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Memes na Cultura Digital: um olhar sociolégico sobre os
memes enquanto praticas culturais

Resumo

A cultura digital € um campo cultural consolidado na pés-modernidade. Apesar da falta de
uma materializagdo desta cultura, o impacto significativo nas esferas da vida em sociedade faz-se
sentir, pois desenvolvem-se novas formas de comunicagao, de interacao e simbolos entre individuos
que compartilham, neste espago online, uma sensagao de desterritorializagdo. Estas especificidades
advindas com um desenvolvimento social da Internet e dos seus usos trouxe diversas caracteristicas
culturais fundamentadas na realidade online. Os memes, replicadores da cultura e da informacao e
unidade basica da cultura, copiados, difundidos e transmitidos sdo performances da cultura da
Internet. Podem ser definidos em imagens, gifs ou videos, sem presenca forte de autor; sendo
criados, recriados e espalhados por toda as plataformas da Internet, desenvolvendo um processo
inclusivo da experiéncia cultural. Exposto isto, a maior pertinéncia da andlise tematica reside na
complexidade inerente das apropria¢des de significado de uma ideia do meme, caracterizado uma
parte significante da cultura digital. Lancar um olhar sociolégico articulado com estudos ja
realizados sob o tema podera tragar diferentes perspetivas acerca dessa pratica cultural, tdo presente
no funcionamento comunicativo dos dias de hoje. Neste presente artigo discutiremos os memes
enquanto uma pratica cultural dentro da cultura digital.

Palavras-chave: memes, cultura digital, praticas culturais

Abstract

Digital culture is a consolidated cultural field in post-modernity. Despite the lack of
materialization of this culture, the significant impact on the spheres of life in society is felt, as new
forms of communication, interaction and symbols are developed between individuals who share, in
this online space, a sense of deterritorialization. These specificities arising from the social
development of the Internet and its uses brought several cultural characteristics based on the online
reality. Memes, replicators of culture and information and the basic unit of culture, copied,
disseminated and transmitted are performances of Internet culture. They can be defined in images,
gifs or videos, without a strong presence of the author; being created, recreated and spread across
all Internet platforms, developing an inclusive process of cultural experience. Having said that, the
greater relevance of thematic analysis resides in the inherent complexity of the appropriations of
meaning of a meme idea, which characterizes a significant part of digital culture. Launching a
sociological look articulated with studies already carried out on the subject can draw different
perspectives about this cultural practice, so present in today's communicative functioning. In this
article we will discuss memes as a cultural practice within digital culture.

Keywords: memes, digital culture, cultural practices
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Introducao

E possivel fazer intmeras abordagens sobre o papel das redes sociais na sociedade
contemporanea. As Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) e as suas subjacentes
plataformas comunicativas sdo uma das ferramentas fundamentais para compreendermos parte dos
rumos da sociedade contemporidnea. Contudo, é de se salientar a importdncia de um
questionamento ativo sobre os desdobramentos sociais deste influente meio de comunicagédo. Ao
falarmos especificamente da cultura digital produzida, abre-se um leque infindo de temas e
propostas analiticas, sobretudo no caso dos memes. Tais ferramentas comunicativas podem
impactar culturalmente a vida cotidiana e as camadas do social. Podemos pensar em grandes
movimentos de contestacdo politica, por exemplo, nas Elei¢des presidenciais norte-americanas de
2016; a invasdo do capitdlio em 2021; o movimento #Blacklivesmatter; os Coletes Amarelos, que
nasceram na Internet. O acentuado discurso de ¢dio atualmente é, em muito dos casos, propagado
pelos memes. Ainda assim, esse é um pequeno exemplo de uma esfera simboélica mais complexa.

Nesse presente texto, proponho uma olhada mais cautelosa para os memes enquanto uma
expressdo e uma pratica cultural da cultura digital. Em um primeiro momento, definirei os memes
e seus impactos sociais, para em seguida explorar a cultura digital e as subsequentes praticas
culturais.

1. Meme enquanto simbolo digital

A Era Digital transforma consigo as complexas camadas do social de maneiras tao
imprevisiveis e inesperadas quanto surpreendentes. Nesse contexto, a construgdo do conhecimento
cientifico pode delinear previsdes sobre cendrios futuros e os desdobramentos das ag¢des sociais. No
caso da auséncia de poderes além-humanos, contentemo-nos com o rigor de um olhar cientifico para
a atual conjuntura e suas consequéncias atuais. Neste sentido, Jonathan Zittrain (2008), por exemplo,
em seu livro The Future of Internet - and how to stop it, ao falar da Internet, escreve as caracteristicas
do que ele chama de redes generativas. Estas redes, segundo o autor, incentivam e permitem a
produgdo criativa e, como sistema, possui alavancagem, adaptabilidade, facilidade de dominio,
acessibilidade e transferibilidade. Em uma certa medida, o autor ao conceber uma particularidade
do mundo digital, conseguiu perceber como funcionam seus meios de transmissao de conhecimento
e, em ultima instancia, da cultura. Afinal, a cultura pode ser assim entendida como o conjunto das
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formas simbolicas publicamente disponiveis através das quais os individuos, selecionando
instrumentos diversos a fim de construirem a sua linha de ag¢do, traduzem e exprimem significados
(Keesing, 1974 apud Crespi, 1997). Um pouco como o tool kit ou repertério, contendo simbolos,
narragoes, rituais e conce¢des do mundo. Onde os individuos, selecionando instrumentos diversos
para a construcao da sua linha de a¢do, das suas estratégias de acdo e comunicac¢ao, possam utilizar
em configuragdes especificas, que variam no tempo (Hannez, 1969; Swidler, 1986 apud Crespi, 1997).
Essas varia¢des no tempo abriram espaco para um novo meio significante de préticas culturais, quais
sejam, a criacdo e uso dos memes.

O potencial dos memes para comunicagdo e mobiliza¢ao sao tépicos relativamente novos nos
estudos académicos, sobretudo quando analisados como ferramenta politica. Estes sdo unidades de
virais de comunicacdo digital que incentivam em seu usudrio ajustes e replicagdes (Desinova, 2019).
Neste sentido, quando usados estrategicamente, podem ser ferramentas de campanhas politicas, ou
textos simbolicos que condensam ideias e amplas conotagdes, que ajudam a atrair atencdo a
interpretacoes diversas. Mas afinal, o que sdo os memes? Para seguirmos a discussdo e antes de
explorarmos sua importancia e seu potencial em niveis simbolicos e sociais, faz-se necessario
explicitar suas defini¢des e evolucao ao longo dos anos. A génese do conceito meme vem de Richard
Dawkins em The Selfish Gene (1979), onde a maior parte argumentativa do livro esta voltado a
genética, segundo Dawkins (1979, pp. 234):

“memes are tunes, ideas, catch-phrases, clothes fashions,
ways of making pots or of building arches. Just as genes
propagate themselves in the gene pool by leaping from body
to body via sperms or eggs, so memes propagate themselves
in the meme pool by leaping from brain to brain via a process
which, in the broad sense, can be called imitation.” (Dawkins,

Isto é, 0 meme é uma unidade da heranga cultural, é qualquer coisa que seja copiada, imitada,
qualquer coisa que se espalhe como um virus. Assim, o autor define meme como uma unidade de
informacéo cultural que passa de uma pessoa para a outra. E uma forma de imitacdo, uma
mimetizagdo onde seu efeito e causa sao culturais. Portanto, nesse sentido, os memes existem tanto
nas pinturas rupestres na Cantdbria, quanto no processo civilizatério explorado por Elias (1994
[1939]), pois sdo pedagos de informagdo cultural que quando espalhados sdo replicados,
mimetizados, e consolidados enquanto praticas culturais. Na sua anélise, a influéncia dos termos e
concegdes dos estudos de genética é evidente, pois, para Dawkins, o meme é um gene; é um pedago
de informacdo que se replica entre as pessoas. Os memes tém semelhangas com doengas infeciosas,
pois ambos viajam através de lagos sociais de uma pessoa para a outra (Daley & Kendall, 1964;
Goffman & Newill, 1964).

A teoria dawkisiana dos memes foi duramente criticada. Levantaram-se sobre a analogia
feita com os genes e a vaga definicdo das caracteristicas e funcdes dos memes. As diferengas nos
processos de copia e na taxa de fidelidade entre genes e memes desafiam a legitimidade de sua
comparagdo (Blackmore, 1999; Sperber, 2000). Para além disso, foi questionada a necessidade da
introdugdo de um novo termo, uma vez que ja havia em outros conceitos semelhangas a nogao de
padrdes. Por exemplo, Brown (2014) descarta a nocdo dawkinsiana de memes, argumentando que
eles possufam as mesmas caracteristicas que ideias, e qualquer transmissao de informagdo cultural
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envolvia recreacdo e modificagdo. Ndo obstante, a aparente ambiguidade da definigdo de um meme
pode continuar sendo uma das principais desvantagens da nocado de estudos interdisciplinares, o
que veremos na conclusdo deste presente texto. Knobel e Lankshear (2007) geralmente apoiam o
estudo dos memes academicamente, mas afirmam que os memes se assemelham a outras
designacdes de producdo cultural, quais sejam: padrdo, sintonia, conjunto, estrutura e ideia.
Admitem ainda que “pinning down precise criteria for something counting as a meme is close to impossible”
(Knobel & Lankshear, p. 205). Em suma, no enquadramento original de Dawkins, os memes
descrevem qualquer ideia ou comportamento cultural. Hoje, porém, o termo atual de meme é
empregado no contexto da cultura digital.

“The manifestation of a meme is its observable, external phenomena. It is the set
of objects created by the meme, the records of its existence. It indicates any
arrangement of physical particles in time and space that are the direct result of
the reality of the meme. The behavior of a meme is the action taken by an
individual in service of the meme. The behavior of the meme creates the
manifestation. For instance, if the behavior is photographing a cat and
manipulating that photograph with software, the manifestation this creates is the
ordered progression of pixels subsequently uploaded to the Internet. The ideal of
a meme is the concept or idea conveyed. The ideal dictates the behavior, which

in turn creates the manifestation. If the manifestation is a funny image of a cat
and the hehaviar ic 11cino enftware tn make it then the ideal is comethino like

Até 1994 o termo meme na Internet ndo era conhecido, como mostra Godwin (1994). Os
memes tornam-se uma pega central da comunicacéo digital anos mais tarde, com a Web 2.0. A ampla
adocdo de redes sociais online ndo apenas tornou possivel os memes da Internet, mas também
forneceu dados valiosos sobre a disseminagdo de memes e os comportamentos dos usuarios como
referido por Vespignani (2009) e Lazer et al. (2009). E verdade, pois, que os memes sdo de alguma
maneira a expressdo daquilo que as pessoas pensam mas nédo falam. Ao nivel de contetido, o meme
da Internet pode ser entendido como uma peca comica de informacao, expressoes de artistas digitais,
mas ela é essencialmente muito mais poderosa e multifacetada do que isto. Estes sdo compreendidos
na literatura como “multimodal artefacts remixed by countless participants, employing popular culture for
public commentary” (Milner, 2013, p. 2357), enquanto que Borzsei (2013) entende que a maioria dos
memes na Internet hoje em dia sdo manifestacdes da cultura visual: um meme pode consistir em
uma imagem estdtica, uma imagem com uma frase, um gif ou um video; pode conter uma piada
(citagOes de aforismos, borddes de filmes ou quaisquer slogans espirituosos) ou fazer uma declaracdo
sem texto adicionado (Blank, 2014). Adicionalmente, Shifman (2014) entende os memes da Internet
como (a) um grupo de itens digitais que compartilham caracteristicas comuns de contetdo, forma
e/ou postura; (b) que foram criados com consciéncia um do outro; e (c) foram divulgados, imitados
e/ou transformados via Internet por muitos usudrios. Para o autor, essa definigdo é atil para analisar
os memes da Internet como discursos publicos socialmente construidos, nos quais diferentes
variantes memeéticas representam diversas vozes e perspetivas.

O meme, neste sentido da cultura digital, é replicavel, maleavel e transmite ideias que ndo
sdo s6 pertencentes ao mundo do real, mas como também - e principalmente - do mundo digital.



Working Papers IS-UP, 4.” Série, N.° 92

Davidson (2012) propde, a partir disso, o meme como separdavel em trés componentes: a
manifestacdo, o comportamento e o ideal. Tais componentes sao explicadas a seguir:

Para o autor, ao rastrear a propagacao de um meme em particular, é atil identificar quais
desses trés aspetos estdo sendo replicados e quais adaptados isso porque a identificacdo e a
replicaciao dos memes é subjetiva. As vezes, essa identificacio é facil: uma pessoa age e outra copia
exatamente a anterior. Outras vezes, o processo de replicacdo é menos exato. E por isso que separar
a manifestagdo, o comportamento e o ideal é ttil. Enquanto um dos trés componentes é transmitido,
0 meme estd se replicando, mesmo se mutando e se adaptando (Davidson, 2012).

Em suma, os memes sdo um fendmeno da cultura digital e ¢ um artefacto comunicativo dos
nossos tempos. Sao notavelmente versateis para criar significado, compartilhar emogoes e chamar a
atengdo no ambiente supersaturado da Internet. Os usudrios os exploram para comentar ou discutir
todos os problemas possiveis, do pessoal ao social. E, ao final, texto ou imagem imitével, apropriado
e ajustavel as pessoas no contexto digital. O meme pode ser um hashtag, uma imagem expressiva
com um slogan, um tweet cativante, um comentario interessante, um video do YouTube - qualquer
unidade digital de expressao. Desde que transmita certo significado ou emocao e incentive outros a
adicionar algo ao contetido ou forma, faz um protétipo de meme (Desinova, 2019).

1.1. Evolu¢ao dos memes da Internet

A evolugdo dos memes, no entanto, estd intimamente ligada aos conceitos explicitados
anteriormente, dos genes de Dawkins (1979) a digitalizagdo de Davidson (2012). Ao nos atarmos a
linha do tempo vemos que os primeiros memes comecam de maneira crua. Em 1982, Scott E.
Fahlman prop6s uma solugdo para um problema que ele e outros usuarios estavam enfrentando ao
se comunicarem pela Internet. As discussdes eram normalmente ocasionadas pela ambiguidade e
interpretacdo diferenciada da inten¢do da mensagem original, ou seja, divergéncia comunicativa. A
solucdo que ele achou para este problema foi adicionar um marcador especifico ao final da
mensagem, esse marcador era :-). Presumindo que o leitor saiba o que significa, seja pelo seu contato
prévio com o simbolo, seja pelo uso do mesmo, sabe-se que dois pontos com um hifen e um
paréntesis significa um sorriso. Essa pratica de contextualizar a intencdo, o sentimento, da
mensagem escrita com emoticon generalizou-se pela Internet, sobretudo em seus anos iniciais. Os
emoticons sdo, sem davidas, um meme. Com o desenvolvimento das Tecnologias de Informacao e
Comunicagdo, os emoticons diferenciar-se-iam do que conhecemos hoje como meme.

No inicio dos anos 2000, comecou uma onda de memes em viés comico, como por exemplo
o Grumpy Cat (Figura 1) e o Advice Dog (Figura 2), entre muitos outros. Em teoria, era simples criar
e recriar um meme, a base de dados da Internet fornecia aos usuarios meios possiveis da replicagdo
e viralizagdo destas mensagens. A maior parte desses memes foram feitos e ganharam popularidade
no 4chan, uma rede social que pela sua arquitetura com baixo espaco de servidor, fez com que

1 Segundo o autor o uso “ideal” aqui especificamente para referir a um ideal platénico. A compreensao histérica de um ideal platonico é,
em ultima analise, centralizada. Um tnico ideal tedrico dita as caracteristicas até as manifestagdes individuais. Os ideais dos memes
operam ao contrario. O ideal de um meme é o agregado de todas as manifestagdes desse meme. Esta é uma organizagao de baixo para
cima, e ndo de cima para baixo (Davidson, 2012).
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imagens rapidas e faceis fossem facilmente consumidas e espalhadas. Com o passar o tempo, houve
uma evolugdo significativa na maneira em como se produziam e se percebiam os memes, tornaram-
se mais complexos, menos intuitivos e mais voltados para um contexto digital. E dizer, os
significados e significantes atuam dentro de uma relagdo simbdélica dialética e hermenéutica. Por
isso, atualmente nem toda mensagem-meme ¢é acessivel a todo publico inserido na cultura digital
pelas suas especificidades que sdo compreendidas mediante os signos disponiveis na esfera a qual
pertence o individuo. Isto é, apesar dos memes estarem disponiveis para circulagdo, seu significado
pode ser restrito aqueles que pertencem ao grupo que compartilha seus significados em comum. Um
exemplo disso sdo os memes de grupos politicos muito segmentados, como os da extrema-direita.

Figura 1. Grumpy Cat

Figura 2. Advice Dog
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Fonte: Google Imagens.

Fonte: Google Imagens.

1.2. Dos desdobramentos sociais dos memes: memes ofensivos e impacto politico

Os memes da Internet tém muitas vezes um caricter irdnico, mas na maioria dos casos as
piadas sdo autodepreciativas, uma forma de fazer com que riamos de nés mesmos e de nossos
amigos. E também uma forma de relaxar e entreter. Os memes tém também um papel socializador,
criando um forte senso de pertencimento a uma comunidade. Segundo Jesus (2020) os memes
inserem o individuo em uma comunidade maior que partilha da mesma histéria e dos mesmos
artefactos culturais. Eles retinem pessoas sobre tépicos, ndo importa o quao triviais sejam, como
veremos mais adiante. No entanto, pode haver um lado mais complexo das nossas relagdes com os
memes, aqui desenvolverei brevemente os desdobramentos sociais dos memes em dois niveis, em
um nivel individual e coletivo.

Aonivel individual, John Suler (2004) afirma que as pessoas agem de maneira diferente online
quando comparadas com seus comportamentos offline, € o que ele chama de Efeito da Desinibicao
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Online. O autor vai delinear esses comportamentos que, associados, criam o efeito em seis
contributos chave: o anonimato dissociativo; invisibilidade; assincronicidade; introjecao solipsistica;
imaginacao dissociativa e minimizacdo de autoridade. Segundo Suler (2004), “personality variables
also will influence the extent of this disinhibition. Rather than thinking of disinhibition as the revealing of an
underlying “true self’, we can conceptualize it as a shift to a constellation within self-structure.” (2004, p.321).
Entretanto, creio que quatro desses conceitos sdo precisamente essenciais para entendermos o fator
dos desdobramentos dos memes da Internet. O primeiro enquadra-se no anonimato dissociativo,
isto é, a habilidade de esconder sua identidade online permite que o individuo veja-se afastado das
consequéncias e responsabilidades de suas a¢des. Adicionalmente, temos o fator invisibilidade, e é
exatamente a auséncia de contato fisico com outros usudrios da Internet que permite, eventualmente,
comportamentos dissociativos ou desumanos para com outros usudrios online, justamente por ndo
ter contato com a reacdo imediata das pessoas. H4 um vdo empadtico, facilitando o uso e
encorajamento de memes ofensivos e violentos via introjecao solipsistica, que é quando uma pessoa
sente que a sua mente se funde com a mente do companheiro online, quando compartem um mesmo
tipo de sentimento e pensamento. E finalmente a minimizacao de autoridade, retroalimentando a
producdo e reproducdo de memes ofensivos. Todos esses pontos do Efeito de Desinibigdo Online
levantam questdes sobre as criagdes controversas e os limites da liberdade de expressdo e
comportamentos socialmente disruptivos.

A nivel colectivo, hd dois aspetos que creio ser importante de serem salientados,
especialmente no caso dos memes ofensivos. O primeiro é o fator Schadenfreude, uma palavra alema
que significa o sentimento de alegria perante o dano do outro — intrinsecamente humano. Estudos
mostram que o uso da Internet e das redes impulsionam o sentimento tribalista nas pessoas, como
explicado por Bartlett (2018). Corroborando para o argumento, um estudo mostra que se dois grupos
extremos de pessoas debatem entre si no meio virtual, com muita frequéncia, a consequéncia direta
é que terminem ao final com visGes muito mais extremas do que quando comegaram (Nyham &
Reifler, 2010). Isto é, a natureza da comunicacao digital raramente abre espaco para que um grupo
convenga ou debata com outros de forma respeitosa, e esse tipo de conversa e eventual desavenca
pode ter lugar a partir dos memes. Nesse sentido, grupos que partilham da mesma ideia fortalecem
os lacos online, como mostra Granovetter (1973). O segundo fator é a exploracao de organizacoes e
empresas deste sentimento e mobilizacdo para fins politicos. Os memes sdo, por natureza,
constantemente propostos, significados e resignificados.

Apesar de ser um fenémeno relativamente novo, os memes ja tém sido utilizados por
diversos atores “to represent themselves or others in particular ways, to foment support for campaigns, and
to share information” (Hamilton, 2016, p.162 apud Romansky, 2020). Nesse sentido, no relatério do
Senado dos Estados Unidos feito pela Universidade de Nebraska “The Tactics and Tropes of the Internet
Research Agency”(2019) os autores argumentam que os memes sdo a propaganda da Era Digital
(DiResta et al., 2019). Agora é incomum que eventos politicos progridam sem a criacdo de alguma
variedade de memes na internet (Hamilton, 2016, p. 168 apud Romansky, 2020). Tais memes sao
arquitetados para deslegitimar os seus oponentes, e em ultima instadncia “demoniza-los”(Carter,
2016; Marlin-Bennett & Jackson, 2022; Defaure, 2020) a partir de comentarios cémicos e humilhantes.
Essa estratégia intrinsecamente vincula sua deslegitimac¢do via humilhagdo e golpes criticos,
concedendo aos memes o poder de influenciar identidades (Hamilton, 2016, pp. 177, 189). Um
exemplo disso foi a corrida presidencial de Donald Trump em 2016 e de Jair Bolsonaro em 2018,
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onde ambos usaram a ferramenta dos memes para promocdo eleitoral e boicote das ideologias
contrérias, via Twitter e WhatsApp (Assis & Rocha, 2022; Machado, 2018; Noam , 2017; Viscardi, 2020).
Voltando ao exemplo do 4chan, o website evoluiu de um quadro de mensagens inocentes sobre anime
para um mecanismo de criacdo casualmente racista, mas influente da cultura da Internet, e agora em
um gerador de propaganda de extrema-direita, um lugar onde se originam perigosas teorias de
conspiragdo e um amplificador de fanatismo online, como muito bem mostrado por Rob Artur (2020).
Vemos inclusive memes saindo do plano virtual para o plano real em manifestagdes. Um meme
surgido no 4chan pode muito bem, 10 anos depois, virar um simbolo de racismo e da extrema-
direita, como aconteceu em 2016 com Pepe, o sapo, que apareceu em comicios da extrema-direita
nacionalista norte-americana.

Figura 3. Pepe Nazista
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Fonte: Google Imagens.

Podemos ver em intmeros e incansaveis exemplos das consequéncias sociais diretas
advindas dos memes online. A criacio de memes é atualmente valiosa e virou um mercado
altamente especial para empresas que precisam tanto vender uma ideologia ou ideais politicos
quanto um produto de cabelo. Mas mais que isso, os memes hoje sdo utilizados como forma de
linguagem é, como antes argumentado, um artefacto cultural e linguistico. E em suma uma pratica
cultural de extrema importancia, o que sera discutido nos capitulos préximos.

2. Memes e a Cultura Digital

Dentro do que foi exposto acerca dos memes, faz sentido levantarmos um ponto em concreto:
a cultura digital. O objetivo é chamar a atencdo dos investigadores do mundo digital sobre a
importancia de debrucarmo-nos sobre as questdes da cultura digital. O meme, neste caso, é um
exemplo microssociolégico da estrutura cultural das redes virtuais. Neste capitulo desenvolverei
uma abordagem aos memes em congruéncia com a cultura digital para abrir uma discussdo sobre
as praticas culturais.

Limor Shifman (2014) define memes da Internet como unidades da cultura popular que sao
circuladas, imitadas e transformadas por usudrios individuais, criando uma experiéncia cultural
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compartilhada no processo. Segundo o autor, os usudrios da Internet parecem ter percebido - e
Richard Dawkins ndo poderia ter imaginado em 1976 - é que o meme é o melhor conceito para
encapsular alguns dos aspetos mais fundamentais da Internet em geral. Shifman aponta para trés
atributos principais atribuidos aos memes, particularmente relevantes para a andlise da cultura
digital contemporéanea: o primeiro seria, uma propagacao gradual dos individuos para a sociedade;
seguida pela, a reprodugdo por meio de copia e imitagdo; e, por fim, a difusdo por meio de
competicao e selecao. Ou seja, como mostrado, os memes podem ser mais bem compreendidos como
pedacos de informagdo cultural que passam de pessoa para pessoa, mas gradualmente se
transformam em um fenémeno social compartilhado. Embora se espalhem em uma base micro, seu
impacto pode ser a nivel macro: os memes moldam as mentalidades, formas de comportamento e
agoes dos grupos sociais (Shifman, 2014). E essa é precisamente uma das caracteristicas mais
aparentes da cultura digital, marcada pelas plataformas de criacdo, onde o individuo é ao mesmo
tempo produto e produtor. Nesse sentido, as redes sociais sdo vias expressas onde os memes sdo
extensamente difundidos, bem como seus produtores.

No entanto, é preciso referir uma caracteristica especial desta cultura antes de prosseguirmos
com as praticas dentro desta cultura. A questdo do digital tem sua importancia fundamentalmente
no processo das informacdes e dados. Uma das grandes caracteristicas da sua arquitetura
desmaterializada é a cloud. A nuvem (ou cloud) é a cultura digital, o surgimento de uma cultura de
banco de dados como uma resposta ao um determinado conjunto de condicdes culturais e
tecnologias que teve um impacto cultural significativo, ndo apenas em como organizamos e
categorizamos o mundo ao nosso redor, mas também em termos de quem tem a capacidade para
fazer a organizacdo (Miller, 2014). A nuvem é a representacdo méxima da existéncia de informacao
em nenhum lugar fisico, mas ao mesmo tempo em todo lugar. Essa caracteristica é definitiva da
cultura digital, é concomitantemente particular e pablica. Podemos citar, por exemplo a criatividade
vernacular?, praticas inovadoras e artisticas cotidianas que podem ser realizadas por meio de
producdo simples. Muito embora a criatividade vernacular anteceda a cultura digital, Burgess e
Green (2009) sugerem que os novos media a remodelaram, transformando praticas ocultas e
mundanas (como cantar na frente do espelho) em cultura ptablica altamente visivel (Burgess &
Green, 2009). Nesse sentido, podemos citar o caso de muitos artistas do mainstream que surgiram
por postar videos cantando na Internet, a exemplo de Justin Bieber. Assim sendo, pois, a viralizagdo
e, portanto, a memetizacio dessas informacdes que estdo na nuvem levaram a concretizacdo de uma
cultura digital. E é nesse contexto que exploraremos as praticas culturais realizadas no ambito do
digital.

2.1. Discussao da Cultura Digital enquanto Praticas Culturais

Para a atual discussdo creio ser necessario fazer a definicdo de praticas culturais para em
seguida discutirmos a cultura digital, focando nos memes enquanto um ponto de partida analitico.
As praticas culturais podem ser entendidas com performances de uma pessoa (ou grupo) que emite
um sinal cultural (Manterys, 2018). Segundo Manterys, é impossivel qualificar uma pratica cultural

2Ver em Jean Elizabeth Burgess,”Vernacular Creativity and New Media” (Dissertacao PhD., Queens land University of Technology,
Australia, 2007).
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sem consideramos o capital cultural geral de uma pessoa, que, por sua vez, deve ser enquadrado em
termos dos padrdes do entorno social de uma pessoa, o que sera depois discutido a luz de Bourdieu
(1979).

Dos contributos para as praticas culturais, podemos citar dois autores que dissecaram o tema
de forma proficua. Por um lado, José Madureira Pinto (1994) desenvolve um esquema de
classificagdo de praticas culturais em instancias da relacdo do lazer com a cultura, no contexto de
um principio estratégico de politicas culturais. O autor constréi o esquema em base a dois critérios
que remete para grandes vectores de estruturacdo das praticas culturais das sociedades
contemporaneas. O primeiro critério refere-se a lugares ocupados na esfera cultural, a modos de
relagdo com os bens culturais (Pinto, 1994). Nessa esfera, considera-se a i) criagdo ou producao cultural,
que pode ser com autor, isto é, por agentes especializados e socialmente reconhecidos, ou produgao
cultural sem autor; ii) expressdo cultural, muito proximas das exigéncias de interacdo e que por isso
recorre a c6digos culturais implicitos e com fun¢des eminentemente culturais; iii) participagdo, mais
ou menos direta, em processos de produgdo cultural de iniciativa alheia; iv) rece¢do, mais ou menos
passiva, dos produtos culturais em circulagao (Pinto, 1994). O segundo critério de classificacao tem
em conta a existéncia de espacos sociais de afirmagio cultural dotados de graus diversos de
institucionalizacdo e que, em parte por isso, beneficiam de niveis de legitimidade cultural desiguais;
é um critério que permite distinguir entre: i) espaco doméstico e ii) o espago coletivo (ptublico e
reservado); iii) o espago organizado das sub-culturas dominadas e emergentes; iv) o espaco das
industrias culturais, intimamente associado a produgao, difusdo e consumo da “cultura de massas”
e v) o espago (sobrelegitimado) da “cultura erudita” ou “cultivada” (Pinto, 1994).

A grelha deste autor complexifica o0 modelo sugerido por Lalive D’Epinay (1982), que cruza
a posicao do actor (dicotomicamente dividida em “emissor” e “receptor”) e o espago das préticas,
segmentado em “caseiras” e “exteriores” (cada um dos conjuntos com vérias subdivisoes).

Segundo Teixeira Lopes (1998), o esquema de Madureira Pinto permite ir mais longe na
consideragdo das hierarquiza¢des do campo cultural ao considerar, para além do “publico” e
“privado”, o espaco organizado e mais ou menos tutelado das subculturas dominadas e/ou
emergentes, o espaco das industrias culturais e o circulo da cultura cultivada (Lopes, 1998). Por outro
lado, enquanto D’Epinay considera apenas trés conjuntos de préticas —expressdo, interacgdo,
informacdo —, Madureira Pinto propde criacdo, expressdo (associada a interacgdo), participacao e
recepg¢do/ consumo, enriquecendo o leque de modos de apropriagdo da cultura (Lopes, 1998).

Adicionalmente, Teixeira Lopes (1998) ao dar um préximo passo ao modelo de Madureira
Pinto, desenvolve, como mostrado na Tabela 1, suas tipologias acerca das praticas culturais
divididas em cinco niveis de espagos. Quais sejam: i) espaco doméstico; ii) espaco publico; iii)
espaco semi-publico; iv) espaco associativo/semi-pablico organizado; v) espaco de cultura
cultivada/sobrelegitimada.

Os espagos de acdo para as praticas culturais desenvolvido e discutido pelos dois autores é
eficaz e esclarecedor no que se propde. Contudo, tanto ao nivel analitico de Madureira Pinto quanto
ao de Teixeira Lopes, o espaco virtual ndo é considerado, justificado pela ndo existéncia desse espago
enquanto um local legitimado. Nesse sentido, complementaria no modelo de Teixeira Lopes o
espaco virtual de praticas. Seguindo a légica do autor, o espaco virtual seria palco para i) praticas
criativas digitais: fazer um meme, um video, postar uma foto; ii) praticas recetivas:
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trocar mensagens, ouvir musica online, ver videos, consumir memes; iii) praticas publico-virtuais:
fazer transmissdo online, ir a reunides online via Zoom. Desta maneira podemos entender melhor
os memes enquanto artificio pertencente as culturas digitais.
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Tabela 1. Classificagdo das praticas culturais
LE Domésti

1. Praticas domésticas criativas: fazer “bricolage”;
artesanato; escrever um “didrio”; cozinhar por
divertimento.

2. Priticas domésticas expressivas, de interacgdo e
sociabilidade: receber familiares em casa; receber
amigos em casa; ir a casa de familiares; ir a casa de
amigos.

3. Praticas domésticas receptivas, de consumo e/
ou fruigdo: ver televisdo; ouvir radio; ouvir musica;
ler livros sem ser de estudo ou profissionais; ler
jornais; ler revistas; ver filmes video em casa.

4. Praticas domésticas de abandono: nao fazer
nada; dormir a sesta.

IILE Semi-pébli

7. Priticas expressivas semi-ptblicas: ir a cafés,
cervejarias, pastelarias; ir a missa ou a ceriménias
religiosas; ir a discotecas; ir a bares; almogar ou
jantar fora sem ser por necessidade; jogar em
mdquinas electrénicas (casas de jogos); ir as
compras (roupa, discos, livros, etc.).

8. Praticas receptivas semi-publicas: ir ao cinema.

9. Priticas de rotina semi-publicas: comprar
comida e mercearias.

V.E fa cul ltivada/sobrelegitimad

IL E Pabli

5. Praticas expressivas publicas: Frequentar festas
de caricter popular; passear; fazer desporto; fazer
“jogging”; fazer pequenas viagens; ir a pesca; ir a
caga; ir a praia; passear em centros comerciais; ir a
feiras.

6. Praticas participativas ptublicas: assistir a jogos
de futebol (ou outros espectdculos desportivos);
assistir a touradas; ir ao circo; ir a concertos de
muisica popular e moderna.

organizado

10. Priticas associativas criativas: fazer teatro
amador; dangar (danga contemporéanea, ballet, jazz e
folclore); tocar (num grupo musical, coro, rancho,
etc.); cantar (num grupo musical, coro, rancho, etc.).

11. Praticas associativas expressivas: ir a
associagbes recreativas ou a colectividades locais;
jogar xadrez; jogar as cartas, damas, bilhar, etc;
fazer campismo e caravanismo.

12. Préticas eruditas criativas: escrever (poemas, contos, etc.); artes pldsticas (pintar, desenhar, etc.); fazer

fotografia (sem ser em festas ou em férias).

13. Praticas receptivas e informativas de ptblicos cultivados: ir ao teatro; ir a concertos de musica

cldssica; visitar museus, exposigoes, etc.

Fonte: (Lopes, 1998).
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As culturas digitais estdo embrionariamente ligadas a Internet e a Era Digital. Em sua
contextualizagdo, a cultura digital pode ser definida como produgdes culturais que se forma no cerne
online, dentro da estrutura da Internet, como proposto na Figura 4 por Mark Poster (1995), um dos
primeiros tedricos a fornecer uma discussdo perspicaz sobre o que era, na época, a revolugdo
emergente da comunicagdo dos “novos medias”.

Figura 4. Modelos de concepgao de broadcast’ versus ‘internet’

A. Broadcast Model

Few Senders

Direction of Communication

Many Receivers

B. Internet Model
Many Senders

Direction of Communication

Many Receivers

Fonte: (Miller, 2014).

Esta cultura, por um lado, é resultado de uma conexdo entre produgdes humanas e nao-
humanas —no caso dos algoritmos. Segundo Miller (2014), muito do que experimentamos como
objetos de midia na cultura digital é criado a partir de bancos de dados por maquinas, em vez de ser
o resultado do esforco humano. Por causa disso, os algoritmos tornaram-se uma parte
particularmente importante e influente da vida cotidiana na cultura digital (Miller, 2014). Os
algoritmos criam, em certo sentido, o que é a cultura digital. Sdo estes também, os que difundem
com mais facilidade os memes. Contudo, embora processos sociais como memes ndo sejam
estritamente novos ou exclusivos da cultura digital, eles demonstram uma prevaléncia na cultura
digital que supera em muito as geracdes anteriores de midia (Miller, 2014). O networking permite
que ideias, imagens e conceitos se espalhem de uma maneira antes impossivel, e a interatividade
permite que as pessoas espalhem o meme mais rdpido por meio de processos sociais participativos
de imita¢do e emulacdo (Miller, 2014).

Ao pensarmos nos modelos e praticas culturais propostos por Bourdieu (1979) no contexto
da cultura digital, percebe-se a pluralidade das préticas culturais. Sdo cada vez mais diversas e
ecléticas. Diferentemente das estruturas engessadas de cultura e classe pensada pelo autor francés,
existem pessoas que gostam de obras e autores similares mesmo com proveniéncias de classe muito
diferente. Pessoas sdo capazes de gostar de serem apaixonadas por musica cldssica e a0 mesmo
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tempo adorar ir ao karaoké de musica rock comercial. A mistura das referéncias, produtos, de
diferentes niveis de cultura mostram as complexidades existentes dentro das préticas culturais.
Seguindo o argumento de Bourdieu (1979), o gosto é construido com base na familia, escola e classe
cultural. Contudo, com a Internet, e pela sua estrutura, ha canais mais complexos de difusdo de
cultura. E nossos gostos tendem a se formar em outras instdncias para além das institui¢des sociais,
como familia e escola. A cultura digital pode exercer um poder socializador, sendo necessario mais
pesquisas nesse tema.

Novas praticas culturais, portanto, emergem nesse contexto online. Destarte, faz todo o
sentido sociolégico em pensar memes enquanto signos que carregam consigo, através de uma
relagdo simbdlica com os individuos, maneiras de pensar, sentir e representar as suas expressoes
humanas. Saber que a cultura digital € um campo por onde ndo s6 os memes sdo criados, mas
também sdo criadores, é assumir que estamos a viver em uma época de novas interagdes e praticas
culturais, comunicativa e artisticas. Os memes, como todas as praticas culturais digitais, existem em
camadas, o meme é uma linguagem da cultura e, portanto, da geracdo digital.

Conclusao

Ao percebermos os memes enquanto uma pratica cultural dentro da cultura digital é possivel
delinear algumas conclusdes em relacdo ao exposto e a Sociologia da Cultura. Ora, embora os memes
e a cultura digital parecam uma combinagdo perfeita, algumas questdes podem ser colocadas.
Primeiro, é necessario estudos sobre o0 meme enquanto pratica cultural no &mbito sociolégico. A
literatura especializada define o que memes da Internet e a cultura digital, mas ndo aprofunda seus
impactos culturais. E preciso fazer uma articulacio empirica e tedrica dos temas abordados com a
sociologia da cultura. Isto é, como pode a sociologia nos ajudar a perceber de forma eficaz os
desdobramentos para a sociedade desta cultura digital em concreto?

A Internet é um sistema repleto de uma quantidade incalculdvel de dados. A questdo de onde
encontrar uma media tornou-se tio relevante quanto a questdo da produgdo de uma media. Apesar
de muitas serem inofensivas, os memes sdo uma poderosa ferramenta nos dias de hoje, considerando
oundo a cultura digital. As redes sociais e as estruturas da Internet moldam nossa realidade e nossas
experiéncias sociais e politicas, pois, ela é o tecido das nossas vidas. A sociedade contemporanea é
marcada por isso, pelos seus algoritmos. E nés, enquanto espectadores ou atores, estamos sujeitos a
essa condicao de vigilantes e vigiados, somos criadores e contetido. Desta forma, é fundamental o
incentivo de estudos mais aprofundados e mais significantes para entendermos, de facto, o impacto
das redes na sociedade.

Este artigo, no entanto, é apenas um passo em uma investigacdo mais ampla. Nesse sentido,
muitos aspetos que conectam memes, cultura da internet e praticas culturais ficaram inexplorados.
O ponto central esta, portanto, a partir da literatura existente e da mobilizacdo de conceitos
sociologicos apresentar a potencialidade da abordagem do meme enquanto pratica cultural na
sociedade contemporanea.
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