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Resumo: A partir de propostas iniciais
realizadas em trabalhos anteriores
(REITANO, 2021) - de que a disputa de
versOes narrativas em foruns digitais
de jogos, via producdo e propagagao de
pecas multimidia, é uma das estratégias
utilizadas por correntes ideoldgicas
conspiracionistas dentro de tais féruns
- 0 presente artigo busca atualizar tais
conclusodes, a partir de uma proposta de
comparacoes entre CGUs - Conteudos
Gerados por Usuarios (SHIFMAN, 2020)
— e diversas pecas produzidas nos féruns
do jogo de videogame Overwatch. Este
trabalho mobiliza, para tal analise, o
continuum memético (MARINO, 2018),
a semiotica visual (FRAENZA, 2017) e a
percepcao de realismo (McCLOUD, 1995).
Apartir da adesdao desses novos resultados
as conclusdes prévias, este artigo postula
que o efeito de realidade pode exercer um
papel de “economia” dentro do férum
digital, no qual a popularidade memética
é usada para cooptar CGUs com maior
efeito de realidade, servindo as disputas
narrativas caracteristicas do espaco de
fandom.
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Abstract: Based on initial proposals from previous works (REITANO, 2021) - in which
the dispute of narrative versions in digital videogame forums, via production and
propagation of multimedia material, is one of the strategies used by conspiracist
ideologies inside such forums - this article aims to update said conclusions, through
a comparison between UGCs — User Generated Contents (SHIFMAN, 2020) - and
several visual objects developed inside Overwatch forums. For this analysis, this
paper draws from concepts such as the memetic continuum (MARINO, 2018), visual
semiotics (FRAENZA, 2017) and the perception of realism (McCLOUD, 1995) as its
theoretical foundations. From the adhesion of these new results to conclusions based
on previous research, this article postulates that the effect of realism generates a
“visual economy” within the digital forum, in which memetic popularity is used
to co-opt UGCs with greater realism effect, serving the narrative disputes that are
characteristic of the fandom space.

Keywords: Memetics. Semiotics. UGC. Reality effect. Digital foruns.

Introducao

Este artigo reforma uma proposta de analise de objetos multimidia,
concebida na ocasiao de dissertacao de mestrado (REITANO, 2021), para
apresenta-la como um estudo de caso do efeito de realidade no espaco digital.
No contexto do material original, buscou-se analisar discursos dentro de
foruns digitais sobre jogos de videogame. Devido a grande variedade de tipos
de midia disponiveis dentro de um mesmo férum digital - textos, links,
imagens, memes, animacdes, videos etc. — foi proposta uma categorizacao,
baseada em estudos semidticos, que servisse para:

Enumerar as principais competéncias geralmente requeridas
aos produtores do discurso para a enunciacao em certas
linguagens, e demonstrar que, quanto mais linguagens
sincréticas sdo envolvidas, mais competéncias se fazem
necessarias (REITANO, 2021, p. 162).

Ainda que tal categorizagdo tenha cumprido seu papel dentro
da estrutura da dissertacao, ela nao foi adequadamente desenvolvida
enquanto método de andlise autonomo, uma vez que dentro da
dissertacao, a construcao dessa categorizacao foi permeada pelo
contexto maior da pesquisa - a observacao de dinamicas discursivas
conspiratérias em espacos digitais de discussdo sobre jogos. Este
artigo tem por objetivo adequar a categorizagdo proposta ao conceito
de Conteudo Gerado por Usuario - doravante CGU - bem como ao
método de analise proposto por Limor Shifman, no artigo Comparagdes
transculturais do contetido gerado por usudrio: um modelo analitico, de 2020.
Neste artigo também sera feita uma proposta de andlise dos resultados
da pesquisa prévia, a partir do contexto de “economia” discursiva,
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decorrente das mecanicas caracteristicas dos féruns digitais e da
cultura de fas - doravante chamado de fandom - como um todo, de
modo a organizar tal categorizagdo como uma proposta independente
do contexto e dos objetivos da dissertacao original.

Como objeto de analise, serdo retomados exemplos de pecas
sobre 0 jogo de videogame Overwatch — em parte utilizados na dissertac¢ao
original - retirados do forum de imagens Danbooru!,

O espaco de forum e a leitura ergodica

Uma caracteristica importante dos féruns digitais - e o que
justifica este olhar mais delongado para os CGUs e seu papel - é o que
Espen Aarseth, no livro Cybertext: Perspective on ergodic literature (1997),
chama de “leitura ergddica” — processo de leitura de um conjunto de
corpos textuais, ligados por hiperlinks. Nesse processo, a navegacgao, via
hiperlinks, entre diferentes comentarios, paginas e féruns definem o que
é lido, e a partir desse caminho “o usuario tera efetuado uma sequéncia
semiotica, e esse movimento seletivo é um trabalho de construcao fisica
de que os varios conceitos de ‘leitura’ nao dao conta”2 (AARSETH, 1997,
p. 1, traducdo nossa), pois o sentido do texto é resultado das interacdes
do leitor de uma forma muito mais pronunciada.

Gracas a funcionalidades como o hiperlink e a leitura ergddica,
em espacos de forum, pode-se abrir o link de um video do Youtube,
disponivel dentro de um comentario no site Danbooru, por exemplo. No
processo ergddico, a criacao do sentido transpassa o suporte material
tradicional, através da navegacao entre hiperlinks. Este artigo propde que,
para compensar a auséncia da linearidade textual e do foco dominante
de leitura, a dinamica em féruns digitais potencializa o efeito memético
dos discursos - abordado mais a frente.

Caracteristicas dos CGUs

Uma proposta deste artigo, em acréscimo ao conteudo acima,
é reunir todas as manifestacdes multimidia, produzidas por usuarios e
divulgadas no espaco de féorum, dentro da definicdo de CGU. A definicdo
de CGU que serd considerada é a proposta por Johan Ostman, no artigo
Information, expression, participation (2012):

U https://danbooru.donmai.us/

> “The user will have effectuated a semiotic sequence, and this movement is a work of physical
construction that the various concepts of ‘reading’ do not account for”.
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Ndo existe uma defini¢do unica de CGU. No entanto, é possivel
identificar dois recursos que tornam a experiéncia CGU
distinta. Primeiro, envolve uma producao amadora ou tosca
de conteudo original, ou a alteracdo e edi¢do de contetudo
existente. Segundo, envolve compartilha-lo com outras
pessoas, geralmente publicando-o em um site ou blog pessoal.
De acordo com a literatura recente [...] CGU é definido aqui
como englobando qualquer alteracdo/producao ou o recurso
de compartilhamento ou ambos [...]. O CGU também deve
ser diferenciado das redes sociais online, embora neste caso,
ambas as atividades ocorrem em muitos aplicativos, como o
Facebook, [...] Flickr, Blogger e YouTube (OSTMAN, 2012, p.
10063, traducao nossa).

O pesquisador de cultura participativa Henry Jenkins, ja no
meio dos anos 2000, falava a respeito de uma “fidelidade participativa”
da comunidade de fas e de como ela era capitalizada pelas marcas,
utilizando conceitos como lovemarks e capital emocional. Segundo o
pesquisador,

Os consumidores ndo apenas assistem aos meios de
comunicacdo; eles também compartilham entre si ao que
assistem - seja usando uma camiseta proclamando sua paixdao
por determinado produto, postando mensagens em uma lista
de discussao, recomendando um produto a um amigo ou
criando uma parédia de um comercial que circula na internet.
A expressdo pode ser vista como um investimento na marca,

e nao simplesmente uma exposicao a ela (JENKINS, 2010, p.
103).

A questdo sobre a relacdo entre esses conteudos e sua possivel
capitalizacdo por parte de fas e empresas sera retomada na conclusao
deste artigo. Propde-se entdo considerar o conteido aqui analisado - e
definido como CGU - como objetos multimidia que tenham sido criados
por usuarios - geralmente com alguma sorte de engajamento emocional
a respeito do objeto - e compartilhados em plataformas de férum, sem
a interferéncia da Blizzard, dona da franquia de Overwatch.

3 “There is no agreed-upon definition of UGC. However, it is possible to identify two features
that make the UGC experience distinct. First, it involves amateur or petty production of original
content, or the alteration and editing of existing content. Second, it involves sharing it with
others, commonly by posting it on a website or a personal blog. In keeping with recent literature
[...] UGC is defined here as encompassing either of the alteration/production or the sharing
feature, or both. [...] UGC should also be distinguished from online social networking, although
on the site-level both activities are usually supported in many applications, such as Facebook,
[...] Flickr, Blogger and YouTube”.

4 Conceito idealizado pelo marqueteiro estadunidense Kevin Roberts (2003) — num livro de
mesmo titulo - como uma forma de fidelizacdo dos consumidores a uma marca, muito mais
através de suas relacdes emocionais do que de seus principios racionais. Segundo Roberts, esse
objetivo poderia ser alcancado através dos elementos de sensualidade, intimidade e mistério.
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Proposta de analise

Para analisar as particularidades dos principais “tipos” de
CGUs encontrados nos féruns do corpus de forma unificada, este artigo
tomara como referéncia o artigo Comparagées transculturais do contetido
gerado por usudrio, de Limor Shifman, publicado originalmente em 2016.
No referido artigo, Shifman propde analisar dois tipos de CGUs (cartdes
confessionais e trailers reeditados) através de quatro dimensdes (valores,
quadros, emocoes e postura comunicativa).

Através dessa abordagem, Shifman chega a conclusdes
interessantes, como o fato de que, nos cartdes confessionais, sua
seriedade vem da convergéncia entre as quatro dimensdes, enquanto
nos trailers reeditados, sua ambiguidade vem das relacdes contraditérias
entre as quatro dimensoes. Outras conclusoes desse estudo abordam
a maior abertura dos trailers reeditados a referéncias culturais outras,
enquanto os cartdes confessionais se mantém um género mais estavel
a medida que circulam por outras linguagens.

Inspirado na proposta de Shifman, este artigo propde a analise
de sete tipos de CGUs (comentarios, ilustracoes, memes, fanfics, video-
analises, quadrinhos e machinimas), a partir de trés sistemas semiotico-
visuais: o continuum memético de Gabrielle Marino, a semiodtica
visual de Fernando Fraenza e o efeito de realismo de Scott McCloud.
Através da correlacdo entre esses trés métodos, esta pesquisa cré poder
apresentar certas relacdes entre um conteido memeético, seu suporte e
sua proliferacdo, partindo da compreensdo semidtica do texto, que, no
caso, sao os CGUs.

Continuum memeético

Anteriormente neste artigo, postulou-se que a auséncia
de foco narrativo do texto ergddico faz com que outras formas de
hierarquizacao de leitura fossem utilizadas. Propde-se que uma
dessas formas é o elemento memético. Danielle Marino, no artigo Qual
semidtica da propagabilidade: uma abordagem sistemdtica de memes e virais
de Internet, propde um modelo que unifique os estudos do meme no
campo semidtico e a abordagem da memética, realizada a partir das
ideias propostas por Richard Dawkinss.

5 No livro O Gene Egofsta, de 1976, Dawkins fala sobre estratégias “egoistas” dos genes para sua
propagacdo. Ao fim de seu livro, o autor propde o conceito de meme como uma unidade cultural
de funcionamento equivalente, presente em slogans, modas, ideias e melodias.
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Para Marino, os memes — similarmente aos textos ergddigos
de Aarseth — demandariam a agéncia dos usuarios/leitores. O autor
embasa tal ideia usando o conceito de propagabilidade, de Jenkins,
Green e Ford (2014, p. 26-27), como ‘“recursos técnicos que tornam
mais facil a circulacao de algum tipo de conteudo em compara¢ao com
outros”. Marino, entdo, atribui um valor heuristico ao meme, como uma
unidade de sentido reprodutivel dentro de um texto. Para estruturar tal
modelo de interpretacdao, Marino se vale, entre outras, da proposta de
desconjuntividade de Umberto Eco (2017) e da sociossemidtica do pop
de Lucio Spaziante (2007):

Figura 1 — Modelo do continuum memético

MANIPULAGAO BAIXA MANIPULAGAO ALTA
USUARIO PROPAGADOR USUARIO CRIADOR
VIRALIDADE PERFORMATIVIDADE
FOCO SEMANTICO FOCO SINTAXICO
COMENTARIO/REMA/FOCO TOPICO/TEMA
MINIMO MAXIMO
Zero Grau Hipertextos (G. Genette)
| Praticas de Replicacéo (L. Spaziante)
1
1
| | a
. Transformacao Imitacao
Pré-Pronto 1 1
1 r="" 1
1 Sample Remix Remake
. 1 1 1
Clichés de Memes Macros, Modismos
Internet, virais icones  Mashups

Fonte: Reitano (2021), adaptada de Marino
(2018).

Esse modelo é uma gradacdo da agéncia que o usuario possui
em cada tipo de replicagdo — aqui tomando como base a terminologia
de Spaziante (2007). A esquerda do grafico, estdo os memes de grau-
zero, que ja se encontram prontos e carregados com seu elemento
memeético, como videos virais da internet que se proliferam sem edicdes.
O segundo estagio desse continuum é o sample, em que se “recorta”
0 meme para destacar seu elemento memético. Posteriormente ha o
remix, em que o meme é editado - com deformacdes, mesclagens ou
outros recursos — para reforcar seu efeito memético. Por fim, no lado
direito do continuum, esta o remake, quando o efeito memético do meme
surge em pecas inteiramente novas - representando o grau maximo de
agéncia do usudrio — que podem ser consideradas como uma nova série
de objetos que “herdam” o efeito memético da peca anterior.
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Semidtica visual, e as ratio facilis e difficilis

Fernando Fraenza, no livro Filosofia Natural de laImagen (2017),
constréi um modelo - baseado no funcionamento do conjunto olhos/
cérebro — para estruturar a criacao, o reconhecimento e a interpretacado
de imagens visuais:

Figura 2 - Modelo de criacdo, reconhecimento e interpretacao de imagens

~ N

Espécime
Imagem Esbogo Esboco Modelo Modelo .
s [=P| 5 || T || S || s | 55 e,

[ 0@ -0 @ @
0 0@ 0@ @ L
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Fonte: Reitano (2021), adaptada de Fraenza (2017).

A primeira etapa do modelo de Fraenza é a imagem retiniana,
gerada pela reflexdo da luz que é captada pelo olho. A segunda fase,
chamada pelo autor de esbogo 2-D, é a deteccao de descontinuidades
de intensidade na imagem, quando se reconhecem as diferencas
constituintes da imagem. Na fase seguinte, o esboco 2¥%2-D, tais
descontinuidades sdao identificadas como figuras, fundos volumes e
outros atributos espaciais. Nessa etapa, segundo o autor, o referencial
semidtico-visual que o observador possui ja comeca a interferir na
interpretacao do que se ve.

Na etapa seguinte, a do modelo 3-D, o observador consegue
nomear e definir as formas vistas, inclusive conseguindo “imaginar”
elementos que estejam escondidos do alcance de seu olho. Esse é o
momento em que existe uma efetiva definicao sémica® dos elementos
visualizados pelo observador. Na etapa do modelo semantico, o objeto
deixa de ser “espécime” visual e se torna um “tipo” de espécime,
que corresponde a uma categoria semantica do 1éxico do observador.
Segundo o autor, o modelo 3-D é mais semanticamente denso’ que o

¢ Sema, segundo o Diciondrio de Semidtica (GREIMAS; COURTES, 2013, p. 429), ¢ a “’unidade
minima’ (...) de significa¢do”. Do ponto dos dois planos da linguagem, do lado da expressdo
temos femas que compdem fonemas, e do lado do conteido temos os semas e os sememas. Para
linguagens visuais e/ou sincréticas, como € o caso de grande parte dos CGUs aqui analisados, é
prudente utilizar os semas junto ao conceito de figura semidtica, que sera apresentado adiante
no artigo.

7 Segundo o mesmo dicionario, densidade sémica é “o niimero, mais ou menos elevado, de semas
que entram na composicdo de um semema. Trata-se de um critério semantico quantitativo que
permite medir o grau de abstra¢ao de um ‘conceito’” (GREIMAS; COURTES, 2013, p. 123).
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modelo semantico, pois carrega informacdes da ocorréncia especifica
visualizada, enquanto o modelo semantico é uma depuracao dos
elementos recorrentes do referencial do observador.

Natltima etapa, chamadaespécime expressivo por estilizagdo,
0 autor propOe - a partir de uma terminologia proposta por Umberto
Eco - que o objeto é entdo categorizado, a partir das convencdes sociais
conhecidas pelo observador, através de correlacdes ratio facilis®, no caso
de ocorréncias que possuam fortes elementos convencionais de sua
categoria, e de ratio difficilis?, no caso de a ocorréncia observada ser mais
incomum e menos institucionalizada — como uma imagem estilizada ou
experimental —, em que o observador acaba por criar o cdigo necessario
para a interpretacao', para “identificar” o novo elemento visual.

Efeito de realidade

No livro Desvendando os quadrinhos (1995), o quadrinista Scott
McCloud buscou justificar a variedade de estilos dos quadrinhos. Como
efeito unificador, o autor prop0os o conceito de efeito de realismo.

Segundo o autor, enquanto icones — que ele chamou de
“simbolos” - possuem uma maior variacao a respeito do estilo de sua
representacao, sem que isso interfira no que tal simbolo representa,
outros icones - denominados “figuras”" pelo autor —, ao serem

8 Ratio facilis, termo proposto por Umberto Eco (2014), € uma ocorréncia expressiva que concorda
com um tipo expressivo institucionalizado, por exemplo, um sinal de transito. Vale notar que
essa ocorréncia do tipo ratio facilis ndo é uma cdpia, ja que o proprio conceito é problematizado
por Eco em seu livro, mas que funciona como uma réplica - dependente da estabilizac¢do do tipo
expressivo dentro de uma sociedade.

9 Ratio difficilis, em oposicdo ao termo ratio facilis, € uma ocorréncia expressiva que concorda com
um contetdo, pois ndo hd um tipo expressivo institucionalizado. Nesse contexto, as ocorréncias
de tipo ratio difficilis costumam representar um momento de invenc¢do ou atualizacao de um
codigo, ja que este ndo previa o signo manifestado.

o E importante apontar que essa interpretacdo ratio difficilis é, na verdade, uma invencdo de
cédigo devido a necessidade. Um processo de invencdo onde se reorganizam diversos conteidos
dentro de um mesmo sistema de expressao faz parte do ratio facilis. Segundo Eco, a ocorréncia da
ratio difficilis vem da necessidade do produtor de “ter uma ideia bastante clara daquilo que quer
dizer, mas ndo sabe como dizé-10” (ECO, 2014, p. 167). O espaco digital ergddico aqui analisado
apresenta diversos codigos que circulam e se sobrepGem. Para tanto, ndo consideramos aqui o
surgimento de ratio difficilis tanto como uma invengao per se, mas como uma invencao dentro do
senso comum dos fas da comunidade de Overwatch, ainda que tal atualizacdo de cédigo tenha
se baseado em ocorréncias ratio facilis de grupos mais periféricos da comunidade de fas do jogo.

1O uso de McCloud da palavra “figura” em seu modelo com uma acepgdo prépria é a explicada
neste topico. Fora do subitem “efeito de realidade”, este artigo usard a palavra “figura” como
utilizada pela semiédtica de linha francesa. Greimas e Courtés, no Diciondrio de Semiética, definem
a figura semidtica como “uma unidade segunda, decomponivel nessas unidades simples que
sdo os termos das categorias figurativas (femas ou semas)” (GREIMAS; COURTES, 2013, p. 209).
Ainda segundo os autores, pode-se falar de figuras de expressdo — que sao combinacdes de
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representados com diferentes estilos, acabam também tendo uma
alteracao maior de seus significados. McCloud justifica isso apontando
que simbolos representam ideias e conceitos, enquanto figuras
representam objetos do mundo fisico, tendo seu estilo vinculado ao
referencial do mundo real. Para organizar tal interferéncia de estilo na
representacao de figuras, McCloud propde um gradiente de realismo:

Figura 3 - Gradiente de realismo

reo

RECEB'!DO

ROSTO - i - 222
.............. FERCEBIDO

Fonte: McCloud (1995).

No modelo, quanto mais a esquerda do gradiente, mais o estilo
da figura tenta mimetizar os elementos percebidos pelo olho. Quanto
mais a direita, mais o estilo da representacao é abstrato. O autor ainda
propoe que o campo da esquerda seria o campo do recebido — algo que
0 observador apreende sem a necessidade de um treinamento para tal.
O campo a direita seria o campo do percebido — algo que o observador
aprende a relacionar com certo conteiudo. Uma ultima observacdo sobre
o modelo de McCloud é que tal interpretacdo da densidade sémica —
em que as imagens fotorrealistas do lado esquerdo do grafico tendem
a ter um numero maior de figuras de conteudo, sendo mais densas,
enquanto as imagens menos fotorrealistas ao lado direito do grafico
tendem a ter um numero menor de figuras de contetido, sendo menos
densas - encontra eco nos conceitos de modelo 3-D e modelo semantico,
propostos por Fraenza e analisados no item acima.

Aplicacao dos modelos nas categorias de CGUs

Apresentados os trés modelos utilizados neste artigo — que
exemplificam categorias meméticas, processo de reconhecimento
imagético e efeitos de realismo, respectivamente — deve-se categorizar
os sete tipos de CGUs propostos neste artigo — comentarios, ilustracoes,
memes, fanfics, video-analises, quadrinhos e machinimas.

femas, ou fonemas - e figuras de conteido - que sdo combinacdes de semas, ou sememas.
A figurativizacdo, de acordo com Diana Luz Pessoa de Barros, serve para o “enriquecimento
semantico” do discurso, pois “sdo ‘recobertos’ por tracos semanticos sensoriais (de cor, de forma,
de cheiro, de som etc.) que lhes dao o efeito de concretizacao sensorial” (BARROS, 2014, p. 206).
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Na ocasido da abordagem inicial deste topico (REITANO,
2021), a analise de cada um dos tipos de CGU foi feita tomando
como base observacdes de autores que pesquisavam sobre a referida
linguagem, e utilizando apenas o referencial de Marino e, no caso
dos trabalhos de cunho visual, os trabalhos de Fraenza. Devido
ao foco distinto na ocasido da dissertacdo, bem como a excessiva
pluralidade da bibliografia original, este artigo atualizara essas
classificacOes, analisando-as de modo equivalente dentro dos
trés modelos propostos, mas sem pormenorizar as caracteristicas
linguageiras de cada CGU, limitando-se a ressalta-las apenas
quando necessario.

Dentro do modelo de McCloud, os comentarios - por
serem textos curtos e em linguagem escrita — tendem a possuir um
baixo grau de densidade sémica, ja que o aumento dessa densidade
depende da habilidade da construcdao das figuras de conteudo da
linguagem escrita dentro do diminuto espaco disponivel para eles.
No modelo de Fraenza, essa tendéncia a menor densidade sémica
acarreta maior uso de espécimes expressivos por estilizacao, ja
que o leitor deve “construir”, em sua cabeca - via ratio difficilis —,
boa parte das figuras de conteido criadas pelo comentario. Dentro
do modelo do continuum memeético de Marino, esses comentarios
tendem a surgir na forma de memes pré-prontos ou samples —
através de comentarios, reposts ou respostas em uma thread.
Quando o elemento textual costuma surgir em remixes ou remakes,
ele geralmente o faz através de imagens printscreen (capturas de
tela do texto original).

De modo similar, a mesma andlise pode ser estendida a
categoria das fanfics — consideradas aqui como narrativas escritas que
podem possuir varios capitulos. Faz-se necessario considerar, porém,
que fanfics, enquanto apresentam maior dificuldade em sua execucao -
dada a mobilizacao das competéncias narrativas - apresentam maior
estabilidade de leitura, portanto, maior poténcia de correlacdo ratio
facilis. Essa condicdo cria uma capacidade maior de engajar um leitor,
em comparacao a um comentario.

No caso das ilustracoes, os diferentes estilos artisticos
possiveis geram uma gama variada de resultados. Porém, ha uma
tendéncia observavel:
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Fonte: Danbooru (2020)12.

Na figuraacima, ha duasilustracdes — em estilos diferentes — da
personagem D.Va, de Overwatch. E possivel observar o que foi proposto
por McCloud ao afirmar que, em representacoes mais fotorrealistas -
como a imagem a esquerda -, tenta-se representar “a” personagem
D.Va, via uma maior densidade sémica da imagem e pelo efeito de
iconizacdo®. Ja nas representacoes mais caricatas ou estilizadas - como
a reproducdo a direita — a imagem de menor densidade sémica tende a
representar ‘uma versao/interpretacao” da personagem D.Va.

Do ponto de vista do modelo de Fraenza, as ilustra¢oes mais
fotorrealistas operam em correlacOes ratio facilis — pois mimetizam o
modelo 3-D utilizado no jogo - enquanto os desenhos estilizados operam
por correlacao de ratio difficilis. Por fim, quanto ao modelo de Marino, as
ilustragoes costumam ocupar o lugar de remake ou, mais raramente, de
remix, pois a ilustracdo necessita a reconstrucdo do elemento memético
no ato do desenhar.

No caso dos quadrinhos, a andlise dentro dos trés modelos é
similar ao observado no caso das ilustraces — ja que ambas mobilizam
o desenho enquanto ferramenta e possuem uma variada gama de estilos,
desde os fotorrealistas aos cartuns. Mas, no caso dos quadrinhos, seu
proprio processo de leitura e criacdo - mais estabilizado com o uso

2 Disponivel em: https://danbooru.donmai.us/posts/2389378, https://danbooru.donmai.us
/posts/2385786. Acesso em: 10 mar. 2021.

13 Segundo Diana Pessoa de Barros, a iconizagdo, dentro da semidtica de linha francesa, pode ser
considerada uma ultima etapa da figurativizacdao, onde a alta densidade sémica atinge o ponto
de saturacdo dos tracos figurativos, pois “produz efeitos de realidade e de referente, como
ocorre, por exemplo, na chamada pintura figurativa ou na fotografia, em que reconhecemos
figuras do mundo e que, por isso mesmo, criam a ilusdo de ‘cépia do real’” (BARROS, 2014, p.
207).
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de elementos como balOes, sarjetas, onomatopeias etc. — torna sua
produc¢do mais complexa, em compara¢do a uma ilustra¢cao, mas mais
envolvente e proxima da correlacdo do tipo ratio facilis.

As video-analises costumam operar como remakes dentro
da tipologia de Marino. Isso se justifica tanto pelo objetivo da video-
analise de conseguir popularidade para o canal de seu produtor - o
que significa se valer de assuntos que ja possuam alta carga memética
—, quanto pelos recursos audiovisuais disponiveis: videos de gameplays
e cutscenes, narracao do especialista, trilha sonora, e uma edi¢ao que
pode combinar tais elementos da maneira mais eficaz possivel para a
mensagem que se quer passar.

O uso de material oficial do proprio jogo da a video-analise
um alto grau de iconizacao dentro do modelo de McCloud, bem como
funciona em correlactes de ratio facilis dentro do modelo de Fraenza,
ja que usa imagens convencionadas como “coisas do jogo”, sejam elas
material oficial ou fanarts que ja possuam alta carga memética, portanto,
ja mais aceitas dentro do referencial da comunidade.

No caso dos machinimas', o fato de as cenas serem programadas
tendo como base modelos tridimensionais, muito similares aos modelos
utilizados no jogo, cria um efeito de iconiza¢ao (segundo modelo de
McCloud) e identificacoes de modelo ratio facilis (segundo modelo de
Fraenza). Ainda que haja excecOes, ao pensarmos dentro do modelo de
Marino, os machinimas costumam ocupar o papel de remakes, operando
com conteidos memeéticos ja iniciados em outros tipos de CGU.

Por fim, a respeito dos memes - enquanto imagens feitas a
partir de recortes e acrescidas de textos - estes costumam operar, na
terminologia de Marino, dentro do territério do sample e do remix, dada
sua montagem ‘“tosca” e feita a partir de imagens pré-prontas. Essas
montagens, dentro da tipologia de McCloud, costumam apresentar
pouco efeito de realismo (dada a qualidade inferior das montagens);
porém, como podem se basear em imagens retiradas do préprio material
do jogo, podem ser capazes de provocar no leitor correlacdes do tipo
ratio facilis.

Tomando essa analise inicial, este artigo recupera uma
proposta de relagdo gradativa, realizada na dissertagdo original, sobre
esses resultados:

% Termo criado a partir das palavras machine (méaquina) e cinema (cinema). Define animacGes
construidas dentro da interface dos préprios jogos de computador.
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Figura 5 — Gradagdo para produgdo de CGUs

CGU e o efeito de realidade
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Fonte: Reitano (2021).

A gradacgao apresentada nessa tabela propde que, enquanto
CGUs de pouca dificuldade de execucdo - comentarios, memes,
ilustracoes estilizadas e quadrinhos simples - sao de producao mais
democratica e acessivel, tendem a possuir pouco efeito de realismo,
bem como podem exigir do leitor correlacdes do tipo ratio difficilis para
sua compreensao. Por outro lado, CGUs mais realistas e que suscitam
em seu observador correlacdes do tipo ratio facilis — machinimas,
video-analises, quadrinhos e ilustracoes realistas — costumam ser de
producdo mais dificil e, portanto, restrita a uma pequena parte da
comunidade.

Em funcdo dessa dinamica gradativa e ao considerar o
continuum memético de Marino, este artigo propde que é comum
que elementos meméticos surjam e potencializem seu alcance e
sua presenca dentro da comunidade através da criacdo coletiva de
CGUs de baixa qualidade — samples e remixes. Quando tais repeticoes
se tornam populares o suficiente para serem conhecidas pela
comunidade, produtores de CGUs mais complexos criam remakes
de tais materiais e, enquanto se valem dessa popularidade para
promover o proprio trabalho, ajudam a cristalizar, do ponto de vista
do efeito de realidade, as ideias que antes eram expressas apenas
em CGUs mais “toscos”.

Como um exemplo dessa mecanica e de seu funcionamento
enquanto “economia de realidade”, este artigo retoma um exemplo
abordado na dissertacao original (REITANO, 2021), agora sob uma nova
dtica.
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Exemplo de economia de realismo: Gremlin D.Va

D.Va é uma personagem do jogo Overwatch, lancada em 6 de
novembro de 2015. E caracterizada como uma gamer profissional sul-
coreana, que se utiliza de suas habilidades de pilota e mecanica para
pilotar um robd em defesa de seu pais contra invasores roboticos.

Gradativamente (e com especial popularidade a partir de junho
de 2016"), ap6s o lancamento da personagem, os fas de Overwatch
comecaram a representar de maneira jocosa a personagem D.Va como
um esteredtipo do gamer téxico - histérico, imaturo, hostil, sedentario
e consumidor de alimentos industrializados. Nessas ‘“versdes” da
personagem, ela passou a ser representada com um trago estilizado, de
correlacdo ratio difficilis em relacdo a sua aparéncia convencional: corpo
pequeno, cabeca grande e expressoes travessas. Abaixo sao apresentadas
duas ocorréncias desse tipo de representacdo, inseridas no féorum de
imagens Danbooru, em junho de 2016:

Figura 6 - Ilustragoes da personagem D.Va em ratio difficilis

Fonte: Danbooru (2021)16.

A comunidade passou a nomear esse tipo de representacao da
personagem como “Gremlin D.Va” ou “Umaru D.Va”". Em concordancia
com a proposta de gradacdo apresentada no item anterior, a medida que

5 7, MATT. Gremlin D.Va. Know Your Meme. Disponivel em: https://knowyourmeme.com/
memes/gremlin-dva#fn8. Acesso em: 4 jun. 2021.

16 Disponivel em: https://danbooru.donmai.us/posts’tags=d.va_ %28gremlin%29. Acesso em:
10 mar. 2021.

17 Esse estilo de desenho é inspirado em trabalhos do cartunista japonés “Bkub” Okawa e no
manga Himouto! Omaru-Chan, ambos famosos por apresentar pequenas meninas endiabradas.
Ainda que esses estilos sejam estabilizados em seus nichos, eles ndo sdo convengdes sociais
identificadas pela comunidade de jogadores e fds de Overwatch em sua totalidade, o que justifica
sua denominacdo, dentro deste artigo, como mais proxima de uma ratio difficilis.
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e

esse elemento memético - D.Va como uma gamer téxica — multiplicou-
se dentro dos féruns de Overwatch, representacdes do tipo ratio facilis
- mais complexas, iconizadas, “realistas” e adequadas ao modelo
semantico que a comunidade possui sobre a personagem - comecaram
a surgir. Os exemplos abaixo foram retirados do site Danbooru, e foram
postados entre junho de 2016 e setembro de 2017.

Figura 7 — IlustragGes da personagem D.Va em ratio facilis
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Fonte: Danbooru (2021)!8.
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324
Em dado momento, essa “versdao” da personagem tornou-se

tao popular dentro da comunidade de Overwatch que, dentro do féorum
Danbooru, foi criada a tag de pesquisa “D.Va (gremlin)”, que permite
buscar todas as imagens dentro do férum que mostrem a personagem
ou se refiram a ela.

Figura 8 - Tags de pesquisa numa
imagem apresentando a personagem
D.Va

fostaiuiaie 2o

'VioDIe EXO-rol
the f*** oul
Earth, ma
‘ s to m
contacting my
Fonte: Danbooru (2021)%°.

Characters
? d.va (gremlin) 78
? d.va (overwatch) 4.2k

General
? 1girl 3032k

A medida que o processo de iconizacdo ocorre, esse elemento
memético comeca a surgir em CGUs de estética mais “profissional”, bem
como a ser incorporado pelas préprias instancias oficiais do universo
ficcional. No caso em analise, o artista “Bkub” Okawa - uma das

18 Disponivel em: https://danbooru.donmai.us/posts/2403508?q=d.va_ %28gremlin%?29,
https://danbooru.donmai.us/posts/2524507?q=d.va_ %28gremlin%29 e https://danbooru.
donmai.us/posts/28736982q=d.va_ %28gremlin%29. Acesso em 4 jun. 2022.

v Disponivel em: https://danbooru.donmai.us/posts/2403508?q=d.va_ %28gremlin%29.
Acesso em: 4 jun. 2022.
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inspiracoes estéticas da Gremlin D.Va - criou uma fanart da personagem
em 4 de junho de 2016%°, assim como a Blizzard — produtora e dona de
Overwatch —, em 17 de agosto de 2016, inseriu um emote>* de D.Va no
jogo, em que ela joga videogames enquanto come produtos similares a
Doritos e Mountain Dew — marcas comumente associadas a personagem
Gremlin D.Va e aos gamers profissionais em geral - num aceno, dentro
do terreno do jogo, a esse elemento memético e a seus fas e produtores.

A proliferacdo e a iconizacao de CGUs, além de suas ocasionais
“canonizacdes”? por parte de empresas ou artistas, ndao sao um
movimento desconhecido ou oculto aos usudrios de féruns e produtores
de CGUs. A exemplo dos comentarios em postagens sobre Overwatch
observadas no site Danbooru, membros da comunidade comemoram?+
certas “canonizacdes” de elementos meméticos iniciados por fas, bem
como propdem e discutem estratégias de propagacdo de certas propostas
interpretativas entre seus pares®. Essa ‘“economia” emocional que os
fas criam através dos CGUs sera o tema da conclusao deste artigo.

Conclusao

Anne Jamison, ao abordar a producdo de fanfics e as dinamicas
das “guerras de ships**”, que é o nome dado as disputas entre grupos de
fas e produtores de CGUs a respeito de quais seriam as interpretacoes
mais “corretas” ou “légicas” feitas por fas sobre o universo ficcional de
alguma franquia cultural, afirmou:

Guerras de /shippers - que por muito tempo pareceram

incompreensiveis para mim, porque nao entendia como as
pessoas poderiam ficar tdo bravas com outras pessoas por elas

20 Disponivel em: https://danbooru.donmai.us/posts/2381982. Acesso em: 4 jun. 2022.

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6C5XV/4Ztnbo&t=2/4s. Acesso em: 4 jun.
2022.

> Emote é uma pequena animacdo que o personagem pode executar, caso o jogador assim
comande, a qualquer momento do jogo. Disponivel em: https://overwatch.fandom.com
/wiki/Emotes. Acesso em: 4 jun. 2022.

23 Por “canonizacdo” estamos nos referindo aqui ao termo canon, usado dentro de comunidades
de fas para se referir a informacGes sobre um universo ficcional que sejam oficiais e propostas
pelos desenvolvedores, diferenciando-as, assim, de teorias e informagdes veiculadas por fas - e
que ndo precisam ser consideradas como “fatos” pela comunidade de fas.

2+ Disponivel em: https://danbooru.donmai.us/comments/1558042. Acesso em: 4 jun. 2022.

25 Disponivel em: https://danbooru.donmai.us/comments/1583480. Acesso em: 4 jun. 2022.

26 O principio basico de um ship é o desejo — por parte dos fas de uma franquia cultural — de mais
material sobre o relacionamento entre dois personagens, mas que ndo existe (ou é diferente) no
texto original que comp0de a referida franquia.
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gostarem de ler sobre as vidas sexuais de diferentes pessoas
imaginarias - funcionam da mesma maneira. Para muitos f3s,
quem vocé shippa, e como conta essa histéria, representa que
tipo de relacionamento que vocé acha que é certo, o que se
encaixa. Em toda esta dinamica do fandom, a questdo central
pode ser a mesma: Quem pode contar a histéria¢ e de quem é a
histéria? (JAMISON, 2017, p. 162).

Portanto, do pontodevista dos produtores de CGUs, aiconiza¢ao
e popularizacdao dos temas* e figuras veiculados através do continuum
memético — como pode ser observado na analise do caso da personagem
Gremlin D.Va — da a tais fas agéncia e poder, dentro da comunidade,
sobre quais interpretacfes sdo mais ou menos aceitaveis e toleraveis a
respeito de certas franquias. A inclusao de certas interpretacoes dentro
do territério “candnico” pode ser vista como um dos pontos maximos
do poder de influéncia desses fas na comunidade.

Ja faz anos que a industria do entretenimento sabe da
existéncia dessas disputas narrativas, bem como conta com elas no
processo de desenvolvimento de seus produtos. Henry Jenkins, em
Cultura da Convergéncia, lancado em 2006, abordou o0 assunto ao mostrar
como diversos empresarios do ramo do entretenimento consideravam
elementos como lovemarks e capital emocional dentro de suas estratégias
de mercado, dizendo que diretrizes sobre o assunto incluem que se
“desenvolvam experiéncias multissensoriais (e multimidia) que criem
impressdes mais vividas e recorram a forca das histérias para moldar
identificacoes nos consumidores” (JENKINS, 2010, p. 108).

Entre essas formas, o uso do potencial de engajamento de fas
e consumidores através das redes sociais tem sido consistentemente
considerado por tais empresas — incluindo desenvolvedoras de jogos
como a Blizzard - como um elemento importante nessa dinamica de
capital social:

Produtores de midia e anunciantes falam hoje em ‘capital
emocional’ ou ‘lovemarks’, referindo-se a importancia do
envolvimento e da participacdo do publico em contetdos de
midia. Roteiristas e outros criadores pensam na narrativa, hoje,
em termos da criacdo de oportunidades para a participacdo
do consumidor. Ao mesmo tempo, os consumidores estdo
utilizando novas tecnologias midiaticas para se envolverem
com o contetdo dos velhos meios de comunicac¢do, encarando
a Internet como um veiculo para ac¢oes coletivas — solucoes

270 tema na semiodtica de linha francesa, como descrito por Diana Pessoa de Barros, é uma etapa
similar a figurativizacdo, mas onde “ocorre a disseminacdo no discurso dos tracos semanticos
tomados de forma abstrata” (BARROS, 2014, p. 206). Os temas sdo valores abstratos construidos
dentro de um discurso numa dada linguagem.
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de problemas, deliberacdo publica e criatividade alternativa
(JENKINS, 2010, p. 235).

Essa tendéncia, reforcada pela chegada das funcionalidades da
Web 3.0, das analises e estatisticas do big data*®, bem como pela receita
gerada por conglomerados do ramo do entretenimento eletronico,
como Disney, Blizzard ou EA, mostra-se hoje em dia como uma maneira
eficaz de capitalizacao dos produtos culturais, em que a decupagem das
formas de consumo e afeto por parte dos consumidores gera as diretrizes
das transformacoes e dos desdobramentos dos préprios produtos. Por
parte dos usuarios, surgem também estratégias de capitalizacdo de seus
proprios afetos, em que a disputa pela relevancia narrativa de certos
conjuntos de valores — como observado por Jamison sobre as fanfics —
alcanca destaque dentro da comunidade de fas e, com isso, os valores e
crencas desses usuarios ganham legitimidade e poder diante de crencas
e valores diferentes.

Este artigo, munido dos modelos semidticos de Marino
e Fraenza (bem como do modelo proto-semiodtico de McCloud) e
observando exemplos de CGUs dos foruns do jogo Overwatch, propde que
a semidtica é capaz de exemplificar como algumas dessas estratégias
operam.

Os CGUs produzidos pelos usudrios dos féruns possuem uma
dindmica econémica: de um lado, os CGUs de facil producao - como
comentarios, memes e ilustracoes amadoras - podem ser feitos por
uma parcela maior dos fas; mas, como observado a partir do ferramental
semiodtico de Marino, Fraenza e McCloud, seu poder de iconizacao é baixo
(pouco realismo figurativo, uso de ratio difficilis e espécimes expressivos
por estilizacao), ou seja, esses CGUs tendem a se apresentar diante
do resto da comunidade de fas como “uma versao” das personagens
originais do jogo.

Do outro lado, CGUs de dificil producao, como quadrinhos e
ilustracdes realistas e machinimas, podem ser realizados por poucos
fas - que muitas vezes sao desenhistas, modeladores 3-D, escritores
ou programadores profissionais (ou com conhecimento para tal) -
mas possuem um poder de iconizacao alto (alto realismo figurativo,

28 Web 3.0, ou Web Semantica, é um fendmeno em que a introducdo de ferramenta de pesquisa
customizavel, bancos de dados e ferramentas de big data permitem que se personalize a
experiéncia do usuario, oferecendo-lhe contetidos especificos e aumentando seu engajamento
emocional/ideoldgico com os valores veiculados. A maioria dos féruns e redes sociais onde sao
veiculados os CGUs possui, em diferentes graus, elementos dessa Web 3.0, e esses elementos
acabam por transformar a interacdo em férum numa ferramenta de aquisicdo de capital social.
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operacoes de ratio facilis). Nao a toa, dentro dos foruns, existe a pratica
de que individuos e grupos paguem tais artistas para que facam trabalhos
comissionados?.

Os fds, portanto, investem seu tempo no espaco de férum,
através de comentarios e producao/divulgacao de pecas de baixa
iconizacao ou no comissionamento de pecas de alta iconizagao
para que, dentro do continuum memético, samples e remixes se
tornem remakes e, posteriormente, novos samples. Isso mantém a
propagacgao3® de seus afetos e ideologias - devidamente inseridos
em CGUs meméticos - espalhando-os dentro dos varios caminhos
de leitura ergddica possiveis dentro do féorum. Essa proliferacao de
diversos CGUs pela rede de féruns, dentro da mecanica descentralizada
do espaco digital, opera como uma autoridade sancionadora de tais
valores.

A popularidade de certos CGUs e seus discursos implicitos
permite que seus fas manipulem (no contexto semiotico’) artistas
que produzam CGUs com uma carga de iconizacdo mais alta, pois
esses artistas querem que seus trabalhos e portfdlios circulem
dentro da comunidade e lhes possibilitem feedback financeiro ou
profissional. Permite que os fds manipulem também os proprios
donos das franquias - que possuem o poder de “canonizacao” de
certos temas e discursos e, ao interagir com os fas, incentivam o
engajamento emocional e o fortalecimento de seus lovemarks — para
que estes produzam pecas que reproduzam e acenem a tais afetos e
ideologias.

A cada movimento por parte dessas esferas de alta iconizacao,

>9 Dentro dos espacos artisticos digitais, a comissdo ocorre quando um usuario-cliente paga para
que um usuario-artista produza uma peca de arte em alguma linguagem (ilustracdo, machinima
etc.), seguindo as orientacdes do usudrio-cliente quanto a personagens, figuras, posicdes etc.

30 Como observado por Jenkins, Green e Ford (2014) “Se algo ndo se propaga, estd morto”
(JENKINS; FORD; GREEN, 2014, p. 23). Os autores afirmam ainda que “a propagacao, de todas
as formas de midia, depende tanto (ou mais) de sua circulagdo pelo publico quanto de sua
distribuicdo comercial; que a propagabilidade é determinada por processos de avaliacdo social e
ndo técnica ou feiticaria criativa, e com a participac¢do ativa dos publicos engajados” (JENKINS;
FORD; GREEN, 2014, p. 244).

3t Aqui, nos referimos a uma acepg¢do especifica da palavra “manipula¢do”, referente a semiotica
de linha francesa. No Diciondrio de Semiética, a manipulacdo discursiva é um “fazer persuasivo”
(GREIMAS; COURTES, p. 301), que permite o estabelecimento de um contrato modalizador entre
destinador e destinatéario. Funcionalmente, é o que permite que o sujeito narrativo aja, pois ele
se encontra devidamente manipulado por um destinador para buscar um objeto-valor, dando
movimento a uma narrativa. No nivel discursivo, os fas manipulam os produtores de CGU de
modo a modaliza-los com valores de popularidade e alcance de suas obras, incentivando-os
a produzir certos tipos de discurso em suas artes. Essa acdo ndo necessariamente implica as
ideias de engodo ou imoralidade, presentes na acepcdo leiga da palavra “manipulagado”.
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0s temas, as ideologias e os afetos desses grupos de usuarios ganham a
validagao que a iconizacao figurativa do CGU pode oferecer: o efeito de
realidade. Esse efeito dd aos usudrios - envolvidos ideologicamente e
emocionalmente com suas interpretacdes — a possibilidade de intervir
na praca veridictéria dos discursos de fas em espaco digital, sobrepondo
suas ideologias e afetos a ideologias e afetos diferentes.
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