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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo entender o aspecto viral das midias sociais com relacao
a dimensdo comunicativa da lingua. Os virais sdo um fenémeno que nasce gragas a
ampliacdo de acesso dos computadores domésticos e ao povoamento do ciberespaco,
cujo paradigma comportamental é a comunicacdo todos-todos. Para melhor estudar o
fendmeno viral, faz-se uso de diferentes propostas de natureza cognitivo-social, as quais
incluem, majoritariamente, a Teoria da Relevancia (Sperber & Wilson, 1995) e a
Memeética (Dawkins, 2001). Primeiramente, buscamos entender a estrutura dos virais,
assim como 0s meios de propagacgédo por onde ocorre a transmisséo social. Em seguida,
analisamos o impacto que os virais ttm na acessibilidade. Por fim, verificamos as

principais funcBes pragmaticas que os virais podem exercer em dialogos virtuais.

Palavras-chave: Virais — Teoria da Relevancia — Memética — Cibercultura —

Pragmatica Cognitiva.



ABSTRACT

The aim of this paper is to understand the viral aspect of the social media with respect to
language communicative dimension. Viral is a phenomenon that rises due to both
expansion of the personal computer’s access and the settlement of the cyberspace,
which behavioral paradigm is the all-to-all communication. In order to study the viral
phenomenon, it is used different social-cognitive approaches which include mainly the
Relevance Theory (Sperber & Wilson, 1995) and Memetics (Dawkins, 2001). First, we
seek to understand the viral structure, as well as its means of propagation and social
transmission. Then, we analyze the impact that the viral has in the accessibility. Finally,

we verify the chief pragmatic functions that the viral can exert in virtual dialogues.

Key-words: Viral — Relevance Theory — Memetics — Cyberculture — Cognitive

Pragmatics.
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INTRODUCAO

No dominio das possibilidades ampliadas pelos sistemas operacionais de
computador, destaca-se o aspecto multimidia, que permite integrar imagem, som e texto
verbalizado. Isso em si indica a poténcia desta forma de comunicacdo em modelar a
linguagem de modo a doté-la de um carater performatico, ludico e multifacetado. Mas é
na alianca dessas caracteristicas com a internet que a comunicacdo mediada por meio

eletrébnico mostra toda a sua capacidade de uso criativo em um ambiente sem fronteiras.

Primeiramente, uma vez que as comunicacgdes se ddo em um ambiente virtual, 0
aspecto forma é bastante enfraquecido em virtude das novas possibilidades que a
propria midia cria. Estruturas inéditas sdo inventadas a cada dia, exigindo diferentes
modos de interacdo, como blogs, webpages, videologs, aplicativos, jogos de realidade
virtual, mensagens de texto, webchats, redes sociais, emails entre outros. Além disso, a
simultaneidade prépria do meio demanda novos olhares para conceitos inicialmente
pensados sob a esfera da comunicacdo ndo virtual, como piso conversacional,

alternancia e projecéo discursiva.

A tecnologia digital ndo s6 criou outros meios de interacdo como 0S
popularizou, dando ainda acesso indiscriminado a qualquer pessoa apta a interagir com
a ferramenta. De acordo com Lévy (1999), esta caracteristica inclusiva, somada ao
cardter simultaneo e a ampliacdo do alcance da internet no mundo globalizado,
engendrou um efeito inédito na histéria humana: a capacidade de qualquer pessoa
tornar-se um formador de opinido em potencial e com abrangéncia de acdo virtualmente
ilimitada. As redes sociais, que maximizam esse espectro, S0 por issO mesmo
nascedouros desse tipo especial de sujeito, capaz de propagar enunciados, ideias,
discursos e imagens de dominio espago-temporal sem precedentes. As redes sociais sao,
portanto, receptaculos e difusores de textos hipermediados capazes de atingir massas
vultosas e realizar empreendimentos tanto mais espetaculares quanto mais
surpreendentes, tais como decidir uma eleicdo presidencial, mobilizar populac¢des
inteiras em nome de uma causa e levar a dissolucdo as estruturas de poder que se

supunham intransponiveis.

Essa particularidade das redes sociais em transmitir uma ideia ou mensagem de
forma simulténea para milhares de pessoas em todo o globo é conhecida como aspecto

viral. A metafora explora a concepcdo de que mensagens no ambiente virtual



comportam-se como organismos Vvivos, passiveis de ser espalhados a outras pessoas,

desencadeando uma espécie de “contagio discursivo” de alcance amplificado.

Diferentemente de outras estruturas on-line, um viral tem um alcance tdo amplo
que transcende os limites de uma webpage, sala de bate-papo ou mesmo o circulo de
amigos proximos em uma rede social. Um conteudo viral ndo se trata de uma simples
mensagem ou video enviados por um usuadrio a um grupo vultoso de pessoas,
conhecidas ou ndo. As ferramentas de compartilnamento fazem com que o texto de um
internauta possa ser recebido, utilizado e, ndo raras vezes, modificado por outros
usuarios da internet, em uma escala progressiva capaz de atingir, em minutos, a
dimensdo global. Além disso, um enunciado pode assumir outras midias (visual,
sonora), migrar para novas plataformas (um video no Youtube passa a ser compartilhado
no Facebook, por exemplo) e atingir uma esfera de ideia fixa e estavel, tornando-se um

simbolo cultural convencionalizado.

Tal capacidade de mimese e compartilhamento em massa tem impactos
imediatos na linguagem e no comportamento linguistico. Nas redes sociais, 0s tuiteiros
fazem suas mensagens contaminar a rede com o uso das hashtags. Por sua vez, 0s
usuarios do Facebook postam nos murais as divertidas comics virais para satisfazer suas
necessidades comunicativas, de forma irbnica. Nos foruns e grupos de discussao, a
simples enunciacdo ja ndo € mais tdo expressiva quanto o meme multidimidia Chuck

Norris Approves’.

Conforme afirma o linguista David Crystal, em seu classico livro de 2004,
vivemos uma verdadeira revolucdo da linguagem. Almejamos dar uma resposta
satisfatoria a um aspecto desafiador trazido por tal revolucédo, a saber, 0 que acontece
com a linguagem quando os enunciados sdo compartilhados, em minutos, pelo mundo
inteiro. Desta forma, o objetivo deste trabalho é entender como o aspecto viral das
midias sociais explora novas possibilidades de uso da linguagem na comunicagdo
humana. Portanto, inserimos esta pesquisa dentro de uma abordagem pragmatica,

abrangendo um contexto que analisa 0s enunciados construidos dentro do ambiente

! Trata-se da imagem viral do ator e lutador marcial Carlos Ray Norris, que notabilizou-se por
protagonizar filmes e seriados de guerra e acao, tais como Braddock e Texas Ranger. Os virais
ligados a Chuck Norris estdo associados a conceitos de virilidade, heroismo e forca. Uma
cObmica coletanea sobre os feitos sobre-humanos do ator é constantemente alimentada e
encontra-se reunida no site www.chucknorrisfacts.com


http://www.chucknorrisfacts.com/
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virtual partindo de uma perspectiva cognitivo-comunicativa.

Sabendo-se que objetos complexos devem ser guiados por linhas de trabalho
multidisciplinares, propomos uma investigagdo que alinhe conceitos linguisticos,
comunicativos e evolucionarios, pois, como sera visto, ambos estdo presentes na
comunicacdo mediada por computador e, sobretudo, tornam-se salientes nos contextos
em que o aspecto viral entra em cena. Para tanto, investiga-se, primeiramente a estrutura
do caréater viral a luz da Memética (BLACKMORE, 2000; DAWKINS, 2001). Em
seguida, apresentamos 0s principais outputs digitais oriundos especificamente da
estrutura viral hipermidiatica, levando em consideracdo o pressuposto de que 0s meios
de comunicacdo ndo s6 veiculam a informacdo, mas também delimitam o rol de
transformacfes comunicativas possiveis e atividades a elas correlatas (MACLUHAN,
2007; CRYSTAL, 2011). Averiguamos, ainda, os canais onde os outputs virais séo
disseminados, obedecendo a principios de transmissdo social (BERGER, 2014;
SPERBER, 2009). Analisamos, também, as inferéncias produzidas em discursos virais,
alinhando-nos com os principios da Teoria da Relevancia (SPERBER & WILSON,
1995; WILSON & SPERBER, 2012), sobretudo ao que concerne a acessibilidade,
efeitos poéticos e ironia. Por fim, explicitamos o aspecto de uso dos virais, baseados em

estudos semelhantes de Yus (2011, 2014) no que concerne aos emoticons ou smileys.

A organizacdo da pesquisa deu-se pela divisdo de topicos por assunto. No
primeiro capitulo, sdo apresentadas as questfes preliminares envolvendo este estudo e a

construgéo de seu objeto no ambito das ciéncias da linguagem.

O capitulo 2 discorre sobre a fundamentacdo teérica utilizada na pesquisa.
Retomam-se 0s conceitos basicos de cada campo no que diz respeito ao objeto estudado
e faz-se um levantamento da terminologia a ser aplicada na identificacdo dos fenbmenos
apresentados no trabalho. E realizada, ainda, menc&o a estudos anteriores que possuem

conclusdes relevantes ao tema de pesquisa.

A escolha das disciplinas serviu como norteador da pesquisa. Primeiramente,
parte-se da memética para que se possa entender como as ideais, conceitos e fatores
culturais apresentam uma estrutura coesa e compartilhada entre os seres humanos.
Acrescenta-se a isso informacdes a respeito de como essas ideias sdo disseminadas pela
sociedade, tema presente nas abordagens antropoldgicas a que fazemos referéncia.

Sabendo-se que existe reciprocidade no grau de influéncia em que uma sociedade
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transmite informacdes por meios de comunicacdo e na forma de como esse meio
influencia na qualidade dos conceitos transmitidos, buscamos na teoria comunicativa
macluhaniana as instru¢des necessarias para entender o contexto das novas tecnologias.
Com o aspecto interdisciplinar assim delimitado, pode-se, finalmente, mapear a
perspectiva linguistica que abordaremos no enfrentamento das questfes de pesquisa.
Assim, situamos o trabalho em uma area propria, a Linguistica da Internet, e, com ela,
analisamos que relagdes o contexto das tecnologias digitais estabelece na interpretacéo e
troca de mensagens, assim como o0s efeitos que 0s novos recursos podem ter na
cognicdo humana. Desta forma, a Teoria da Relevancia e Ciberpragmatica completam o
rol de disciplinas necesséarias ao estudo do objeto complexo e multiforme que se
escolheu abordar nesta dissertacéo.

Questdes metodoldgicas e a aplicacdo dos conceitos-chave adotados no trabalho
sdo discutidas no capitulo 3. Retomam-se as perguntas de pesquisa e sdo analisadas as
estruturas comumente encontradas em virais nas redes sociais. Analisam-se, ainda,
aspectos intimamente relacionados com a disseminacao de virais, como 0s tipos de rede

social ou mecanismo de compartilhamento.

Na sessdo seguinte, sera dada especial atencdo ao conceito de acessibilidade e
suas implicacdes no uso dos virais em ambientes mediados pela internet. Ver-se-4 como
ocorre a integralizacdo entre a acessibilidade com o aspecto de fecundidade memética a
que os virais estdo sujeitos e quais os resultados disso no que diz respeito a
interpretacdo dos usuarios. Acessibilidade e fecundidade sdo observados em distintos
angulos, como a mescla entre virais, enunciados ecoicos viralizados e dimensdes

regionais dos memes da internet.

No capitulo 5 sdo analisados usos de virais em didlogos na web, a luz dos
conceitos da Ciberpragmatica. Discutir-se-do os efeitos cognitivos préprios do meio
digital, padrdes de interacdo entre 0s usuarios, questbes de identidade e
intencionalidade.

Por fim, sdo feitas as consideraces finais, refletindo sobre os resultados obtidos

pela pesquisa, seguindo-se das referéncias utilizadas durante o trabalho.



12

1 CONTEXTO DE PESQUISA

A linguagem humana por si sé é caracterizada por abarcar diferentes aspectos
em seu carater comunicativo. Por um lado, h4 a sua estrutura interna, a qual faz
interface entre outros sistemas perceptivos e, com isso, possibilita a comunicacao. Por
outro, 0 contexto e o processamento cognitivo governam os esquemas de apreensdo do
sentido. No que tange as diferencas de formato comunicativo entre os falantes, aspectos
como a intencionalidade e o meio de propagagdo do influxo de informacgdes séo

decisivos para se descobrir as estratégias comunicativas utilizadas na interacao.

Neste capitulo, fazemos um breve panorama das correntes linguisticas e
pragmaticas, enfocando o seu historico de desenvolvimento, pois acreditamos ser
essencial conhecermos as raizes da ciéncia da linguagem e sua evolucdo tedrica, a fim
de nos localizar no correto estdgio a que nossa pesquisa esta alocada. Em seguida,
tracamos um resumo sobre algumas perspectivas de cibercultura, com o objetivo de
destacar o formato especifico da comunicacdo em nosso tempo. Por fim, apresentamos
ligeiramente o terreno rico e desafiador que as midias sociais podem mostrar-se para
pesquisas. Tal objeto tem sido estudado com afinco por muitos linguistas, que ja
consideram o impacto da internet como uma verdadeira revolucdo na linguagem e, com

isso, chamam a atencdo para a necessidade de criar uma nova linguistica.

1.1 AS TRES LINGUISTICAS

A Linguistica como ciéncia nasce no século XX, gracas ao pioneirismo de
Ferdinand de Saussure. Desde o seu surgimento, a Ciéncia da Linguagem caracterizou-
se por ser eminentemente multidisciplinar e, atualmente, abarca questfes que vdo desde
no¢des de funcionamento da mente humana até a especulacdo sobre as relacGes de
poder e influéncia de ideologias no uso que fazemos da lingua. A linguagem, portanto, €
um objeto complexo, entrecruzado por distintas areas do saber. A depender da
concepgdo de linguagem que cada doutrina linguistica adota, tem-se, entdo, uma gama
de diferentes métodos de estudo, muitas vezes inconciliaveis entre si. De todas as
opcOes possiveis, tradicionalmente costuma-se dividir a linguistica em trés grandes

ciéncias da linguagem: a social, a formal e a cognitiva.

No primeiro grupo estdo as abordagens que seguiram a tradicdo saussureana de
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considerar a linguagem como um sistema de natureza articulada, criada no ambiente
social e com caréater dicotdbmico. Herdeiras do estruturalismo, essas linhas de estudo
costumam intercambiarem-se com a Sociologia, a Psicologia Social, a Antropologia, a
Semiologia, a Analise do Discurso, a Ciéncia Juridica e a Ciéncia da Comunicacdo. O
recorte tedrico desenvolvido por essa linha de estudos admite a linguagem como nao
homogénea, porém, foca-se na construcdo de modelos abstratos de natureza coletiva, a
fim de conceber um objeto passivel de verificagdo pela ciéncia.

O segundo grande grupo de estudos linguisticos é caracterizado pelo emprego do
método formal no que concerne a verificacdo de problemas da linguagem. Este atua na
interface com a Logica e Filosofia Analitica, buscando apreender o sentido das
sentengas. Muito embora o estudo do significado tenha como origem o silogismo
aristotélico, a inspiracdo para o método de analise formal dentro da Linguistica se deve
ao pensamento inovador de Gottlob Frege e Bertrand Russell. Do primeiro, veio o
desenvolvimento das ideias de quantificadores, sentido e referéncia. Do segundo, o
método de aplicacdo da andlise fregeana voltada ao estudo dos componentes

gramaticais, na busca pela ‘forma légica’ das sentencas das linguas naturais.

A terceira doutrina de estudos da linguagem tem como objeto de investigagéo a
competéncia linguistica, entendida como uma propriedade inata aos seres humanos.
Surgidas na ‘virada cognitiva’ dos anos 60, essas abordagens atuam em parceria com a
Biologia e Neurociéncias, tendo especial interesse em problemas que envolvam a
arquitetura da mente e o processamento cognitivo. Os principais ramos de atuac¢ao séo a
sintaxe gerativa de linha chomskyana, as diferentes semanticas cognitivas e as linhas

pragmaticas com inspiracdo nas influentes especulacées da Filosofia da Mente.

Dito isto, salienta-se que essas diversas abordagens ndo sdo estanques, mas tao
somente uma tentativa de agrupar as variadas linhas de andlise de acordo com a
concepcdo que adotam quanto ao fenébmeno da linguagem. De fato, levando-se em
consideracdo a complexidade de perspectivas possiveis no enfrentamento de um Unico
fendmeno linguistico, o ideal € que essas doutrinas da ciéncia da linguagem fossem
complementares e agissem em conjunto, de modo a oferecer descri¢Ges e solugdes mais

ricas aos problemas levantados.
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1.2 SOBRE O CONCEITO DE PRAGMATICA E SEU CAMPO DE ESTUDO

Conforme Levinson (2007), o vocabulo Pragmatica remonta a denominacgéo
semidtica inicialmente concebida pelo filésofo Charles Morris, o qual definia trés ramos
de investigacédo distintos na ciéncia dos signos: a sintaxe, que trataria da relacdo entre
signos; a semantica, abordando a relagdo entre signos e seus referentes; e a pragmatica,
responsavel pela andlise dos signos e seus intérpretes. Tal definicdo sofreu um
estreitamento progressivo com o desenvolvimento de trabalhos ligados a filosofia
analitica, sobretudo a partir das obras de Rudolf Carnap, onde se passou a adotar a
nomenclatura de Morris para designar sob o conceito de pragmaética exclusivamente o
campo de semiotica linguistica. Bar-Hillel (1982), por sua vez, argumenta que a
pragmatica é a disciplina que, nas linguas naturais ou artificiais, deve tratar dos
elementos indiciais ou déiticos, posi¢do que serd assumida em trabalhos de linguistas
posteriores, como 0s de Richard Montague.

Pode-se dizer que estas concepgdes levam em conta as relagdes entre linguagem
e contexto de forma gramaticalizada, ou seja, codificadas na estrutura da lingua
(LEVINSON, 2007). O problema com tais abordagens é que elas excluem de seu
escopo 0 estudo dos principios de uso da linguagem que ndo possam ser
gramaticalmente demonstrados. Para Grice (1975), o estudo da pragmaética deveria
conter os componentes implicitos (inferéncias) que modificam o significado das
enunciacdes nas linguas naturais, o que permite dar uma explicacdo sobre o conteido
irbnico, metafdrico, imperativo ou implicito da comunicacdo intencional. Essa
abordagem realca o fato de que o significado pretendido pelo falante ndo tem,
necessariamente, relacdo univoca com a estrutura da sentenca posta em ato, ou seja, ha
uma diferenca entre o significado da sentenca e o significado do falante e, segundo
Grice, esse ultimo seria 0 objeto da Pragmatica. Posteriormente, devido a influéncia das
obras de fil6sofos como John Searle e Willard VVan Quine, foram incorporados ao ramo
da disciplina objetivos outros, também relacionados a lingua em uso, a fim de explicitar
os fatores linguisticos ligados ao contexto. Esses estudos incluem investigacdes sobre
parametros de identidade, papel desempenhado pelos interlocutores no discurso,
localizagdo dos participantes, turnos de fala, conhecimento de mundo presumivelmente

compartilhado, marcadores de polidez, entre outros.

Apesar da multiplicidade de enfoques, essas diferentes visdes do objeto a ser

compreendido pela Pragmatica e seu papel tém sido criticados como excessivamente
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formalistas, 0 que acaba, inevitavelmente, relegando a disciplina a um lugar secundario
desde a tradicdo morrista. Autores como Rajagopalan (2002) questionam o pressuposto
da ‘primazia da forma’, segundo o qual as formas logicas poderiam explicar todas as
variantes de superficie que existem e virdo a existir. O autor sugere que o caminho
inverso seja admitido, o que provocaria uma mudanca profunda nas teorias linguisticas

mais difundidas.

Uma abordagem intermediaria vem sido estudada por Dan Sperber e Deidre
Wilson (Sperber & Wilson 1981, 1995; 2005; Wilson & Sperber 2012). Herdeiros e
criticos da obra inferencialista de Grice, os autores admitem que a pragmatica deva
tratar ndo do significado do falante, mas das evidéncias de suas intencdes, expressas nos
enunciados. O nivelamento entre a forma linguistica e sua realizacdo no discurso
obedeceria, entdo, a um principio cognitivo norteador, a nocao de relevancia, entendida
como um processo geral de pensamento que funciona em uma relagdo de custo-

beneficio. Conforme postulam:

“Se estivermos corretos, entdo o objetivo da pragmatica — o estudo da compreensao
dos enunciados dentro do contexto — é investigar um processo inferencial que toma
como input a produgdo de um enunciado por um falante, juntamente a informagao
contextual, e fornece como output uma interpretacdo do significado pretendido pelo
falante.” (WILSON & SPERBER, 2012, p.X)?

Esta linha de investigacdo postula, ainda, que as figuras como metéaforas, ironias,
hipérbole e o uso poético da linguagem ndo envolvem o uso de henhum mecanismo ou
dispositivo especial de interpretacdo, sendo regidas pelo mesmo processo inferencial
das demais enunciacdes. A este programa de investigacdo linguistica os autores deram o
nome de Teoria da Relevancia, a qual vem recebendo sucessivas contribuicdes de

diversos pragmaticistas.

Uma vez que escolhemos como objeto de investigacdo o carater viral das midias
sociais e, como perspectiva de abordagem, a pragmatica desenvolvida em trabalhos
como Yus (2011) e Herring (2013), os pressupostos e conceitos disciplinares da Teoria

da Relevancia s&o aqueles que norteiam esta dissertacao.

’>No original: “If we are right, then the goal of pragmatics — the study of utterance comprehension in
context — is to investigate an inferential process which takes as input the production of an utterance by a
speaker, together with contextual information, and yields as output and interpretation of the speaker’s
intended meaning.”
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1.3 0 CONTEXTO DA CIBERCULTURA

Sempre que ha a emergéncia de um novo invento humano, em geral, observa-se
0 aparecimento de pessoas que consideram as inovac¢des como um fruto do progresso da
humanidade em direcdo a uma libertacdo da natureza e do obscurantismo dominantes.
Em referéncia ao mito de Prometeu, que roubou o fogo do monte Olimpo para da-lo aos
mortais e assim permitir a humanidade a passagem para o periodo neolitico, costuma-se
chamar este grupo de ‘prometeicos’, devido ao seu entusiasmo e promocao das novas
tecnologias. Contrarios a este grupo, existem aqueles que enxergam com desconfianca a
insercdo de inovagdes tecnoldgicas na vida cotidiana, alegando que isso, de alguma
forma, representa um assalto impiedoso a natureza humana, destroi o sentido das
relagdes sociais € ‘maquiniza’ os homens. Além disso, alega-se que cada novo invento
substitui atividades laborais genuinas, gerando crises econdmicas sem precedentes.
Como alegoria ao simbolo em torno da figura foclérica de Ned Ludd, a quem se atribuiu
a disseminacdo da ideia de destruicdo das maquinas na revolucdo industrial inglesa,
recebem a alcunha de ‘luddistas’ todos os céticos, pessimistas e criticos mordazes das
tecnologias emergentes, ndo raras vezes considerados como arautos de um apocalipse

tecnoldgico.

No contexto da internet e da mediacdo feita pelas novas tecnologias de
informacdo e comunicacao, estas figuras reaparecem, dividindo-se em uma miriade de
tendéncias, cada uma enfocando aspectos positivos ou negativos do papel preponderante
da tecnologia digital em nosso tempo. As analises abordam temas como politica,
economia, relacbes sociais, modificacdes ecoldgicas, ideologias, bioética e diversos

outros aspectos englobados no rétulo conhecido como cibercultura.

As abordagens mais entusiastas, como as de Lévy (1999) e Lemos (2002),
consideram que o mundo vive hoje em um ambiente promissor, marcado pelas
tecnologias participativas e de carater democratico. Enfatizam o ideal colaborativo
presente nas redes sociais e destacam a importancia de seu uso como promotor de vozes
e grupos que até entdo eram marginalizados e desconhecidos. Embora intelectuais
compromissados com essa Vvisdo assumam aspectos de massificacdo da cultura e
superficialidade emergidos junto com o ideario pds-moderno, salientam o caréater
multicultural da cibercultura, a inclusdo promovida pelas redes teleméticas e as novas
formas de socializagdo, oriundas da tecnologia digital. Tais caracteristicas reforcam

autoconsciéncia criativa, construida gracas & colaboragdo dos diversos atores sociais
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presentes nas redes.

Uma perspectiva mais critica pode ser encontrada em Keen (2009) e Carr
(2010), para quem as tecnologias tém apresentado perigos ainda ndo suficientemente
estudados. Os autores destacam a énfase que as novas tecnologias trazem sobre a
conduta e a cogni¢do humanas, apontando problemas desde a falta de concentracéo e
fragmentacdo da memdria até comportamentos narcisistas e isolacionistas. Além disso,
o0 desprezo pelos direitos autorais, a intoxicacdo de informac&o inutil (infoxicagdo, nos
termos de Yus (2011)), a falta de distingdo entre contetdo qualificado e amadorismo, 0
exibicionismo, a inseguranca quanto a conservacao de dados pessoais, a facil adocdo a
campanhas de natureza desconhecida, entre outros, desconstrdi boa parte do ‘culto a
tecnologia’ proprio de nosso tempo. Problemas como identidades falsas, irrelevancia de

conteldo, pirataria e falsificacdo de textos também estdo presentes no contexto digital.

Para além das abordagens prometeicas ou luddistas, autores como Ridiger
(2013) estdo interessados em aspectos socioldgicos da cibercultura, explicitando o
carater de mudanca do imaginario popular em direcdo a uma simbiose com o
‘pensamento maniquista’. Iniciando com o ideario matematico da Ciéncia Moderna, que
visualizava as relagdes sociais na perspectiva do ‘homem-maquina’, passando pela
formulagdo dos grandes sistemas cientificos que reproduziam a estrutura da malha
elétrica nos séculos XIX e XX até chegarmos a era contemporanea, para qual o
‘circuito’ e a ‘rede’ servem de paradigma simbolico, o pensamento humano parece
caminhar em direcdo a uma racionalizacdo maquinaria. Como consequéncia disso, a
humanidade estaria, entdo, em um processo ininterrupto em direcdo ao periodo pés-

humano, da qual a cibercultura é um intervalo.

Essas diferentes visdes, em seu conjunto, deixam claro que estd em curso uma
modificacdo das relacdes sociais devido a nossa interacdo com o meio digital. Mais do
que advogar em favor de uma ou outra posic¢do, cabe-nos, primeiramente, entender a

dimensao e alcance dessas mudancas em nossa vida cotidiana.

1.4 NOVAS TECNOLOGIAS, NOVA LINGUISTICA E O OBJETO DE ESTUDO
Tendo em vista a cibercultura e as novas possibilidades de comunicacgéo

oriundas do meio digital, faz-se necessario estabelecer um corpo de estudos coerente,
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capaz de dar conta do fenémeno que emerge. Para tanto, areas novas de estudo vém
surgindo no ramo das ciéncias da linguagem, contribuindo com a criagdo de uma série
de conceitos e terminologias nascidas da analise do comportamento linguistico em
hipermidia. Como projeto interdisciplinar, David Crystal formulou as bases da
Linguistica da Internet, a qual, em suas diversas subareas, tem sido amplamente

utilizada como pressuposto tedrico em pesquisas recentes.

Por sua vez, a Ciberpragmaética, de Francisco Yus, é uma construcao teorica que
visa aliar conceitos da linguagem no ambiente virtual com métodos de andlise da Teoria
da Relevancia, no que tange a interpretacdo dos enunciados produzidos em ambiente

virtual.

Neste trabalho, que tem como objeto de estudo o aspecto viral das midias sociais
e sua insercdo no discurso on-line, utilizam-se os pressupostos da Linguistica da
Internet e Ciberpragmatica, partindo de uma perspectiva social e cognitiva de
linguagem. Para tanto, interfaces com a Memética, a Psicologia Cognitiva e a Teoria da
Comunicacdo fazem-se necessarias. Primeiramente, procederemos com a descri¢do da
estrutura e caracteristicas dos virais, de forma a, num segundo momento, explicitar o
papel pragmatico que desempenham no discurso virtual. Por fim, esperamos contribuir
com os pressupostos da Teoria da Relevancia, fazendo a defesa de que uma interface
entre a Linguistica e a Memética podem complementar-se para dar resposta as questdes
envolvendo a disseminacdo de ideias em longa escala e a formacdo do conhecimento

enciclopédico humano.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta as linhas teodricas que fundamentam este trabalho,
permitindo a construgdo do objeto de pesquisa. O referido objeto tem uma
complexidade tal que abrange, no entender do pesquisador, uma predisposi¢do humana
inata para se transmitirem conceitos, a ideia de que tais simbolos sdo apreendidos
através de uma comunidade e a hipdtese de que o alcance desses conjuntos
significativos esta em total dependéncia dos meios de comunicacdo utilizados para
transmiti-los. As doutrinas cientificas evocadas neste trabalho déo conta de explicar o

fendbmeno multifacetado.

Em seguida, faz-se um breve histérico da Linguistica da Internet e
Ciberpragmatica, mostrando quais sdo seus temas de interesse e possibilidades de
interacdo interdisciplinar. Enfocar-se-a a relevancia de seus estudos para a solugdo do
problema de pesquisa e as contribuicfes que estas podem dar a Teoria Linguistica.

2.1 MEMETICA

Charles Darwin consagrou-se na ciéncia por evidenciar a ocorréncia de evolucao
bioldgica, entendida como mutacgdes das caracteristicas hereditarias que ocorrem entre
espécies na passagem das geracOes. Para explicar tal efeito, Darwin lancou a Teoria de
Selecdo Natural, cujo fundamento esta na ideia de que individuos estdo em uma
constante luta para sobreviver e reproduzir-se, para além das limitacdes éticas e morais.
Posteriormente, a Genética do século XX iria salientar que a selecdo natural ocorre no
nivel dos genes, unidade fundamental da hereditariedade. Por serem capazes de duplicar
moléculas de sua constituicdo em determinadas circunstancias, 0s genes sao

considerados unidades replicadoras.

Ao lancar sua obra, o Gene Egoista, Richard Dawkins argumenta que as ideias, no
ambito da cultura, funcionam de maneira semelhante aos genes. No entanto, no lugar de
fitas de DNA, as ideias sdo replicadas através de veiculos de comunicagdo. Ao

equivalente cultural dos genes, Dawkins (2001) da 0 nome de memes.

Antes de aprofundar os conceitos e caracteristicas dos memes, faz-se necessario
entender bem o que Dawkins concebe como replicadores bioldgicos, que sintetizam sua

tese do gene egoista. Replicadores sdo unidades quimicas que tomam posse de
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organismos vivos (maquinas de sobrevivéncia, seguindo Dawkins) capazes de garantir-
Ihes a sobrevivéncia. Os replicadores geram coOpias de si mesmos incessantemente, de
forma bastante precisa e sofisticada, porém, ndo perfeita. Acidentes na replicacdo de
unidades geram mutacdes que, se forem consideradas Uteis para sua sobrevivéncia,
tendem a permanecer e consolidar-se como um novo padréo. Essas pequenas variagdes
de estrutura, ao serem copiadas em larga escala, explicam a diversidade bioldgica e, por
conseguinte, o processo de selecdo natural, responsavel por adaptar essas novas formas
ao ambiente. Assim, o processo de evolucdo pode ser entendido como favoravel a
expansdo dos genes e ndo de populacdes, espécies ou individuos em que eles se acham

vinculados em um dado momento.

O replicador biolégico mais conhecido é o DNA, contido nos genes. Porém,
segundo Dawkins, ele ndo é o Unico. Memes sdo outro tipo de replicador, que se

manifestam através das ideias e conceitos culturais. Segundo o autor (idem, p.214):

“Exemplos de memes sdo melodias, ideias, ‘slogans’, modas do vestuario, maneiras
de fazer potes ou de construir arcos. Da mesma forma, como 0s genes se propagam
no ‘fundo’ pulando de corpo para corpo através dos espermatozoides ou 6vulos, da
mesma maneira os memes se propagam ‘no fundo’ de memes pulando de cérebro
para cérebro por meio de um processo que pode ser chamado, no sentido amplo, de
imitacdo. Se um cientista ouve ou I& uma ideia boa, ele a transmite a seus colegas e
alunos. Ele a menciona em seus artigos e conferéncias. Se a ideia pegar, pode-se

dizer que ela se propaga a si propria, espalhando-se de cérebro para cérebro.”

A concepcao de que as ideias e a cultura em geral sdo aprendidas por imitacdo ndo é
nova. Aristoteles, na Poética, deixava claro que esta é a principal diferenca entre

homens e animais, a qual a cultura e as artes eram responsaveis por reproduzir:

“Parece, de modo geral, darem origem a poesia duas causas, ambas naturais. Imitar é
natural ao homem desde a infancia — e nisso difere dos outros animais, em ser o
mais capaz de imitar e de adquirir os primeiros conhecimentos por meio da imitagdo
— e todos tém prazer em imitar.” (ARISTOTELES, 2005, p.22).

Embora admita que a origem da palavra meme venha de mimese (imitar) do grego,
Dawkins ndo faz mencédo a Aristoteles. De fato, uma vez concebido o meme como uma

forma externa ao homem, porém, dependente dele para se reproduzir e multiplicar, a
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ideia se aparta do dualismo mente/corpo e, talvez, por este motivo, o bidlogo
evolucionista ndo queira misturar o seu conceito de ideia como ente replicador com o
comportamento imitativo inato, a que Aristoteles situa a peculiaridade humana. Em
outras palavras, através de uma roupagem darwinista, a memetica tenta explicar o que

faz com que ‘imitar seja natural ao homem desde a infancia’.

Para Dawkins, assim como 0s genes, 0s memes podem replicar-se por imitacao.
Porém, devido a constante sele¢do natural a que sdo submetidos, existem fatores que
determinam a aptiddo de determinadas ideias na busca pela sobrevivéncia, quais sejam:

longevidade, fecundidade e fidelidade de copia.

Por longevidade, entende-se a capacidade de uma ideia ou elemento cultural
perdurar no tempo. Fecundidade, por sua vez, designa a probabilidade de difusdo de um
meme entre a populacdo. Por ultimo, a fidelidade de copia diz respeito a propriedade de
um bem cultural manter seu fundamento essencial. O processo memético, no entanto, é
flexivel e dado a variagbes. Existem memes que se espalham rapidamente e
desaparecem (como uma tendéncia da moda), outros que perduram por milénios, como
as doutrinas religiosas. Importa considerar que o autor destaca a longevidade como
sendo dependente de um veiculo de transmissdo préprio: doutrinas religiosas duram
mais porque 0 género escrito tende a ter grande durabilidade; uma conversa entre
amigos pode ser resgatada na memdria dos participantes, no maximo, em um tempo

igual a duracdo de suas vidas.

Da mesma forma que genes se agrupam em complexos cada vez maiores, formando
as moléculas e particulas, memes também se agrupam, de forma a aproveitar o0 maximo
disponivel ao ambiente cultural, e o fazem como forma de defenderem-se de outras
ideias ameacadoras. A cultura, assim, € encarada como uma biosfera, onde as ideias
(memes) lutam para sobreviver, competindo por espagos vantajosos (0s cérebros
humanos), adaptando-se ao meio e replicando sua estrutura. Isso poderia explicar
porque complexos culturais duradouros, como leis, religido, tradicdo e filosofias
perduram, englobando sempre um multi-conjunto de signos analogos. De acordo com
Dawkins (idem, p. 220-221):

“Imagino que os complexos de memes co-adaptados evoluam da mesma maneira
como os complexos de genes. A selecdo favorece memes que exploram seu

ambiente cultural para vantagem prdpria. Este ambiente cultural consiste de outros
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memes que também estdo sendo selecionados. O ‘fundo’ de memes, portanto, passa
a ter atributos de um conjunto evolutivamente estavel, o qual os novos memes

acham dificil invadir.”

Apos seu langamento na década de 70, a teoria memética seria atualizada por
Blackmore (2000), abarcando também uma explicagdo corrente para formacdo do
cérebro humano, matéria de grande interesse especulativo ap0s a virada cognitiva de
meados do século XX. Abordando a origem e evolu¢do humana, Susan Blackmore
argumenta que o crescimento cerebral se deu exclusivamente pela capacidade de
imitacdo. As sociedades surgiram como resultado de ideias (memes) Uteis que foram
sendo copiadas e retransmitidas, garantindo importante vantagem na luta pela
sobrevivéncia. Ao serem replicadas em larga escala, tais ideias comecaram a preencher
0 mosaico de informagBes e simbolos a que se chama comumente ‘cultura’. Nesse
contexto, pode-se inferir que a forca de um meme reside na sua capacidade de imitagédo
e na sua utilidade. Ao ser relevante para um Unico individuo, uma ideia pode ser
reproduzida e inserida na torrente de signos culturais da humanidade. Porém, tal fato s
ocorreré se e somente se essa ideia for mimetizada de forma epidémica por um grande
grupo de seres humanos, de modo a difundi-la em grupos concéntricos cada vez

maiores, em uma contaminacdo capaz de atingir multiddes.

Destaca-se que a analogia dos memes com 0s genes ndo indica que ambos fazem
parte de um conjunto univoco, porém, por aparentarem ter funcionamento semelhante,
podem assumir as mesmas bases tedricas para a explicacdo do fendmeno. Como
argumenta Waizbort (2003):

“Assim, comparam-se genes e memes, biologia e cultura, ndo para dizer que séo
a mesma coisa (ou mesmo parte de um sO processo), mas para estudar se as
modifica¢des ocorridas no mundo dos seres vivos pode contribuir para langar luz no
que acontece no mundo das idéias e das linguagens, e se ambos obedecem a um

mesmo ou diferente padrao evolutivo, quer dizer, histérico.”

Subjacente a memética esta a ideia de que a cultura é capaz de modificar a
cognicdo humana, ou, em outras palavras, o fenotipo altera o genotipo. Esse pressuposto
é interessante no sentido que pode trazer ricas contribuigdes a Linguistica, sobretudo as
Pragmaticas de linha cognitiva, que consideram o0 contexto um importante componente

para o processo de significacao.
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2.2 ANTROPOLOGIA COGNITIVA E O CONCEITO DE TRANSMISSAO
SOCIAL

Viralidade, epidemia, contagio ou transmisséo social refere-se a produtos, ideias
ou comportamentos que se disseminam entre a populagdo. Geralmente tém como ponto
de partida um pequeno grupo ou organizacao, porém, ao difundirem-se de uma pessoa
para outra, atingem multidGes, espalhando-se de forma semelhante ao contagio de um
virus (BERGER, 2014). Tal defini¢cdo remete ao conceito construtivista de transmissao
social (PIAGET, 1967), para o qual os seres humanos aprendem determinadas normas
culturais de acordo com o meio onde estdo inseridos, sendo esta a forma pela qual uma
geracdo passa a outra que se Ihe sucede seus padrdes de convencgdes sociais, ritos de
iniciacdo, tabus, crencas, praticas grupais e demais sistemas simbdlicos presentes em
uma dada sociedade. Para Berger, no entanto, viral trata-se apenas da infec¢do de algo
com probabilidade de se propagar de uma pessoa para outra, por razdes de relevancia,

custo-beneficio, desempenho miditico e, sobretudo, influéncia social.

Berger defende que as pessoas compartilham ideias e adquirem produtos porque
os julgam melhores. Fatores como funcionalidade de execucdo, eficiéncia no
desempenho, facilidade de uso e confiabilidade fazem com que teorias, conceitos e bens
de consumo se tornem populares. Além disso, as pessoas sda0 mais propensas a
preferirem certos produtos ou causas em situacdes que acreditam receber algum
beneficio, seja o preco baixo, a popularidade ou status social oriundos da aquisi¢do. O
poder de midia é, ainda, outro veiculo importante na mudancga de comportamento das
pessoas. Uma campanha educativa, a divulgacdo de uma nova descoberta ou um
anuncio tende a tornar-se algo bastante conhecido e palatavel ao grande publico, se bem

divulgado entre os meios de comunicagdo de massa.

Porém, segundo o autor, nenhuma das caracteristicas citadas é tdo decisiva
quanto a influéncia que recebemos das pessoas de nosso circulo social mais préximo. A
discussdo entre pares e divulgacdo entre amigos € a chave para que algo se torne
socialmente infeccioso. A propensdo maior de aceitarmos ideias e adquirirmos produtos
com base no testemunho de pessoas com interesses afins tem sido comprovada em
alguns trabalhos, como o de CHEVALIER & MAYZLIN (2006) e GOEL, WATTS &
GOLDSTEIN (2012). Alem disso, Sperber (2009) também aponta que adaptacOes
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culturais que contribuem com a formacdo de identidades e solidariedades grupais tém
grande maiores chances de propagarem-se. A ideia defendida por Berger é de que, em
geral, sabe-se que a publicidade ressalta apenas o que h& de positivo em um bem de
consumo ou causa politica. Logo, um relato provindo de uma pessoa ‘comum’, a qual
ndo teria outros interesses que ndo divulgar a relevancia e beneficio de algo, adquire um

carater de veracidade e, portanto, esta mais propensa a viralizar-se.

Apesar do assunto ‘viralidade’ ter se popularizado devido a emergéncia das
tecnologias de informagdo e comunicacdo, Jonah Berger aponta que o contégio social é
algo da natureza humana, ocorrendo por fatores psicologicos e de intencionalidade.
Desta forma, as pessoas compartilham textos em uma rede social visando popularidade
e uma empresa administra uma pagina porque tem interesse que seu produto fique
conhecido. Além disso, apenas 7% das ideias que atingem grandes publicos sdo
provenientes da internet (Keller, Ed e Brad Fay, 2013, apud BERGER, 2014).

De qualquer forma, ndo deixa de ser espantosa a quantidade de informacao
compartilhada na rede: 70 bilhdes de partes de contedo compartilhado mensalmente no
Facebook e 90 milhdes de visualizacdes por més no Youtube (STATISTIC BRAIN,
2014). Berger salienta, porém, que embora 0s nimeros sejam vultosos, faz-se necessario
lembrar que um conteddo na rede é apenas potencialmente capaz de ser disseminado.
De fato, poucos deles se tornam epidémicos, seja por razGes de falha no acesso ao
conhecimento enciclopédico de um dado evento compartilhado, seja pelas limitacdes do
meio. Assim, um fator como a frequéncia de atualizacdo das paginas web interfere
diretamente na acessibilidade de seu conteido (conforme Costa & Dias, 2011) e muitas
vezes impossibilita que algo se torne viral. Por isso mesmo, Berger postula que o
sucesso da transmissdo social esta muito mais ligado a estratégias adotadas do que a

tecnologia empregada para tal fim.

Com base em analises de milhares de contetdos compartilhados na rede
(BERGER & MILKMAN, 2012; BERGER & SCHWARTZ, 2011), Berger argumenta
que parece haver elementos sempre presentes nos virais. Os Seis Principios de Contagio

sdo resumidos abaixo:

1. Moeda Social: o contetdo compartilhado de alguma forma traz para aquele que
o compartilha certo ‘status social’ positivo perante os outros usudrios das redes

sociais. Ao compartilhar uma imagem, video ou texto, 0 sujeito em questdo
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adquire simbolos sociais que o qualificam como uma pessoa sagaz, inteligente,
preocupada com causas humanitarias, divertida e/ou informada.

2. Gatilhos: sdo definidos como estimulos que geram uma série de processos
mentais capazes de ligar uma ideia a outros conceitos, por meio do uso de
simbolos, icones, indices, sinbnimos, antbnimos, polissemia, jogos de linguagem
e demais processos semioticos.

3. Emocao: mais contagiantes serdo os contetudos compartilhados quanto maior for
a carga emocional que eles suscitam. Virais enfocam a sensacdo em detrimento
da funcéo.

4. Publico: conteudos epidémicos devem seu sucesso ao fato de serem largamente
observaveis, com difusdo entre milhares de pessoas. Quanto menos restricdes de
visualizacdo, maior € a chance de se tornar disseminado.

5. Valor Pratico: as mensagens virais sao especialmente relevantes, sobressaindo-
se em relacdo ao grande numero de informacdo a que pessoas sdo submetidas
todos os dias. O fato de esses conteldos serem Uteis, divertidos, amigaveis ou
instrutivos faz com que naturalmente se queira dissemina-los.

6. Histdria: contetdos virais geralmente apresentam uma narrativa, que tornam a

sua procura e divulgacéo interessantes.

Por fim, salienta-se que, para o autor, esses principios regem toda a acdo humana
que é comunicada em larga escala, bem como fundamenta toda a ideia que se torna
popular. Nesse contexto, Berger € totalmente contréario a ideia de que certas pessoas
influentes produzem naturalmente material epidémico, bem como ao pensamento de que
o compartilhamento se da ao acaso. Pode-se dizer que o autor é essencialmente
conteudista, uma vez que considera que o potencial de viralidade esta ligado
unicamente a adocdo das seis estratégias acima relacionadas. Fica, portanto, implicito,
que fatores outros, como a natureza dos meios, tém importancia secundaria em relacéo a

mensagem, No que tange ao aspecto viral.

Na proxima sessdo, serd retomada a andlise classica de Marshall MacLuhan, para

guem 0s meios ndo s6 sdo importantes, mas modelam a mensagem e seu conteudo.
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2.3 TEORIA DA COMUNICA(;AO: O MEIO E A MENSAGEM

Em se tratando de comunicacdo mediada por computador (CMC), &€ sempre
oportuno trazer a discussdo a tese do “meio como mensagem”, de Marshall McLuhan
(2007). Para o autor, a relacdo dos seres sociais com 0s meios de comunicacdo acaba
por gerar outros meios, de forma que ndo a mensagem, mas o canal em que ela esta
veiculada € o que abre todas as possibilidades e determina as restricdes do que podera
ser veiculado. Assim, um livro escrito tradicional, em que pese toda a sua capacidade de
comunicacdo criativa, esta preso as suas limitagdes fisicas e seu contetdo, por isso
mesmo, restrito a um grupo seleto de pessoas alfabetizadas. O radio, por outro lado, tem
um aspecto muito mais emancipador. Sua mensagem corre em ondas que podem ser
ouvidas por uma miriade de pessoas simultaneamente, distantes de si em uma dimenséo
espacial bastante ampla. Porém, a restricdo do radio € que seu conteudo, a ndo ser que
seja gravado, s6 pode ser partilhado no momento em que esta em veiculagdo. Ou seja,
por mais amplo que possa se mostrar, a experiéncia comunicativa do radio tem uma

restricdo temporal inexistente na palavra impressa.

Mas o meio ndo apenas se traduz na dicotomia possibilidade/restricdo. Um meio
langa formas de interacdo que criardo outros meios, assim como inutilizar&o e excluirdo
meios antecessores e hegemonicos. Foi assim que o papiro eliminou a pedra como canal
de divulgacdo de mensagens, e, posteriormente, aquele foi também tornado obsoleto

com a criacdo do livro em papel.

Uma vez que a comunicagdo promovida pelo meio abarca as relagdes humanas,
a insercdo de uma determinada tecnologia no ambito da cultura acaba por dimensionar
certos tipos de comportamentos sociais. Deste modo, surgem e desaparecem muitas
profissbes, erguem-se vanguardas culturais, criam-se espacos de interacdo e se
desencadeiam conflitos e guerras. Cabe salientar que os efeitos da tecnologia difundem-
se diretamente nas massas de forma irresistivel e irreversivel, independentemente das
opinides abonadoras ou reprovatérias da intteligentsia. Conforme McLuhan (idem.,
pg.34) aponta: “Os efeitos da tecnologia ndo ocorrem aos niveis das opinides ¢ dos
conceitos: eles se manifestam nas relagOes entre os sentidos e nas estruturas da
percepgdo, num passo firme e sem qualquer resisténcia.” E interessante notar como
essas percepcdes estdo em consonancia com a Linguistica da Internet, que destaca o
papel que a linguagem tem em cada um dos meios de comunicacdo que a humanidade

criou ao longo do tempo. Crystal (2011, p.75) pontua:
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“Conforme cada tecnologia tornou-se estabelecida, diferentes tipos de produtos
apareceram. A imprensa deu origem a diferentes tipos de publicacdo, tais como
livros, panfletos, jornais, revistas, posteres, calendarios e brochuras. O réadio deu
origem a varios programas e rotinas de apresentacdo, como as encontradas em
leituras de noticias, andncios, previsao do tempo, comentario esportivo e comerciais.
Cada um destes produtos tornou-se associado a um tipo de linguagem, identificavel
com referéncia a caracteristicas particulares de fonologia, grafologia, gramatica,
vocabulario e discurso. Apareceram estudos tais como ‘A linguagem dos antncios
publicitarios’ e ‘A linguagem da cobertura jornalistica’, e a analise das variedades

tornaram-se o foco principal de um ramo da linguistica conhecido como estilistica

geral (em oposicio 4 literaria).”®

McLuhan também faz importante distincdo entre meios quentes e meios frios.
Meios gquentes prolongam apenas um dos sentidos em “alta defini¢do”, conceito que se
define como a grande semelhanca com o referente, um icone. Além disso, meios
quentes sdo exclusivos, ndo permitindo muita participacdo dos interlocutores, ja que sdo
especializados. Por isso mesmo McLuhan os considera destribalizados, pois 0s tragos
mecanicos, uniformes, repetitivos e altamente disciplinados tendem a fragmentar o

principio globalizante de comunidade, préprio dos grupos primitivos.

De modo diverso aos meios quentes, os meios frios caracterizam-se por sua
interatividade e “baixa definigdo”, aproximando-se da categoria triadica peirciana de
simbolo. Por seu carater generalista, inclusivo e emancipatério, McLuhan define os
meios frios como tribalizantes. Ao conceito de meio frio est4 relacionado outro, o de
mito, entendido como “a visdo instantdnea de um processo complexo que normalmente
se prolonga por um longo periodo” (idem. p.41). Segundo o autor, desde a
popularizacdo dos engenhos elétricos, a humanidade vive em um ambiente mitico, uma
vez que todas as acOes sociais e industriais do dia-a-dia implodem e contraem em

velocidade instantdnea 0s muitos processos comunicativos. Dai que para melhor

*> No original: “As each technology became established, different types of product appeared. Printing
gave rise to the different kinds of publication, such as books, pamphlets, newspaper, magazines,
posters, calendars, and brochures. Radio gave rise to the various programmes and presentation
routines, as encountered in newsreading, announcing, weather forecasting, sports commentary, and
commercial breaks. Each of these products became associated with a particular kind of language,
identifiable with reference to a particular feature of phonology, graphology, grammar, vocabulary, and
discourse. Studies appeared with such titles as ‘The language of advertising’ and ‘The language of news
reporting’, and the analysis of varieties became the chief focus of the branch of linguistics known as
general (as opposed to literary) stylistics.”
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interpretar 0os meios em curso na atualidade, deve-se empregar uma metodologia

concéntrica e em espiral, capaz de analisar o efeito total e a inter-relacdo entre os meios.

Tomando posse desses conceitos, é facil verificar que a internet € um meio frio,
uma vez que é altamente colaborativa, sugestiva e global. Sua capacidade multimidia
coloca os mdltiplos sentidos em atuacdo, o que previne a hipnose do sentido Unico,
prépria do meio quente. O carater mutavel e inovador aliado a rapidez de fluxo indicam
ser totalmente inutil a analise deste meio de forma restrita a uma especializa¢do, sendo
unicamente aceitavel o estudo concéntrico, multifacetado e interdisciplinar no que se

refere a observacdo de seus fendbmenos.

No préximo capitulo, serd visto como a Linguistica tem interpretado as
novidades oriundas da modificacdo engendrada pelas novas tecnologias e aplicado isso

para compor iniciativas de uma nova area do saber, a Linguistica da Internet.

2.4 A LINGUISTICA DA INTERNET

A justificativa para a criacdo de uma Linguistica da Internet, segundo David
Crystal, se d& em vista de que os conceitos tedricos da linguistica tradicional ja ndo
podem abarcar toda a gama de novos fendmenos trazidos pelo uso da lingua na internet,

0 que faz com que se reflita sobre as questdes seminais.

O rédio e o telégrafo adaptaram-se perfeitamente aos modelos da linguistica
classica quanto as dicotomias linguagem escrita x linguagem oral, diacronia x sincronia,
e demais paradigmas como topicalidade, sequéncia de turno, género discursivo etc.
Coisa diferente ocorre com a linguagem na internet, que ndo € idéntica “nem a fala, nem
a escrita, mas apresenta propriedades de ambas, de forma adaptada e seletiva”
(CRYSTAL, 2010, p.235). Francisco Yus, no ambito do que ele denomina
ciberpragmética, encontrou as mesmas caracteristicas hibridas que Crystal havia
identificado ao que denominou textos escrito-oralizados (YUS, 2011, p.174). Tais fatos
apontam que a linguagem sofre uma especie de metamorfose quando em comunicagéo

mediada por computador, mesclando registros e criando outros totalmente inéditos.

A linguistica tradicional tem se mostrado insuficiente para a analise

pormenorizada do proprio texto digital. As no¢oes de género textual classicas, contetdo
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tematico, estilo e construcdo composicional (BAKHTIN, 1979), sdo impraticaveis
quando elevadas ao contexto digitalmente orientado, que as emplodiu. Por isso, Crystal
(2013) sugere que seja usado o termo output digital, a fim de se evitar a armadilha de

pressupor uma homogeneidade de registros no ambiente virtual.

Além das caracteristicas acima relacionadas, o texto digital apresenta outras
modalidades que Ihe sdo unicas: interacbes multiplas e simultaneas em chats, o uso de
emoticons visando suprir a falta de expressividade tonal e extra-linguistica em um
ambiente de escrita em tempo real, a hipertextualidade, a nédo-persisténcia de alguns
tipos de texto (como a atualizacdo de paginas e edicGes feitas por webdesigners em sites
de noticia) e a articulacdo entre escrita, imagem e som, como no caso dos memes, gifs e

winks.

N&o sé o estudo das particularidades formais da lingua no meio digital é alvo de
investigacbes no campo da Linguistica da Internet, mas também preocupacBes
concernentes a questdes do uso do meio, nas perspectivas sociolinguistica, estilistica e
educacional. De forma complementar, € também objeto da pesquisa na area o potencial
aplicado, englobando assuntos como fraudes, autorias, crimes virtuais, ferramentas de

busca, filtros e publicidade.

Levantam-se, ainda, questdes da natureza da comunicagdo humana na internet,
envolvendo topicos como anonimidade e mudancgas de comportamento linguistico. Para
tanto, Cyrstal (2011) aponta que, apesar dos desvios adaptativos e novas palavras
criadas, a maior parte da linguagem na internet continua sendo bastante semelhante ao
contexto off-line. O linguista aponta que as mudancas mais profundas ndo se encontram
no ambito da gramatica, mas da pragmatica. Primeiramente, porque a internet tem
colocado em xeque muitos pressupostos da linha tradicional griceana, conforme aponta

0 autor (idem, p. 69):

“Encontramos linguagens que violam a maxima de qualidade, quando como alguém
envia uma mensagem (um troll) especificamente destinada a causar irritacdo a
outros, tais como 0s membros de um grupo de discussdo. ViolagBes a maxima de
quantidade sdo ilustradas pelo envio de informacédo indesejada (spam) ou quando se
gasta tempo em uma sala de bate-papo sem comunicar-se com outra pessoa por la
(lurking). O envio de mensagens agressivas ou ameacadoras (flaming) fere a

maxima de modo. E a presenca de anincios aleatorios em um site vai contra a
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maxima de relevancia.”

Em segundo lugar, Crystal declara que os novos recursos tém surgido devido a
natureza dos meios e que necessitam ser analisados por uma perspectiva pragmatica, tal
qual a intencionalidade dos proprietarios de sites e dos emissores de mensagens, a fim
de que sejam investigadas as suas escolhas linguisticas. Uma simples webpage, por
exemplo, pode destinar-se a uma série de fungdes e objetivos distintos, tais como pedir
informacdo, dar assisténcia, avaliar um produto, obter feedback, oferecer
funcionalidades adicionais entre outros. O autor (idem, p.70) chama a atencéo para o
uso criativo da linguagem por parte dos internautas. As restricdes do meio fizeram com
que solucdes novas fossem inventadas para veicular mensagens, tais como estratégias de
filtros por listagem de palavras-chave, deformacdes ortograficas para evitar anti-spams
e utilizacdo dos recursos graficos para topicalizar os discursos (hashtags e arrobas no

Twitter, por exemplo).

Por tudo isso, torna-se imperioso realizar um estudo pragmatico de todos esses
aspectos envolvidos no ciberespaco. O proximo tdpico busca fazer exatamente isto,
apresentando uma teoria inferencialista sobre o significado da lingua em contexto a fim

de melhor estudar a linguagem na internet.

2.5 TEORIA DA RELEVANCIA

A Teoria da Relevancia (SPERBER & WILSON, 1986, 1995, 2005) € uma
teoria cognitiva que tem trazido importantes contribuicdes para o entendimento acerca
dos fatores que governam a nossa producdo e interpretacdo linguistica nas interagdes
sociais. Como uma teoria pragmatica de base griceana, a Teoria da Relevancia (TR)
leva em conta a construcdo do sentido considerando a intencdo do falante e o contexto
em que a comunicacdo € produzida. Assim, postula um modelo inferencial de
comunica¢do humana, para além do modelo codificacdo-decodificacdo tradicional. O

modelo inferencial ndo nega a existéncia do processo de codificagdo, porém, considera-

|, “w

* No original: “We find language that offends against the maxim of quality, as when someone sends a
message (a troll) specifically intended to cause irritation to others, such as the member of chatgroup.
Offences against the maxim of quantity are illustrated by the sending of unwanted information (spam)
or by spending time in a chatroom without communicating with the other people there (lurking). The
sending of aggressive or threatening messages (flaming) contravenes the maxim of manner. And the
presence of random advertisements on a site goes against the maxim of relevance.”
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0 apenas como um dos inputs responsaveis pela compreensdo, sendo a mera
decodificacdo insuficiente para o entendimento dos enunciados. Em um esquema
inferencial, ao emitir um enunciado, o comunicador torna evidente & audiéncia sua
intencdo de comunicar. Os ouvintes, por sua vez, fazem inferéncias sobre o significado
do falante, tendo como base o contetdo inferido no enunciado.

Grice (1975) introduziu o termo implicatura conversacional para designar
enunciagdes em que se comunicam significados intencionados pelo locutor para além do
significado estrito do vocabulario empregado na sentenca. O fil6sofo acreditava que as
implicaturas conversacionais seguem uma logica que se refere a tragos gerais do
discurso, os quais estdo ligados ao que ele chamou de Principio Colaborativo, sem 0s
quais a comunicagdo se tornaria inatil. O Principio Colaborativo se baseava na ideia de
que, em um evento comunicativo, ambos 0s participantes praticam esforcos
colaborativos, reconhecem-nos com o andamento da interacdo e vdo em direcdo a
determinados objetivos em comum. Baseando-se em Kant, Grice divide o Principio
Colaborativo em quatro méximas: Quantidade (faca suas contribuicdes serem tdo
informativas quanto o necessario; ndo faca sua contribuicdo ser mais informativa do que
é necessario), Qualidade (ndo diga o que vocé acredita ser falso; ndo afirme algo que
vocé ndo tenha evidéncias adequadas), Relacdo (seja relevante) e Modo (evite
obscuridade de expresséo; evite ambiguidade; seja breve; seja ordenado).

Embora admitisse que as pessoas nem sempre seguissem a risca todas as
méaximas, o autor defendia que a obediéncia a essas categorias € bastante razoavel para
fins comunicativos.

A TR apresenta algumas criticas ao pensamento de Grice e considera que
somente a expectativa de relevancia encadeada pelo enunciado seja suficientemente
precisa para auxiliar o ouvinte no entendimento do significado do falante. Desta forma,
0 objetivo da TR é fornecer uma explicacdo coerente com um modelo cognitivo a
respeito de como essas expectativas podem ser explicadas. Para tal, lanca a hipétese de
que qualquer estimulo ou representacdo interna servem como input para processos
cognitivos direcionados a uma busca por relevancia, inerente a cognicdo humana.

Um input se torna relevante quando seu processamento envolve efeitos
cognitivos positivos, ou seja, quando o estimulo se conecta com um pano de fundo de
maneira a fortalecer, suprimir ou combinar-se com alguma suposi¢do previa. Como
efeito cognitivo positivo de maior importancia, tem-se a implicacdo contextual, uma

deducéo obtida pela soma de um input e informacéo contextual.
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Importa considerar que a TR ndo trabalha com valores quantitativos,
matematizaveis, na classificacdo dos inputs. Prefere, ao contrario, trabalhar com
variaveis qualitativas e postula que em havendo uma situacdo onde existem varios
estimulos concorrentes, apenas 0 mais relevante deles sera processado. O input mais
relevante em contextos semelhantes serad aquele que gerar mais deducdes a partir de um
mesmo processamento. Essa visdo é coerente com a demonstracdo empirica de que 0s
seres humanos ndo prestam atencdo a todos os estimulos que se lhes apresentam,
tendendo a focar-se naqueles que lhes parecem ser 0s mais importantes aos seus
julgamentos subjetivos, em um dado intervalo de tempo. Obviamente, nem todos 0s
estimulos s&o salientes o tempo todo, podendo variar devido a diferentes circunstancias.
Desta forma, quanto mais esfor¢o despende-se para perceber, resgatar mnemonicamente
ou inferir, menor sera a recompensa pelo processamento de um dado input e, logo,
menos atencdo sera dirigida a ele, diminuindo sua relevancia. Assim, conforme Sperber

& Wilson (2005, p.225), o célculo da relevancia é feito da seguinte forma:

Relevancia de um input para um individuo:

a. Em contextos idénticos, quanto maiores forem os efeitos cognitivos positivos
alcancados pelo processamento de um input, maior sera a relevancia do input para o
individuo nessa situag&o.

b. Em contextos idénticos, quanto maior for o esforco de processamento despendido,

menor serd a relevancia do input para um individuo nesta situag&o.

Dada essa conceituacdo de relevancia, resta aferir como os seres humanos fazem
uso das ferramentas de processamento disponiveis & cogni¢do humana.

A TR parte do principio de que a meta geral da cognicdo humana € o
conhecimento de mundo e que isso motiva o processamento de informacges, que ocorre

ao longo de toda a vida. Conforme os autores (Sperber & Wilson, 1995, p.47):

“Parece que a cogni¢do humana objetiva o melhoramento do conhecimento de
mundo do individuo. Isso significa a adicdo de mais informagdes, informagdes que
sejam mais precisas, mais facilmente recuperaveis e mais desenvolvidas em areas de
maior preocupacdo para o individuo. O processamento de informagdo é uma tarefa
permanente durante toda a vida. Os recursos totais que um individuo possui para o
processamento de informacdo sdo, se ndo praticamente fixos, pelo menos ndo muito
flexiveis. Assim, a eficiéncia cognitiva de longo prazo consiste na melhoria do

conhecimento de mundo de um individuo o tanto quanto possivel, dados os recursos



33

disponiveis.™

Sperber & Wilson defendem que, devido a fatores evolutivos, o ser humano
adquiriu uma capacidade formidavel de eficiéncia dos mecanismos perceptuais, visando
a ampliacdo de seu conhecimento de mundo. Assim, a cognicdo é orientada de forma
inerente a busca por relevancia. Sperber & Wilson definem essa capacidade universal
como Principio Cognitivo de Relevancia.

Além disso, na comunica¢do humana, a busca por relevancia também esta
presente e € utilizada pelos diferentes comunicadores no discurso, a fim de tornar
manifesta sua intencionalidade. Assim, os autores propdem dois tipos de intencdo, a
intencdo informativa (inten¢do de informar ao interlocutor sobre alguma coisa) e a
intencdo comunicativa (que busca chamar a atencdo do interlocutor a fim de situa-lo no
ambiente da intengdo comunicativa). No Gltimo caso, a intengdo se torna mutuamente
manifesta entre o locutor e o interlocutor e o estimulo engendrado por esta interacdo é
chamado de ostensivo. Ao empregar um estimulo ostensivo, o locutor tem intencéo de
torna-lo evidente a audiéncia, de modo a fazé-la inferir que é importante realizar seu
processamento. Como a mente humana € automaticamente dirigida a busca por
relevancia, o estimulo ostensivo se sobressai entre os demais estimulos concorrentes,
pois, como ja se disse, o0s interlocutores acreditam que vale a pena processa-lo. Tal
comportamento € a base do que Sperber & Wilson (2005, p.231) denominam de

Principio Comunicativo de Relevancia. Assim, tem-se:

Principio Cognitivo de Relevancia
A cognicdo humana tende a ser dirigida a maximizagdo da relevancia.
Principio Comunicativo de Relevancia

Todo o estimulo ostensivo comunica a presuncdo de sua propria relevancia étima.

Por relevancia 6tima entende-se a propriedade de um estimulo ostensivo em (a)

ser suficientemente relevante para que seja valido o seu processamento por parte da

> No original: “It seems that human cognition is aimed at improving the individual’s knowledge of the
world. This means adding more information, information that is more accurate, more easily retrievable,
in more developed in areas of greater concern to the individual. Information processing is a permanent
life-long task. An individual’s overall resources for information processing are, if not quite fixed, at least
not very flexible. This, long-term cognitive efficiency consists in improving one’s knowledge of the world
as much as possible given the available resources.”
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audiéncia e (b) ser o mais relevante levando em consideragdo as capacidades e
preferéncias do locutor.

Tendo em vista os conceitos tedricos acima formulados, um modelo inferencial
capaz de dar conta da interpretacdo seria marcado por um conjunto de subtarefas que
ocorrem simultaneamente, obedecendo a uma lei de menor esforgo. Assim, a
codificacdo daria conta de recuperar o significado da sentenca e resolver problemas
estruturais, tais como elipses, elisbes, movimentos de constituintes etc. No nivel das
premissas implicadas, o interlocutor enriqueceria o significado com a complementacao
feita a partir dos dados do contexto. Em paralelo, seriam feitas suposi¢cdes contextuais
capazes de dar conta da correta interpretacdo do significado pleno do falante.
Resumidamente, a compreensdo das inferéncias, de acordo com Sperber & Wilson

(op.p232), da-se de acordo com o seguinte procedimento:

Procedimento de compreenséo a luz da relevancia
a. Siga um caminho de menor esforco no cdmputo dos efeitos cognitivos: teste
hipoteses interpretativas (desambiguacdes, resolugdes de referéncias, implicaturas,
etc.) em ordem de acessibilidade.

b. Pare quando suas expectativas de relevancia forem satisfeitas.

Conforme o enunciado se desdobra, o processo em linha ocorre,
concomitantemente, a novas hipoteses que vdo sendo formuladas na interpretacdo das
explicaturas, premissas e conclus@es implicadas. A concomitancia das sub-tarefas é um
aspecto importante para a TR, jd& que a resolucdo de aspectos semanticos das
explicaturas esta ligada aos demais processos, sobretudo na escolha da forma default ou

polissémicas. Sperber & Wilson ddo o seguinte exemplo:

a. Peter: John devolveu o dinheiro que ele devia a vocé?

b. Mary: N&o. Ele esqueceu de ir ao banco.

No exemplo citado, é necessario que Peter considere a informacdo como relevante
para inferir ‘banco’ como institui¢do financeira e ndo como um outro significado,
inadequado ao contexto (como banco de dados, por exemplo). Assim, Peter faz a
inferéncia de que (1) John ndo pagou Mary porque ndo foi ao banco (instituicdo
financeira), onde as pessoas retiram dinheiro para efetuar transacdes. Poderd, ainda,
inferir que (2) Quando John for ao banco, pagara Mary. Note-se que a proposi¢do b
satisfaz as expectativas de relevancia para a pergunta feita em a. Nesse caso, trata-se de

uma implicatura forte. Se, porém, a proposicdo prestar auxilio para um tipo de
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interpretacdo, ndo sendo, no entanto, essencial, concorrendo com outras implicaturas,
da-se o nome de implicatura fraca. Este ultimo engloba os termos vagos e as metaforas.
A diferenca das implicaturas implica diferentes maneiras que enunciados podem
adquirir relevancia, ou, em outras palavras, diferentes registros. Um manual de
montagem de uma maquina de lavar conteria um conjunto de implicaturas fortes,
enquanto um poema seria composto por uma série de implicaturas fracas, o que a teoria

chama de efeito poético.

COSTA (2010) faz criticas desafiadoras a teoria, explicitando situacfes em que a
relacdo custo-beneficio e o Principio Cognitivo de Relevancia seriam desrespeitados.
Dialogos redundantes e triviais como o do discurso amoroso, a conversa descontraida
entre amigos em um bar e a excessiva repeticdo de informacfes da cultura de massa
mostram que, em diversos momentos, ndo se opta pelo relevante ou por aquilo que trara

mais beneficio.

O ambiente da internet, por sua vez, é marcado por toda a sorte de irrelevancias.
Crystal (2001, 2006, 2011) adverte que € possivel detectar, na verdade, o desrespeito a
todas as maximas griceanas, mas que atividades como spoof (uma mensagem
disseminada na rede, geralmente em chats, cuja fonte é suspeita) e o0s anuncios
aleatérios em sites atentam especialmente contra a relevancia. Além disso, Herring
(2013) observou que em webchats existem situacdes onde o piso conversacional ndo é
respeitado e uma enunciacdo, ndo sendo relevante a anterior, pode adquirir um traco
6timo depois de algumas linhas de mensagens. A esse efeito ela da o nome de
relevancia frouxa. Por sua vez, Yus (2011) admite a falta de efeitos cognitivos, mas

argumenta que onde isso acontece existe recompensa cognitiva.

Outro aspecto abordado pela TR e com especial importancia para este trabalho é
0 que concerne a ironia. A ironia como figura de retorica tem sido estudada desde a
Antiguidade classica como sendo um tropo, ou seja, um ornato de discurso que se
caracteriza pelo afastamento do significado literal de uma enunciacdo. Exemplo de
tropos incluem a metafora, a ironia, a metonimia, a alegoria, a antonomasia e a
onomatopeia. A definicdo classica de ironia, ao longo dos estudos dessa figura no
Ocidente, € de que ela insinua o contrario do que se diz. De acordo com Teixeira (1998,
p.44) “Nela, afirma-se uma coisa para sugerir 0 seu contrario, isto é, baseia-se no

principio da alteracdo do sentido proprio dos vocabulos”.
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A abordagem griceana alinha-se com a visdo classica, analisando as figuras
retdricas de ironia, hipérbole, metafora e meiose como uma violacdo da Maxima de
Qualidade (GRICE, 1975). Grice considera que essas figuras violam uma convencéo de
veracidade e as implicaturas geradas a partir dai sdo derivadas de uma substituicdo do
sentido literal dos enunciados. Esta explicacdo tedrica deixa subjacente a ideia de que
existem dois estagios de processamento, sendo o primeiro o da verificagdo do sentido
literal, e 0 segundo correspondente ao reconhecimento da interpretacdo figurativa. O
modelo tem sido criticado por abordagens cognitivas, sobretudo a da TR. Sperber &
Wilson (1981; 1995) e Wilson & Sperber (2012) tém reforcado o conceito de

enunciados ecoicos para explicar adequadamente o processamento da ironia.

Um enunciado ecoico é uma interpretacdo do pensamento de outra pessoa que
nédo o falante no momento da enunciagdo. Ao produzir um enunciado ecoico, o falante
‘ecoa’ a enunciagdo de outro, de si mesmo no passado, de um grupo, da sabedoria
popular ou mesmo do senso comum. Assim sendo, esses enunciados Sa0 sempre
interpretacdes de segundo grau e sua relevancia da-se pelo ato de informar o ouvinte a
respeito da atitude em relacdo a opinido de outrem. Sperber & Wilson (1995)
argumentam que a relevancia de um enunciado ecoico depende em grande parte da

qualidade da atitude expressa por ele. Explicam os autores:

“Argumentaremos que a ironia verbal invariavelmente envolve a expressido explicita
de uma atitude, e que a relevancia de um enunciado irdnico depende
invariavelmente, pelo menos em parte, da informacdo que se transmite acerca da

atitude do falante em relagdo a opinido ecoada.” (idem, p.239)6

No caso especifico da ironia, a atitude transmitida é sempre a de rejeicao
desdenhosa ou desaprovacao a opinido de que a elocucéo faz eco. A fim de reconhecer a

ironia, o ouvinte obedece a certos fatores comuns para reconhecer e interpretar ironias.

“A recuperagdo dessas implicaturas depende, primeiramente, de um reconhecimento
do enunciado como sendo ecoico; em segundo lugar, de uma identificacdo da
origem da opinido ecoada; em terceiro lugar, de um reconhecimento de que a atitude

do falante em relagdo a opinido ecoada ¢ de rejeicdo ou desaprovacdo.” (idem,

® No original: “The recovery of these implicatures depends, first, on a recognition of the utterance as
echoic; second, on an identification of the source of the opinion echoed; and third, on a recognition that
the speaker’s attitude to the opinion echoed is one of rejection or dissociation.”
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p.240).

Em estudos mais recentes, Wilson & Sperber avancam no enfrentamento dos
pressupostos das abordagens retoricas e griceanas tradicionais, apontando que a mera
oposicdo ao que é enunciado ndo € o foco principal da ironia, mas sim a atitude do

falante frente a um estado de coisas. Conforme os autores:

“Argumentamos que a ironia consiste em ecoar um pensamento (ex.: uma crenca,
uma inten¢do, uma expectativa baseada em normas) atribuido a um individuo, grupo
ou pessoas em geral, e expressando atitudes de zombaria, ceticismo ou critica a esse
pensamento. Nesta abordagem, um enunciado irénico tipicamente implica que o
falante acredita no oposto do que é dito, mas isto ndo é nem o significado nem o
foco do enunciado.” (WILSON & SPERBER, 2012, p.125).7

O falante, ao empregar a ironia, tem o objetivo de tonar saliente ao ouvinte uma
determinada atitude, ativando, com isso, uma gama de implicaturas fracas e reforgando
certo nimero de implicaturas fortes. Este processo acessa automaticamente entradas
especificas do conhecimento enciclopédico, o que diminui o custo de processamento.
Tal recurso, amplamente utilizado pelos falantes, tem sido denominado de efeitos

poéticos (Sperber & Wilson 1995, 2005) ou recompensas cognitivas (Yus, 2011).

Importa observar que essa atitude do falante é o que diferencia a ironia da
metafora, segundo Wilson & Sperber (2012). Para melhor reforcar sua visao acerca da
diferenca entre as duas figuras e elencar as caracteristicas Unicas da ironia, 0s autores
destacam trés tracos desafiadores da ironia, a saber, a atitude (conforme descrito no
paragrafo anterior), o viés normativo (a ironia geralmente é caracterizada pelo sarcasmo,
critica ou escarnio da opinido de que faz eco, sendo o uso para fins de elogio ou
assinalar a falsidade de uma proposic¢éo algo limitado a circunstancias especiais) e um
tom de voz irbnico caracteristico. Sperber & Wilson argumentam que estas

caracteristicas ndo estariam presentes em outras figuras retoricas e, no caso especifico

|, “w

" No original: “We argued that irony consists in echoing a thought (e.g. a belief, an intention, a norm-
based expectation) attributed to an individual, a group, or to people in general, and expressing a
mocking, skeptical or critical attitude to this thought. On this approach, an ironical utterance typically
implies that the speaker believes the opposite of what was said, but this is neither the meaning nor the
point of the utterance.”
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da diferenciacdo entre ironia e metafora, a diferenciacdo se explica pela metafora ter
relacdo entre a forma proposicional e o pensamento do falante, enquanto a ironia se
caracteriza pela diferenciacdo entre o pensamento do falante e de outra pessoa. Essa
relacdo dissociativa que a ironia enseja pode alcancar diversos graus, desde o mero
ceticismo ou descrenca até a rejeicdo frontal do enunciado ecoado. De acordo com 0s

autores:

“A afirmacg@o central da descri¢do ecoica é a de que o que distingue a ironia verbal
de outras variedades de uso ecoico é que as atitudes transmitidas sdo esbocadas a
partir do alcance dissociativo: o falante rejeita um pensamento tacitamente atribuido
como sendo absurdamente falso (ou flagrantemente inadequado de outras maneiras).
As atitudes dissociativas variam bastante, estabelecendo-se em algum lugar de um
espectro que vai desde a tolerancia divertida, passando por varios tons de decepcao
ou resignacdo, até atingir o desdém, a repulsa, o ultraje ou o desprezo. As atitudes
prototipicas da ironia verbal sdo geralmente vistas como provenientes da parte mais
suave, ou mais controlada, do alcance. No entanto, ndo h4 um ponto de corte entre
atitudes dissociativas que sdo prototipicamente irOnicas e aquelas que nao sdo.”

(WILSON & SPERBER, 2012, p.130).%

Desta forma, embora a ironia ecoica em geral faca troca ou ridicularize a opiniao
que ecoa, os autores deixam claro que os limites de alcance dissociativo sdo elasticos e,
por isso mesmo, a ironia admite determinados usos fora do viés normativo que lhe é

caracteristico.

Tendo em vista que a comunica¢do humana buscara sempre obter a relevancia
6tima, um falante sempre deixara implicito aquilo que cré que o ouvinte possa inferir da
comunicacdo explicita sem grande esforco de processamento. Para realizar tal empresa,
o falante deve inserir seu discurso em uma forma que considera suficientemente
adequada, capaz de revelar suas mensagens informativas e explicitar suas inten¢bes para

0 ouvinte. Nesse interim, sobressaem-se dois tipos basicos de estilo, a disposicdo dos

® No original: “The central claim of the echoic account is that what distinguishes verbal irony from other
varieties of echoic use is that the attitudes conveyed are drawn from the dissociative range: the speaker
rejects a tacitly attributed thought as ludicrously false (or blatantly inadequate in other ways).
Dissociative attitudes themselves vary quite widely, falling anywhere on a spectrum from amused
tolerance through various shades of resignation or disappointment to contempt, disgust, outrage or
scorn. The attitudes prototypical of verbal irony are generally seen as coming from the milder, or more
controlled, part of the range. However, there is no cut-off point between dissociative attitudes that are
prototypically ironical and those that are not.”
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falantes: as respostas diretas, que obtém relevancia pela deducéo das explicaturas, o que
a TR denomina de conclusdes implicadas; e as respostas ou comunicacao indiretas, que
sugerem ao ouvinte acessar informagdes na memoria a fim de montar esquemas de
suposicao e assim obter efeitos contextuais necessarios a interpretacdo dos enunciados.

Em termos tedricos, essas sdo as premissas implicadas.

Existe, ainda, um tipo especial de enunciado, que acrescenta caracteristicas de
estilo do falante e cujos efeitos séo 0 de transparecer ou sugerir determinados estados
mentais ou emocionais. Um enunciado pode carregar alguns efeitos enfaticos que,
embora ndo proposicionais, adicionam uma gama de efeitos contextuais suplementares.
Esses efeitos tém por objetivo encorajar 0s ouvintes a acessar seu conhecimento
enciclopédico em direcdo a um acréscimo das implicaturas e, assim, enriquecer o
contexto. Os efeitos ndo proposicionais que refletem um grau de comprometimento dos
falantes, expressam atitudes, sentimentos ou estados de espirito sdo considerados
implicaturas fracas para a TR, e, quando sdo responsaveis pela relevancia de um
enunciado, recebem o nome de efeitos poéticos. De acordo com Sperber & Wilson
(1995, p.222):

“Vamos dar o nome de efeito poético ao efeito peculiar de enunciado que atinge a

maior parte de sua relevancia através de um amplo leque de implicaturas fracas.”®

Talvez a nomenclatura do fenémeno suscite a ideia de que os efeitos poéticos
seriam uma mera interface para dar respostas pragmaticas aos problemas de natureza
literdria. No entanto, eles sdo, na verdade, a explicacdo para o uso da linguagem
emotiva, que nao fornece informagdes novas, mas é altamente relevante. A hipotese de
que os efeitos poéticos tornam acessiveis ao ouvinte diversas implicaturas fracas da
resposta a alguns questionamentos sobre a irrelevancia dos didlogos em situacoes
cotidianas e, sobretudo, o grande apelo que a linguagem fatica tem no meio digital. Yus
(2011) da o nome de recompensas cognitivas a algo que pode ser interpretado como
efeitos poéticos no meio digital.

Por fim, Sperber & Wilson (idem, p.224) acrescentam diferencas entre os efeitos

poéticos e demais efeitos cognitivos, 0os quais visam 0 aumento do conhecimento de

° No original: “Let us give the name poetic effect to the peculiar effect of an utterance which achieves
most of its relevance through a wide array of weak implicatures.”
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mundo dos ouvintes:

“Como os efeitos poéticos afetam o ambiente cognitivo mituo do falante e do
ouvinte? Ndo acrescentam suposicBes inteiramente novas que estejam fortemente
manifestas neste ambiente. Em vez disso, aumentam marginalmente a manifestacdo
de um enorme ndmero de suposicdes levemente manifestas. Em outras palavras,
efeitos poéticos criam impressdes comuns e ndo conhecimento comum. Enunciados
com efeitos poéticos podem ser usados precisamente para criarem esse senso de
mutualidade aparentemente afetiva ao invés de cognitiva. O que estamos sugerindo é
que, se olharmos para esses efeitos afetivos através do microscépio da teoria da

relevancia, veremos um amplo leque de efeitos cognitivos diminutos.

Alegamos que os efeitos poéticos resultam do acesso de um grande leque de
implicaturas muito fracas ao contrario da procura ordinéria de relevancia. As
diferencas estilisticas sdo apenas diferengas na maneira como a relevancia € obtida.
Uma das maneiras em que os estilos podem diferir € na sua maior ou menor

confianga nos efeitos poéticos, nas implicaturas e na forma como exploram as

. N L T 10
informagdes de primeiro e segundo plano nas suas implicaturas.”

Como serd visto no capitulo 4 deste trabalho, os efeitos poéticos podem dar uma
explicagdo mais efetiva ao uso dos emoticons e virais em dialogos que ocorrem em

ambiente virtual.

Na proxima sessdo sera apresentado um novo ramo da teoria da relevancia,

desenhado exclusivamente para o estudo dos outputs digitais.

2.6 CIBERPRAGMATICA

Ciberpragmatica refere-se ao ramo da Pragmatica Cognitiva que tem por
objetivo estudar sistematicamente os padrdes de comunicacgdo e interacdo humanas

em um ambiente mediado pela Internet. O termo, cunhado por Yus (2001), designa

" No original: “How do poetic effects affect the mutual cognitive environment of speaker and hearer?
They do not add entirely new assumptions which are strongly manifest in this environment. Instead,
they marginally increase the manifestness of a great many weakly manifest assumptions. In other
words, poetic effects create common impressions rather than cognitive mutuality. What we are
suggesting is that, if you look at these affective effects through the microscope of relevance theory, you
see a wide array of minute cognitive effects.

Poetic effects, we claim, result from the accessing of a large array of very weak implicatures in the
otherwise ordinary pursuit of relevance. Stylistic differences are just differences in the way relevance is
achieved. On way in which styles may differ is their greater or lesser reliance on poetic effects, just as
they may differ in their greater or lesser reliance on implicature and in the way they exploit the
backgrounding and foregrounding of information in their explicatures.”
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uma abordagem especifica para analise de textos virtuais, com base na TR (Sperber
& Wilson 1986, 1995).

A comunicagdo na internet apresenta caracteristicas linguisticas hibridas entre a
espontaneidade do sistema oral e estabilidade do sistema escrito, engendrando, desta
forma, estratégias Unicas desse meio. No entanto, de acordo com Yus (2011), ndo ha
diferenga alguma entre a interpretacdo de mensagens enviadas em contextos fisicos
e aquelas expedidas em um cenario virtual. Uma vez que a comunicagdo é uma
habilidade humana, variacGes ocorrem apenas na forma de ativa-la e na natureza dos
meios pelos quais os articuladores se engajam interativamente.

Um dos pontos de interesse no ambito da ciberpragmatica é o estudo das
questBes envolvendo a identidade dos usuéarios da Internet. Conceitos como
comunidade virtual, apelido (nicknames), avatares, usuarios falsos (fakes), trolls e
redes sociais apresentam caracteristicas que mesclam os comportamentos que as
pessoas mantém em ambiente fisico com as possibilidades proprias do meio virtual.
O exame das interacGes entre usuarios em contexto digital permitiu observar
mudangas importantes que o meio efetua no que tange a comunicacdo humana,
como o desrespeito as maximas de Grice.

Também ¢é objeto desta doutrina pragmatica a pesquisa envolvendo a qualidade
de processamento da informacdo em paginas na web. Conceitos tradicionais como
intencionalidade, ambientes cognitivos e manifestacdo muatua passam por uma
reanalise a luz dos fenbmenos peculiares que sdo introduzidos gracas a adogao
revolucionaria do meio intermidiatico. Além disso, novos termos séo criados a fim
de abarcar aspectos relacionados a relevancia da comunicagdo, como a satisfacdo
dos internautas com os mecanismos de busca, os padrdes de interatividade, spams, a
irrelevancia de algumas paginas web e o acimulo de informac6es a ser processadas.
Problemas envolvendo a transformacdo de formatos e plataformas, ja que estdo
diretamente ligados ao aumento ou diminuicdo dos esforcos mentais, também séo
estudadas no ambito dessa proposta.

A natureza dos novos géneros textuais (que chamamos, no ambito desse
trabalho, de output virtual) emergidos na internet é importante fonte de informacéo
e pesquisa para essa vertente de estudos, uma vez que tais formatos influenciam
diretamente na estilistica dos dialogos e sdo determinantes para a interpretacdo das
sentengas. Enunciados cujos eventos de fala se ddo em uma sala de bate-papo

possuem caracteristicas distintas daqueles encontrados em uma troca de e-mails, 0
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que pode resultar em efeitos dispares como o aumento do esforgco mental (mdltiplas
mensagens em sequéncia de uma sala virtual) e a maximizacdo da relevancia
(histérico de mensagens ordenado por data). Além destes, aspectos como a polidez
(também chamada de netqueta) e 0 uso de recursos semidticos nas mensagens, como
0s emoticons e imagens compartilhadas tém sido também objetos de estudo no
ramo.

Por fim, é de especial interesse para este trabalho a abordagem de Yus (2014) a
respeito das funcGes pragmaticas que 0s emoticons podem desempenhar.
Argumentamos que virais podem ocupar tarefas semelhantes, diferenciando-se
apenas por contarem com mais recursos paralinguisticos. Abaixo, resumimos as

fungdes dos emoticons, conforme a nomenclatura dada por Yus (idem):

1. Revelar a atitude proposicional que subjaz ao enunciado e que seria dificil de
identificar sem a atitude do emoticon: ocorre quando emoticons tentam passar a
ideia de expressdes como lamento que/ fico feliz que/ duvido que etc.;

2. Comunicar maior intensidade de uma atitude proposicional que ja esteja
verbalmente manifesta;

3. Reforgar ou mitigar a forca ilocucionéria de um ato de fala;

4. Contradizer o significado explicito de um enunciado (brincar, fazer troca);

5. Contradizer o significado explicito de um enunciado (ironia);

6. Acrescentar um sentimento ou emocdo ao conteido proposicional do enunciado;
7. Acrescentar um sentimento ou emocao ao ato comunicativo em sua totalidade,
nédo apenas ao enunciado;

8. Comunicar a intensidade de um sentimento ou emocdo que se encontra

verbalmente codificada.

Com base nestes pressupostos, no capitulo seguinte sera proposta uma
taxonomia para os virais, seguida da descricdo linguistica que cremos ser apropriada

para identificar seus fendmenos.
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3 TAXONOMIA E DESCRICAO LINGUISTICA DOS VIRAIS

Neste capitulo, busca-se fazer uma explanacdo acerca dos principais conceitos
referentes a viralidade e explica-los a luz das teorias elencadas no capitulo anterior.
Pretende-se, com as analises feitas, contribuir para o entendimento sobre a estrutura de
enunciados virais e de sua transmissdo social. Além disso, descrevemos a riqueza de
outputs que se formam, determinados pela natureza dos meios pelos quais emergem.
Todos esses meios sintonizam-se perfeitamente com a ideia de acessibilidade que sera
trabalhada pormenorizadamente no préximo capitulo, além de ocuparem as funcoes

pragmaticas elencadas no capitulo 5.

3.1 VIRAIS

Viral, no ambito deste trabalho, refere-se a toda enunciacdo realizada em
ambiente multimidia que, partindo de um modelo bésico passivel de reconstrucdo, é
amplamente compartilhado na web, mantendo, porém, a mesma ideia originaria.

Virais séo tipos especiais de meme, existindo apenas em ambientes virtuais.
Devido as propriedades limitadoras dos meios pelos quais se reproduzem, 0S registros
mais conhecidos de virais atualmente sdo: slogans de hashtags, videos virais, imagens
meméticas e tirinhas (comics) virais.

A propagagdo dos virais € feita por um processo de transmissdo social,
dependente do meio de comunicacdo adequado, o qual sera, também, responsavel pela
qualidade do produto viral. Todos os virais apresentam as caracteristicas meméticas de
longevidade, fecundidade e fidelidade, porém, estdo limitados pelo carater simultaneo e
efémero da rede, devendo ser observados sob esse aspecto temporal.

Em sua totalidade, virais sdo signos culturais convencionados que geram
estimulos passiveis de processamento pela cognicdo humana. Uma vez que virais
podem ser considerados uma espécie de memes que se prolifera devido a expansdo da
internet, a avaliacdo dos efeitos cognitivos possiveis de ser por eles engendrados pode
auxiliar no entendimento acerca de como seres humanos inferem, produzem e replicam

ideias.
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3.2 ESTRUTURA

A estrutura de um viral apresentada neste trabalho ndo difere da taxonomia dada
por Dawkins (2001) para os memes. Proposta semelhante foi feita por Recuero (2007),
com o acréscimo da categoria alcance, alem de subdivises entre os grupos. Embora
seja interessante o estudo dos nés e o alcance global ou local dos memes, para os
ambitos desse trabalho, no limite do objeto construido, o alcance da propagacéo tem
importancia relativa comparada aos possiveis efeitos cognitivos que eles possam gerar.
Além disso, o alcance de qualquer viral ndo é uma caracteristica intrinseca sua, mas
motivada por outros fatores, como o veiculo em que foi difundido e o input que causou
nos cérebros humanos que julgaram conveniente difundi-lo, conforme os Principios de
Contagio, referidos no item 2.2. Por ultimo, o alcance da conta de verificar o tamanho
do n6 que um meme alcanca na rede desde um ponto inicial, mas ndo identifica o viral
duplicado em outra rede, ou mesmo midia. Alternativa a esse modelo sera apresentada
no capitulo 4.

Feitas essas consideracdes, reafirma-se a caracterizacdo dos virais na estrutura
memética tradicional, que os discrimina quanto a longevidade, fecundidade e

preservacao das copias.

3.2.1 Longevidade

Capacidade de um viral de tornar-se estavel. A estabilidade bioldgica é o
principio geral que determina a ‘sobrevivéncia do mais apto’. E dificil falar em
estabilidade em um ambiente volatil como a internet, sobretudo porque o avanco
incessante da tecnologia promove revolugdes a todo o momento. Tal idiossincrasia
também é observada em outros aspectos da comunica¢do humana, conforme pontua
Sperber & Claidiére (2006). Porém, como acontece com 0s memes, a longevidade néo é
tdo fundamental a sobrevivéncia dos virais virtuais quanto o é a fecundidade. De
qualquer forma, existem virais que se popularizaram tanto e perduraram com uma forma

na maioria das vezes fixa.
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THAT POST GAVE ME

Fig. 1 O RLY meme Fig. 2 Spiderman meme

As figuras 1 e 2 exemplificam casos de virais estaveis. A figura 1, “O RLY” ¢
um meme de internet utilizado como resposta sarcastica a uma declaracdo anterior
considerada obvia e irrelevante. Representa um acronimo de lingua inglesa “Oh,
Really?”. A figura 2, por sua vez, também ¢ utilizada como sarcasmo, mas em situagdes
onde o usuério repudia a ideia expressada em uma enunciagdo anterior.

Existem varios virais estaveis, sendo a maioria deles imagens com uma frase de
impacto. Escapa ao ambito deste trabalho prover uma enciclopédia de virais, porém,
argumenta-se que virais estaveis sdo interpretados como simbolos icénicos,
representando ideias e sentimentos. A transmisséo social, como sera visto no item 3.5, é
responsavel pela fixacdo de modelos, ampliacdo do conhecimento enciclopédico e
disponibilidade de todos os virais virtuais. Exemplos ilustrativos no capitulo seguinte

poderdo revelar—se Uteis para as teorias que estudam o discurso virtual.

3.2.2 Fecundidade

Refere-se a capacidade de um viral em se difundir rapidamente. No ambito do
objeto construido neste trabalho, todos os virais sdo, por definicdo, fecundos. Sua
transmissao se da respeitando os Principios de Contagio (ver item 2.2) sendo, portanto,
dependentes mais de seu veiculo de difusdo e do interesse que possa representar aos
usuarios da web do que de seu formato ou ideia. E possivel verificar quais virais estio
em processo de contagio acessando plataformas como os trend topics do Twitter ou as
‘plataformas populares” de sites geradores de virais, como o 4Chan.com,
Knowyourmeme.com, memegenerator.com, memecreator.com, entre outros.

Existem imagens multimidias, slogans ou videos que ganham notoriedade dentro
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de um grupo seleto, 0 que se chama menes. Uma vez que nao sao publicos nem se

fecundam na internet, os menes ndo sdo objeto do presente trabalho.

3.2.3 Preservacao das copias
Caracteristica marcante em qualquer meme cultural e também presente nos

virais da internet. E a qualidade replicadora por exceléncia. Designa a caracteristica de
fazer réplicas a partir de um modelo bésico.

Como apontado no capitulo 1, a imitacdo nem sempre € perfeita, 0 que engendra
mutacdes que explicam a diversidade. Porém, o principio de preservacdo das copias
prevé que o fundamento essencial deve ser mantido.

Vaérios sdo os exemplos de viralidade deste tipo, seja em videos virais como
Harlen Shake (e, fora da rede, todos os tipos de Flashmobs), as hashtags do Twitter
“#NaoVaiTerCopa; #NaoVaiTerDilma; #NaoVaiTerGreve”, tirinhas meméticas Batman
e Robin e, mais frequentemente, memes de internet.
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Como se pode observar, em todos os casos, em diferentes idiomas e culturas,
permanecem sempre alguns fatores estruturais essenciais. A primeira delas é a imagem
de fundo, mostrando o personagem Willy Wonka, representado pelo ator Gene Wilder
no filme Willy Wonka and the Chocolate Factory (no Brasil, A Fantastica Fabrica de
Chocolate), de 1971. A segunda é o fato de conter uma ironia na qual a pergunta infere
uma opinido presumidamente assumida pelo receptor potencial e a resposta em tom
imperativo explicita uma contradi¢cdo. Em todos os casos, a déixis de pessoa sempre esta

presente, marcando o papel dos articuladores.

3.4 REDES VIRAIS

Comunidades virtuais sdo grupos de pessoas que estabelecem relacdes por
intermédio do ciberespaco (LEMOS & LEVY, 2010). Comunidades virtuais podem
atingir uma gama ampla de conceitos, como foruns de discusséo, blogs, redes sociais,
sites, mundos virtuais, salas de bate-papo, entre outros. No que concerne a este trabalho,
enfoca-se um grupo especial de comunidade virtual, as comunidades virais. Penenberg
(2010) identificou que determinadas empresas que investiam na Web 2.0 criaram uma
nova forma de interacdo, cujo crescimento baseia-se no que o autor chama de loop de
expansao viral, o que faz com que uma rede ou site em especifico cres¢a conforme
atinja expansdo epidémica entre usuarios da Internet. Isso é obtido gracas as ferramentas
de compartilhamento dessas redes, assim como as ideias que oferecem as pessoas. As
ideias, sendo boas e indo ao encontro das aspiracdes e emog¢des dos usuarios, tenderdo a
encantar os internautas e estes aproveitardo as ferramentas de compartilhamento e
repassardo informacGes para seus amigos, familiares, colegas de trabalho e conhecidos

mais distantes.

O grande diferencial das comunidades virais para outros tipos de sites de
empresas € que as pessoas compartilham ideias por livre e espontanea vontade, de forma
ludica, sem interferéncias da publicidade. Por isso mesmo, o autor ndo concorda com a
aproximacdo Ao contrdrio de um virus, que estd fora de controle e pode sua
manifestacdo pode ser prevista por um epidemiologista, os virais estdo sob controle
exclusivo dos usuarios da rede, os quais propagam de maneira entusiasta videos, fotos,

hiperlinks, noticias e tudo mais que acharem interessante.

As redes virais compartilham algumas caracteristicas em comum, como o fato de
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serem gratuitas, ndo criarem conteddo (0s usuarios € que sdo responsaveis pelo
contelldo da rede), possuem uso facil e intuitivo de ferramentas (uso de icones,
informacdes hierarquizadas, layout adaptado as telas de computador e & navegacao na
internet), além de contarem com uma profunda integracdo entre varios outros sites,
redes sociais e programas na web. Penenberg (idem, p.210) considera trés tipos de

redes virais:

(1) REDES DE VIRAL LOOP

S&o empresas que oferecem seus produtos aos usuarios. Estdo nesta categoria o
Hot or Not, servicos de encontros amorosos online e o Hotmail, que oferece um
Webmail gratuito. Esse tipo de rede adquire notoriedade , entre outras, pelo boca-a-boca
de seus membros, e por servi¢os adicionais (como fazer um rankeamento de pessoas no
caso do Hot or Not) ou o aplicativo para conversar com pessoas, MSN Messenger,

disponivel pelo Hotmail.

(2) REDES VIRAIS

S&o as redes sociais por exceléncia. Estabelecem o contato entre grupos de
interesse. Estdo nessa categoria o Facebook, o Twitter, o LinkedIn e demais redes
sociais. O que mais caracteriza esse grupo € o compartilhamento de itens, inteiramente
feito pelos usuarios. Ndo ha conteldo, apenas trocas de comunicacdo entre 0s
internautas. Nesta categoria também esta incluso o Ebay, servico de leildo online, onde
os produtos de oferta e venda sdo inteiramente controlados pelos usuarios, que
comercializam com qualquer pessoa que puder apreciar o produto, em qualquer lugar do

planeta.

(3) REDES EMPILHADAS

Neste grupo estdo as redes sociais que possuem uma interface com varias outras,
permitindo que seus recursos sejam incorporados em outras redes para 0s mais distintos
propdésitos. Possuem os mais altos niveis de engenhos de viralidade. Constam nesta

categoria sites como o Paypal (servico para realizagdo de transagdes entre usuarios), o
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Youtube, Photobucket, Flickr entre outros. Nesta categoria, ndo s6 0S usuarios sdo
responsaveis por todo o conteudo, mas também por sua divulgacdo em outros meios.
Um video no Youtube, por exemplo, pode ser descarregado diretamente no site da
empresa ou em blogs, sites pessoais e governamentais, paginas de Facebook, e na

maioria dos locais web.

Apesar de vermos esse tipo de rede em empresas, ndo € necessario que seja
assim. Muitas campanhas publicitarias, sobretudo em eleicdes presidenciais, vém
criando suas redes virais. O objetivo € atingir uma maior participacdo dos eleitores.

Existem, ainda, Redes Virais multiplas, feitas para que 0s usuérios possam criar
suas proprias redes. O que parece transparecer é a forte tendéncia da contemporaneidade
em difundir e disseminar gostos, desejos, emocdes e preferéncias de lazer, o que
confirma as hipdteses dos tedricos da cibercultura, vistos nos topicos anteriores deste
trabalho.

3.5 COMPARTILHAMENTO

Né&o é muito facil definir, em termos tedricos, por que as pessoas compartilham
virais na internet. A explicacdo memética sugeriria que esse € um processo natural e
inconsciente, feito para fortalecer a fecundidade dos memes. Ao analisar mensagens do
Facebook e Twitter aplicando conceitos da TR, Vargas (2012) aponta que a préatica do
compartilhamento de montagens/figuras prontas exige pouco esfor¢o, apenas um clique
do botdo compartilhar (ou retweet, no Twitter), o que permite a interagcdo a custo muito
baixo. A hipotese, porém, ndo pode ser totalmente aplicada no caso especifico de virais.
H& algum motivo, além do baixo custo, para que pessoas compartilhem ndo apenas

imagens/textos/videos, mas a(o) mesma(o) imagem/texto/video.

Como mostrado no Capitulo I, Berger (2014) afirma que entre as condicGes de
sucesso de um viral estdo a moeda social, a emocdo e o valor pratico. O valor pratico
compreende desde a sua utilidade (relevancia) até o sentimento de prazer ou diversdo
que eles podem acarretar. A emocao esta ligada a sensa¢fes que 0s virais provocam e
moeda social reflete a ideia de identidade que o compartilhamento acarreta no usuario
que compartilha. Porem, Berger analisa as ideias viralizadas em geral, sobretudo com

algum valor publicitario. Virais como Gangnan Style (videoclipe do cantor coreano
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PSY) ou I'm so back to finally come back home (no qual o cantor russo Edward Khil
performa algumas silabas em varias notas, repetindo tro-lo-lo) ndo possuem relevancia,
porém, sdo espalhadas na rede sem qualquer motivo. Muitos virais ndo sdo nem mesmo
engracados, como no caso do viral cheddarvision, hospedado em um site onde era
possivel visualizar a imagem de um queijo cheddar apodrecendo. Este caso, citado em
Yus (2011, p.65), pode inclusive ser considerado como uma rebelido contra a
sobrecarga de informacéo da rede, assemelhando-se ao que Berger denominou Moeda

Social.

Em todo o caso, Francisco Yus oferece uma pista sobre como poderia dar-se a
classificacdo da maioria dos virais e introduz o termo recompensas cognitivas, a fim de
dar conta deste fendmeno bastante comum no meio virtual, que é o de compartilhar

itens aparentemente irrelevantes, mas bastante significativos na web. Segundo o autor:

“De fato, ha inimeras formas de satisfacdo cognitiva que podem compensar o
esfor¢o envolvido no processamento de informagdo e que tém sido descartadas,
incluindo uma gama completa de sentimentos, emogdes, empatias, conota¢des
faticas, associagdes comunitarias, socializagdo etc. Todas essas fontes ‘alternativas’
de satisfacdo do usuério, eu agrupo sob o rétulo genérico de recompensas

cognitivas.” (idem, p.65)."

Embora seja um rotulo bastante genérico, o termo da conta de explicar os fatores
levantados por Berger e, a0 menos momentaneamente, responde de forma satisfatdria o
porqué pessoas compartilham virais na internet. 1sso poderia trazer, eu uma primeira
abordagem, problemas a TR, pois se esta admitindo que existam, para além da relacédo
custo-beneficio e do Principio Cognitivo de Relevancia, questdes outras a ver com
fatores sociais e sentimentais, que escapam a direcdo mentalista que a teoria busca se
inserir (Sperber & Wilson, 2005). No entanto, os proprios autores admitem que aspectos
como os efeitos poéticos criam inumeras inferéncias fracas e que a repeticdo diminui o
custo de processamento, pois promove a acessibilidade, tema que serd visto mais

pormenorizado no capitulo 4.

" No original: “Indeed, there are myriad forms of cognitive satisfaction that may off-set the effort
involved in processing the information and that have often been dismissed, including a whole
range of feelings, emotions, empathy, phatic connotations, community membership,
socialization, etc. | group all of these ‘alternative’ sources of user satisfaction under the generic
label of cognitive rewards.”
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Obviamente, pode-se criticar a pouca importancia que a matéria tem recebido na
teoria, sobretudo quando isso é onipresente na comunicacdo via meios digitais. No
entanto, cremos que o conceito de efeito poético é interessante para explicitar o que
realmente acontece no uso e interpretacdes dos virais. Daqui para adiante, usaremos
indistintamente efeitos poéticos ou recompensas cognitivas para indicar os efeitos que
os virais ttm de sugerir um amplo leque de implicaturas fracas, relacionadas com a

exibicdo do estado emocional ou mental da pessoa que compartilha a pega viral.

3.6 OUTPUTS VIRTUAIS VIRAIS

Nesta sessdo estdo classificados os principais outputs virtuais, divididos em
quatro categorias basicas: imagens memeéticas, tiras virais, videos virais e hashtags. O
que permite classificar todas essas manifestagcdes de virais ndo € tanto a midia em que se
formam, mas sua capacidade de se espalhar respeitando a estrutura memética
tradicional: longevidade, fecundidade e preservacdo de cdpias. Abaixo seguem as

descricdes e alguns exemplos de cada tipo.

3.6.1 Imagens memeéticas

N&o ha uma classificagdo univoca dos memes existentes na internet, porque ora
tendem a ser classificados segundo a taxonomia de Richard Dawkins, ora referem-se a
fatores culturais, sociolégicos e de registros discursivos. Algumas defini¢cdes incluem
“0s memes sdo caracterizados pela repeticdo de um modelo béasico a partir da qual as
pessoas podem produzir diferentes versdes do original, sendo possivel identificar o
cerne da unidade replicadora nas diferentes variagdes de um mesmo meme”
(INOCENCIO & LOPES, 2014), “qualquer ideia, frase ou até imagem que surge na
web e que se propaga rapidamente” (BECKO, MAIA & PIENIZ, 2012), “tendéncias ou
modismos algumas vezes descritos como fendmenos da internet. A¢des multimidia que
se espalham de maneira viral através das varias redes sociais que constituem a internet”
(ZAPPAVIGNA, 2012), “um replicador, que se propaga através das pessoas, por
imitagdo” (RECUERO, 2007).

Levando em consideracdo que ja foi diferenciado neste trabalho o conceito de
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meme cultural e de viral, adota-se aqui, para fins de diferenciacdo, o conceito de
imagens meméticas como sendo um género de virais composto exclusivamente por

imagens, estaticas ou animadas.

3.6.2 Tiras virais

As tiras virais ou meméticas sdo um output digital caracterizado por tirinhas
(comics) que possuem estrutura fixa e uma historia que se repete, tal como as imagens
virais. Tais como qualquer viral, estas tirinhas podem atingir diversos objetivos, seja o
expressar ironia, humor, critica social, politica ou demais manifesta¢cdes sociais.
Conforme a linha que temos empregado neste trabalho, o que diferencia as tiras virais
de outros comics normais é sua estrutura fixa. Assim sendo, ao contrario de alguns
estudiosos como SHIFMAN (2014), para quem as rage comics podem ser consideradas
memes. Em nossa opinido, rage comics ndo sdo diferentes de qualquer tirinha de midia
tradicional, exceto que se mesclam diversos virais a fim de construir uma historia,
processo que pode ser visto em detalhes no capitulo 4.2 deste trabalho. Exemplos de

tiras virais incluem:

Preciso de um tema urgente para a pregacao
do nosso programa de tvamanha!

/evangelhourbano
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A figura acima é utilizada como uma critica a algum evento ou ideia. Em uma
reunido, um grupo decide sobre um determinado tema. O chefe do grupo pede ideias aos
executivos e cada um vai fazendo observagOes ou repetitivas, ou que ndo chegam ao
ponto necessario para uma efetiva mudanca. Um dos membros, no entanto, aconselha a
tomar a Unica atitude correta para a resolugdo do problema ou mais acertada em vista da
funcdo social a que o grupo teria em tese de cumprir. O chefe, entdo, langca um olhar de
indignagdo para com 0 membro do grupo que viu a solucéo e joga da janela do prédio.

No caso da imagem acima, trata-se de uma critica a grupos religiosos, que
supostamente deixariam de pregar o evangelho cristdo e explorariam financeiramente os

fieis. Outro exemplo do mesmo viral € mostrado abaixo.

Ok, we need to let the humans
know we exist!

Let's kidnap Let's drawn circles in
cows! com lanes!

Na imagem acima, um grupo de alienigenas ocupam as posicdes dos executivos.

O lider dos alienigenas pede sugestdes de estratégias para que 0s seres humanos saibam
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de sua existéncia. As sugestoes sdo “Vamos abduzir vacas” e “Desenhar circulos em
milharais”. O elemento desagregador, desta vez, sugere “Que tal deixar que eles nos
vejam?”. A tira termina com o alienigena sendo derrubado da espaconave. Aqui, a tira
viral faz humor com estere6tipos tipicos do que seriam os alienigenas, segundo o

imaginario dos seres humanos.

3.6.3 Videos virais

Essa categoria engloba uma ampla faixa de virais que séo distribuidos atraves de
sites que hospedam videos, como o Youtube e Vimeo. Incluem desde flashmobs (cenas
onde as pessoas repetem certo tipo de danga), montagens, cenas de filmes, novelas,
clips, entrevistas com personalidades ou cenas pitorescas do cotidiano que atinjam
milhares de visualizacGes e compartilhamentos. Um exemplo conhecido de video viral
foi o Harlem Shake, de sucesso avassalador em 2013, que pode ser acessado no

Youtube através do link: https://www.youtube.com/watch?v=8vJiSSAMNWw

Nele, um grupo de amigos fantasiados esta caminhando pelo quarto ao som da
musica Harlem Shake, do DJ americano Baauer. A mdsica atinge um crescendo e, no
climax, uma frase proferida com uma voz grave soa “And do the Harlem shake”. Neste
momento, h& um corte de cena, onde 0s amigos aparecem em uma danca frenética pela

casa.

O viral rapidamente se espalhou e passou a ser copiado como um flashmob em
diversas partes do mundo, adotando as formas mais criativas. O sucesso foi té&o

espantoso que passou a ser noticiado pelas grandes emissoras de TV em todo o globo,


https://www.youtube.com/watch?v=8vJiSSAMNWw

55

sendo exibida uma versao para o seriado animado Os Simpsons, do canal Fox.

Vaérios links existem na internet, compilando o viral. A lista mais famosa, no
entanto, encontra-se neste endereco:
https://www.youtube.com/watch?v=MPYJHEd9gMY

3.6.4 Hashtags

As hashtags (#) sdo um recurso que originalmente teve grande destaque na rede
de microblogs Twitter. Hashtags sdo convencionalmente usadas para marcar o topico de
uma postagem virtual em especifico (ZAPPAVIGNA, 2012), convencionalmente pelo
esquema ‘#topico’ (YUS, 2011). Logo, se uma pessoa esta participando de um
Congresso de Direito, ndo ¢ incomum que poste algo como “#Direito;
#I1CongressolnternacionaldeDireito; #CuritibaDireito” ou coisas do tipo, em sua
mensagem, para indicar pragmaticamente o tdpico do assunto que, no momento da
comunicagdo, um usuario deseje deixar evidente. Além disso, dentro da rede social
Twitter, pode-se utilizar as hashtags como mecanismo de busca. Basta adicionar uma
palavra ou expressdo ap0s o0 caractere # para este nome ou frase se torne a palavra-

chave do buscador do site.

No entanto, no ambito deste trabalho se nos interessam apenas o uso viral das
hashtags. No mundo inteiro, promovem-se shows, campanhas e, sobretudo, o
ciberativismo pelo uso das hashtags virais. Expressdes como #VemPraRua e
#CopadasCopas tornarem-se populares, sendo espalhadas espontaneamente por varios


https://www.youtube.com/watch?v=MPYjHEd9qMY
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brasileiros em 2013 e 2014. Malini & Antoun (2013) relatam diversos casos em que a
viralizacdo de hashtags provocou grandes mudancgas sociais, como no caso da aprovagéo
da Lei Sinde, que permitiu & justica espanhola tirar do ar sites de downloads que
considerasse ilegais. Tal atitude revoltou os jovens espanhois, que se organizaram um
movimento para que 0s deputados que aprovaram a lei ndo fossem mais votados.
Comentam os autores (idem, p.221):
“A partir da hashtag #NoLesVote, lancada por blogueiros, em resposta & aprovacgao
da lei, ativistas convocavam a populacdo para votar nulo nas eleicdes municipais,
criando assim uma crise institucional na Espanha. Unidos a essa mobilizacdo
promovida na Internet estavam também o movimento Juventud Sin Futuro, que

realizava marchas de protestos contra a crise econdmica e coletivo Democracia real
YA.”

No Brasil, varias manifestaces foram realizadas utilizando as hashtags, como
em uma campanha contra o estupro em que mulheres postavam fotos com cartazes com
a expressao #EuNaoMerecoSerEstuprada. Outra hashtag popular foi a
#NaoVaiTerCopa, que deu origem a diversos outros topicos de protesto como
#NaoVaiTerFIFA e, na época das eleicdes, modificou-se para ser usado em protesto
contra os candidatos, como #N&oVaiTerDilma; #NaoVaiTerAécio.
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4 ACESSIBILIDADE E FECUNDIDADE

Neste capitulo destacamos 0s aspectos essenciais e sempre presentes em todos 0s
virais: a capacidade de diminuirem o custo de processamento por se tornarem acessiveis
na medida em que sdo compartilhados e a tendéncia de reproduzirem-se, ajustando-se as
necessidades discursivas. Outrossim, estas caracteristicas tornam latente a
interpenetracdo de abordagens entre a TR e a memética. Cada um desses pontos sera
visto de forma pormenorizada e seguidos de exemplos retirados das redes sociais. Além
disso, acrescentamos sutilezas que ocorrem devido a interseccdo entre acessibilidade e

fecundidade, a saber, a mescla de virais, 0 uso ecoico e 0s memes regionalizados.

4.1 VIRAIS E ACESSIBILIDADE

A TR considera que o conhecimento enciclopédico ligado a informacéo é obtido
através da repeticdo. Sperber & Wilson (1995, p. 52) ddo um exemplo bastante
sugestivo. Dois prisioneiros estdo trabalhando em uma pedreira e, em um dado
momento, os guardas se distraem. Ambos os prisioneiros tém consciéncia de que esta é
uma oportunidade Unica para escaparem e, em um determinado momento, o prisioneiro
A assobia e o prisioneiro B infere que aquele sinal indica 0 momento propicio para a
acdo. Subitamente, os dois prisioneiros atacam 0s guardas e conseguem escapar.
Quando uma situagdo semelhante ocorre, 0 prisioneiro B simplesmente reage
automaticamente ao sinal de A, ndo sendo necessario realizar nenhum processo

inferencial. De acordo com os autores:

“Imagine que os dois prisioneiros, capturados novamente, se encontram no mesmo
estado: novamente um assobio, novamente uma fuga e mais uma vez sdo capturados.
Da proxima vez, o prisioneiro B, que ndo reparou que ambos os guardas estdo
distraidos, ouve o0 assobio do prisioneiro A: desta vez, felizmente, B ndo precisa

. . . . . . 12
inferir o que assobio tenciona tornar manifesto — ele sabe.” (idem)

Assim, conforme se consolida determinada representacdo mental para um

2 No original: “Imagine that the two prisoners, caught again, find themselves in the same predicament:
again a whistle, again an escape, and again they are caught. The next time prisoner B, who has not
realized that both guards are distracted, hears prisoner A whistle: this time, fortunately, B does not have
to infer what the whistle is intended to make manifest: he knows.”
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individuo, menor é o esforgo para processar suposi¢cbes semelhantes que venham a
aparecer, pois a suposi¢do mais adequada estara disponivel imediatamente na memoria.
Desta forma, a repeticdo de informacg6es atua em duas vias complementares. A primeira
é de diminuir o processamento, tornando as representacfes mentais mais acessiveis a
memoria. Como resultado secundario, sempre que houver situacdo semelhante, as
suposi¢cdes dos usuérios serdo mais fortes no que diz respeito a interpretagdo dos
enunciados virais. Conforme Sperber & Wilson (1995, p.77)

“a forca de uma suposi¢do ¢ uma propriedade comparavel a sua acessibilidade. Uma
suposicdo mais acessivel é aquela que é mais facil de recordar [...] Um ponto de
vista mais plausivel é que, como resultado de algum tipo de habituacéo, quanto mais
uma representacdo é processada, mais acessivel ela se torna. Por isso, quanto maior
for a quantidade de processamento envolvida na formagdo de uma suposigéo, e

quanto mais frequentemente for acessada depois disso, maior serd a sua

e 13
acessibilidade.”

E importante notar que a acessibilidade ndo se refere apenas ao repertério de
suposi¢cdes armazenadas na memoria conceitual, tornadas disponiveis pela habituacéo
e/ou repeticdo. Sdo igualmente armazenadas na memdria as entradas enciclopédicas em

que as informacGes aparecem.

Sperber & Wilson argumentam que sempre que encontramos uma Suposicao
correspondente a uma determinada entrada enciclopédica guardada na memdria, entdo,
ha a transferéncia de porcGes de suposicdo para a memoria dedutiva do organismo, que
recupera esquemas relacionados para se derivarem mais suposi¢cdes. Assim, da-se uma
explicacdo razoavel a respeito dos limites das classes de contexto potenciais que
envolvem o conhecimento enciclopédico e as suposi¢des disponiveis aos individuos no
instante do processamento. Em outras palavras, ao ouvir um enunciado que contenha
informacdo nova, o conjunto de suposi¢des imediatamente disponiveis jamais pode ser
um subconjunto aleatério de todas as suposi¢cbes armazenadas na memoria. A

organizacao das entradas enciclopédicas e a atividade para qual o individuo mantém sua

Iu

B No original “the strength of an assumption is a property comparable to its accessibility. A more
accessible assumption is one that it is easier to recall [...] A more plausible claim is that, as a result of
some kind of habituation, the more a representation is processed, the more accessible it becomes.
Hence, the greater the amount of processing involved in the formation of an assumption, and the more
often it is accessed thereafter, the greater its accessibility.”
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atencdo no momento em que ocorre a enunciagdo restringem os contextos potenciais.
Além disso, o grau de acessibilidade é um fator importante na recuperacdo de
informagdes conceituais, pois se reflete diretamente nas entradas enciclopédicas
disponiveis a memoria. Quanto mais repetida for uma suposicdo, mais facilmente
recuperaveis serdo as entradas enciclopédicas a ela relacionadas. O contrario também ¢é
valido. Se ndo temos representacdes facilmente acessiveis & memdria sobre uma
determinada informacdo, menos esquemas enciclopédicos estardo disponiveis para
acrescentarmos ao contexto de um enunciado a fim de interpreta-lo. Assim resumem 0s

autores (idem, p.138):

“Podera bem ser, por exemplo, que a entrada enciclopédica de um conceito se torna
acessivel apenas quando aquele conceito aparece em uma suposicdo que ja foi
acessada. Por exemplo, vocé pode ser incapaz de recordar que a especialidade do
restaurante Capri é ossobuco a menos que vocé ja esteja pensando naquele
restaurante (ou no ossobuco). Havera momentos, entdo, em que essa informagdo
ficara acessivel em um Unico passo; momentos em que serd acessivel depois de

varios passos, cada um envolvendo uma extensdo do contexto; e momentos em que

, , S .. . ~ . , 14
o nimero de passos dados tornara, na pratica, esta informagao inacessivel.”

Ora, tal explicagdo vai ao encontro do que observamos no caso dos virais da
internet. A repeticdo de contextos onde a estrutura de um viral aparece contribui para a
fixacdo de esquemas em por¢des de mesmo tipo na memoria enciclopédica, tornando
sua recordacdo mais acessivel para a selecdo do contexto. E por este motivo que, uma
vez apreendida a estrutura de um viral devido a repeticdo de exposi¢cdo em que sdo
submetidos, 0s usuarios compreendem automaticamente o contexto em que ela costuma

ocorrer e as funcdes pragmaticas a ela ligada.

Fazendo uso das ferramentas de compartilhamento que as redes sociais
oferecem, o0s usudrios da internet podem, em segundos, compartilhar pecas de
informagdo com o mundo inteiro, uniformizando, desta forma, as entradas

enciclopédicas e lexicais de um viral. O resultado disso é o fendbmeno observado de que

" No original: “It could well be, for instance, that the encyclopaedic entry of a concept becomes
accessible only when that concept appears in an assumption that has already been accessed. For
example, you might be unable to recall that the specialty of the Capri restaurant is osso-bucco unless
you are already thinking of that restaurant (or of osso-bucco). There will be times, then, when this
information will be accessible in several steps, each involving an extension of the context, and times
when the number of steps involved will, in practice, make this information inaccessible.”
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um mesmo viral mantém estruturas lexicais, imagéticas, sonoras, gatilhos e demais itens

nas diferentes linguas. Um exemplo disto segue abaixo:

) IETIMEIIS
MONEY

ATM ISITIME
MACHINE?

O meme philosoraptor possui uma estrutura fixa. Trata-se de uma imagem
memética de um velociraptor sobre um fundo verde. As patas do velociraptor estdo em
uma posicao invertida, algo impossivel para essa espécie de dinossauro extinta. Logo,
esse componente € significativo, pois contrapde as suposi¢des que possamos ter sob os
velociraptors prototipicos, 0 que nos sugere que devemos enriquecer o significado
presente na imagem para satisfazermos nossa expectativa de relevancia. Ora, alguns
sinais ndo verbais estandardizados costumam apontar para comportamentos atitudinais
de um organismo. Quando uma pessoa se coloca a pensar e aproxima sua méo do
queixo, este costuma ser um sinal associado a reflexdo, questionamento ou meditacéo
racional sobre alguma coisa. Assim o é, que a escultura em bronze de Auguste Rodin, O
pensador, € altamente significativa e imagens em posi¢cdes semelhantes ativam em nos,

em geral, a mesma entrada enciclopédica. Vejamos:

(@)
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Nas trés imagens acima, observamos as mesmas entradas conceituais citadas no
paragrafo anterior como sendo ligadas & posi¢do ‘mao no queixo’. Retornando ao caso

que estamos analisando em (1), as implicaturas que derivamos podem ser:

(3)  (a) o velociraptor esta refletindo sobre um determinado assunto.
(b) o velociraptor esta fazendo um questionamento.

(c) o velociraptor estd meditando racionalmente sobre algum tema.

Ora, sabemos que essas atitudes ndo sdo potenciais da espécie de dinossauro
velociraptor, mas sim da espécie humana racional. Logo, nossa busca por relevancia nos

leva a fazer o seguinte percurso inferencial:

(4) (a) velociraptors ndo séo capazes de refletir racionalmente.
(b) apenas seres humanos séo capazes de refletir racionalmente.
(c) o velociraptor estd assumindo atitudes tipicamente humanas.
(d) a imagem expressa um sentido figurado de uma situacdo, semelhante ao que

ocorre com as fabulas.

Essas sdo algumas das implicacbes fracas que a imagem sugere, no intuito de
guiar o processo de interpretacdo. No entanto, ndo apenas informacdo nédo verbal
(portanto, implicacfes fracas) € transmitida pela imagem, enunciados verbais também
estdo presentes. Neste caso, trata-se de uma ironia, conforme explicado no item 2.5.1
deste trabalho. O primeiro enunciado é ecoico, e faz referéncia um dito da sabedoria
popular. O segundo enunciado faz um questionamento desse dito popular, no sentido de
ridicularizar ou fazer trogca com a opinido expressa no enunciado de que faz eco. O

acréscimo de contexto para a interpretacdo dos enunciados segue 0s seguintes passos:

(5) (a) Recuperagdo de informagdo enciclopédica de que ‘Tempo é dinheiro’ ¢ um
dito popular.
(b) Informacéo enciclopédica de que a expressao ‘Tempo ¢ dinheiro’ é por si sO
ecoica, uma metafora ligada as financas, indicando a necessidade de
maximizarmos nossas atividades, a fim de termos tempo livre para outras

atividades.
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(c) Informacéo enciclopédica sobre caixas eletronicos.
(d) Informagdes enciclopédicas sobre maquinas do tempo e o ambiente de ficcao
cientifica a elas relacionado.

Uma vez feito o enriquecimento, parte-se para a interpretacdo dos enunciados. E
significativo que se trata de uma argumentacdo. Sua base € logica, mas, nesse caso, 0
humor é garantido pela falacia da falsa analogia. Primeiramente, parte-se da premissa
que a expressao da sabedoria popular ‘Tempo ¢ dinheiro’ estd sendo tomada em sentido
literal, e ndo metafdrico. A partir dai, toma-se a ideia de que se posso sacar dinheiro real
de um caixa eletronico, entdo, na verdade, estou adquirindo tempo real. Neste caso, 0
caixa eletrdnico ndo seria apenas uma maquina que disponibiliza notas e moedas, mas
também o tempo, ou seja, uma maquina do tempo. Ao fazer uma contraposi¢cdo a um
dito popular por meio de uma falacia, a imagem memeética deixa transparecer atitudes de
ceticismo e chacota para com a suposi¢do que ecoa. De acordo com Sperber & Wilson
(1995, p.239):

“Através da representacdo do enunciado de alguém, ou da opinido de um certo tipo
de pessoa, ou da sabedoria popular, de uma maneira manifestamente cética,
divertida, admirada, triunfante, de aprovacdo ou reprovagdo, o falante pode
expressar a sua propria atitude em relagdo ao pensamento ecoado, e a relevancia de
seu enunciado podera depender em grande parte dessa expressdo de atitude.
Algumas vezes, a atitude do falante é deixada implicita, a fim de ser apreendida pelo
tom de voz, pelo contexto ou outras pistas paralinguisticas; outras vezes, a atitude

pode ser tornada explicita.”

Avancando ainda mais no conjunto de inferéncias a serem consideradas pelos
usuarios, esta o conhecimento enciclopédico da propria argumentacdo. Pode-se

enriquecer ainda mais o contexto fazendo uso das seguintes entradas enciclopédicas:

(6) (a) Argumentos logicamente concatenados séo utilizados por debatedores.

® No original: "By representing someone’s utterance or the opinion of a certain type of person, or
popular wisdom, in a manifestly skeptical, amused, surprised, triumphant, approving or reproving way,
the speaker can express her own attitude to the thought echoed, and the relevance of her utterance
might depend largely on this expression of attitude. Sometimes, the speaker’s attitude is left implicit, to
be gathered only from tone of voice, context and other paralinguistic clues; at another times it may be
made explicit. “
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(b) Entre os debatedores tradicionais, encontram-se politicos, polemistas,
oradores e fildsofos.
(c) Filoésofos tém como ferramenta essencial de andlise a reflexdo racional e uso

da logica para embasar seus argumentos.

A partir dai, um usuario podera interpretar que a imagem memética possui uma
‘chave interpretativa’, baseada em um esquema de que a figura do velociraptor em
posicdo reflexiva e a forma proposicional dos enunciados sugerem que essa imagem
enseja um contexto onde o animal pré-histérico assume comportamentos atribuidos aos
filésofos. A constatacdo de que este viral vem a ser utilizado por um internauta qualquer
pode ser indicativo de que o uso desta imagem memeética esta ligado a situacdes de
argumentacdo, onde a atitude de quem compartilha é de contrariedade para com um
pensamento de um grupo especifico ou da sabedoria popular. De fato, 0 usuério estara
certo em sua interpretacdo, e o nome philosoraptor que os internautas atribuiram a
imagem reforca essa suposicao. Mas vamos considerar que o usuario ndo saiba disso e
necessite confirmar suas suposi¢cbes. Como poderia proceder? Através da habituacdo,
como no caso dos prisioneiros citados por Sperber & Wilson. Quanto mais imagens em
esquemas semelhantes aparecerem, mais 0 usuario estara consciente dos contextos de
uso, que se tornara disponivel no banco de memorias que organizam o conhecimento
enciclopédico. O fato de que virais sdo compartilhados em larga escala, mas mantém
uma estrutura originaria basica € muito significativo, ao mesmo tempo em que reforca a

ideia de aproximacao com a abordagem memeética que estamos propondo neste trabalho.

Vejamos outro exemplo do mesmo viral:

S IEGIRLSISAY/ALL
BOYS/ARETHESAME

WHY.ARETHEY SO
PICKY?
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Um usuario que teve contato com a imagem viral em (1), logo percebera
semelhangas evidentes entre esses virais. Todos 0s aspectos imagéticos permanecem 0s
mesmos. Logo, por analogia, ele pode derivar automaticamente as suposicoes (3) e (4)
acessiveis em sua memoria enciclopédica. A forma proposicional dos enunciados é
também semelhante. O segundo enunciado faz um questionamento sobre a suposi¢édo de
que faz eco, neste caso, uma opinido popular geralmente atribuida ao grupo das
mulheres que consideram que todos os homens sdo iguais. Do mesmo modo que (1),
trata-se aqui de uma argumentacao l6gica que visa deslegitimar a opinido de que faz
eco. Obviamente, o tipo de argumento ndo é o mesmo, e, talvez, nem pudesse ser
considerada uma falacia. Esta questdo, porém, é menor. O usuario sabe que a estrutura
da imagem memética é semelhante: a ideia de uma concatenacao légica para negar o
enunciado popular de que faz eco, figurando em uma imagem de um velociraptor em
um fundo verde. Logo, este usuario podera, também, derivar (6) na interpretacdo deste

viral.

Captando que a estrutura é a mesma, o usudrio reforca suas hipoteses sobre a
estrutura de (1), além de reduzir boa parte do processamento necessario para derivar (3),
(4) e (6) do viral (7). Resta, apenas, inferir o contetdo informacional de seus

enunciados, que faz a partir do seguinte enriquecimento:

(8) (a) Recuperacao da informagdo enciclopédica de que ‘Todos os homens sdo
iguais’ € um dito popular.
(b) Informacgao enciclopédica de que a expressao ‘Todos os homens sdo iguais’
por si s6 é ecoica, atribuida geralmente a um grupo, nesse caso, as mulheres, as
quais julgariam todos os homens como cometendo os mesmos ‘vicios’ de
comportamentos e tendo atitudes semelhantes como imaturidade,
promiscuidade, desleixo, intemperanga, falta de discricao etc.
(c) Informacdo enciclopédica de que se atribui as mulheres um grau maior de

critérios para a selecdo dos parceiros amorosos.

Com esse contexto, o usuario estd livre para derivar as inferéncias, utilizando o

mecanismo dedutivo:

(9) (a) Se todos os homens sé&o iguais, logo, ndo existem diferengas entre eles.
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(b) Se néo existem diferencas, ndo ha motivos para haver critérios de selecdo.
(c) Se (a) é verdadeira, entdo, mulheres ndo deveriam ser criteriosas ao
escolherem seus parceiros.

(d) Se mulheres séo criteriosas, logo, () € falsa.

Assim, o processamento de (7) da-se da seguinte forma, em ordem de forca das

implicaturas:

(10) (@) Quem compartilhou (7) mostra que ndo concorda com o dito popular
ecoado e que, além disso, considera-o falso.
(b) Quem compartilhou (7) objetiva desmoralizar a opinido popular que
ecoa.
(c) Se o contexto em que (7) € compartilhado ensejar uma discussao em
que um dos articuladores mantém a mesma opinido da qual (7) faz eco, a
intencdo de quem compartilhou (7) é desmoralizar a opinido do

articulador anterior.

Outras implicaturas podem ser derivadas, mas cremos ser estas suficientes para
assinalarmos 0s passos necessarios a interpretacdo dos virais. Argumentamos, portanto,
que os virais na internet replicam-se através das ferramentas de compartilhamento,
porém, adaptam-se as necessidades comunicativas dos usuadrios em questdo,
respeitando, no entanto, o principio de preservacdo de copias dos replicadores culturais.
Isso faz com que os esquemas enciclopédicos dos memes, ligados a sua estrutura e
contexto, sejam necessariamente 0S Mesmos sempre que aparecerem, e 0S usuarios,
quanto mais histérico de processamento de um mesmo viral possuirem, mais
acessibilidade ao esquema enciclopédico desse viral terdo, diminuindo o processamento

necessario para interpreta-lo sempre que surgirem em uma interacdo especifica.

Temos evidéncias de que assim o € analisando o aparecimento de um viral nas

mais diferentes linguas e culturas. Aqui seguem mais exemplos:
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(1) QF COMOC 0 SIDI0SILO'SABE TODO
QUE COMEMOS

wgggc%ﬁlgggoos cPIIII 0“[ IIAY
HUMANOS? JUE CONFESARSE?

Em (11), observamos novamente que as estruturas fundamentais das imagens
meméticas se mantém também para falantes de portugués e espanhol. Logo, um usuario
que domine essas linguas e que tenha recebido informacdes referentes a (1) e (7),
automaticamente derivaria (3), (4) e (6) deste viral. Em condi¢cGes normais, esta
informacdo estaria disponivel e reduziria o esforco de processamento na busca da
interpretacdo adequada. Bastaria para o usuario fazer o enriquecimento necessario para
derivar as formas proposicionais de ambas as figuras em (11) e acessar as entradas

enciclopédicas que os enunciados fazem referéncia.

4.1 FECUNDIDADE E ENTRADAS ENCICLOPEDICAS

Na secdo anterior, foi mostrado como a TR pode dar uma resposta plausivel a
respeito de como os usuarios entendem intuitivamente os significados dos virais
espalhados na rede. Neste item, tentamos dar uma explicacdo plausivel com relacdo a
COmo 0S usuarios montam estratégias para retirar sentido de virais que formam variantes

de si.

Como explicado no capitulo 2.1 deste trabalho, a fecundidade que possibilita ao
meme replicar cdpias de si mesmo, ndo é um processo perfeito. Ocorrem falhas e estas
dado origem a novas estruturas que, se forem Gteis a um organismo, tenderdo a manter-se
como um novo padrdo, tornando-se longevas. No caso dos virais, que simulam a

estrutura dos memes, ocorre processo semelhante.

Dado que a cibercultura caracteriza-se por ser um processo altamente inclusivo,
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criativo e de troca de informacGes mutuas, as caracteristicas proprias da comunicagéo
humana imperam sob quaisquer outras influencias que podem concorrer para tomar a
hegemonia do ciberespago. Por isso mesmo, Pierre Lévy (1999) considera a cibercultura
como um universal sem totalidade, ou seja, uma participacdo inclusiva, onde todos
contribuem, mas ndo ha um percurso estabilizado a que todos devam seguir. Isso faz
com que as idiossincrasias préprias da comunicagdo surjam naturalmente e, se forem

boas para as necessidades comunicativas dos usuarios da rede, tendem a se estabelecer.

Na criagdo e compartilhamentos de virais, por vezes encontramos padrdes de
estrutura memética que se diferenciam do viral ‘progenitor’, mas, incrivelmente,
conseguem manter algum resquicio do sentido original. Tomemos o exemplo do mesmo
usuario da secdo 4. Em situacBes normais, esse usudrio ja dominou completamente a
estrutura da imagem memética philosoraptor e sabe que, nos mais distintos idiomas, ela
aparecera dentro de um contexto especifico, onde os itens (3), (4) e (6) necessariamente
aparecerdo e, portanto, ndo precisam mais ser processados. Eles ja estdo
automaticamente disponiveis na memodria, tendo, portanto, grau maximo de
acessibilidade. No entanto, ao navegar por algumas paginas, o usuario se depara com

este viral:

(12) IFMONEY MAKES THE
WORLD,GO ROUND

'/

THENHOW WAS IT/ABLETO TURN®
ALLTHOSE CENTURIES BEFORE,
| \MONEY WAS INVENTED2, =

3 % anen);

Nesta situacdo, temos um viral com um layout diferente daquele a que o
usuario estava acostumado. Primeiramente, uma diferenca entre cores. O verde da lugar
ao preto e branco. Além disso, ha uma imagem de um dinossauro mais ‘realista’. O

usuario aqui deve fazer um reprocessamento para entender a imagem. Baseado nos
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estimulos visuais, o usuario pode fazer alguns enriquecimentos, que levam as seguinte

suposicoes:
(13) (a) O dinassauro parece ser um velociraptor.
(b) O dinossauro veste-se com roupas distintas e fuma um cachimbo.

(c) Acesso da memoria enciclopédica para retirar conclusbes sobre 0s
aspectos culturais ligados ao julgamento de que pessoas que se vestem bem s&o tratadas

como individuos de ‘classe’, ‘importancia’, ‘status social’ e/ou ‘inteligéncia’.

Prosseguindo com a analise, o usuario pode notar que o formato dos
enunciados é bastante semelhante a (1), (7) e (11), tratando-se de dois enunciados,
sendo o primeiro uma elocucdo ecoica e 0 segundo uma refutacdo l6gica da ideia da
qual faz eco. Acessando seu armazém de memorias e adicionando os elementos de (13),
0 usuério pode chegar a concluséo de que a imagem presente em (12) é um variante do
viral philosoraptor. De fato, as semelhancas entre (13) e os estimulos visuais em (3) e
(4) reforcam a hipotese de que se trata da mesma estrutura viral. Tornando a suposicao
forte, ha um enriquecimento de efeitos contextuais, fazendo com que o usuario seja
encorajado a implicar que (6) também se aplica a (12). Resta agora fazer o
processamento dedutivo das formas logicas de (12) e assim apreender o sentido deste
viral. Ao final do processo, o usuario ndo tera apenas percebido que se trata de uma
variante de (1), mas tera retido em sua memaoria um novo modelo de estrutura andloga
que, se for acessada com frequéncia, se tornara tdo disponivel quanto (1), diminuindo o

custo de processamento a cada nova incurséo.

Agora imaginemos que 0 usuario teve acesso a mais exemplos de estrutura
viral como em (12). As diversas repeticbes do mesmo modelo resultaram na
consolidacdo de duas formas variantes para o mesmo viral philosoraptor e estdo
armazenadas em sua memoria enciclopédica, além de se fazerem acessiveis para
interpretar pecas de informacdo semelhantes sempre que necessario. O que ocorre
quando o usuario se depara com uma nova modificacdo? Analisamos aqui a seguinte

possibilidade:



69

(14)(a) FELTD) ronislilénnvmnn SER BNOY  WHAT/LANGUAGE

- SEELEELIQUIDO?

Diferentemente do ocorrido nos exemplos anteriores, as mudancas principais
ndo se ddo na figura. E bem possivel que o usuério ja tenha associado uma entrada
enciclopédica (estrutura philosoraptor) fixa sempre que aparece a imagem de um
velociraptor falante com o meme adequado, e essa seria a suposi¢do default, j& que
primeiramente acessivel pelo histérico de processamento. Desta forma, as suposi¢cdes
(3), (4) e (6) ndo exigem esforco de processamento e sdo imediatamente ativadas pelo
usuario, através do conhecimento enciclopédico sobre a estrutura da imagem memeética.
O que realmente muda aqui € a forma légica dos enunciados. Aparentemente, ndo se
trata de uma concatenacdo logica explicita, que refuta a opinido que o segundo

enunciado ecoa.

Para que se chegue ao entendimento completo de (a) e (b), 0 usuario necessita

fazer as operacOes dedutivas. Assim, estabelece os seguintes raciocinios:

(15) (a) Existem qualidades de vinhos diferentes, entre elas, secos, suaves, meio-

secos, doces e licorosos;
(b) O estado liquido dos elementos tende a umedecer, molhar e encharcar.
(c) O vinho existe em esséncia na forma liquida, logo, ndo poderia ser seco.

(d) H& um problema com a taxonomia dos vinhos.

(16) (@) Os seres humanos pensam através de uma lingua, que aprendem ouvindo.

(b) As pessoas surdas ndo podem ouvir e, por isso, nao falam.
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(c) As pessoas surdas ndo pensam.

(d) H& um problema descricdo da relagéo lingua-pensamento.

Podemos observar que, embora os enunciados tenham mudado em alguns
constituintes fixos, as suposi¢des logicas ainda se encontram subjacente, continuando a
estrutura sendo uma condicional. Obviamente existem problemas na dedugéo, sendo
uma confusédo de sinbnimos em (15) e uma premissa falsa em (16). Além disso, (14) ndo
necessariamente exprime uma ironia, mas pode tornar evidente uma duavida
verdadeiramente assumida por quem compartilhou o viral. O usuario, desta forma, pode

ativar as seguintes inferéncias:

17) (a) A pessoa que compartilhou o viral € uma novata e ndo sabe o seu uso

correto.

(b) E possivel que ndo apenas as imagens, mas 0s constituintes dos

enunciados alterem-se, tornando-se uma nova variante.

Sua busca por relevancia o fara, naturalmente, buscar mais evidéncias sobre
as hipdteses interpretativas. Caso encontre mais informacdo contextual, esta sera
relevante ou para confirmar (a) e, neste caso, 0 usuario para por ter alcancado a
relevancia esperada; ou sera relevante para confirmar (b) e, 0 usuario nao s6 confirma a
sua hipotese, como também adiciona algumas modificacBes as suposi¢des existentes no

que diz respeito ao conhecimento enciclopédico sobre os virais do tipo philosoraptor.

Assim, os processos envolvendo um individuo e a interpretacdo de virais
fecundos seguem os passos do que foi visto até aqui. Na proxima secdo, serdo
analisados os fendmenos envolvendo a mescla de virais e como 0s usuarios atingem

relevancia em seu processamento.

4.2 MESCLA DE VIRAIS
Até o momento foram apresentados casos de virais Unicos ou variantes de um
mesmo viral. Porém, ndo é incomum encontrar na internet manifestacdes virais que

ocorrem de forma mesclada. Individuos que conhegcam bem as referéncias a cada meme
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presente poderdo obter um ndmero maior de efeitos contextuais e acesso a entradas
enciclopédicas mais vastas. Em esséncia, 0 processo € 0 mesmo que se pode observar
nos capitulos anteriores, no entanto, presumivelmente, a riqueza de efeitos cognitivos é
maior em virais mesclados do que em virais Unicos, em igualdade de condic¢des. Os

exemplos seguem-se abaixo:

(18)

Ficar com o corpo
0 que queremos? sarado para o0 verao.

facebook.com/oquequeremos

Quando queremos? No verao do ano que vem.

Alguns virais tornam-se tdo populares que sdo criadas paginas em redes sociais
apenas para que as pessoas possam compartilha-los. Esse € o caso da tira memética o
gue queremos e quando queremos. Quanto aos inputs visuais, um usuario

imediatamente observa:
(19) (a) A existéncia clara de um personagem a esquerda e trés personagens a direita.

(b) O personagem da esquerda apenas pergunta e o grupo da direita apenas

responde.
(c) O personagem da esquerda parece mais entusiasmado com que 0S outros.

(d) O personagem da esquerda carrega uma vassoura ha mao.

Fazendo um enriquecimento desses inputs, um usuario pode obter um ndmero

alto de inferéncias de diversos niveis:

(20) (a) A vassoura na mao pode indicar que o personagem da esquerda realizava
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alguma atividade de limpeza doméstica.

(b) O entusiasmo exacerbado pode indicar que a tira sugere que haveria a
realizacdo de uma tarefa entediante anteriormente e que, de subito, o personagem pensa

ou toma uma decisdo com vias de romper 0 marasmo.

(c) O personagem da esquerda parece ser um lider ou representante de um grupo de

pessoas que lhe segue em opinides e atitudes.

O processo dedutivo do texto indica, novamente, uma condicional. O humor da
tira se consolida pela diferenca entre o desejo e a procrastinacdo. Basicamente, para que
se complete a vontade dos personagens, € necessario realizar uma determinada tarefa,
logo, a estrutura logica € do tipo p — . O conflito se estabelece porque a realizacdo do
ato ndo sera cumprida a contento e tera como resultado a estrutura = p — — q. O

repertorio de dedugdes pode seguir-se assim:
(21) Os personagens querem um corpo saudavel e bonito para o proximo ver&o.

(22) Para ter um corpo saudavel e bonito é necessario realizar exercicios e

manter uma alimentacdo saudavel, evitando o consumo de frituras e doces.

(23) Os personagens da tirinha procrastinam a atividade para o verdo do proximo

ano.

(24) Os personagens nao podem ou ndo querem realizar as tarefas necessarias

para se ter um corpo saudavel e bonito.

Para se resolver as hipoteses em (24), basta ao usuario acessar sua memoria
enciclopédica sobre academias e dietas, sobre o sofrimento que representa para algumas
pessoas ter uma regularidade com essas atividades e, além disso, acessar 0 Senso
comum de que a ndo persisténcia € comum nas tentativas de emagrecimento. Isso fara
com que a hipétese de que 0s personagens na tirinha, na verdade, ndo querem realizar as
tarefas necessarias para ter um corpo bonito e saudavel, impossibilitando suas
aspiracdes. O resultado da descoberta do conflito l6gico aliado aos inputs visuais é 0

humor.
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Ao se deparar com outra tira memética do tipo, o usuario, como sabemos, tera
guardado na memoria a estrutura desse viral e tera uma diminuicdo no custo de

processamento na apreensao do sentido de (25):

(25)

0O fim do hashtag.

0 que queremos?

&

facebook.com/oquequeremos

#agora #fimdohashtag

5
Quando queremos? #semhashtag

v

Nestas condi¢des, o0 usuario processa imediatamente (19) e (20), detectando
algumas mudangas sutis, como as cores e ndo uma vassoura, mas um taco de baseball na
méo do personagem da esquerda. Essa mudanca no input pode fazer com que o usuario
possa inferir que se tratam, neste caso, de jovens. Assim, 0 usudrio ndo apenas
enriquece os efeitos cognitivos, como também torna mais acessivel essa tira memética,
além de apreender mais uma variante da mesma estrutura viral, conforme visto no

exemplo (12) do capitulo anterior.

O usuério necessita, entdo, fazer as deducdes, enriquecimentos e inferéncias para
apreender o sentido dos enunciados. Alguns procedimentos podem ser tomados,

conforme segue:
(26) (a) Os personagens das tirinhas querem o fim das hashtags.

(b) A hashtag (#) é um sinal grafico utilizado para varios propdsitos, entre eles, a
de promover campanhas viralizantes, indicar o topico de um assunto, demonstrar uma

atitude do falante frente a um acontecimento etc.

(c) Os personagens querem o fim das hashtags, no entanto, fazem isso atraves de

uma campanha que utiliza hashtags, logo, isso resultara em fracasso.
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Mas o que ocorre quando o usuario tem contato com uma tira memética como a

seguinte?

(27)
0 QUE PERDER

QUERENMOS? | A VIRGINDADE!
J
O

E QUANDO DEPOIS QUE

EU PASSAR  ASSM QUE
QUEREMOS? EU MATAR
0% R Esse 6053

Primeiramente, o usuario ja tem acessivel a estrutura da tira memética e,
portanto, ndo precisa de esforcos maiores para processar (19) e (20). A apreensdo da
estrutura do viral também permite prever, a0 menos em parte, a cadeia l6gica necessaria
a deducdo. No entanto, sem enriquecimento enciclopédico, ele ndo conseguira
apreender o sentido da tira, pois ndo ha aparentemente nenhuma relagdo de causa e
consequéncia entre ‘perder a virgindade’ e ‘passar de level’ ou ‘matar esse boss’. Além
disso, € muito possivel ndo tenha o conhecimento a respeito das entradas lexicais a que
essas palavras se referem. Logo, isso so reforca a necessidade de prover conhecimento
enciclopédico para produzir as inferéncias e, com isso, atingir a relevancia. O

enriquecimento contextual deve, portanto, conter:

(28) (a) Entradas enciclopédicas que permitam identificar o vocabulario “level”,

“boss” e “passar de level” como pertencente ao jargdo dos jogos eletronicos.

(b) Conhecimento enciclopédico de que pessoas que apreciam jogos eletrénicos

sdo conhecidas como nerds.

(c) Conhecimento enciclopédico que nerd é um apelido depreciativo para

amantes de tecnologias e/ou grande inteligéncia e que sdo introspectivas, possuem
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dificuldades em integracgéo social e relacionamentos amorosos.

(d) Por sua introspeccdo social, nerds possuem dificuldades em encontrar

parceiros amorosos, logo, terdo problemas em manter relagdes sexuais.

(e) O contrério também pode ser implicado: se mudarem seus habitos nerds,
poderdo conseguir parceiros.

Mesmo fazendo esse tipo de enriquecimento e obtendo efeitos cognitivos, a
figura que esta no rosto dos trés personagens ainda permanece uma incognita. O usuério
pode fazer uma série de inferéncias, de forca variavel, sobre se ela representaria nerds,
adolescentes, pessoas virgens, aficionados por jogos etc. De qualquer forma, essa figura
destoa do formato das personagens na tirinha, e 0 usuério pode ser conduzido a pensar
nos motivos pelos quais quem compartilhou o viral procedeu com esse trago destoante.
O usuario podera inferir que o traco representa alguma pessoa real, uma situacao
especifica ou outro meme convencionalizado. Essas informacdes s6 seriam confirmadas
Se 0 usuario tivesse mais acesso a inputs do mesmo tipo, como na tira seguinte:

29
( ) No casamento

Vocé aceita
Derpina como sua
esposa?’

Eu aceito os termos e
condigoes

Nesta tirinha, vemos uma cena de casamento entre a mesma figura de (27) em
uma cena de casamento. Ao ativar o conhecimento enciclopédico acerca das cerimdnias

de casamento, o0 usuario pode enriquecer o contexto, acrescentando fatos como:

(30)  (a) Em uma cerimonia de casamento, ambos 0s cdnjuges devem realizar os votos
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por livre e espontanea vontade.

(b) Caso nédo haja acordo e aceitacdo de um dos conjuges, 0 casamento nao se

realiza.

(c) Para confirmar o selamento do voto e aceitacdo dos conjuges, o padre ou juiz
de paz fazem a seguinte pergunta: “Vocé aceita [nome do(a) parceiro(a)] como seu(a)

legitimo(a) esposo(a)?”’.

(d) Como resposta a pergunta, caso queiram confirmar a alianga matrimonial, 0s

conjuges devem responder: “Aceito”.

A tirinha acima apresentada mostra uma situacdo atipica. O cénjuge ndo diz
apenas o “Aceito”, mas “Aceito os termos e condi¢gdes”. Neste momento, o usuario que
tem o conhecimento de processamento (27), automaticamente reforca suas suposicdes a
respeito de que a figura do homem de 6culos refere-se a um aficionado por tecnologia, e
infere que “termos e condigdes” fazem eco a expressdo geralmente contida quando se
instala um aplicativo ou programa de computador, que exige a aceitacdo do cliente para
que possa prosseguir com a adicdo de componentes. Além disso, a imagem viral do
homem nerd possui ndo apenas o efeito poético de sugerir diversas suposicdes (sobre a
‘cultura’ nerd, fascinio por computadores, paixdo por jogos eletrdnicos etc.), mas
também limitar contextos, tornando acessiveis apenas determinados conjuntos de
conhecimento enciclopédico. Por exemplo, poderia ser que ao ler “Aceito os termos e
condigdes” o usuario abrisse o leque de interpretagdes para outros contextos onde essa
expressdo pudesse aparecer, como em apdlices de seguro, pesquisa experimental, carta-
compromisso para exercicio em alguma atividade de risco, entre outros. E interessante
notar, ainda, que o tipo de ‘introspec¢do’ social que a imagem memética sugere ¢ a do
julgamento depreciativo pelo gosto excessivo de produtos tecnoldgicos, e ndo outros
tipos de afastamento social, como, por exemplo, depressdo, uso de drogas e demais

problemas de relagdo interpessoal.

Pelo que se pode ver até 0 momento, 0s virais, embora conservem uma estrutura
repetivel, permitem certa flexibilidade de usos, inclusive a mescla entre eles. Virais
mesclados sdo bastante relevantes ao usuario, pois ao mesmo tempo em que diminuem

o esforco de processamento em funcdo da acessibilidade, geram diversos efeitos
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cognitivos, além de guiarem o usuario em direcdo a busca de relevancia, restringindo as
entradas de conhecimento enciclopédico disponiveis no momento em que ocorre 0

processo de informagéo.

Na proxima secdo, serdo abordados os casos onde os virais se tornam uma

elocucéo ou referente a fim de fazer eco a outros memes.

4.3 ECOANDO VIRAIS

As se¢Oes anteriores trataram de virais € suas estruturas, sejam eles ‘originais’
ou variantes, unicos ou mesclados. No entanto, a internet tem mostrado, com bastante
frequéncia, virais tdo presentes e internalizados nas mentes dos usuarios que se
tornaram eles mesmos ecos para enunciados ou mesmo para outros virais. Muitas vezes,
¢ dificil para o ouvinte/leitor identificar que o enunciado ecoado faz parte de um
enunciado de outro viral, o que torna esse grupo diferente dos casos de variantes vistos

em 4.1. Vejamos o seguinte exemplo:

(31)

|
ot

Who could.}have rhaide such a majestic
buildi

A imagem acima foi retirada da rede social Twitter. A rede social é um
microblog que permite a um individuo postar mensagens escritas em até 140 caracteres,
além de videos, imagens e hiperlinks. Nesta rede social, as mensagens recebem o nome
de tuite (tweets, no original), e podem ser enviadas a qualquer seguidor no ambiente.
Um seguidor € qualquer outro usuario do Twitter que tenha clicado no icone Seguir, a

fim de receber o feed dos tuites do usuario que se quis seguir. Logo, a usuaria do
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exemplo esta enviando para todos os seus seguidores duas fotos, com a seguinte
pergunta: “Quem poderia ter construido esta construgdo tdo majestosa?”’. As fotos, que
no Twitter sdo enviadas da ordem esquerda para direita, mostram uma espécie de saldo
de verdo palaciano, ricamente esculpido e com varios ornamentos em sua arquitetura. A
préxima imagem mostra um homem, com cabelos desgrenhados, com palmas das méaos

semiabertas, em um angulo e, saliente na foto, a palavra “Alienigenas”.

Em condi¢Bes normais, em que o0 usuério conheca a pessoa que compartilhou a
imagem ou saiba, de alguma maneira, que a usuaria em questdo ndo demonstra acreditar
em ufologia ou assuntos semelhantes e que esteja observando esses detalhes podera

fazer algumas inferéncias:

(32) Uma inferéncia fraca, indicando que a usuaria mudou de opinido ou revelou
conviccdes inéditas, realmente acreditando que foram alienigenas os construtores da

obra arquitetonica.

(33) Que a usuéria faz da imagem um enunciado ecoico, afirmando o oposto do que
acredita, mas destacando a imensa capacidade criativa, senso estético e rigor de precisao

dos arquitetos, algo que poderia ser considerado fora do comum entre a populacao.

E possivel que infira (33), uma vez que o ‘senso comum’ ou conhecimento
enciclopédico permite saber que os povos da antiguidade costumam construir prédios,
palacios, pontos e demais obras arquitetbnicas com grande rigor estético e
grandiosidade, levando dezenas ou até centenas de anos para serem construidas. Além
disso, a crenga na vinda de alienigenas ao planeta € uma crenca recente na cultura
humana e provavelmente ndo compartilhada com a maioria das pessoas. Mesmo que se
creia nisso, o palacio em questdo ndo faz parte dos itens de arquitetura geralmente

apontados por ufélogos como obra ou inspiracao de seres extraterrestres.

Outro exemplo retirado do Twitter sobre a mesma imagem segue abaixo:
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(34

§ .#‘-
Koo When
% within.

doesn't answer her door, but strange noises come from

@

1
)

#aliens

I'M NOT-SAYING IT
WAS ALIENS...

MISYORY com

memegenerator.net

Neste exemplo, uma usuéria A fala para um comentario sobre o usuério B (o
@username no Twitter, indica que se citando usuério que possui 0 nick indicado ap6s o
caractere arroba). A mensagem diz “Quando @usuarioB ndo atende a porta de sua casa,
mas estranhos barulhos vém de dentro. #alienigenas”. Como falado anteriormente, as
hashtags sdo usadas para indicar, em geral, o topico de um enunciado, nesse caso, que
alienigenas seriam 0s responsaveis pela situacdo. Quanto ao input visual, € necessario

fazer algumas consideracfes. Além dos comentarios em (31), temos:

(35) (a) O enunciado na imagem contem a expressdao “Nédo estou dizendo que foi
aliens...mas foi aliens.”, demonstrando uma inconsisténcia discursiva. O personagem da
imagem deixa transparecer que ndo esta sugerindo algo de que, na verdade, tem

absoluta certeza.

(b) A logomarca do canal de documentarios History Channel.

Um usuario que teve acesso a (31) e (34) podera inferir:

(36) Que a pessoa que aparece da imagem pode tratar-se de um profissional (roupas e
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acessorios ajudam a acessar essa suposicdo) que faz algum comentario alegando a

existéncia de alienigenas e que foi entrevistado em algum documentario do canal.

(37) O cabelo desgrenhado pode denunciar, ainda, certa excentricidade do personagem,
reforcando ainda mais a suposicao (36).

(38) Que a usuaria de (34) conhece pessoalmente quem esta sendo referido em

@username no enunciado e que com alguma frequéncia @username ndo esta em casa.

(39) Que gquando @username ndo estd em casa e alguém bate a porta, por vezes, sons
estranhos ecoam de dentro da residéncia, o que € inexplicavel, considerando o imdvel

vazio.

(40) Que a usuéaria em (34) esta sendo irbnica, ecoando um pensamento tipico do senso
comum, de que coisas inexplicaveis sdo obras de forcas sobrenaturais. O objetivo é
fazer um gracejo humorado, dando a entender que a usuéria realmente acredita em

atividade sobrenatural, neste caso, alienigenas.

(41) Que a imagem memética é utilizada para fazer ironias em contextos indicados por
(40). Isso reforcaria e ampliaria as entradas enciclopédicas para este viral, visto pela

primeira vez em (31).

Como ocorre com qualquer viral, a imagem memeética aliens pode conter

variantes. Entre as mais conhecidas esta (42), abaixo:

(42)

WISTORY.COM |
DIYLOL.COM
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Na tira acima é possivel observar um homem oriental calmamente alimentando
um tigre com uma tigela e talheres de madeira (hashi). A imagem memética aliens
aparece aqui modificado, com a palavra asians. Tendo como base o repertério de (31) e
(34), um individuo podera inferir que o viral esta sendo utilizado em seu efeito poético,
sugerindo um grande nimero de suposi¢cdes e o caminho a indicar para obter relevancia.

Particularmente, podem-se fazer as seguintes inferéncias fracas:

(43) (a) A imagem memética sugere que o primeiro quadro faz parte do que se pode
chamar ‘cultura asidtica’ e que devemos acessar o conhecimento enciclopédico

especifico para obtermos relevancia.

(b) A cultura asiatica é estranha ao nosso senso ocidental e a imagem memeética

tenta chamar atencdo para isso.

(c) O povo asiatico é capaz de realizar feitos que seriam tidos como loucura ou
algo sobre-humano para ocidentais, tais como alimentar um tigre como se fosse um

animal domeéstico.

(d) A pessoa que compartilha mantém uma atitude de espanto, admiracdo,

curiosidade ou desprezo para com asiaticos.

Como se V&, a entrada enciclopédica desse viral € novamente enriquecida, para
abrigar uma categoria de esteredtipos, possiveis de serem aplicados a outros conceitos,
tais como ‘homens’, ‘mulheres’, ‘brasileiros’, ‘russos’ e demais grupos que possam ser

estereotipados.

Até 0 momento, vimos usos dos virais ndo muito diferentes dos capitulos
anteriores, exceto, talvez, que essa imagem memética cumpre, ainda, uma funcéo
pragmatica adicional, a de topicalizar um enunciado. Essa retomada, no entanto, nao é

gratuita, pois sem isso seria impossivel entender a abordagem de (44):
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(44) Contexto: Em uma discussdo acalorada sobre religido em um grupo aberto de

debates no Facebook, um usuério responde a alguns céticos:

Neste caso, um usuario demandaria um grande esforco para apreender a intencao
informativa da pessoa que compartilhou a imagem. N&do faz muito sentido para uma
discussdo com um cético alguém compartilhar uma imagem do Papa com palavra
“Ateus”. O que de fato ocorre é que a imagem em (44) esta fazendo eco ao viral aliens,
a fim tornar disponivel aos leitores uma série de implicaturas, além de expressar a

atitude do usuario em questéo.

Reconhecendo a imagem como ecoica e o viral referente, qualquer leitor podera

inferir, com maior ou menor forca:
(45)  (a) O usuario considera ateus figuras estranhas.

(b) O usuario cré que ateus sdo figuras excéntricas por ndo endossarem a crenca

da maioria das pessoas.

(c) Em uma discussdo sobre religido, ateus podem ndo se comportar como o
esperado, utilizando argumentos ou alega¢des impossiveis de serem considerados por

religiosos.

(d) O usuério condena a conduta de ateus na discussao e o viral representa essa

opinido depreciativa.

(e) O usuario é cristdo ou é mantém algumas ideias relacionadas com a

cosmovisao crista.

Entendendo (44) como uma imagem ecoica, a imagem adquire automaticamente
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relevancia, acrescentando uma grande soma de efeitos cognitivos. Além disso,
dependendo da analise do contexto da discussdo, o leitor pode descobrir que a
mensagem poderia se tratar, na verdade, de uma ironia feita por outro cético, a fim de
insinuar que religiosos julgam ateus por varios males ou problemas. Neste caso, outros

efeitos seriam obtidos.

Para realce sobre a alta produtividade observada com respeito a este tipo de uso

dos virais, elencamos mais um exemplo do mesmo tipo:

(46) Contexto: no Facebook, em uma pagina oficial de um grande jornal americano,
estd sendo discutida uma noticia sobre as consequéncias do aquecimento global. Uma

usuaria faz um comentario no link da noticia, postando a seguinte imagem:

Novamente, um leitor que ndo observe a imagem e infira que € um enunciado
ecoico ao viral aliens ndo podera extrair sentido ou, a0 menos, ndo atingira relevancia
Otima da mensagem compartilhada pela usuéria. A imagem, mostrando um
extraterrestre ou uma criatura bizarra e sobrenatural com as palmas das maos abertas e a
palavra “Humanos” faz direta referéncia a imagem memética supracitada. Um leitor
com conhecimento da estrutura viral do meme aliens, ao reconhecer (46) como ecoico,

podera implicar:

(47)  (a) Que alienigenas muito provavelmente achariam estranho os habitos humanos

de ameacar a propria existéncia e afetar a biosfera em que estdo inseridos.
(b) Que ameacar a autopreservacdo é algo que apenas humanos poderiam fazer.

(c) Que a imagem é um sarcasmo e censura por atitudes condenaveis dos seres

humanos.
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(d) Que a usuéria que utilizou essa imagem como resposta censura atividades

humanas que possam afetar o clima e a ecologia no planeta.

Com os exemplos dados, pode-se notar que os virais engendram diversos usos
pragmaticos, para os mais variados fins comunicativos. Na proxima secdo, serdo
mostrados os virais que dependem de um acesso cultural para que sejam entendidos.
Esse tipo de meme ndo € ‘universal’ como os que até aqui foram mostrados, porém,
atingem um grande nimero de pessoas e, ao contrario daqueles analisados em sessdes
anteriores, mesmo o dominio do idioma ndo é suficiente para a apreensdo de sua

referéncia.

4.4 VIRAIS REGIONAIS

Englobam-se nesta categoria os virais cujo sentido s6 pode ser obtido pelo
acesso enciclopédico de fatores culturais ligados a um determinado pais ou cultura.
Apesar de restritos, esses virais sdo bastante populares em seus paises, em geral,
tratando de temas como politica, personalidades locais, aspectos geogréafico, parlendas,
trava-linguas, estereotipos regionalizados, dentre outros. Abaixo, segue um exemplo:

(48)

Este individuo nio souke responder a pergunta e
pulou,
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O primeiro quadro desta imagem mostra uma pessoa participante do talkshow
Show do Milh&o, programa exibido na emissora SBT entre os anos 90 e 2000. No
programa, o participante era submetido a vérias perguntas de multipla escolha.
Conforme fosse acertando as questfes, conquistava prémios em dinheiro, que poderiam
ser perdidos se optasse por uma resposta errada. Além disso, 0s participantes contavam
com trés recursos para ajuda-los em sua decisdo: as cartas, que podiam eliminar opgoes
falsas; os universitéarios, estudantes que davam opinido sobre uma pergunta em
especifico; e os pulos, a possibilidade de eliminar perguntas. As perguntas possuiam
trés niveis: faceis, médias e dificeis. A ultima pergunta do jogo valia um milhdo de reais
em barras de ouro, porém, somente participantes que houvessem obtido éxito em nao

errar nenhuma pergunta ou nao tivessem desistido poderiam chegar até o fim do jogo.
Com esse contexto dado, identificamos na imagem a seguinte pergunta:

“Que fruta ¢ ressecada para se tornar uma ameixa seca?”

As opcdes disponiveis ao participante sao:

(1) Ameixa
(2) Uva
(3) Péssego
(4) Meléo

Logo depois, temos uma legenda com o comentario: “Esse individuo ndo soube
responder a pergunta e pulou”. Por fim, uma imagem do cantor Caetano Veloso. Este ¢
um exemplo de meme regional que depende de vérias entradas de conhecimento
enciclopédico. Consideramos que o comentario deixa explicito a intensdo de quem
espalhou a imagem, neste caso, mostrar que a pergunta era tdo facil e a resposta
autoevidente que ndo haveria necessidade de utilizar o recurso Pulo, que o programa
oferecia a seus participantes. Mas o que quer dizer a imagem do cantor como

comentério adicional?

Caetano Veloso, em entrevista para a TV Cultura em 1978, é questionado pelo
jornalista Geraldo Mairinque quanto a sua suposta posicdo critica aos meios de
comunicacdo e da patrulha ideoldgica que fariam as pessoas opostas ao regime. O
cantor inicia sua resposta ao jornalista do instituto Vox Populi da seguinte maneira:

“Ndo, vocé é burro, cara. Que loucura. Como vocé é burro. Que coisa absurda. Isso ai
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que voceé disse é tudo burrice. Burrice! Eu ndo consigo gravar muito bem o que vocé

falou porque vocé fala de uma maneira burra.”

O video se viralizou, sobretudo o trecho supracitado. Hoje é possivel encontrar
uma montagem com 10 horas de repeti¢do deste mesmo trecho. O video viral pode ser

acessado através desse link: https://www.youtube.com/watch?v=4F0CnS7yJ_|I

Entendo esse contexto, pode-se entdo inferir que a imagem em (48) faz eco a
este video viral. Um usuario que venha a ter conhecimento dessa entrada enciclopédica

podera fazer as seguintes suposicoes:
(49) (a) Que apenas pessoas ignorantes ndo conseguiriam responder a pergunta feita.

(b) Que a intencdo da legenda foi ao mesmo de denunciar a ignorancia e de

insultar o participante do programa.

(c) Que o viral Caetano Veloso ¢ utilizado em situa¢ées como (b), acima.

Outro exemplo na mesma linha reforca ainda mais a ideia presente em (49):

(50) Pergunta aberta Mostre-me outra »
> Filme do Charles Chaplin com defeito. Sem som
Henique W € sem cor. Alguém sabe de uma locadora boa
em Curitiba?

O professor pediu pra gente fazer um trabalho sobre um filme de um tal de Charles
Chaplin, mas fui na locadora aqui perto de casa e os dois filmes dele que peguei I
vieram com defeito, preto e branco e sem voz. Alguém sabe de alguma locadora boa
que ndio tenha filmes com defeito assim?

[P Denuncie

NAO CARA
S QUE{TOUCURA!

';;., f) NAoL1s0.coM
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Neste exemplo, uma pessoa nos grupos do portal Yahoo denuncia um suposto
defeito ocorrido em uma locadora de filmes em Curitiba. A pessoa fez a locacdo de um
filme do ator e diretor Charles Chaplin e reclamou de dois defeitos: imagens em preto e
branco e falta de dudio no video. Da imagem-resposta, infere-se que o usuario considera
a pessoa que fez a pergunta ignorante e estupida, por ndo ter o conhecimento
enciclopédico sobre os filmes de Charlie Chaplin e o cinema mudo em geral. Além
disso, atribuir o fato da falta de cores e &udio no video a um filme com defeitos que a

locadora curitibana disponibiliza apenas reforca a ideia que o usuario tem.

Desta vez, como a imagem conta com auxilio textual, & mais facil identificar o
eco de (50) do que em (48). Porém, o viral poderia parecer igualmente inacessivel em
seu original para um estrangeiro, que ndo soubesse quem € o cantor e, especialmente,
ndo dominasse o idioma. Trocar a imagem ou video por outro artista estrangeiro ndo
teria 0 mesmo efeito, j4 que o viral adquire o carater inusitado justamente pela
motivacao histérica que o engendrou. Abaixo segue outro exemplo, desta vez, de dificil

transposicao fora da lingua inglesa:

(51)

SHETIE UenEIE1oTAIEH

Esta imagem viral de grande sucesso nos EUA e em muitos paises de lingua
inglesa parece, aparentemente, incompreensivel para outras culturas. Trata-se de uma
foto relativamente antiga em que uma menina de trangas mostra-se extremamente feliz
com trés livros na mao. Junto a figura podemos ler “Ermahgerd Gersberms!”, palavras
sem equivalentes em qualquer lingua conhecida. Alguém imerso na cultura americana

ou que conheca o historico desse viral podera acessar a memoria enciclopédica para
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enriquecer o contexto para permitir inferéncias:

(52) (a) Saber que determinados sotaques americanos do norte sdo alvo de troca entre
os falantes nativos, pois caracteriza-se pela énfase rotica e na insercao de tepes entre

algumas vogais.

(b) Acessar a memoria enciclopédica a respeito da famosa colecdo Goosebumps,
série que obteve grande sucesso entre criancas e adolescentes nos anos 90, sendo

considerada por muitos como algo equivalente a Harry Potter naquela época.

Com este enriquecimento, um usuario podera inferir fortemente que a mensagem
se trata de uma deformacao ortografica para simular um falar. Podera, com auxilio de
sua consciéncia fonoldgica, inferir que se trata da mensagem “Oh My God,
Goosebumps!”, indicando a excitacdo da menina em ter em suas maos em suas maos a
sua colecdo de livros desejada. Algumas implicaturas fracas poderiam estar presentes,
como, por exemplo, ser Goosebumps sua colecdo favorita; a menina recebeu a cole¢édo
como um presente, trata-se de uma interiorana etc. Um usudrio interpretando a figura
podera supor, ainda, que o uso do viral esta relacionado a situacdes onde uma pessoa
estd muito contente ou tem expectativas com algo, ou, pelo contrario, que o uso poderia
ser depreciativo de algum modo. Estas suposi¢cdes sé seriam confirmadas com mais

inputs do mesmo tipo, como em (53):

Na primeira imagem (a), existe outra estrutura para 0 mesmo viral (51), desta
vez com a imagem de um pacote de biscoitos Oreo e a expressdo “Ermahgerd. Derble

Sterf Erior”, deformac@o ortografica para ‘Oh my God. Double Stuf Oreo’. A segunda
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imagem € um exemplo do que foi visto no capitulo 4.3, onde uma imagem faz
referéncia a outro viral. Neste caso, (b) faz referéncia a (51) e mostra um coelho em
uma expressao de felicidade semelhante & menina do viral, e a expressdo “Ermahgerd.
Kerrerts”. Reforcando as suposi¢des anteriores ¢ acessando as memorias enciclopédicas

sobre coelhos, sabe-se que a expressdo quer dizer ‘Oh my God. Carrots’.

O objetivo aqui foi mostrar que sem que haja um conhecimento suficiente da
lingua inglesa e seus falares, incluindo aqui a deformacdo, um usuério teria grandes
dificuldades para entender o contexto de utilizacdo deste viral. Novamente, mesmo que
houvesse uma traducdo para outras linguas, muito do efeito estético que a imagem
produz seria perdido. Virais regionais possuem significativa importancia, pois, no caso
de aparecerem em mesclas, tornam-se muito mais dificeis para um usuério comum
interpreta-los se ndo possuirem o conhecimento enciclopédico especifico da cultura

onde sdo engendrados. Veja-se o exemplo (54):

(54)

"

O

ERLIERNS &

emegenerator.net

Por mais que um usudrio saiba das incorporagdes de virais em um mesmo meme
e tenha dominado as estruturas do viral Aliens, conforme apresentado em 4.3, ainda
assim teria dificuldades para apreender o significado de (54). Apenas com o0
conhecimento do correto uso de ambos 0s virais ele poderia entender que (54) faz troca
com a palavra presente na imagem viral Aliens. Neste caso, 0 importante é notar que
ndo basta saber que esta imagem faz eco ao viral Aliens, é necessario saber o contexto
de uso e suposicOes trazidas por (51) para que se possa chegar a uma compreensdo
correta de (54).

No préximo capitulo, serdo elencadas algumas fungdes pragmaticas geralmente

ocupadas pelos virais.
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5 O USO DE VIRAIS NA COMUNICACAO ONLINE

Neste capitulo, busca-se efetuar uma taxonomia de fungdes pragmaticas que o0s
virais podem desempenhar em seu uso nos didlogos virtuais. As amostras colhidas
foram retiradas de sites, redes sociais e foruns online e as categorias de classificacdo séo
baseadas em Yus (2014), porém, estdo agrupadas em numero bastante reduzido uma vez
que, diferentemente dos emoticonS (tema do estudo de Yus), os virais dificilmente
cobrem deficiéncias pragmaticas de enunciages online. Ao contrario, 0s proprios virais
sdo um tipo de enunciacdo, caracterizada, apenas, pela uniformidade de um elemento

basilar. Abaixo seguem as fungdes pragmaticas assumidas pelos virais.

5.1 AMPLIAR A FORCA ILUCIONARIA DE UM ENUNCIADO

Tipico caso das campanhas e tendéncias virais imortalizadas através do que se
chamou ‘tuitago’ (campanhas publicitarias ou sociais feitas via Twitter). Os resultados
praticos na publicidade sdo evidentes e, em alguns casos, alteram drasticamente a
conjuntura socio-politica. A estratégia se baseia em criar uma frase de efeito e utilizar-
se do meio frio (rede social) para dissemina-la na rede. A atracdo que um viral desse
tipo causa € surpreendente e tem recebido a atencdo de especialistas pelas
consequéncias que provoca. Eventos politicos de grande envergadura, tais como a
Primavera Arabe, a eleicdo de Barack Obama e as manifestacdes brasileiras de junho de

2013 ndo poderiam ser explicados desconsiderando esse aspecto.

Antes restritos a grandes corporacfes, a industria cultural e partidos politicos, 0s
meios de comunicacdo em massa se democratizaram na rede e 0 manuseio das
ferramentas de contagio apresenta relativa facilidade de manipulacdo. Qualquer pessoa
pode ser transformada em um formador de opinido e mobilizador social em potencial,
bastando que sua mensagem tenha capacidade de infectar multiddes. Abaixo, segue-se

um exemplo ilustrativo, seguido de analise pela Teoria da Relevancia.

@enunciador
Sagudo de aeroportos internacionais inacabados, recém-inaugurados, famosos
PUXADINHOS #NaoVaiTerCopa#FIFA#VemPraRua

A mensagem acima foi retirada do microblog Twitter, conhecido por impor um
limite de 140 caracteres aos ‘tuites’ (mensagens) dos usuarios. Tal restricdo faz com que
0s internautas sejam criativos e desenvolvam estratégias para que suas enunciagdes

sejam relevantes. O uso de letras maiusculas e hashtags #, apontado por Yus (2011)
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como deformacéo textual, sdo estratégias discursivas que visam direcionar o receptor
ndo apenas para o conteddo da mensagem, mas também motivar inferéncias sobre
atitudes proposicionais. Ocorre que uma mensagem com o sinal # no ambiente virtual
Twitter refere-se a uma marcacéo tematica, indicando que um topico especifico esta
sendo aludido. As hashtags mais utilizadas aparecem em uma parte especifica da
pagina, chamada Trend Topics (assuntos do momento). Logo, quanto mais pessoas
compartilharem a mesma ideia precedida por um sinal #, mais chances essa ideia tem de
aparecer entre as mais difundidas. Portanto, o uso das hashtags carrega consigo a marca

da intencionalidade do locutor que essa ideia seja difundida na rede.

Porém, as redes virtuais tém sido usadas como um meio de proliferacdo de
ideias com consequéncias no mundo real. Neste ambiente criam-se todos os dias frases
de efeitos que possam conter significacdo para diversos contextos, mas, sobretudo,
buscando agregar pessoas em nome de uma causa. As hashtags sdo utilizadas de forma
a ampliar a forca ilocucionaria de um ato de fala que, ao ser replicado, pode ter alcance
potencialmente infinito, para além do circulo de amizades do enunciador. Ao se
espalhar na rede, o enunciado adquire notabilidade e produz efeitos cognitivos

imediatos, a baixo custo.

No tuite acima, a marcacgdo tematica oferece implicaturas fortes que reforcam a
ideia do enunciado e ainda sugerem uma atitude ao destinatario: as obras nos aeroportos
brasileiros foram feitas as pressas e ndo oferecem seguranca, logo a) a responsabilidade
por essa situacdo é da FIFA; b) proteste; ¢) una-se as pessoas que nao querem que a
Copa se realize no Brasil.

5.2 DISCORDAR OU CONCORDAR COM O CONTEUDO PROPOSICIONAL
DE UMA ENUNCIACAO ANTERIOR

Existem virais especificos para se discordar ou concordar com enunciagdes
feitas por outros usuérios. Isso reforga a ideia de que o viral, ao contrario do emoticon,
pode facilmente configurar uma enunciagdo plena de sentido e ndo apenas um ‘reforg¢o’

expressivo.

Quando usados para fins especificos de discordar, a maioria dos virais o faz por

meio de ironia. Para concordar, utilizam um tom leve, de piada ou gracejo. Um exemplo
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€ mostrado abaixo:

<Em um férum de jogos online, um usudrio cria uma postagem sobre as melhorias e
implementacdes que fez de um jogo e disponibiliza os links onde os arquivos onde se pode

fazer o download do software>

X: Fala pessoal, to postando aqui no férum uma versdo MOD que fiz do jogo, mudei pouca

coisa, mas ficou bacana.
<seguem-se os links e informac6es do jogo>

Y: Chuck Norris aprova esse post.

A enunciacdo de Y indica a concordancia com o conteudo proposicional de X.
Em situacbes onde o ambiente cognitivo dos interlocutores ndo fosse o mesmo,
provavelmente o enunciado inteiro de Y seria irrelevante, pois pouco importa ao
interlocutor X saber que Chuck Norris (0 ator americano) julga ser bom ou ruim as
modificacdes que X efetuou ao jogo. Mesmo em uma situacdo hipotética onde Chuck
Norris fizesse parte do forum, o processamento da informac&o geraria custo, visto que Y

nao é o ator.

A situacdo se inverte quando se sabe que o meme de internet (estatico ou
animado) ‘Chuck Norris Approves’ € utilizado como simbolo de aprovacdo ou
concordancia com algo extraordinariamente bom, (til, prazeroso ou divertido. Como se
trata de um meme estavel, amplamente conhecido em varias esferas da internet, seu uso
convencionalizado pressupde um estimulo ostensivo na maioria das vezes que é usado.
Logo, hd uma implicatura forte referente a aprovacdo de Y sobre contetdo
proposicional de X e pelo menos uma implicatura fraca, a de que Y realizou testes com

0 software e gostou dos resultados.

Note-se, ainda, que had uma redundancia entre o contetdo proposicional da
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enunciacao de Y e o conteudo informativo da imagem. Assumindo-se que X e Y sabem
da convencionalidade do signo Chuck Norris Approves, um dos elementos, 0 meme da
internet ou a enunciacdo, seriam irrelevantes. Porém, é possivel que Y acredite que X
ndo tem dominio sobre a lingua inglesa, e fez a traducéo literal da frase contida na
imagem, a fim de situa-lo no mesmo ambiente cognitivo, diminuindo o custo do
processamento. Este é um exemplo de como enunciagBes escritas servem de apoio a
virais, mostrando que a ordem de preferéncia dos internautas nem sempre reflete os

padrdes tradicionais estabelecidos.

5.3 IRONIA

Esse grupo engloba, talvez, a maioria dos virais imagéticos, incluindo as
tirinhas. Trollface, SoundsLegit, WyllyWonka, Batman&Robin sdo exemplos de memes
da internet bastante conhecidos por seu uso em situaces onde 0s usuarios pretendem
explicitar uma ironia. Para exemplo neste trabalho, utilizar-se-4& um caso raro de virais
que acabaram compondo um Iéxico utilizado fora do mundo virtual. O dialogo abaixo

foi retirado do microblog Twitter:

@X
@Y nem queria ter visto 0 que aconteceu no show ontem #sqn

Primeiramente, cabe esclarecer que, como assinala Yus (2011, p.40) os
‘@username’ utilizados no Twitter sd0 uma estratégia para aliviar o esforco de
processamento em um dialogo, pois cita-se de imediato a pessoa com quem quer se
comunicar, sem a necessidade de recorrer a0 mecanismo de busca na referida rede
social. No dialogo supracitado, o acrénimo viral convencionalizado #sqn (s6 que nao)
deixa explicita a intencdo irdnica da mensagem. Na verdade, X declara que gostaria de
ter visto o que ocorreu no show no dia anterior e, ainda, Y pode inferir que X a) nédo foi

ao show ou b) foi ao show, mas se retirou antes do evento que gostaria de presenciado.

5.4 SINALIZAR RECOMPENSAS COGNITIVAS
Muitos virais sdo utilizados com o intuito exclusivo de produzir enunciados

emotivos, transmitir sentimentos de varios tipos e demais satisfacbes cognitivas que
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Yus (2011) denomina recompensas cognitivas. Em geral, a teoria da relevancia nao tem
considerado o papel que as emogdes e 0 prazer trivial podem ter no processamento de
informacgdo. No entanto, a emogdo esta sempre presente nos dialogos virtuais e, neste
meio, representam um papel tdo preponderante que as viralizagbes geralmente
envolvem o compartilhamento de irrelevancias, porém, com baixissimo custo de

processamento.

O fato da nomenclatura recompensas cognitivas ter precisdo ou ndo é de
importancia secundéria. O fendmeno, no entanto, existe e deve ser considerado. Neste
trabalho, assume-se a hipdtese de que virais sdo, de fato, uma espécie de meme. Logo, o
fato de uma enunciacéo ser irrelevante, mas amplamente adotada, evidencia um cenario
de disputa e ndo uma contradi¢do. Dawkins (2001) da um exemplo muito oportuno. A
ideia (meme) de celibato entra em conflito com a necessidade de fecundidade que o
replicador DNA necessita para se manter. A sobrevivéncia do mais apto (entendido
como sobrevivéncia do mais estavel) determinaria que, em um cérebro totalmente
Optimo, ndo existisse tal anomalia. Porém, os memes ndo atuam no mesmo nivel do
DNA, nem estdo a ele subjugados, embora necessitem de cérebros humanos para
sobreviverem e multiplicarem-se. Essa € uma situacdo de oposicao entre 0S memes e 0S

genes, de acordo com a memeética.

Dito isto, parece ser coerente a ideia de que ao processamento da informacao
deva acrescentar-se o fator emocional. A explicacdo para tal ndo fere mortalmente o
principio cognitivo de relevancia, de cuja existéncia € possivel provar. Porém, ao se
aceitar a influéncia dos memes sobre processos cognitivos, abre-se a possibilidade de
explicar que existe mais um fator, além da relevancia, a ser considerado na arquitetura

da mente.

Abaixo, segue a exemplificacdo de uma postagem retirada do Facebook.

Usuario 1

Toda agente ai com uma relacao bem cute e eu aqui, tipo:
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Este é o exemplo de um enunciado em que a Teoria da Relevancia consideraria
tipicamente irrelevante, pela falta de efeitos cognitivos. O Usuério 1 apenas manda uma
mensagem para falar que se sente solitario. O meme de internet ‘Forever Alone’ €
utilizado para referir-se a pessoas solteiras ou solitarias. Casos como o0 da enunciagédo
acima podem ser encaixados no esquema efeitos cognitivos baixos, custo de
processamento baixo e relevancia baixos, porém, com bom nivel de recompensas
cognitivas, o que justificaria a postagem. O fato de que quase sempre imagens do tipo
recebem muitas curtidas (likes) ao serem postadas no Facebook, sugere que realmente

as pessoas dao especial atencédo a explicitacdes de sentimentos em situacdes triviais.

E interessante observar que seria impossivel depreender o sentido do enunciado
sem compreender a imagem como um signo de soliddo. Do contrério, o custo do
processamento seria alto para pessoas que ndo compartilham do mesmo ambiente
cognitivo que o Usuério 1. Por isso mesmo, reforca-se a ideia de que os virais estaveis
sdo convencionalizados e adentram o Iéxico como signo linguistico ideografico.
Encarados dessa maneira, pode-se supor que sdo capazes de abranger ndo apenas esses,
mas também os principais papeis pragmaticos das linguas. Uma tentativa de realizar um
‘dicionario’ de memes foi iniciada por Zappavigna (2012). No entanto, o fato da
volatilidade comum ao ambiente virtual pode atemorizar pesquisadores na continuidade
desse projeto. Este trabalho, porém, é uma tentativa de homogeneizar os principais a

partir de uma taxonomia que, cré-se, ser adequada ao fendmeno.
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CONCLUSAO

No ambito deste trabalho buscou-se analisar o aspecto viral das midias sociais e
responder como tal recurso tem impactado a comunicagdo humana. Uma vez que o que
se entende como viralidade social pode ser encarada sob diversos aspectos, bem como
receber um grande ndmero de conceitos, primeiramente procedeu-se com uma

exposicao panoramica do objeto, de forma a averigua-lo através das diferentes ciéncias.

Em um segundo momento, construiu-se uma linha de trabalho que pudesse unir
0s métodos de investigacdo proprios dessas ciéncias com 0s pressupostos da Linguistica
da Internet (CRYSTAL, 2011).

Em um primeiro nivel, observou-se que a internet esta provendo recursos de
diferentes modalidades a todas as linguas, desde que disponiveis na rede. Ou, ainda,
pode-se afirmar que uma nova modalidade de interacdo escrita-oralizada (YUS, 2011),
determinada pelos recursos oferecidos pelo meio midiatico (MACLUHAN, 2007) esta
provocando a emergéncia de uma interlingua, encarada como um objeto sem
precedentes na historia da comunicacdo humana, motivo de uma verdadeira revolugéo
na linguagem (CRYSTAL, 2005). Tal revolucdo parece inserir-se na cultura
contemporanea de forma permanente, sendo possivel admitir que seja transmitida para
as préximas geracdes como um simbolo cultural a que todos deverdo adquirir e fazer
uso (PIAGET, 1967).

Em um nivel mais profundo, os memes da internet e 0s recursos virais séo
componentes ilustrativos do conjunto de ideias propagadas pelos seres humanos. Na
perspectiva memética (DAWKINS, 2001), memes tém um comportamento andlogo aos
genes, e se utilizam de maquinas de reproducdo que garantam sua sobrevivéncia. Logo,
‘corpos existem para imortalizar genes e cérebros para imortalizar memes’
(WAIZBORT, 2003). Porém, a codificacdo ndo sendo perfeita, acaba por gerar copias
deturpadas que, se forem vantajosas no contexto em que ocorrem, formam outro padrdo
que iniciard o processo de replicacdo a partir de uma nova base de dados. Decorre dai
que as ideias, mesmo defeituosas, podem ser Uteis e ter um potencial de

compartilhamento.

O enfoque de dispositivos virais se deu exclusivamente em seu aspecto de uso na
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comunicacdo humana mediada por computador e nos processos cognitivos gerados pela
sua adocdo nos chamados virtualogos (COSTA & DIAS, 2011). Logo, a subéarea da
Linguistica da Internet que ofereceu melhores ferramentas para a analise dos problemas
desta pesquisa foi a Ciberpragmatica (YUS, 2011), e, portanto, consideremos como a

disciplina linguistica prioritaria na explicacdo do fenémeno.

Com isso, procurou-se dar uma resposta efetiva sobre a origem e conceito dos
virais, saber como se disseminam na rede, descobrir se apresentam uma estrutura
padronizada, levantar hipoteses sobre como se da seu processamento na mente humana
devido ao carater fecundo e, por fim, averiguar as funcbes pragmaticas subjacentes que

desempenham.

Seguros de que a totalidade de implicacbes que o objeto viralidade pode
representar para a teoria linguistica, estamos conscientes de que o trabalho ndo se
encerra nestas paginas. Questdes relacionadas aos fundamentos teéricos da TR e
memeética precisam ser mais bem exploradas, sobretudo em se tratando da reproducgéo
de ideias e sua apreensdo pela cogni¢cdo humana. A Teoria da Relevancia postula que a
cognicdo humana € orientada para maximizacdo da relevancia devido a pressdes de
evolucdo e sobrevivéncia da espécie. A Teoria do Gene Egoista afirma, por sua vez, que
a conservacdo da espécie tem importancia periférica para o processo evolutivo,
tratando-se, na verdade, da conservacdo dos genes. Por hipoOtese, sua contraparte
cultural, os memes, comportar-se-iam de maneira semelhante. Dito isto, a luz da
memética, poder-se-ia reinterpretar o Principio Cognitivo de Relevancia como um
principio de conservacdao dos memes, de forma que as ideias, por mais irrelevantes que
parecam, sdo justificadas e processadas se sua adaptacdo a um contexto se mostrar

capaz de replicar-se a outros individuos.

Embora o processo de duplicacdo de ideias ndo seja inteiramente caotico, ele é
inconsciente e falho. A Teoria da Relevancia pode explicar o processamento de
informacdo desde um ponto de vista estatico, légico, o da conservacdo da espécie. No
entanto, a realidade circundante & raca humana também é marcada pela anomalia, um
produto da replicacdo das ideias adaptadas a um meio diferente do padrdo de
normalidade. Considerando que a uma teoria pragmaética cabe a explicacdo de como 0s
seres humanos interpretam enunciados em um dado contexto, em Gltima anélise, o papel

da pragmatica é entender como seres humanos interpretam memes.



98

Por tudo o que se disse, cremos que 0s virais da internet, ao apresentarem
caracteristicas de transmissdo social bastante semelhante aos memes, podem servir
como escopo a uma analise mais profunda da cognicdo humana. A correta interpretacdo
de um viral garante sua popularidade e compartilhamento, ou seja, sua forma de
sobrevivéncia. Aferir os tipos de processos cognitivos positivos que um conteudo viral é
capaz de desencadear pode ser Util na descoberta de como a mente humana ndo so6

interpreta, mas produz e dissemina ideias.
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