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Resumo

O artigo tem por objetivo apresentar algumas hgeseobre o valor de entretenimento
da culturadigital trash partindo da premissa que a producdo, compartéhéone
consumo dos textos dessa cultura é prazerosa eedesgmecanismos desse prazer sdo
passiveis de serem descritos. Essa problematiziacficazer, de carater especulatério,
reflete uma parte da fase exploratoria de uma pEsqie doutoramento que visa
confrontar a producéo e a recepcadalital trash e que servira para subsidiar em um
segundo momento uma abordagem etnografica desseacul
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Durante a cobertura realizada pelo do programaljsticoJornal do Almocala
Festa da Uva de 1998, e transmitida ao vivo peld B&a o Rio Grande do Sul direto
dos pavilhbes do evento em Caxias do Sul, o apss@nLasier Martins, conhecido
comentarista da TV gaucha, sofreu um acidente galeoa sendo transmitido ao vivo:
enquanto acompanhava as explicacbes dadas porasmaidhas da festa (vestida com
os trajes oficiais) sobre os tipos de uva cultigada regido, Lasier leva um violento
choque ao tocar um cacho que estava fixado em umalpamitindo imediatamente um
grito de dor e caindo de costas de forma a seefaidp para fora do enquadramento da
camera. Apés uma correria das pessoas presentespathada de alguns gritos de
susto e pedidos de ajuda, a transmisséo cortaopestidio, onde a ancora do programa
(a jornalista Cristina Ranzolin) tenta ocultar orvesismo enquanto anuncia as
proximas atracoes (a cobertura esportiva) e chancaroerciais.

O episbdio poderia ter se limitado a ser apenas ma caso folclérico que
compdem os anais da televisédo brasileira, e peceamas memorias apenas daqueles

gauchos que por acaso acompanhavam a transmissaeoadNo entanto, no ano de
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2006, oito anos depois da transmissdo originaljeLgsassa a tomar choques, nao
apenas nos televisores dos gauchos mas em tetasngeitador pelo mundo inteiro. A
partir do ato de um usuario douTubeque fez oupload do video com a cena do
choque, ele passou a ser ndo s6 visto e rdyiatoatualizado na forma de um sem
namero de parddias e citacbes das mais diversadsas,Neasier € colocado para
contracenar com outros personagens do imaginaronlti@ra de massa, como monstros
de seriados japonedes personagem Homer do desewisaSimpsornso Seu Madruga
do programa infanti mexican€have&. Efeitos especiais sonoros e visuais que
reproduzem raios elétricos séo acrescentados ancemamento do choque. E diversos
jovens, utilizando cameras de video domeésticasadas toscas feitas com materiais
encontrados em suas casas e utilizando seus guiot@no cenario, divertem-se
reencenando o acontecido em parddias registradasneartilhadas na retleEssas
apropriacdes do acidente televisionado, que caamtinacontecendo até os dias atuais,
representam um caso tipico de replicacdo de unmeatraves dos métodos recursivos
doa culturadigital trash na pelos usuarios brasileiros da Internet e unperéncia
caracteristica da cibercultura.

A proposta deste artigo € apresentar algumas destdps que estdo sendo
levantadas em uma pesquisa sobre essas apropriaafizadas peldigital trash com
foco em seu contexto de recepcéo. Ele expressagemproblematizacéo realizada até o
momento, especialmente em relagdo a textualidadéewidmeno, mas j& busca o
direcionamento para o questionamento sobre elesatgterminantes decodificagéo,

que serdo abordados de forma mais especifica atna@é®dos etnograficos.

Qual é otrash do digital trash?

% Mais de um milhdo quatrocentos e cingiienta visagfies na sua postagem original até o més de julho
de 2009. Disponivel em <http://www.youtube.comMh&ic=U9CXtycJz_g>

“ S&0 exemplos o vidgayoday vs. Lasier Martindisponivel em
http://www.youtube.com/watch?v=w58QZ57GPwY asier vs. Satan Goss, disponivel em
http://www.youtube.com/watch?v=FK90YYmXDN4

®> No videoHomer — o causador do choque do Lask2isponivel em
http://www.youtube.com/watch?v=Q0gBDIcUZ38Q

® No video Seu Madruga tomando choque (Lasier Ma@imger)
http://www.youtube.com/watch?v=XVC3udYyAjY

" Como nos  videos Lasier - choque da uva |[cover], pativel em
http://www.youtube.com/watch?v=9UqgXg5rL6@} Choque do Lasier - Trash Remake, disponivel em
http://www.youtube.com/watch?v=kFoDI602cHs
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Por digital trash entende-se o fenémeno tipico da cibercultura quwelee as
praticas producéo, reproducdo, compartilhamentonswmo de producdes textuais, e
audiovisuais fundamentadas em uma estética inteslorente tosca, freqiientemente
difundido de forma viral através de redes sociiiadocéo do termo se deu a partir da
giria dos usuarios da Internet, e por logo eled&ime exatamente uma categoria com
limites muito claros ou formas absolutamente estavambora a idéia geral que ele
define seja facilmente compreendida por aquelestatmdos ao convivio no ambiente
comunicacional criado pelas novas tecnologias dgeuoicacao e informagéo. Parte-se
aqui do principio de quedigital trashpossui uma textualidade especifica, identificavel
pela valorizacdo irénica daquilo que desafia deteadas hierarquias de qualidade
técnica e estética culturalmente estabelecidosiecédfeito através celebragéo do “lixo
cultural” e do excesso audiovisual produzido tards meios de comunicagéo de massa
tradicionais como no caldo cultural que se deseevob ciberespaco. Os exemplos sé&o
inimeros: as parddias audiovisuais @psofé e disponibilizadas por portais como o
YouTube boa parte dasneme3 engracadas espalhadas através das midias sogiais d
Internet; as imagens bizarras ou chocantes pasatidsaés de listas de emails;fasks
gue realizam montagens sobre trechos de voz esdrald eventos transmitidos pelas
midias de massa; as imagens alteradas, em que nébsmeisuais ou textuais
(frequentemente em um idioma quebrado, como é o daslolcats'®); ou mesmo
personagens falsodake em redes sociais como o Orkut e o Twitter, onde a
celebridades das midias massivas sdo emuladagrda éaricatural. Ainda que esses
exemplos representam apenas uma pequena parte vessidide enorme de
modalidades assumidas péligital trash eles ja ddo uma idéia de sua abrangéncia.

Alguns autores ja se dispuseram a tarefa nadad&pibrar o conceito. Alex
Primo (2007) faz questdo de assinalar quedigital trash ndo é lixo”, buscando
diferencia-lo do conceito deashtomado simplesmente como um produto midiatico de

baixa qualidade, de uma forma classificatoria eifemtemente moralista. Segundo

® Termo utilizado na Internet, principalmente erisefalantes do inglés para de referir s parédias o
emulacdes irdnicas irbnicas de um video. O cascspogfsé trabalhado de forma especifica por Erick
Felinto (2008)

° Em uma sintese das definices dadas pelo webditean Dictionary, pode-se definir anemeno
contexto especifico da cultura da Internet como igdée, crenga, comportamento, texto ou jogo que se
espalha através de sua replicacdo de forma virad definicbes estdo disponivel em
http://www.urbandictionary.com/define.php?term=menfara mais informacdes sobre a origem do
termo no trabalhode Richard Dawkins e suas apla&smgdspecificas no conceito da cibercultura,
recomenda-se o artigo de Raquel Recuero (2006¢ soassunto.

1% Disponiveis enmttp://icanhascheezburger.com/
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Primo, também as instituicbes de comunicacdo desanaentificam otrash como
produtos tecnicamente inferiores, que fogem dosdeade seriam produzidos por
amadores, inferindo aos produtores uma autoridadiural legitimada pela
competéncia qualitativa. No entanto, as propriadustrias culturais séo
sistematicamente criticadas por colocarem em eigéd uma grande quantidade de lixo
midiatico sob a justificativa populista de estaratandendo demandas da audiéncia.
Primo assim se aproxima do tema a partir da tengéo ela estabelece com as
hierarquias estéticas da cultura de massa comcestende formacdo de um género
proprio das midias digitais.

Ja André Lemos (2007a) associaligital trash ao cyberpunke a uma atitude
"faca vocé mesmo" com fortes tragos contraculturgise se utiliza do excesso
produzido pela apropriagdo social das tecnologesaiunicagcdo, e que tende a ser
vista como excesso e lixo desde dentro da perspectas industrias culturais
tradicionais. A mesma associac¢ao contraculturait@ por Vinicius Pereira e Andrea
Hecsher, mas desta vez com referéncia no movinuaataista e na pop art (2008, p. 6 e
7). Nas duas andlises, a abordagem do problerda teanfatizar uma légica resultante
da democratizagcdo do acesso aos meios de produttacais disponibilizados pelas
novas tecnologias, e que inserem suas formacdétcastuma forma de comentario
sobre as relacfes diferenciadas de acesso a esgesastabelecidas pelo contexto de
dominacdo da comunicagdo pelos conglomerados ean@iesde entretenimento e
informacé&o que tende a uma valorizagao do esp&eaiali

Erick Felinto (2008), ao comentar sobre o "lixoidilgaudiovisual* dospoofga
relaciona aigital trasha tendéncias parddicas e dessacralizadoras dm@dsnismo,

abordando o problema através de uma perspectiggodsso:

"oferecendo “um ‘espag¢o’ de armazenagem virtualmergsgotavel e custos de
manutencao relativamente acessiveis, a Internetéeronvertido no abrigo por
exceléncia dos detritos culturais, dos restosndtilj do trivial” (Felinto, 2008,

p. 2).

Felinto sera mais enfatico em relacdo ao métododpar de apropriacdo que
caracteriza aligital trash preocupando-se em associar a sua criatividadesiea aos
impactos cognitivos desse sobrecarregamento semioti

Por fim, Raquel Recuero (2007) se aproximou do tanpartir da geragéo de
capital social na difusdo dasemegpelas redes sociais, identificando dois tiposrdss

de capital envolvidos: um relacional, através ddafecimento dos lagcos entre os



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Curitiba, PR — 4 a 7 de setembro de 2009

interagentes nos jogos desenvolvidos, e outro tiegndado pelo incremento do apelo
informacional das mensagens em uma interacdo. Dassa, odigital trashseria uma
espécie de matéria prima para a formacédo do "tesidial" através das interacdes
mediadas na Internet.

A partir dessa amostragem, € possivel sintetizgunahs caracteristicas do
digital trash que séo recorrentes. A primeira, e talvez a quie desperte o interesse
académico no assunto, estad na evidéncia que ekcefde que os consumidores cada
vez mais adotam uma postura ativa em sua relagdioosomeios de comunicacao,
compreendendo nisso a interacdo com as novas og@a®lenvolvidas, com 0s outros
consumidores e com o0 contexto da producdo de wiwdeaté entdo quase que
exclusivamente controlada por conglomerados empaesaOdigital trashvem somar-
se a outros objetos de estudo que oferecem pearsgsesingulares sobre esse processo,
e gue por isso ganharam importancia especial n@ealos estudos de comunicacgéo,
como ofandom as midias sociais e o conteudo gerado ou edjalis consumidores
(LIVINGSTONE, 2004, p. 79-81).

Um segundo ponto € a tenséo dos padrbes de quahdiddaticos colocada pelo
lixo digital. Sobre isso, o fenbmeno levanta un@esde questdes que freqlientemente
demanda a contraposi¢cao problematica dos padrogodacao das industrias culturais
em comparacdo com a estética diversificada dose@das gerados pela enorme
guantidade de pequenos produtores, semi-profigsiana amadores, que emerge a
partir das facilidades de producdo, armazenamenistebuicdo de produtos culturais
surgidas com as novas tecnologias. Isso colocauest@p ndo s o problema do gosto,
mas também a fragilidade das hierarquias culturagicionais em um ambiente de
excesso comunicacional.

Em terceiro lugar, € possivel também perceber sepga de uma légica de
apropriacéo de conteudos da cultura comum, e edpexite do repertdrio da associado
a midia de massa, por esses "pequenos produtolasaisl. Embora ocorra
freqientemente a citacdo ao material da proprierciltura, a maior parte daquilo que
se classifica comdigital trash envolve de uma forma ou de outra a citagdo ou mesm
intervencao direta sobre algum repertorio do imaginda cultura de massa, que pode
ser encarada a partir dos tipos de transtextuaidad termos de Gérard Genette (1997,
p. 1-5).

O aspecto subcultural ddigital trash constitui uma quarta caracteristica

identificada nos trabalhos referenciados. Redemisogsdo constantemente ativadas e
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reforcadas através ndo s6 do resgate de repert@atigado pelas parddias e pela
circulacdo de jogos através dagmesmas principalmente grupos sociais podem se
reconhecer e reafirmar seus valores e repertdriegpretativos compartilhados.

Todas essas caracteristicas foram levantadasma fxtremamente resumida, e
seria praticamente impossivel dar conta de todemsdd forma plenamente satisfatoria
neste espaco. A proposta a partir daqui é desesvaim quinto aspecto, de varias
formas integrado aos quatro anteriores e que, apesaubentendido em alguns dos
trabalhos citados, ainda demanda uma abordagem apaidundada: o carater de
entreteniment@nvolvido na culturdigital trash

Colocar em foco o prazer envolvido nas interacoesliagdas pelas novas
tecnologias é mais do que uma opc¢do por um obpgiecéfico de investigagcdo, pois
trata-se de uma decisdo que envolve uma tradigi@depreocupada em estudar os
meios de comunicacdo do ponto de vista da audiéBalaum campo onde de debate
tedrico onde € mais facil do que parece cair emdeterminismo tecnoldgico, esse
esforco € ainda pertinente, pois coloca em evidéogisentidos dados as inovagdes na
vida cotidiana das pessoas comuns.

A contextualizacao ddigital trash na atual transicdo midiatica é relevante para
entender 0s processos sociais e repertorios queosdmados em jogo, mas ainda néo
responde uma questédo crucial: por que as pesseasante produzem e fazem circular
o digital trasi? Certamente nao se trata de uma agao que resoftiesmente de uma
atitude racional de oposicao ao poder hegemonjm@sentado pelas concentracdo de
poder nas industrias culturais, ou apenas um dekegxplorar as potencialidades de
liberdade e expressao politicas surgidas com aasn@des de comunicacao por parte
dois usuéarios. Mesmo quando a estétiaah represente mesmo uma tomada de posicéo
politica, deve-se dar conta ndo sO de reconhecemummmnivel cultural a fruicdo
envolvida nas suas praticas, mas também os par@riektuais e sécio-culturais desse
prazer (ANG, 1996, p. 135).

Sonia Livingstone bem faz o alerta de que as pessaativas na construcao da
cultura das midias (2004, p. 79), em que o0s apasalseus usos sao tanto instrumentos
como produtos dessa construcdo (Lievrouw e Livomgst 2006, p. 8). Em termos
metodoldgicos, partir desse principio envolve dpumla forma preocupar-se com 0s
interesses e motivagdes dos consumidores de mégtiearados como agentes sociais e
culturais, e abandonar a perspectiva de uma audipassiva, perguntando ndo mais o

que as midias fazem com as pessoas, mas sim daguazem com a midia, 0 que nos
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estudos culturais ja tem sido uma proposta sistemn@elo menos desde a “virada
etnoldgica” dos estudos de recepcao sobre a tate(idorley, 1992, 51).

A opcéo de fazer essa aproximacao desde a pexspécdtientretenimento traz
consigo duas premissas: 1. os individuos pratisatiadigital trash consideram essa
atividade prazerosa e 2. € possivel identificar radticas de producéo,
compartilhamento e consumo dgital trash um conjunto demecanismo®perantes
através dois quais o prazer emerge. Assim, eige apresenta os resultados de uma
especulacdo que visa subsidiar uma pesquisa empblre as préaticas de individuos
participantes dessa subcultura, e muitas das asaisresentadas aqui s6 poderdo ser

realmente validadas apds essa confrontacao.

Prazer na (ciber)cultura popular

Se considerarmos 0s aspectos de apropriacdo tevidede freqliientemente
associados a culturdigital trash um primeiro caminho para exploracdo do prazer
envolvido nessa producdo pode ser oferecido pela @b John Fiske sobre a cultura
popular. Para o autor:

Everyday life is constituted by the practices ofpplar culture, and is
characterized by the creativity of the weak in gdime resources provided by a
disempowering system while refusing finally to sutbta that power (1994, p.
47).

Encarando a cultura como um espago de conflitoegoaiacdes entre os poderes
hegemdnicos e o0s grupos sociais em condicdo ddteywidade, Fiske busca entender a
motivacdo das classes populares em suas pratittasaiem termos de um prazer obtido
através de uma acao evasiva ou produtiva de nesist& submissédo absoluta (1994, 49-55). Por
um lado, a énfase é colocada assim nas atividadesrpsas que, centradas no corpo, escapam
a ordenacédo da vida pelos poderes disciplinadasdeduma posi¢do subordinada. Por outro,
Fiske aponta para o prazer em subverter os serdielagn texto hegeménico para inscrever
sobre eles novos sentidos que sejam mais relevanfeacionais em suas vidas cotidianas
(1994, p. 57).

Embora essa perspectiva otimista tenha sido vistaaerta suspeita dentro mesmo do
campo dos estudos culturais de recepcdo (ANG, 1BB8.179; MORLEY, 1992, 178-179),
esse debate ainda ocorria em torno dos sistemasom@nicacdo de massa tradicionais,
principalmente sobre a audiéncia televisiva. Namat confrontarmos a andlise de Fiske com
diversas questdes sobre a atividade dos consumitbw&ntadas novas midias de comunicacéo
(Livingstone, 2004, p. 78-79).
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Resgatando a analise de Fiske, as novas tecnoldgiasmunicacao serviriam
assim como intensificadoras assim as possibilidatle®xploracdo prazerosa dessa
“resisténcia”. O gosto ddigital trash pelo grotesco pelo bizarro no lixo digital, com
fortes referéncias ao abjeto e ao baixo corpor@KBTIN, 2002), aponta para a
tendéncia evasiva. Mas é no carater produtivo qeéagao fica ainda mais forte, por a
apropriacdo de textos da cultura de massa de fodneca parece estar imbuida da
reacdo as relagbes de poder desiguais problemadizanl Fiske. O autor britanico
trabalhava com a perspectiva de Michel de Cert2884( p. 39) de uma cultura que
opera em um nivel tatico e emerge dos usos quesasgs fazem de materiais culturais
que, além de subterranea, ndo se concretiza emtpsodroprios; no entanto,digital
trash se localiza em um momento em que algumas desatisagr efetivamente se
materializam em palimpsestos que podem ser coritzattis.

Essa atualizacdo das questbes levantadas por é-idkeCerteau ganha eco na
observacdo de André Lemos (2007, p. 106-108) deagdemocratizacdo das novas
tecnologias comunicacionais pde em evidéncia o w&m como ferramentas de
criatividade, prazer e de convivio, mais precisamenando os individuos desviam da
funcionalidade racional e homogeneizac¢do dos upas&&m a, em um niv@kico e de
certa formasubversivp se apropriar das novas tecnologias a partir de s#eresses
particulares de identificacdo (2007, p. 138). wésadodigital trash a banalidade do
consumo passivo de midias de entretenimento é dawad® e remontada em outra

experiéncia que incorpora o envolvimento singuiacada sujeito com um texto.

Intertextualidade trash

No ambiente de midia convergentes que se desenvatualmente, o0s
consumidores cada vez mais transitam entre divessas, buscando os conteudos de
seu interesse onde quer que eles possam ser euomto que faz Sonia Livingstone
apontar para o desafio da crescente intertextulida cultura das novas midias (2004,
p. 81 e 82): ndo sO os textos sdo multimodais erteiptuais, mas o enfraquecimento
das fronteiras entre os diferentes sistemas de micagéo vigentes estimula que as
pessoas privilegiem os contetudos em detrimentdodiaas ou veiculos utilizados.

Henry Jenkins (2008, p. 187) sustenta que no psocele transicdo entre
culturas fundamentadas em diferentes sistemas tin@ia a cultura da convergéncia
gue emerge esta sendo construida sobre as reby&us diversos conglomerados de

midia. Jenkins justifica essa apropriacdo na nezs de uma “cultura comum”
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(2008, p. 276): ou seja, seria improvavel que de Unora para outra uma cultura
surgiria completamente “de baixo para cima” semapeoveitar dos repertorios
compartilhados pela sociedade; e no caso da culaumassa, esse repertério € mediado
majoritariamente pelas industrias culturais.

Como foi colocado anteriormente, ndo € dificil statar o carater intertextual do
digital trash especialmente na sua atitude antropofagica eapaela cultura de massa.
No entanto, dentro da proposta apresentada, € spreencontrar como essa
intertextualidade atua na producdo de entretenoneftick Felinto (2008, p. 5),
partindo da obra de Linda Hutcheon, aponta o camnpdra isso ao problematizar a
tendéncia parddica e irbnica dessa estética.

Para Linda Hutcheon, a parddia € uma forma de ¢gditaaracterizada por uma
inversdo irdnica que marca uma distancia criticar&latdo ao texto parodiado (2000,
p. 6). Para ela, essa ironia pode ou ndo direciemarontra texto parodiado; pode-se
direcionar sua viruléncia para outros aspectos ida social e cultural, e muitas
parddias citam um determinado texto como formaaredmagea-lo, enquanto outras se
aproveitam da relevancia de textos do repertérioun® comunidade para gerar
interesse em sua mensagem.

Encontra-se aqui um aspecto que se aproxima dempaadutivo de Fiske, pois
a parodia da vazdo a essa produtividade de sendoecepcdo ao interpelar os
individuos para uma acao interpretativa e avaledby texto parodiado (Hutcheon,
2000, p. 53-55). No entanto, no casodigital trash podemos acrescentar que existe
uma segunda acéo interpretativa: a da relacdo astrevas e velhas midias, de sua
transicao e trocas de repertorios, nos termosadaigdo mencionada por Jenkins.

Hutcheon afirma que o prazer da ironia que se aptesa parddia ndo deriva
do humor em particular, mas do grau de engajantmteitor no salto intertextual entre
cumplicidade e distancia (2000, p. 32). Duas pdatades se abrem para esse prazer
irdnico nodigital trash A primeira esta na possibilidade de realizar theenenagem”
aos repertérios da cultura comum, sobre os quaisndisiduos realizam na sua
experiéncia de consumo uma série de investimemb@gionais, mantendo no entanto
uma posicdo que permite afirmar uma liberdade caritiComo exemplo, uma
recorréncia frequente nepoofsé o universo da sérfduerra nas Estrelgscuja citacédo
é realizada por jovens que sao fas dos filmes ereates em maior ou menor grau ao
seu imaginario, mas que no entanto se permitenacdircom ele como forma de romper

com uma sacralizacdo normalmente associddadom
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Uma segunda possibilidade esta na possibilidadapdeximar os fas de seus
objetos de adoracdo, antes distanciados pela nmg@otelos privilégios do especialista
na cultura pop na forma dos artistas celebrados @ddia pdés-moderna serviu para
desmistificar o papel do autor e da origem dosoeeXHUTCHEON, 2000, p. 5), a
parddia dodigital trash estende essa acdo para os espacos privilegiadosidia
tradicional e sua suposta exceléncia técnica qdeiexproducdo do usuario comum de
seus padrbes de exigéncia. tNgital trash o autor estd ainda mais proximo do nivel do
leitor, ndo s6 porque qualquer um pode produzirpséprio spoofou versao para uma
meme mas porque se revelam o0s mecanismos de uma adedeniinterpretativa
formada por criadores e consumidores que interagetre si e criam uma nova
dindmica de relevancia para os textos que consq@EeNKINS, 2008, p. 44-45).

Por outro lado, muitas vezesdgital trash age no sentido de valorizar o lixo.
Em um processo de contestacdo de autoridades ais)ta auto-ironia e a auto-
depreciacdo muitas vezes presente nas parodiasnessin carater defensivo
importante, ao conter em si mesmas seu proprio m@me critico (HUTCHEON,
2000, p. 72). O “lixo midiatico”, o nivel mais baixda producéo cultural
contemporanea, transforma-se em um lugar estratéipartir de onde € possivel
construir posicionamentos culturais de guerrilnge godem ser criticos as hierarquias
culturais enquanto reforcam distincdes. No casduldssparodicos, criados a partir de
montagens com falas de personagens ou celebridadesdia, o ridiculo se investe de
um virulento poder de inverséo politica de sentido.

Mas ao invés de atacar as hierarquias culturasa &#ica pode revelar na
verdade uma tentativa de fortalecer distin¢cdesliieneo cultural e de classe, uma vez
gue o “lixo” valorizado se refere freqientementéomrmas subalternas de expresséo,
como a musica popular., Ou mesmo assumir um comentéxplicitamente
preconceituoso em relacdo aos grupos subalternos n@io se encaixam
harmonicamente na idealizacdo que alguns fazenbdecualtura. Nesses casos, a valor
de entretenimento ainda pode ser localizada naupémde inscrigdo de sentidos sobre
um texto, mas um outro tipo de prazer surge, t@$olde um pratica cultural que
fortalece as distincbes hegemonicas, ou seja, quaie de conformidade do que de

subversdo. Um exemplo disso est4 em sitios comérolas do Orkut, onde grande

1 Disponivel enhttp://www.perolasdoorkut.com.br/
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parte dos perfis ironizados e dos comentarios zadds pelos usuarios realiza

abertamente a ridicularizacdo da “incluséo digited"grupos sociais menos favorecidos.

Repertdérios interpretativos e o senso se comunidade

Jonathan Culler destaca que a significancia dedistaisséo € determinada por
sua relacao intertextual com um corpo de discu($981, p. 100). Dessa forma, ele
defende que o estudo da intertextualidade deverggtado menos para a identificagao
dos textos que estdo presentes em uma obra deacge posicionamento desta dentro
de um espaco discursivo da cultura.

O problema da relevancia, que determina por quénaltextos sao parodiados
(e ndo outros) pode ser abordado a partir do walcial que a culturdigital trashda a
eles. Trata-se de uma comunidade interpretativa aqperando através de repertérios
compartilhados (JENSEN, 1995, p. 91-93), reforcasens jogos intertextuais os lacos
entre os seus membros, gerando assim um prazebip@sk pela negociacao entre a
identificacdo entre seus membros e a individuaédael cada um deles. Erick Felinto
define bem essa interface

E fato que ja ndo tenho com esse outro que mentasaina relacdo de
reveréncia e distancia. Defino-me através dele, messando nessa relacdo
algum elemento que possa me individualizar (miniparddia” de suas
construcdes identitarias; meu humor como indicandeha individualidade).
Sinto-me conectado a ele, ja que posso respondguacele me apresenta,
dialogar com sua “fala”. O fascinio move minha am#o; o fascinio me
aproxima do Outro; o fascinio me oferece instrumele identificacdo (2008,
p. 10).

Essa interface que permite trabalhar recursivaenamiilo que € experimentado
ao mesmo tempo coletivamente e individualmente pede vista emmemes
fundamentadas na repeticdo de uma intervencao eensds imagens que retratam
eventos do imaginario coletivo, como nos casosngeaeconhecida comadourist Guy
ou Tourist of Deatff, em que uma fotomontagem que representava um SupOS
segundos antes do impacto de um avido com o WeoadeTCenter, durante os tragicos
eventos de onze de setembro de 2001. A imagemcapacemecou a ser difundida pela
Internet dias apds o incidente, e causou choqumenias pessoas que acreditaram que
ela era real, obtida a partir de uma camera achasl@scombros. A medida em que se
provou ser uma falsificacdo, comecaram a surgimasumagens brincando com a idéia

de um turista que estaria presente em todos ogasveimistros registrados na histéria,

12 Disponivel enhttp://www.touristofdeath.com
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como a queda de Roma, o afundamento do Titanicoataque ficticio d&odzillaa
Toquio. Essa brincadeira se incorpora ao imaginégsgencialmente negativo em torno
desses fatos, e especialmente no caso dos atagumsstas a Nova York, constituiu
uma producdo criativa que de certa forma auxili@u sua assimilagdo de uma
experiéncia tragica por parte das pessoas no flaxada cotidiana que se seguiu.

Como Jenkins (2008, p. 28) coloca, na cultura deve@éncia 0s sujeitos
constroem suas proprias “mitologias pessoais” tirhr apropriacdo de fragmentos do
fluxo midiatico. A convivéncia de um repertério com com a possibilidade de
expressdo individual ampliada estimula a troca xpeméncias sobre o consumo
cultural, e assim a producdo de um prazer tanteticol e comunitario quanto
particular.

A importancia dessa conexdo com o0s outros atraeésmediacdo de um
repertorio comum fica mais evidente se for mangishavista a ansiedade produzida pela
efemeridade e pelo sobrecarregamento informacigoal,causam a perda da nocao de
tempo e espaco e inviabilizam a coeséao ideolégcqualqueZeitgeist(COLLINS, p.
6-8). E essencial que os individuos sejam capazesncbntrar textualidades flexiveis o
bastante para negociar sua conexdo em um mundo cadke vez é mais dificil
encontrar uma referéncia estavel.

E dtil aqui o conceito de modularidade das novégias identificado por Lev
Manovich (2001, p. 51-52). Segundo esse principsoelementos que compdem uma
midia sdo representados como uma cole¢do de pegaemstras, que mesmo quando
combinadas em objetos maiores continuam mantends isientidades separadas. A
partir disso, Manovich estabelece uma distincAoeeat parédia e o pastiche pos-
moderno do século XX, caracterizadas pelo autorocorantagens, e as composi¢cdes
caracteristicas da cultura dos meios digitais: emtas duas realizem a selecdo e
associacdo de elementos da cultura geral, a parnein por objetivo criar dissonancia
entre os elementos, enquanto a segunda tenta AlEseld um todo integrado (2001, p.
134-137). E interessante perceber quiigital trash combina repertérios sem muita
coeréncia, muitas vezes até valorizando o absdatcombinacdo, o que a principio o
colocaria dentro da logica cultural da montagem. édtanto, ndo s6 essas parédias
abrem o espaco para uma quebra de hierarquiasraisiltgue permite o transito
continuo dos consumidores entre diferentes repestomas também o faz de forma
aberta, ja que as “obras” digital trash nunca estdo acabadas. Os repertdrios e temas

apropriados ndo se apresentam como fragmentos, cora® uma infinidade de
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universos tematicos intercruzados a serem expleramo um processo que nunca
inacabado. Assim, a efemeridade dos textos daraulfe massa é contraposta a
permanéncia causada pelo armazenamento sem Igéalipeecisa de tudo o que ja foi

registrado e transmitido, e as fronteiras cultusi® constantemente ignoradas a
medida em que os repertorios interpretativos séwmtlos comuns a um numero cada
vez maior de pessoas. A cultutigital trash permite uma interface legitima e organiza
as préticas de consumo heterogéneas dentro desgiigbimtos.

A parddia demanda do leitor a competéncia paradiécar a sobreposicao de
textos implicada na parddia - nesse caso, issdfisaeonseguir identificar os textos e
convencOes citados pela obra parodistica (HUTCHEZIR0, p. 94-96), 0 que cria 0
risco da uma separagdo do publico entre os quadsiteou ndo a brincadeira. Ou seja,
a audiéncia precisa ser co-criadora do texto penduh medida em que dela é exigida a
compreensao ndo sO das referéncias utilizadas,dagsopria intencdo parddica. O
carater comunitario ddligital trash é evidenciado pelo fato de que prazer da brincadei
depende do compartilhamento de cédigos.

As memesdo uma espécie de projeto coletivo informal: dideeque cada verséo para
uma video ou imagem de parodia € realizada e adui&ira vai ganhando evidéncia através de
sua transmissao viral, mais as pessoas se sertiemaladas a participar e a criar suas proprias
interpretacdes na forma de novas versdesmA@mespor natureza ndo pertencem a ninguém,
nem mesmo as pessoas ou grupos que a iniciarfiambém de forma geral ndo exigem uma
habilidade exclusiva ou informag&o privilegiadagpana elaboracd®o momento em que a
posse de um conhecimento se torna secundaria-se naso, considera-se também a
capacidade técnica para a producdo profissionaurdevideo, por exemplo - a
consequéncia pode ser uma menor valorizacdo degaimento e um maior apelo ao
que Recuero definiu como capital social relaciq@@bD7, p. 7). A estética doash na
verdade traduz a pouca importancia que a qualitieéca tem nesse jogo em relacdo a
sensacao se participar de uma corrente, modificamdotexto ou simplesmente
passando-o adiante para sua lista de amigos atlav&®ail, Twitter, MSN ou qualquer

outra rede, com o objetivo de partilhar as risapesdadas quando ele foi recebido.

Conclusao

3 Embora cada vez mais apareca quem se preocupsgiinar as origens dagmesquase que como
um esfor¢o de registro historico.
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O digital trash se desenvolve na domesticacdo das novassmiaiseu processo
de difusdo no cotidiano das pessoas, e mediasydisacdes mercadoldgicas, sociais e
politicas (LIVINGSTONE, 1999, p. 61-63). Trata-se d@ma estética que engloba um
conjunto diversificado de praticas culturais , exptlas de forma desigual pelos
diferentes agentes envolvidos, e apropriando-sédicamente da tecnologia como
também oferecendo uma interface entre os diferentaginarios em rota de colisdo
pela convergéncia entre velhos e novos sistemesrdaenicacéo.

Em meio imensa possibilidade de problematizacééschs e metodoldgicas
surgidas com a cibercultura, vista pela crescertenididade e proficuidade académica
de trabalhos realizados nesse campo, é preciscenmamt evidéncia a perspectiva dos
usuarios comuns, sob o risco de orientar o delzateypna abordagem elitista, adaptada
aos interesses de uma agenda académica e pessgesgpisadores desconectada das
formas pelas essas novas tecnologias sdo aprapsad@lmente pelo seu uso real.

A proposta de trabalhar um dos aspectos dessaregm®o, 0 Seu Uso Como
forma de entretenimento frivolo, fica portanto eberto, e demandard um maior
conjunto de trabalhos que permita subsidiar a @gemth da emergéncia do prazer nas
formas culturais, especialmente quando houver acppacédo de confrontagdo com
dados obtidos diretamente da observacdo da recepdas sentidos dados a ela pelo

publico.
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