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RESUMO: Este artigo € um estudo sobre o meme e suas caracteristicas,
apresentando seu conceito e analisando seu comportamento, forma, replicacdo e
velocidade que é transmitido, como também a possibilidade de se tornar um produto
de comunicacao transmidiatica pelos fas, buscando entender quais midias podem
ampliar a propagagédo de um meme e criando ainda mais informagdes. Dessa forma
sera apresentado os conceitos da narrativa transmidiatica e suas caracteristicas de
aplicacéo, como também identificar o meme como ferramenta de propagacgéo, fazendo
um estudo de caso do filme Homem Aranha: sem volta pra casa e percebendo a
criacdo dos memes pelos fas. A analise se pautou das teorias de Richard Dawkins e
Henry Jenkins para identificar a transmidialidade presente na viralizacdo dos memes
na sua linha do tempo. Com isso, percebe-se que 0 uso de um meme como produto
de comunicacao transmidiatica pode complementar um lancamento, uma campanha
ou até mesmo um produto.

Palavras-chave: Transmidia, Meme, Homem Aranha, Marvel.

1 INTRODUCAO

Contar historias sempre foi um habito presente na humanidade, pois € por
meio das narrativas que uma cultura se mantém viva. Nesse contexto, inUmeras
manifestacbes de expressdo das historias foram geradas ndo apenas para contar,
mas também para manter viva essas tramas, seja oralmente, por meio de livros,
musicas ou até mesmo desenhos e pinturas.

Ao passar dos tempos a humanidade foi mudando e evoluindo sua forma e
meios de se comunicar, chegando assim a era tecnoldgica, na qual existem diversas
formas de se propagar uma mensagem. A internet possibilitou a troca de informacdes

entre seus usuarios, sejam arquivos, textos, imagens, videos e audios, sendo assim,
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a qualquer momento o transmissor pode se tornar receptor e vice-versa. Dessa forma
foi possivel a qualquer usuario gerar seu préprio conteldo e se expressar da maneira
gue quiser, antes apenas consumidores, mas hoje também consumidores-produtores
de informacao, surgindo assim os Prosumers, associacao criada por Alvin Toffler
(1980).

No meio dessa grande troca de conteudo, a internet possibilitou que
mensagens fossem disseminadas com muito mais velocidade e compartilhamento que
nenhuma outra midia ja foi capaz de fazer. Com isso, 0 meme ganhou seu espaco e
ainda mais capacidade de propagacéo. Mas o termo meme néo surge diretamente da
internet, pois seu significado foi cunhado por Richard Dawkins em 1976, bem antes
da rede se difundir. Dawkins apresenta 0 meme em comparacéo ao gene da biologia,
por ter caracteristicas semelhantes como a sua replicacao e a forma e velocidade que
ele é transmitido. Ele vé 0 meme como uma unidade de informacdo e mensagem
capaz de se replicar. A internet nos tempos atuais, s6 acelerou exponencialmente o
processo.

Com isso, essa pesquisa tem como pergunta problema, como o0 meme
pode se tornar um produto de comunicacao transmidiatica pelos fas?

Dentro de uma janela de pesquisa, busca-se responder a pergunta
problema com um objeto midiatico, aqui definido como o filme Homem Aranha: sem
volta pra casa. Com estreia em novembro de 2021, Homem Aranha: Sem volta pra
casa ja alcancou o sexto lugar na lista das maiores bilheterias da historia, somando
US$ 1.8 bilhdo em arrecadacdo (OMELETE, 2022).

Para que esta pergunta seja respondida ao longo do artigo, o objetivo geral
desta abordagem estd em analisar o impacto dos memes criados pelos fas no filme
Homem Aranha: sem volta pra casa, como estrutura transmidiatica da obra.

Os objetivos especificos que tange este estudo séo: (i) apresentar 0s
conceitos da narrativa transmidiatica e suas caracteristicas de aplicacgéo; (ii) identificar
o0 meme como ferramenta de propagacao; (iii) fazer um estudo de caso do filme
Homem Aranha: sem volta pra casa percebendo a criagdo dos memes pelos fas.

Com isso, este trabalho justifica-se mercadologicamente para entender a
utilizacdo de um meme como forma de comunicar, ja que esta tem sido cada vez mais
usada, seja por uma marca ou pelo préprio publico. O meme tem como vantagem a

facil compreenséo e a alta velocidade que ele é propagado nas redes sociais. O
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estudo do meme pode ser util para compreender melhor como ele se comporta em
determinados publicos e qual € sua repercusséo.

Esse trabalho também justifica-se de forma académica em ajudar os
académicos a entenderem como é possivel usar um meme como uma ferramenta de

propagacéao na publicidade, dentro de uma campanha transmiditica.

2 NARRATIVAS TRANSMIDIAS

Antes de entrar de fato a narrativa transmidia, € preciso compreender a
cultura de convergéncia, onde a partir dos meios de comunicacao, de uma cultura
participativa e da inteligéncia coletiva € possivel que as velhas e novas midias se
cruzem, da mesma maneira a midia corporativa e a alternativa. Desse modo, torna-
se possivel a interacdo do produtor e consumidor de forma imprevisivel. Em sua obra,
Jenkins (2006), defende que “a convergéncia representa uma transformacgao cultural,
a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacdes e fazer
conexdes em meio a contetdos de midia dispersos” (JENKINS, 2006, p. 30), e ndo
apenas uma transformacao por meio de dispositivos ou novas tecnologias, pois dessa
forma a convergéncia altera toda a relacdo que ha entre o individuo, novas
tecnologias, mercados, géneros e publicos (JENKINS, 2006).

E nesse contexto que entra a narrativa transmidia, apresentada pelo autor
(2006), como uma nova estética que surgiu em resposta a convergéncia das midias,
trazendo uma nova exigéncia ao consumidor e dependendo de comunidades de
conhecimentos para participarem de forma ativa.

A narrativa transmidia foi definida por Jenkins (2006), como uma histéria que
se desenrola por meio de multiplas plataformas de midia, contribuindo de maneira
distinta e valiosa para o todo, também apresentado pelo o autor como “a arte da
criagcdo de um universo” (JENKINS, 2006, p. 48). Sendo assim, esse modo de
narrativa possibilita que a histéria seja contada e complementada em varias formas
de midia, postergando seu desfecho e dando ao publico mais possibilidades de se
imergir no conteudo transmitido.

Diferente da transmidialidade, a crossmedia € uma repeticdo do conteido em
diferentes midias, conceituada por Lusvarghi (2007), é a possibilidade de uma

determinada campanha, empresa ou produto, fazer o uso simultaneamente de
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diferentes tipos de midia. Definido por Lucia Filgueiras (apud CORREIA;
FILGUEIRAS, 2008, p. 5) como “o meio de suporte de multipla colaboragao utilizado
para liberar uma simples historia, ou tema, na qual a narrativa direciona o publico de
um meio para outro, utilizando a forca de cada meio para dialogar"3. Percebe-se a
diferenca, quando Jenkins (2006), reforca a ampliagdo do universo da historia pela

narrativa transmidia:

Uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de
melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televiséo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atracdo de um parque de
diversdes. (JENKINS, 2006, p. 141)

A narrativa transmidia se encaixa muito bem no setor do entretenimento, sendo
usado em diversas franquias, como em jogos eletronicos, filmes e séries, nesse
contexto € o fa que ganha destaque e consegue consumir a narrativa por completo
(MARTINS; SOARES, 2011). No entanto, o consumidor ndo fa também consegue
participar da narrativa, mesmo ndo consumindo tudo o que estd disponivel como
conteudo, ou seja, "cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto determinado
€ um ponto de acesso a franquia como um todo” (JENKINS, 2006, p. 135).

Um exemplo sobre a maneira como a narrativa transmidia pode ser utilizada
para construir uma histéria coesa e que prenda o espectador, pode ser observada na
franquia de games The Last of Us (Figura 1), da produtora Naughty Dog, sendo seu
primeiro conteido um game, lancado mundialmente no dia 14 de junho de 2013 para
plataforma PlayStation 3. A histOria acontece com 2 personagens principais, Joel e
Ellie, vivendo em um mundo pés-apocaliptico causado pela infeccdo pelo fungo
cordyceps e dando aos jogadores experiéncias de sobrevivéncia, enfrentando zumbis

e dilemas morais daquela realidade.

8 Traducdo livre para "Crossmedia is the collaborative support of multiple media to delivering a single
story or theme, in which the storyline directs the receiver from one medium to the next, according to
each medium’s strength to the dialogue."
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Figura 1 - Jogo The Last of Us
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A criacdo da franquia The Last of Us ja foi planejada com foco na transmidia,
estendendo seu conteldo a livros, quadrinhos, peca teatral, trilha sonoras, séries e
principalmente seus jogos (MEDEIROS, 2020). O autor elabora em sua pesquisa uma

tabela (figura 2) classificando os contetdos da franquia;

Figura 2 - Insercao da franquia The Last Of Us

b3} The Lasi of s
$ . enenr?, - 2 cormon Py 3
e Sarts Monea. | Sooy Cons == = ) e LA e 2 COrmot Py s
- Soaoe UndS  Cogartarenert . ) {
0 Teandisfemn JOg0 SePONGE UERCHOS DES 0 Corse Rapmawon €
o TelasofUsiommd  Gua oo 0 50 OG0 COM ESTIANC O O3 ~acur
oo Satvps 213 The Lasi o o SuE COMTNID IC G0 COM ST IA0as oo ~acis
vizem—a y Eatn Sratugy Code St 24 Paldine ¢ CEisc & Pl 29 Gerets
' Thw At of Tow Lant of Db T N TR 20 TR e e ety S
v )
- Site Sut Cassnaives @ ban
it Ol Fome v | 3 enuce qut esenkes 3 Fanga
Zezmaon Uraoe .t = T o
T Box e e At of Thes Last of O 1902 il 2%es Dpres 00 ft € ErTers SHNAFals coe
— » Pt 1 T APy 30 MGUNOS g0
Ao A0 8 W GTWCE WRETAC AG WAt GO
o g Semitmes | Som Compute es Thes et of wn: O p ".’;L:_' v’_"‘l'd\ i Y
\a: Syaoms Undoe | Srmersaevnert Nt Live ¥ e Y ey
O vt
Aest 20uy | T st of Us: Asmesican
Dreans -
Mao 2013 Thw it of L% Ao
~ o " Dad Hoee e e -2 Au--ﬁ;-’rf:‘*n-n-'vn:v- ey = page The
Gamgrevce o Linksus ' — Last of Ut mosisando 2 Mesira O Efe & sew encontn com 3
T - Borws E—— -
s T e 200U ATercas  putsragee Raey Ade
X S Deerm -2
L of U A
Jute 20ny | O RSN
Uemarx ¢
Nowd Yo Sony i The Last O Us (ONgne | Tie 3000 ORginal Lancacs & CO. COMpOSIE POr Gumies
- Eviman ratom L 1) - Zervw Tatatuie s © Ey
G e > e e Last of Us San Teitm Sonor g fangade em CO & UP compons por
Rvo Urex mas oo e sa Dgra Soundras Ot Samanat ¢ Mac Cuayle Dasa & o
~ Nove Yo - anb Thaila s Askie Shoe e oob ootutis pwe TV Dassats N wrswrss 56 The
Sece =80 P

Crtasm Lratm

A cortr—ar

-t of s

Fonte: Medeiros, 2020

Seguindo a ideia de transmidia na area de games, Medeiros (2020), afirma que

“o fenbmeno transmidia tem impactado de forma relevante o mercado de jogos com

4Disponivel em:

https://thelastofus.com.br/noticias/suposto-the-last-of-us-remake-tera-graficos-e-

sistema-de-combate-semelhantes-a-parte-2-diz-rumor/. Acesso em: 9 jun. 2022.
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estratégias que usam diferentes midias para integrar a histoéria principal do produto.”
(MEDEIROS, 2020, p. 25), complementando essa ideia, Kenski (2011), afirma que os
jogos ja funcionavam como redes sociais antes do termo se tornar popular, pois foram
0S gamers que criavam avatares, formavam grupos, trocavam informacdes e
cumpriam missdes. Diferente de outras areas, a industria de jogos eletrbnicos
consegue realizar constantes mudancas tecnolégicas e com isso se beneficia ao usar
a narrativa transmidia em seus conteudos. (AZEVEDO, 2015).

A internet contribuiu no crescimento e convergéncia da narrativa transmidia,
diferente das midias offline, pois “as midias tradicionais estdo sendo apropriadas e
ressignificadas para as novas midias digitais, nas quais os usuarios produzem e
disseminam diversos conteidos como imagens, videos e sons em um novo ambiente
virtual.” (BARBOSA, 2021, p.4). Dessa forma se tornou ainda mais possivel explorar
uma historia ja contada, gerando variedades de narrativas e criando novas formas de
entretenimento, seja por meio de clips, podcast, tutoriais, blogs, artigos, séries, filmes
e etc. Outro ponto que a internet possibilitou foi a oportunidade que o consumidor tem
de interagir, criar e compartilhar, permitindo ao publico participar do contetudo
apresentado e se sentir parte de todo o contexto da narrativa, sendo assim “O
storytelling transmidia oferece diferentes niveis de experiéncia, mas requerer em
todas elas, a participacado e interacdo das audiéncias na fabulacido das histérias”
(MASSAROLO; MESQUITA, 2015, p. 6).

A histéria contada precisa ser coesa e entreter o consumidor ao ponto de ele
cada vez mais ter curiosidade, e assim ir navegando entre as midias sem que a

narrativa possa ser perdida.

Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores
devem assumir o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da
historia pelos diferentes canais, comparando suas observacdes com as de
outros faés, em grupos de discusséo on-line, e colaborando para assegurar
gue todos o0s que investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de
entretenimento mais rica. (JENKINS, 2006, p. 48)

Em tempos antes da popularizagcdo da internet, as formas tradicionais de
publicidade eram vistas como 0s Unicos meios responsaveis para se fazer
propaganda, porém nos dias de hoje em que se tem acesso a infinitas informacéo e a

qgualquer momento, existem muitos modelos e formatos de midias para se consumir
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contelido, criando assim o excesso de informagéo, ou entdo o fendmeno infoxicagédo
(intoxicacdo por informacdo). Como estratégia para combater a muita opcao de
consumir algum conteddo, a narrativa transmidia tem sido cada vez mais usada por
marcas, seja para lancamentos de produtos, filmes ou séries, pois hoje o consumidor
tende a ser mais exigente, Pierre Lévy (2003, p.374) afirma que: “0s hovos meios de
comunicacgdo, como a Internet, os individuos se revelam cidad&dos bem informados,
politicamente mais ativos e socialmente mais conscientes do que os cidadaos offline”.

Seguindo nesse contexto é possivel destacar a marca Magazine Luiza e sua
personagem Lu (Figura 3), no qual esta presente nos canais de comunicagdo da
marca, sendo parte da estratégia da narrativa da empresa desde 2009. A marca foi
fundada em 1975 em Franca, Sdo Paulo e tem em sua histéria o perfil de se destacar
no quesito tecnologia, vendas e atendimento ao consumidor, sendo uma das primeiras
redes a implantar um sistema de computacao nas lojas e em 1999 iniciando as vendas

online em seu e-commerce por meio do site magazineluiza.com.br.

Figura 3 - A personagem Lu

Fonte: Magazine Luiza 2022 °

Lu é diretamente ligada com a l6gica da narrativa transmidia, pois a histéria
apresentada através dela transita de diferentes meios e plataformas. E vélido ressaltar
gque a personagem cumpre ndo sO papel de entretenimento, como também de
relacionamento, estando presente no Servigo de Atendimento ao Consumidor (SAC)
e de atendimento ao cliente. Silva (2015) apresenta 3 caracteristica da personagem

Lu; “(1) a onipresencga da personagem nos canais digitais da marca (Figura 4); (2) o

SDisponivel em: https://www.facebook.com/magazineluiza/photos/ol%C3%A1-voc%C3%AA-tem-
alguma-d%C3%BAvid.a-sobre-tecnologia-ent%C3%A30-%C3%A9-s%C3%B3-comentar-aqui-usando-
luex/1534748476558343/. Acesso em: 9 jun. 2022.
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pioneirismo no Brasil desse tipo de pratica de comunicacdo nas estratégias do
Magazine Luiza; e (3), pelo carater representativo da personagem, em que a Lu é a
voz da propria organizagdo.” e a autora conclui que a personagem é mediadora de
toda a narrativa transmidia que é contada por meio de cada uma das midias (blog,
redes sociais, loja on-line), incluindo anincios publicitarios impressos e televisivos em
que a marca esté presente, desse modo a Lu se torna a propria voz, agregando valor

e fazendo parte do posicionamento da marca.

Figura 4 - A personagem Lu apresentado uma dica em um tweet
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Fonte: Magazine Luiza 2022 &

Segundo Jenkins (2006), a narrativa transmidia pode ser dividida em trés 3
tipos: (01) Transmidia de aprofundamento, (02) Transmidia de introdugdo e (03)
Transmidia de influéncia. Quando o conteudo provém de uma narrativa principal,
aprofundando-se em determinado tema no qual ja foi apresentado de forma superficial
ou incompleta, pode entdo ser classificado como transmidia de aprofundamento. Ja a
transmidia de introdugdo tem como sua caracteristica uma nova narrativa paralela a
principal, ou seja, essa nova narrativa traz elementos que precedem ao conteudo
principal, explicando de forma mais profunda a origem de acontecimentos e eventos,
porém nesse modelo de transmidia € possivel entender a histéria principal sem que o
publico consuma o conteudo de introdugéo. Como exemplo € possivel citar Guardides

da Galaxia (Marvel), no qual o filme traz elementos e acontecimentos que

6Disponivel em:  https://www.facebook.com/magazineluiza/photos/ol%C3%A1-voc%C3%AA-tem-
alguma-d%C3%BAvida-sobre-tecnologia-ent%C3%A30-%C3%A9-s%C3%B3-comentar-aqui-usando-
luex/1534748476558343/. Acesso em: 9 jun. 2022.
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influenciardo a sequéncia de filmes Os Vingadores, podendo ndo consumir conteudo
de introducdo e compreender os filmes seguintes. J& na transmidia de influéncia
ocorre uma unido entre os dois modelos anteriores, onde em determinado ponto da
narrativa principal acontece uma derivacao da histéria, seguindo de forma paralela ao
conteudo principal e se aprofundando em temas e eventos diferentes, chegando em
seu fechamento introduzindo novos elementos presentes na narrativa original, como
em Fear The Walking Dead, onde é apresentado elementos anteriores a historia
original seguindo de forma paralela.

Jenkins (2006), também apresenta os sete principios da transmidia; Potencial
de Compartilhamento X Profundidade (01), o conteudo deve ser fragmentado e
disperso em diversas plataformas, instigando o espectador a consumir e continuar
explorando profundamente o conteddo nas demais midias. Continuidade X
Multiplicidade (02), expandir contedado usando diferentes versfes de personagens e
universos paralelos da histéria. Imersédo X Extracdo (03), o consumidor do contetudo
deve sentir entrando em um parque tematico da histéria ou do conteudo em questéao.
Construcéo de Universos (04), Toda a extensao do conteudo deve ser prevista desde
o inicio da construcao e do desenvolvimento do contetdo, tornando possivel a criacéo
de elementos n&o diretamente relacionados a narrativa principal, os quais ddo uma
descricdo mais rica do universo em que essa narrativa se desencadeia. Serialidade
(05), Se refere ao espalhamento de pedacos menores da histéria em diversas midias,
criando expectativa acerca dos novos episodios, disponibilizados ha mesma midia ou
em midias diferentes. Subjetividade (06), a historia central é trabalhada através de
outros pontos de vista, como em personagens secundarios, considerando
cuidadosamente quem conta a histéria. Performance (07), esta relacionada com
participacdo dos fas, levando o espectador a produzir algum contetdo que possa ser
utilizado no proprio produto transmidia, podendo acontecer o convite do criador ou
partir de iniciativas dos proprios espectadores.

Entendendo que a transmidia pode tomar forma nas maos do engajamento dos
fas, que se faz necessario entender o fenbmeno midiatico dos memes, a serem

descritos no préximo capitulo.
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3 O MEME COMO FORMA DE PROPAGACAO

A origem da linguagem € umas das questdes mais debatidas ainda hoje, mas
no entanto constata-se que ela faz parte do existir e do agir humano, surgindo como
forma de se comunicar com seus semelhantes, complementando na convivéncia em
sociedade e na sobrevivéncia contra os desafios da natureza (MELO JUNIOR,;
ARAUJO, 2017). Rousseau em sua obra "Ensaio sobre a Origem das Linguas" (1978,
p.178), defende do mesmo modo, para o autor francés “Desde que um homem foi
reconhecido por outro como um ser sensivel, pensante e semelhante a ele préprio, o
desejo ou a necessidade de comunicar-lhe seus sentimentos e pensamentos fizeram-
no buscar meios para isso.”, e ainda acrescenta que a palavra faz do homem se
distinguir dos animais, porém a linguagem faz com que as nac¢des se diferenciam entre
si, finalizando com “ [...] n&o se sabe de onde € um homem antes de ter ele falado”
(ROUSSEAU, 1978, p.178) e com isso Laruccia (2004) afirma, a linguagem nasceu
da necessidade do homem se comunicar, distinguir as coisas e defini-las, a fim de
prolongar a memoéria de acontecimentos e fendmenos do passado, dando a
capacidade de se situar no tempo.

O linguista Hjelmslev (1978, p.179), em "Prolegdbmenos a uma Teoria da
Linguagem", afirma que a linguagem € inseparavel do homem pois ela esta com ele

em todos os seus atos, e ainda afirma:

A linguagem € o instrumento gracas ao qual o homem modela seu
pensamento, seus sentimentos, suas emogdes, seus esfor¢os, sua vontade
e seus atos, o instrumento gracas ao qual ele influencia e é influenciado, a
base ultima e mais profunda da sociedade humana (HJELMSLEV, 1978,
p.179).

A linguagem é feita através de qualguer meio, transmitindo ideias e sentimentos
por meio de signos convencionais, sonoros, graficos e gestuais (HOUAISS, 2009, p.
1183). Chaui (2000) explica que “A linguagem é um sistema de signos ou sinais
usados para indicar coisas, para a comunicacao entre as pessoas e para a expressao
de ideias, valores e sentimentos”, com isso dando a possibilidade ao ser humano de
gerar significados as coisas, levando em conta seu contexto historico, social e
geografico e passando toda a carga de informacdo produzida para seus

descendentes.
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Com o passar do tempo novas tecnologias foram surgindo e com isso a forma
de comunicar foi se adaptando, moldando até mesmo a forma de se produzir um texto
e seu meio de veiculagcéo e circulacdo sendo assim Lima (2016) afirma que novos
comportamentos comunicativos séo resultados de novas formas de "querer dizer", ou
seja, novos géneros textuais.

Com a consolidacao da internet, as trocas de informacdes acontecem por meio
dela, dando ao emissor a facilidade de compartilhar suas informacdes e ao mesmo
tempo se tornar receptor de informacdes de outros emissores e assim por diante.
Nesse contexto surgem diferentes ambientes on-line e redes sociais contendo
diversos espacos e composto por milhares de usuérios inseridos em subculturas,
classes sociais, nichos e comportamentos diversos. Esses ambientes virtuais dao
autonomia para que qualquer pessoa possa Se conectar com o0 outro e assim trocar
informacdes e compartilhar contetdos diversos.

Dentro do contexto de linguagem, “as redes sociais constituem-se como um
mercado linguistico diferenciado, pois as trocas de produtos linguisticos ocorrem no
virtual, através de um tipo distinto de interacao que promove a producao e a circulacao
linguistica” (BRISOLARA, 2017, p. 711). Dessa forma as redes sociais e todas as suas
interacdes com o usuario passam a adquirir novas formas de uso, dando origem a
novas culturas e modos de interacdo social, fortalecendo assim o meme no meio da
grande troca de informacdes, arquivos, imagens, videos e textos nos quais compdem
a internet.

O conceito de meme foi desenvolvido por Richard Dawkins em sua obra “O
gene egoista” (1976), apresentado por meio de uma perspectiva biolégica de como o
homem transmite informacdes e tracando um paralelo entre valores culturais e a
genética. Para o autor, 0 meme pode ser compreendido como uma unidade de cultura,
uma informacdo, um comportamento ou entdo uma ideia que pode ser passada de
pessoa para pessoa, como slogans, melodias, moda no vestuario e na alimentacéao.
Dessa forma, qualquer comportamento social ndo determinado geneticamente, tudo
0 que o individuo é capaz de transmitir, imitar ou aprender com outro individuo, é um
meme. Complementando o conceito, é possivel definir memes como, “instru¢des para
realizar comportamentos, armazenadas no cerebro (ou em outros objetos) e passadas
adiantes por imitacédo” (BLACKMORE, 1999 apud TOLEDO, 2009 p.142).
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Nomeando como mimeme, termo grego que traz a ideia de uma unidade de
imitacdo ou de transmisséo cultural, e abreviado em meme para se aproximar da

palavra gene, Dawkins (1976) traz em sua obra a seguinte demonstracao:

Alguns memes, como alguns genes, conseguem um sucesso brilhante a curto
prazo ao espalharem-se rapidamente, mas ndo permanecem muito tempo no
"fundo”. As cancdes populares e os saltos finos sdo exemplos destes. Outros,
tais como as leis religiosas judaicas, poderdo continuar a se propagar durante
milhares de anos, geralmente devido a grande durabilidade em potencial dos
registros escritos. (DAWKINS, 1976, p.150).

O meme é comparado a um virus que se propaga de pessoa para pessoa,
criando assim uma curva epidemioldgica em uma populacéo, dessa forma quem ja foi
contagiado pode contagiar outros e assim por diante (TOLEDO, 2017). Seguindo essa
analogia, o meme € multiplicado até que em determinado tempo, como em uma
pandemia, o0 meme acaba desaparecendo, podendo em algum momento ressurgir no
futuro ou néo.

Dawkins (1976) identifica trés caracteristicas principais para que um meme
tenha sucesso: fidelidade, fecundidade e longevidade. Fidelidade se refere a
capacidade de gerar réplicas, ou seja, qualidades que um meme carrega em si, para
assim conseguir passar de mente em mente sem alteracdo, continuando intacto.
Fecundidade diz respeito de como um meme é copiado e espalhado, levando em
conta sua velocidade, ou seja, quanto mais rapido se espalha, mais possibilidade de
ele capturar uma atencao suficiente em torno de si para assim ser replicado e
distribuido. J& a longevidade se caracteriza pelo tempo que um meme consegue
perdurar, quanto mais tempo ele se mantém vivo, mais ele pode ser copiado de mente
em mente, garantindo assim sua transmisséo.

De forma simples, é possivel definir os memes como padrdes de
comportamento, exemplificado da seguinte forma: uma pessoa aprende a dancar
imitando algum padrédo de comportamento, podendo ser bem adaptado ou néo,
dependendo de um desempenho fisico e cerebral para traduzir o ritmo em movimentos
em seu corpo, como também um bom gosto musical pela muasica que esta dangando
e uma vida social que a influencie a ir em lugares para dancar, tudo isso compde o
ambiente no qual esse meme vai se inserir. Porém dependendo do caso, 0 meme

estara bem adaptado ao ambiente e podera ser passado para outra pessoa, “0 que
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significa somente que essa pessoa tendera a influenciar outras pessoas a dancar, seja
através de incentivo verbal, seja dangando com elas, seja ensinando-as a dancar, ou
mesmo somente sendo observada e admirada.” (RIZZOLATTI; SINIGAGLIA, 2008).

Com isso, é possivel compreender que 0 meme ndo € exclusivo do
ciberespaco, pois como citado anteriormente, sua definicdo foi desenvolvida antes
mesmo da massificacdo da internet e das redes sociais. Porém o meme tem sido um
termo popular usado para descrever a rapida consolidacdo e disseminacdo de uma
ideia, podendo ser um texto escrito, imagem, video, “movimento” de linguagem ou
entdo uma outra unidade de "material" cultural (KNOBEL, COLIN, 2020).

Muitos desses memes se tornaram parte do folclore da rede, e muito embora
eles sejam relativamente “novos” em termos de longevidade, todos se
abastecem de referéncias da cultura popular de internet, na qual, afinal, dez
nanossegundos podem ser tempo demais e cinco minutos — como diz o ditado
— podem parecer mais ou menos para sempre. (KNOBEL, COLIN, 2020,
p.100).

O meme de internet tem sido muito usado no ambito do entretenimento visual,
podendo ser aplicado em diferentes formatos, tais como uma imagem estética, um gif
ou um video. O intuito do meme néo €é se destacar por ter uma boa estética, mas sim
no contetdo da mensagem, desse modo quase todos os memes séo criados com uma
caracteristica simples, de baixa qualidade e com estilo banal, podendo ser
compartilhado em varias plataformas online e possibilitando aos usuarios a
participarem contribuindo anonimamente com o entretenimento (LUNARDI,
BURGESS, 2020).

Entre as diversas redes sociais € valido ressaltar a importancia do Twitter, pois
suas caracteristicas, como a de alta velocidade, interacdo entre usuarios e as fortes
comunidades ativas, permitem a interconexao entre pessoas e com iSso gera cada
vez mais informacdes, tornando o ambiente perfeito para a replicagdo de um meme,
dando possibilidade a algum conteudo viralizar em um pouco periodo de tempo
(RECUERO; ZAGO, 2012).

Entre os varios memes criados e compartilhados na internet brasileira, Souzar
e de Lima Junior (2019) afirmam que a personagem Nazaré Tedesco (Figura 05) da
novela Senhora do Destino (2004), € um bom exemplo de meme, pois conseguiu se

manter relevante por muito tempo, mesmo apos a novela ja ter finalizado. O meme foi
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compartilhado através de um gif no qual a personagem aparece confusa em um trecho
retirado da novela, com esse contexto foi adicionada por internautas férmulas
matematicas, passando a ideia de confusédo. O autor mencionado anteriormente ainda
conclui que apesar do trecho da novela ser exibido em 2004, o meme se tornou viral

somente 13 anos apos o fim da novela.

Fonte: Museu de Memes 20227

Observando o impacto que os memes podem gerar e se conectando com a
narrativa transmidia, no préximo capitulo sera iniciada a analise dos principais memes
derivados do filme "Homem Aranha: sem volta pra casa", observando de que forma
eles foram utilizados e classificando de acordo com suas caracteristicas, também sera
analisado seus comportamentos e de que forma contribuiu para a franquia dentro de

uma narrativa transmidia.

4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para atingir o propésito deste trabalho, o artigo foi enquadrado nas
seguintes classificagfes: do ponto de vista da natureza, a pesquisa é basica. Da
abordagem do problema, é qualitativa, pois o pesquisador é o instrumento primario na
coleta de dados, envolvendo-se com as pessoas e contexto a ser estudado e
compreendendo realidades construidas por individuos com seus mundos sociais. Da
perspectiva dos objetivos, a pesquisa € exploratdria e com procedimentos técnicos de
revisdo bibliogréfica, estudo de caso e pesquisa expost-facto, visto que o evento a ser

7Acesso  em: https://museudememes.com.br/wp-content/uploads/2021/06/meme-nazare-confusa-
megajogos.jpg. Acesso em 20 jul. 2022.
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Q

analisado j& ocorreu e consequentemente a experimentagéo se torna impossivel, pois
ndo ha manipulagéo e controle dos fatos, ja que todo material coletado foi analisado
apos o acontecimento do filme (RAUEN, 2015).

Para que esta pesquisa ganhe forma, se faz necessario identificar os
parametros de analise. Sendo eles:

(01) Identificagéao das aparicdes do meme entre 2011 e 2022, descrevendo
a sua primeira aparicdo em 1967 e de forma cronolégica (Figura 06), sendo entre 01
de agosto de 2022 e 31 de outubro de 2022 o periodo de pesquisa e coleta de memes.

Figura 06 - Linha do tempo do meme

« 1967 . M ¢ 202 . 200 2008 . 207 o 2009 + 2020 « 02 ¢ 20 ¢ 2022

Origem  pMeme Meme Meme Meme Repercussdo Aparicho  Repercuclo  Aparigdo Repercucdo Replicagho
sharenator  VEAR 9gag Twitter Twittes Fllrme | Twitter I Filrme |l Twittes HI Sony

Fonte: Do autor 2022

(02) Identificar memes gerados por fas e marcas, no meio digital em sites
como Twitter, Reddit e Sharenator, em imagens, gifs, texto e videos, como também
em filmes e seriados.

(03) Analise de fidelidade, fecundidade e longevidade de Dawkins (1976)
dos memes apresentados;

(04) Anadlise das sete caracteristicas transmidia de Jerkins (2006) dos

memes apresentados, percebendo também, suas conexdes;

5 ANALISE E DISCUSSOES

"Homem-Aranha: Sem Volta para Casa" (Spider-Man: No Way Home, no
titulo original) (Figura 7) € um filme lancado em 2021, com direcdo de Jon Watts e co-
produzido pela Columbia Pictures e Marvel Studios, sendo o terceiro filme da
sequéncia Spider-Man: Homecoming (2017) e Spider-Man: Far From Home (2019), e
o vigésimo sétimo filme do Universo Cinematografico Marvel (UCM). Arrecadando um
total de 1,8 bilh&o de ddlares, se tornou o filme com maior bilheteria de 2021 e a sexta
maior bilheteria de todos os tempos (OMELETE, 2022).

ApoOs sua data de estreia ser divulgada e com poucas informacdes

esclarecidas, sem trailers, prévias ou posters, se iniciou uma onda de teorias sobre
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supostamente o filme ter todos os homens-aranha presentes no longa, pois atores de
filmes anteriores como Benedict Cumberbatch, Alfred Molina e Jamie Foxx j& estariam
confirmados para o atual filme (GAROFALO, 2021).

Figura 7 - Capa do filme Homem-Aranha: Sem Volta para Casa

s [4lay F700md

Caweg szew
-

Fonte: Wikipedia 20228

Antes mesmo do filme ter data para estreia, 0 meme Homem-Aranha
apontando para o Homem-Aranha (Figura 8) ja era conhecido pela internet. Sua
primeira apari¢do foi exibida na televisdo em 13 de janeiro de 1968, no episédio 19b
do Homem-Aranha de 1967, chamado “Identidade Dupla”. Somente em fevereiro de
2011 a imagem veio a aparecer como um meme, sendo apresentado na plataforma
Sharenator e também no Reddit durante os anos seguintes, ja no twitter o meme veio

a se popularizar apenas em 2017.

8Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Spider-Man: No_Way Home#/media/Ficheiro:Spider-
Man No Way Home poster.jpg. Acesso em 21 set. 2022
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Figura 8 - Meme Homem-Aranha apontando para o Homem-Aranha

oy |

Fonte: Tecmundo 2022°

Para a pesquisa, pode-se classificar esse meme como o principal, pois é
através dele que se originam outras novas versfes. Tendo como base as trés
caracteristicas de um meme, apresentado por Dawkins (1976), como fidelidade,
fecundidade e longevidade, € possivel afirmar que esse meme se alinha com todas
elas, visto que 0 meme conseguiu se manter vivo mesmo depois da sua primeira
aparicdo, como também conseguiu a partir dele gerar novos outros memes, com
mesmo significado, porém em midias diferentes.

A cena que originou 0 meme aparece no episodio 19 nomeado como “Dupla
Identidade” em um dos primeiros seriados do herdi, chamado de “Homem-Aranha” e
produzido pelo canal norte-americano ABC. No episddio a histéria se desenrola em
uma trama entre 2 homens-aranha, onde um deles € um ladrdo de pecas de arte,
chamado Charles Cameo, que se passa pelo herdéi para dessa forma ser confundido
pelas autoridades e ndo ser preso, ja o outro € o Peter Parker, o verdadeiro homem-
aranha. Em determinado momento, os dois personagens se encontram e o verdadeiro
herdi aponta para o vildo tentando mostrar quem € o ladréo, porém o impostor também
imita seu comportamento ao ponto das pessoas ao redor ndo saberem quem é o
verdadeiro homem-aranha. O episédio finaliza depois de uma briga onde o verdadeiro
homem-aranha vence, apos isso Cameo € desmascarado e o episodio termina.

Foi nesse contexto que surgiu 0 meme do Homem-Aranha apontando para o
Homem-Aranha, usado quando alguma coisa esta acusando outra, de forma irbnica

ou com caracteristicas semelhantes. O primeiro uso conhecido desta macroimagem

9Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/minha-serie/163642-homem-aranha-no-aranhaverso-
saiba-detalhes-da-hilaria-cena-pos-creditos-spoiler.htm. Acesso em 22 set. 2022
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(Figura 9) foi em fevereiro de 2011, em um site de compartilhamentos chamado
Sharenator, onde é apresentado os 2 personagens e adicionada a frase: No, U!

Figura 9 - Meme Homem-Aranha apontando para 0 Homem-Aranha

Fonte: Sharenator 202210

A partir da primeira aparicdo comecgou a se gerar novas réplicas, alterando a
imagem ou a frase, porém mantendo os personagens e a informacéo principal, como
por exemplo em 2012, onde o usuario stormrdr apresenta a imagem com uma outra

frase (Figura 10); "HA! Olhe para aquele idiota!".

Figura 10 - Primeiras replicacées do meme no site 9gag.com
G e
Spidey

[0 [0 [~

LOOK AT THAT ASSHOLE!

Fonte: 9gag 2022 11

Em maio de 2016, o usuario Dualestl do Reddit usou 0 meme principal para
descrever um encontro de 2 rappers, Future e Designer, de estilo semelhante,

ganhando mais de 1.300 pontos na rede social. Dessa forma, foi possivel a

10 Disponivel em: https://sharenator.com/The Amazing Spiderman_1/. Acesso em 04 set. 2022.
11 Disponivel em: https://9gag.com/qag/5884236. Acesso em 04 set. 2022
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comunidade gerar mais memes derivados do principal, continuando com 0s mesmos
personagens ou entdo com o mesmo sentido (Figura 11), e com isso utilizando a
transmidia de aprofundamento, conforme Jenkins (2006) apresenta, pois atraves da
narrativa principal € gerada uma outra narrativa de forma mais aprofundada, nesse

caso migrando para o contexto dos 2 rappers, ou entdo de novos memes.

Figura 11 - Replicacdo do meme publicado por MGLLN no Reddit

WSHH FANS 20

When Future and Desligner meet {or

the first time

2,048 3,307

Fonte: Imgur 2022 12

Em 10 de marco de 2016, o usuario do Twitter FreddyAmazin publicou o meme
principal com a legenda "Quando seu amor comecar a falar como vocé" (Figura 12),
ganhando mais de 3.400 retuites e 8.900 curtidas. Ainda no mesmo ano foram
gerados novos memes no Reddit, ganhando mais de 440 pontos e viralizando entre a
comunidade, onde foram debatidos, compartilhados, replicados, chegando até o

usuario MemeEconomy, onde ganhou mais de 4.900 pontos.

2Disponivel em:_https://i.imgur.com/KJ7tT49.jpg. Acesso em 12 out. 2022,
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Figura 12 - Replicagdo do meme publicado por FreddyAmazin no Twitter

O FREDDY © :
| Follow
SFrodayAmazin » 4

When your boo start talking like you

wXPo,

Fonte: Knowyoume 202213

A grande repercussao se deu no Twitter a partir de 2017, pois era onde a
maioria dos fads conseguiam interagir entre si, compartilhando e gerando novos
memes a partir dos anteriores, e com isso fazendo o uso da primeira caracteristica de
um meme, a fidelidade, visto que o0 meme do homem-aranha tem como sua qualidade
a facilidade de gerar novas réplicas, conseguindo ser transmitido de mente em mente
sem alteracao.

Quando transmitido sem nenhuma alteragdo, 0 meme apresenta-se como
narrativa de crossmidia, como apresentado por Lusvarghi (2007) no capitulo 2. E isso
acontece em algumas de suas apari¢cdes aqui apresentadas, quando nao utilizada de
novas frases, ou adaptacgdes, sendo apenas replicado.

Através de uma pesquisa no Google trend pelo termo “spiderman meme”
(Figura 13), é possivel visualizar o inicio da viralizagdo em 2011. Dessa maneira,
analisando através da segunda caracteristica de um meme, definida por Dawkins
(1976) como fecundidade, é possivel observar que o meme teve sua maior velocidade

em seus ultimos anos impulsionado pelo cinema.

13 Disponivel em: https://knowyourmeme.com/photos/1273957-spider-man-pointing-at-spider-man.
Acesso em 12 out. 2022.
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Figura 13 - Meme Homem-Aranha apontando para o Homem-Aranha

Interesse ao longo do tempo .

Fonte: Google Trends 202214

Desse modo, foi possivel que um fragmento da histéria contada em 1967
através de um seriado, fosse pauta de jovens em suas comunidades na internet,
possibilitando gerar novos contelidos criados pelos proprios fas. Portanto, desse jeito
pode-se visualizar a terceira caracteristica de um meme, a Longevidade, pois dessa
maneira foi possivel ao meme perdurar mais de 10 anos.

Observando sobre um dos aspectos transmidiaticos, o meme assume 0
potencial de compartiihamento e profundidade, ja que motiva a audiéncia a
compartilha-lo, explorando o contetdo da ficcdo apresentada.

Por conta da grande repercussdo nas redes sociais, em janeiro de 2019, o
meme € replicado durante as cenas pos-créditos no filme "Homem-Aranha no
Aranhaverso" (Figura 14), recriando parte do episodio 19b do seriado de 1967 e
alterando o traje do her6i pelo atual do filme. Com isso 0 meme tornou-se mais
conhecido e por consequéncia mais replicado, ampliando ainda mais o publico, como
por exemplo em uma escola, onde alunos foram fantasiados do herdi e ali replicaram

0 meme entre si (Figura 15).

1Disponivel em: https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&g=spiderman%20meme.
Acesso em 06 set. 2022
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Figura 14 - Replicacdo do meme na cena pos credito do filme Homem-Aranha no

Aranhaverso.

Fonte: Homem-Aranha no Aranhaverso 202215

Aqui, analisando sobre a teoria de Jenkins (2006), pode-se dizer que 0 meme
assume o principio de continuidade e multiplicidade. Quando este comeca a
apresentar novos personagens ou versdes alternativas, como na imagem anterior,
entende-se que o conteudo memético esta se expandindo. O mesmo ocorre com a
imagem a seguir, trazendo a evidéncia de imersdo e extragdo, onde o espectador,
nesse caso as criancas da figura 15, entram na brincadeira em uma festa a fantasia
da escola e reproduzem o meme. Agui 0 meme ganha ainda mais forma e expanséao

nas maos dos fas.

Figura 15 - Replicagdo do meme entre alunos em uma escola.

Fonte: Twitter 202216

15 Homem-Aranha no Aranhaverso. Acesso em 12 out. 2022
16 Disponivel em: https://twitter.com/sociologaninha/status/1230831460489351169. Acesso em 12 out.
2022
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Em dezembro de 2021, mais um vez o meme foi replicado no cinema, porém
tendo uma repercusséo maior ainda, aparecendo no filme "Homem-Aranha: Sem Volta
para Casa", onde o meme € recriado em duas ocasides (Figura 16). A primeira ocorre
durante uma cena engracada na Midtown High School com os trés Peters

respondendo a Ned Leeds, ja a segunda acontece momentos antes da batalha final.

Figura 16 - Replicagdo do meme no filme Homem-Aranha: Sem Volta para

Casa

Fonte: Marvel616 202217

O filme ativou o quarto principio de Jenkins (2006), o de construcdo de
universos. Aqui, como relatado no capitulo 2, se faz uma extensdo do conteudo
memético, trazendo personagens do filme para representar o antigo meme, gerando
uma descrigdo mais rica do universo do Homem Aranha. Essa apari¢édo ainda reforga
o principio de continuidade e multiplicidade, pela fusdo desses personagens em volta
do meme.

Apos a estreia do filme, viralizou nas redes sociais fas recriando o meme com
suas fantasias e demais fas, em ambientes como cinema, shopping e lanchonetes
(Figura 17). Ja no twitter foram replicados milhares de memes, desde recriagdes como

live action, até mesmo compilados de memes, as chamadas thread.

17 Disponivel em: https://www.marvel616.com/2022/01/andrew-garfield-fala-sobre-memes-venom.html.
Acesso em 12 out. 2022
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Figura 17 - Replicagdo do meme em cinema

Fonte: Diario da Regiao 202218

Ja no inicio 2022, apos a estréia do filme, os 3 atores, Tobey Maguire, Andrew
Garfield e Tom Holland, que interpretaram o Homem-Aranha em diferentes séries da
franquia de filmes se reudnem e novamente replicam o meme (Figura 18), com
finalidade de postar na conta oficial do filme para divulgar e gerar mais engajamentos

com antigos e novos fas do heroi.

Figura 18 - Replicagdo do meme entre os atores do Homem-Aranha

Fonte: Twitter 202219

Observando toda trajetéria do meme é possivel enquadrar a narrativa em seis
dos sete principios da transmidia definidos por Jenkins (2006), sendo primeiro;

Potencial de compartilhamento X Profundidade (01), pois 0 meme é fragmentado e

8Disponivel em: https://www.diariodaregiao.com.br/cidades/riopreto/f-s-do-homem-aranha-v-0-ao-
cinema-fantasiados-e-reproduzem-meme-em-rio-preto-1.842693. Acesso em 12 de out. 2022

19 Disponivel em: https://twitter.com/SpiderManMovie/status/1496485006759251970/photo/1. Acesso
em 12 out. 2022.
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representado em midias diferentes, se iniciando em seriado e transitando da internet
para os cinemas e vice-versa, exemplificado na figura 19. Desse modo, o fez com que
0 meme pudesse ser representado por diferentes versées de personagens e universos
paralelos, somando em mais de 3 versdes diferentes de homem-aranha, sendo assim

é possivel incluir a narrativa no principio de Continuidade X Multiplicidade (02).

Figura 19 - Compartilhamento x Profundidade
Seriado Internet Cinema
1967

+ Representagdo real do meme
- Expectativa do fa

- Teoria sobre o filme

- Spoiler

« Comunidade de fis

Fonte: Do autor 2022

A onda de teorias sobre o filme conter trés versdes do heroi e adicionado a
possivel representacdo do meme, fez com que os fas criassem ainda mais
expectativas para assisti-lo, resultando em pequenos fragmentos de historia
referenciando o meme, no cinema e na representacéao feita pela Sony. Sendo assim,
€ possivel incluir a narrativa no principio de Imerséo e Extracdo (03), Construcéo de
Universo (04) e Serialidade (05).

Por conta da participacao do fa, seja consumindo, criando, levantando duvidas,
polémicas ou entdo gerando spoiler, é possivel incluir a narrativa em Performance
(07), pois o fa teve um papel fundamental criando contetdo e dando a possibilidade
de ser utilizado como o proprio produto da transmidia.

Analisando os memes derivados do original, & possivel observar trés tipos de
replicacbes, exemplificadas na figura 20; (01) memes com mesma imagem porém
frase diferente, (02) memes com imagem diferente e frase diferente, porém mesmo
sentido e (03) memes com o personagem homem-aranha replicados no formato “live

action”.
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Figura 20 - Replicacbes do meme

thay

mame do homam aranhia versido |

Fonte: Do autor 2022

Todas as acdes anteriormente analisadas, partindo do primeiro meme até o
filme, mostram como a narrativa utilizou dos principios de transmidia junto com o
memeética, para assim construir uma historia capaz de ir além de uma Unica midia e
expandir seu universo através do fa, transitando entre seriado, cinema, internet, e

chegando a ser representado de forma real por pessoas.

5 CONCLUSAO

A internet tem como sua caracteristica a troca de informacfes entre seus
usuarios, sejam arquivos, videos, imagens ou textos, e foi através dela que essa
grande narrativa tomou forca, se iniciando de forma totalmente orgéanica através de
um usuério e fa da franquia Homem-Aranha.

Ao fazer a relagéo de toda linha do tempo do meme do homem-aranha com a
narrativa gerada a partir dele, juntamente com as teorias de Jenkins e Dawkins, foi
possivel observar como um unico fragmento da histdria, no caso uma cena do seriado
do homem-aranha de 1967, conseguiu se desdobrar em novas formas de se
comunicar com seu publico através de novos elementos, ou seja, 0S memes, e
consequentemente conquistando novos fas e trazendo mais audiéncia para seu
conteudo.

O fato desta grande repercussao transmidiatica ter obtido sucesso, rompendo
barreiras como o tempo e diferentes midias, se deve principalmente aos fas da
franquia, pois foram por meio deles que 0 meme conseguiu se manter vivo, sendo
replicado através das comunidades e ter conseguido transitar entre o seriado, a
internet e o cinema. Vale ressaltar que a propria marca também teve sua funcéo, pois

por meio dela, a narrativa foi impulsionada e conseguiu se prolongar por mais alguns
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anos, introduzindo ela ao cinema em dois de seus filmes e finalizando com uma acgao
nas redes sociais protagonizada pelos principais atores.

Dito isso, € possivel responder a pergunta problema desta pesquisa: como o
meme pode se tornar um produto de comunicacao transmidiatica pelos fas? Atraves
da comunidade de fas, onde o publico consegue participar da narrativa contribuindo,
como também ser o principal gerador de contetdo, captando novos fas e trazendo
para esse universo, tudo isso somado a oportunidades que a franquia conseguiu
utilizar para impulsionar e aumentar esse universo de historia. Dessa forma, foi
conseguido ter uma breve no¢do de como o uso da narrativa transmidia pode ser
assertiva em alguns casos especificos. Através de exemplos, cases e
fundamentac@es tedricas, foi possivel compreender as caracteristicas de um meme,
analisando sua replicacdo, a forma e velocidade que ele é transmitido através da
internet.

Por meio de uma linha do tempo foi cumprido o objetivo geral, analisando a
narrativa desde o seu comeco, descrevendo pontos, trazendo teorias e apresentando
dados e informac¢des importantes. Os objetivos especificos foram respondidos ao
longo da pesquisa, iniciando no capitulo 2, onde foi apresentado os conceitos da
narrativa transmidiatica e suas caracteristicas de aplicacao; passando pelo capitulo 3
foi identificado o meme como ferramenta de propagacéo; e finalizando no capitulo 4
com o desenvolvimento de um estudo de caso do filme "Homem Aranha: sem volta
pra casa" percebendo a criacdo dos memes pelos fas.

Com isso, 0 uso de um meme como produto de comunicacao transmidiatica
pode complementar um langcamento, uma campanha ou até mesmo um produto.

Apesar do termo meme ser antigo, 0 meme da internet é algo novo, sendo
introduzido por usuarios da rede, levando sua estética simples e peculiar para mais e
mais pessoas, dando a possibilidade de qualquer usuario conseguir utiliza-lo. Assim
cada vez mais esse elemento vem sendo usado por marcas e empresas, pois
possibilitam ao publico se sentir parte da marca.

Portanto o estudo dos memes como um produto de comunicagéo ainda é um
ramo a ser explorado, pois junto com a transmidia pode alcancar diversas
comunidades, tendo como objetivo lancar, propagar ou entdo promover algum
conteudo. Sugere-se gue novos pesquisadores possam investigar o uso de memes

em seriados ou filmes e identificar como essa representagéo pode gerar identificagao
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com o publico. Também sugere-se investigar a utilizacdo de memes na publicidade
entre a marca e o publico, e como isso pode melhorar a comunicagdo com fas de
determinada comunidade. Sao essas algumas possiveis frentes que podem ampliar

essa pesquisa, girando em torno do uso de memes juntamente com a transmidia.
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