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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar alguns memes (unidade de informacéo
cultural que é replicada) produzidos pelos gamers dentro do ciberespaco; mostrar co-
mo essa nova ferramenta tem sido usada e como, por meio dela, podemos identificar a
cultura desse grupo social que surgiu com o advento da tecnologia da informatica e
tem se desenvolvido dentro da internet; como 0os memes podem nos ajudar a entender
uma grande leva de criangas, adolescentes e adultos que hoje sédo influenciados pelos
videogames e pela cultura digital e, enfim, como as ideologias dos games se manifes-
tam através dos memes e ajudam a retroalimentar a prépria cultura.

Palavras-chave: Meme. Gamer. Cultura digital. Videogame.

1. Introducdo

Lynn Rosalina Gama Alves (2014) abre o seu texto com uma
afirmacgdo de Huizinga, ja em 1950, dizendo que o homem ¢é ludico por
natureza, e com o advento da era da informatica e dos computadores se-
ria 6bvio esperar que alguns sistemas de radar tivessem sido transforma-
dos em videogames, como por exemplo em 1947 por Thomas T. Gol-
dsmith Jr. e Estle Ray Mann dando inicio assim a uma nova era dos jogos
atingindo as plataformas digitais. O que Thomas e Estle ndo sabiam era
que estariam indo além de proporcionar entretenimento, estariam come-
cando um legado pra abarcaria mais e mais adeptos para o que se funda-
ria uma nova cultura e um novo estilo de vida.

Lynn Rosalina Gama Alves (2014) descreve esse grupo da seguin-
te maneira:
As criancas, adolescentes e adultos conhecidos como gamers investem
horas em frente das diferentes telas, imersos em narrativas que os desafiam a
representar e viver distintos papéis, aprendendo e desenvolvendo habilidades

cognitivas, mas o mais importante: eles estdo se divertindo, vivenciando de
forma ludica diferentes historias. (ALVES, 2014, p. 107)

Com a chegada da internet os jogos reuniriam mais e mais os “jo-
gadores” e nela eles teriam espago para se comunicar livremente, expres-
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sar seus pensamentos e suas ideologias que os tornaram gamers. Como
sempre acompanhando a gradual evolucdo do ciberespaco e das ferra-
mentas que nela ha, os meios de interacdo como redes sociais (Facebook,
Tweeter etc.) e outros aplicativos de comunicacdo (Messenger, Whatsapp
etc.) se tornaram um meio principal de veiculacdo dos tdo famigerados
“memes”. Acontece que o meme de internet ndo so é carregado de senti-
dos e interpretagGes como também é um dos recursos mais recorrentes
nos dias atuais. Por meio dessas imagens e textos replicadores de infor-
macdo podemos analisar as ideologias recorrentes aos adeptos dos jogos.

2. Os memes

O que sdo memes? Tudo aquilo que se pode replicar, transmitir e
segundo Ruberval Franco Maciel e Nara Hiroko Takaki (apud
LANKSHEAR & KNOBEL, 2015, p. 55), “diretamente molda ¢ propaga
acdes-chave de um grupo social”. Portanto, 0 meme é uma “ideia” em um
sentido aberto e essa informacao contida nele pode ser repassada de pes-
soa para pessoa em qualquer nivel ou formato diferente, seja esse conte-
Udo um slogan, um jingle, uma anedota, um aforismo, uma imagem, foto,
um quadro, uma frase, uma peca de roupa, ou qualquer outro tipo de ma-
terialidade que transmita essa ideia independendo de plataforma ou mo-
dalidade, sofrendo ou ndo recombinacfes entre elas e atingindo mais e
mais pessoas.

Richard Dawkins (1976) apresenta a palavra meme.

E de la para cé essa palavra s6 veio ganhando mais e mais sentido
conforme os estudos apontavam uma certa independéncia e mutabilidade
viva dessa “ideia” assim como ocorre com a lingua por exemplo que se
mantem em ciclo e apesar de ser utilizada individualmente por um falan-
te ela pertence a comunidade inteira. Richard Dawkins se baseia no evo-
lucionismo e acredita que assim como 0s genes, 0s memes também evo-
luiam de acordo com as suas caracteristicas, mas a palavra tinha sua ori-
gem em “mimeme” da raiz grega, sendo similar a conhecida mimesis que
nada mais é do que a representagdo de algo ou da realidade, e no caso,
muito se assemelha ao que significa um meme, deveras o representar.

Indo mais a fundo do que poderia ndo s6 no campo das ideias ser
0 meme, alguns estudiosos se atentaram a alguns fatores que influencia-
vam diretamente na existéncia do meme, por exemplo a longevidade, a
fecundidade e a fidelidade.
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Ancorados nos estudos de Richard Dawkins (1976), trés conceitos foram
apresentados para a existéncia de um meme: longevidade, fecundidade e fide-
lidade. De maneira geral, a longevidade alude a capacidade que um meme
possui de permanecer “vivo” por mais tempo. A fecundidade, de sua vez, se
relaciona com sua capacidade de gerar cdpias. Ja a fidelidade se refere a sua
capacidade de manter as semelhancas entre 0 “original” e seus derivados.
(MACIEL & TAKAKI, 2015, p. 58)

Com a intencdo de se aprofundar na questéo da fidelidade, Ruber-
val Franco Maciel e Nara Hiroko Takaki (apud RECUERO, 2015, p. 62)
apresentam mais trés subdivisfes:
Os replicadores séo copiados de sites e, por isso, retratam alta fidelidade
em relagdo a versdo ‘original’ com o objetivo de informar e compartilhar in-
formagdes sem acréscimos de opinides. [...] Os metamorficos sdo mutaveis e
recombinados e, diferentemente dos anteriores, podem ser empregados em
contexto de debate. Nesse caso, a informacdo ¢ debatida, transformada e re-
combinada. E possivel acrescentar opinides quando os metamorficos sdo dis-
seminados, transformando-se assim em memes interativos. [...] Os miméticos
se diferem dos anteriores por manter a ‘esséncia’, embora sofram recombina-
¢Oes, ou mutacdes, e podem ser referencidveis como imitagdes. (MACIEL &
TAKAKI, 2015, p. 62-63)

Depois de explicar o funcionamento dos memes e o motivo que
causam tamanho impacto nas ideias, partiremos explicar o que é ideolo-

gia.

3. Ideologia

A etimologia da palavra ideologia significa “estudo das ideias”,
mas a aplicabilidade desta palavra tem se tornado diversificada por conta
das vérias ressignificacbes que sofreu ao longo do tempo, como por
exemplo um outro sentido apresentado por Marx e Engels é o politico e
segundo Nataniel dos Santos Gomes e Daniel Abrdo (2012, p. 13), “a
ideologia se materializa através de prescrices que se impdem ao homem
como verdades que explicam as condi¢es de existéncia do individuo,
mascarando a realidade”.

De ciéncia a palavra passou a significar algo ut6pico, ou realidade
inalcangavel, o que até certo contexto lhe garantiu um sentido pejorativo
para aqueles que exemplificavam as ideias impossiveis de serem atingi-
das e causando impasses politicos.

Por fim o sentido buscado neste artigo é o de que a ideologia se
assemelha a uma doutrina e como apontam novamente Nataniel dos San-
tos Gomes e Daniel Abro (2012, p. 13-14), “ela é entendida como o
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conjunto de ideias que exerce influéncia sobre grupos sociais e legitima
formas de acdo”. Os mesmos autores citam ainda Terry Eagleton e seu
livro Ideologia (1997) para dar mais concepgdes ao termo:

O processo de producéo de significados, signos e valores da vida social;
um corpo de ideias caracteristicos de um determinado grupo ou classe social,
ideias falsas que ajudam a legitimar um poder dominante, aquilo que confere
certa posigao ao sujeito, a conjuntura de discurso e poder; ilusdo socialmente
necessaria, pensamento de identidade. (GOMES & ABRAO, 2012, p. 14)

Para completar a definicdo Nataniel dos Santos Gomes e Daniel
Abrio citam José Luiz Fiorin: “ndo ha um conhecimento neutro, pois ele
expressa o ponto de vista de uma classe a respeito da realidade”. Sendo
assim a conclusdo dos autores é “Logo, a ideologia ¢ uma visdo de mun-
do que todos estdo inseridos”. (Idem, ibidem)

Em alguns aspectos a defini¢do Taylor sobre “cultura” parece
muito incidir com o que entendemos sobre ideologia, pois para o antro-
pologo cultura ¢ “todo aquele complexo que inclui 0 conhecimento, as
crengas, a arte, a moral, a lei, 0s costumes e todos os outros habitos e ca-
pacidades adquiridos pelo homem como membro da sociedade.” (Primi-

tive culture I. London: Continuum, 1871, p. 1)

4, Os gamers

A escolha da palavra gamer ao inves de player ou qualquer outra
ndo é ao acaso, pois 0 processo de autonomia do rétulo foi tdo forte que
ocasionou o surgimento desse grupo social. Mesmo que player, do in-
glés, também signifique jogador, a palavra gamer esta diretamente rela-
cionada a outra palavra que é o objeto principal do grupo social, o video-
game. Play do inglés pode significar “brincar, tocar ou reproduzir” (sen-
tido de executar uma masica), enquanto gamer expressa 0 sentido de
“aquele que joga” uma vez que game é a palavra chave para jogo e é ori-
unda do jogo de video.

Gamer é como se refere a alguém que joga tanto RPGs, jogos de
mesa, tabuleiros como também os jogos eletrdnicos da era digital. Séo
pessoas que passam horas jogando ou aprendendo sobre os jogos e dis-
pdem de todo tempo livre (ou quase todo) para isso. O lazer destes indi-
viduos consiste em interagir com 0s jogos em qualquer modalidade ou
nivel e subsequentemente com outros jogadores que estdo dentro do
mesmo proposito e para isso, contam com ciberespacos cada vez mais
amplos como 0s recursos de texto (chat) dentro do préprio jogo, comuni-
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dades ou grupos (em redes sociais ou apps), guildas (grupos de jogadores
que jogam juntos como um time), foruns e até canais em sites de videos,
vlogs (ou blogs) e muito outros.

Foram varios os fatores que ajudaram a compor esse grupo de in-
dividuos, os avancos tecnoldgicos e o videogame propriamente dito, e
consequentemente a indudstria que produzia os fliperamas e 0s consoles,
tornando cada vez mais acessivel esse tipo de entretenimento. A natureza
humana busca pelo ludico e pelo prazer ao mesmo tempo em que conse-
gue abstrair significados cada vez mais complexos sobre o que significa
passar horas e mais horas se divertindo e até mesmo o porqué essa prati-
ca tornou-se mais satisfatdria do que outras.

Lynn cita a revista Veja e uma de suas publicacdes que datam de-
zembro e 2013 e naquela edicéo a informag&o era que no Brasil tinhamos
aproximadamente 11 milhGes de gamers com uma média de 30 anos de
idade e destes 45% eram mulheres, ou seja, ndo da s6 para observar que o
grupo é expressivo e numeroso, mas que também conta com uma parcela
feminina e cada vez mais importante. Outro dado era que o individuo
passava pelo menos duas horas didrias em frente a uma tela jogando, o
que nos remete ao entendimento dessa pratica de jogar como um habito.

5. Os memes de internet criados pelos gamers

Na internet, 0s memes ganharam outros aspectos, ndo so textos,
mas também imagens e alguns sdo até videos ou animacdes (gifs) que
abusam geralmente do humor para obter a fecundidade necessaria para
sobreviver mais tempo e atingir longevidades cada vez maiores dentro do
ciberespaco. Todos 0s recursos visuais e auditivos que os computadores e
aparelhos smartphones possuem sdo utilizados pelos internautas cada vez
mais criativos e replicadores de charges, piadas e coisas do tipo.

Os objetos separados para este estudo contam apenas com texto e
imagem, e mesmo dispondo de uma plataforma bem simples, a forma
como séo construidos e se recombinam é que nos concerne neste momen-
to para analisar pontos de vista e opiniGes dos proprios individuos.

Comecaremos analisando entdo um primeiro meme escolhido que
parece justificar aos proprios membros da comunidade o porqué de ser
um gamer.
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| idn't choose the yamer life:

Gamer life choose me,

A imagem contém um fundo colorido, o rosto de um sujeito do
sexo masculino que esta acima do peso, usando 6culos, cabelos cumpri-
dos e amarrados como rabo de cavalo, pequenas feridas semelhantes a
acnes ou “espinhas”; uma frase em inglés que comega na parte superior e
termina na parte inferior da imagem, transcrita da seguinte maneira “Eu
ndo escolhi a vida de gamer... A vida de gamer me escolheu”. Na ques-
tdo ideoldgica 0 meme parece justificar a natureza do individuo através
de um aforismo classico, “eu nao escolhi, fui escolhido”, que neste caso
foi reapropriado e adaptado para a realidade dos gamers.

No préximo meme veremos uma metamorfose da imagem anteri-
or que sofrerd apenas uma modificacdo no texto e preservard a imagem
como icone ou bandeira levantada pelo grupo.

Transcrevendo a nova frase do inglés, “Vida real? Nunca ouvi fa-
lar deste servidor”. O que nos transmite a rapida ideia de que a vida do
gamer esta dentro do game e nunca fora dele, e mesmo que pare¢a um
tanto alienado, a carga de humor esta quando o sujeito toma o objeto “vi-
da real’ como ‘servidor’ e para aqueles acostumados a jogar on-line, ja
sabem que se trata, pois, de um computador que da o suporte para a co-
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nexdo dos jogadores e virtualmente seria mundo propriamente dito den-
tro do jogo.

As recombinacdes sao infinitas e cada recombinacdo, mesmo que
seja apenas a alteracdo do enunciado, ela causa um novo impacto e um
acarretamento de novos sentidos, e no proximo meme o que se observa é
que a visdo de mundo do gamer é sempre equiparada a fases ou estagios,
etapas jogadas em cada momento do jogo que propGem uma ruptura com
0 momento anterior ou preparagdo para 0 proximo, ou simplesmente me-
trifica uma curva de evolugdo em cadeia de niveis.

Sl

“Arranjar uma vida? Em que nivel eu desbloqueio isso?” ¢ uma
tradugdo possivel da imagem e as sentencas na forma interrogativa cau-
sam muito humor obviamente porque da-se a entender que 0 mesmo su-
jeito utilizado nas imagens anteriores parece nao entender o que é sentido
de ‘vida’ e a reflexdo feita € abarcada em qual nivel poderia ou teria di-
reito como recompensa por algum progresso ou evolugdo dentro do jogo,
como se a vida fosse sempre gamificada.

Por Gltimo, e novamente reforcando o prazer e satisfacdo dentro
do jogo ao invés da vida real, o meme utilizara 0 mesmo personagem, o
mesmo plano de fundo e modificara o texto como sendo uma afirmacéo
do sujeito gamer.

emeCenteraz
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A fala ¢ a seguinte “Fui 14 fora... os graficos estavam ruins”. A vi-
sdo de mundo desse individuo que passa mais horas jogando do que fa-
zendo outras atividades é nitida, pois os ‘graficos’ seriam a qualidade da
imagem do jogo, logo o que representa a estética, o visual e 0 poder para
encantar o gamer estd na poténcia dos pixels que constroem uma visao
detalhada e bonita, mas para o autor deste meme, o0 mundo real ndo é téo
bonito quanto o seu jogo favorito, pois la ndo estdo as mesmas cores e
nem 0s mesmos elementos geograficos ou materiais, portanto de certo
modo a realidade parece frustrar o gamer e o jogo virtual torna-se seu re-
fagio e seu lar.

6. Concluséo

A criatividade do gamer em se expressar dentro ciberespaco €
multipla, pois ele consegue comparar e metaforizar a vida real com o jo-
go, se usa dos termos dos jogos para se comunicar em grupo e absorve,
mimetiza e replica tudo aquilo que esta dentro do seu universo atravées
dos memes de internet.

O gamer exp0e a sua visdo de mundo e abastece (e/ou enriguece)
a sua cultura através dessa interacdo virtual, entretanto esse gamer néo
estd em busca de apresentar seu estilo de vida para outras comunidades e
nem se apresenta de maneira aberta ou preocupada com o0s integrantes de
outros grupos, uma vez que para ele a interacdo tem por comego e fim o
proprio game.

O meme de internet criado pelo gamer é apenas um dos meios de
analisar os valores do grupo e suas questdes sociais e ideoldgicas, contu-
do o item que mais chama atencdo € a realizacdo e o prazer em estar jo-
gando e comparar a vida sendo com a sua paixdo que é o0 game.

N&o por acaso, é possivel perceber nos memes 0s pontos de vistas
ideoldgicos de determinado grupo e Lynn Rosalina Gama Alves (2014)
busca exatamente em McGonigal a exata justificativa dos gamers para o
que € realizagdo como no trecho a seguir.

Para McGonigal (2011) é no videogame favorito que o gamer encontra a
sensacgdo de estar completamente vivo, focado e engajado a todo instante, ten-
do a sensacéo de poder, de propdsito heroico e comunidade. Estas sensagdes
s80 experimentadas ocasionalmente na vida real, mas vivenciadas constante-
mente durante as jogadas de videogame. (ALVES, 2014, p. 107)
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