.
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