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Entendendo o BuzzFeed, uma empresa de infotainment
nativa da cultura digital, como uma clara expressao des-
sa cultura bindria que se apresenta, faz-se necessario uma
abordagem exploratoria das prerrogativas que lhe sdo ine-
rentes, a saber: a cultura participativa e a viralidade como
modelo de propaga¢do. Ambas sdo potencializadas pelos
prosumers que criam e compartilham os conteidos do
BuzzFeed de forma viral nos sites de redes sociais, quase
sempre listicles, um género misto de lista e artigo bastante
popular na rede e que adentra no amplo universo do di-
gital trash.
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trash; listicle; viralidade.

Since BuzzFeed, a digital native infotainment company,
is a clear expression of our binary culture, it requires an
exploratory approach concerning its main prerogatives,
namely: participatory culture and virality as a propaga-
tion model. Both are empowered by the prosumers who
create and share BuzzFeed’s content on a viral basis in so-
cial networking sites, mostly, listicles, a mixed genre of list
and article quite popular in the Web, which enters the vast
universe of digital trash.

Keywords: BuzzFeed; participatory culture; digital trash;
listicle; virality.

1. INTRODUGAO

E no sentido de entender a proliferacdo desse tipo
de informacgdo pela Web que faz-se necessirio uma
abordagem de uma das suas mais populares fon-
tes, a companhia de midia e entretenimento online
BuzzFeed. Dessa forma, o presente artigo se propoe a
realizar uma pesquisa exploratoria a partir das prer-
rogativas que consideramos inerentes a essa plata-
forma, a saber: a cultura participativa; a viralidade
dos seus conteudos; e os listicles, um género misto de
lista e artigo que € sendo a sua maior referéncia.

2. O BuzzFEED

Pensar essa nossa era, tdo autoproclamada, de
pos-tudo, é passar, invariavelmente, pela relacao cada
vez mais simbidtica entre humanos e tecnologias
que mutuamente agenciam-se. Assim, a forma men-
tis dessa época, sua maneira de relacionar-se com o
mundo ao seu redor, circula através das modulagoes
de velocidade, mobilidade e interatividade inerentes
as interfaces digitais. A complexidade de tais ecossis-
temas mididticos, diante do excesso de informacao
que vai acumulando-se no nosso entorno, demanda
um regime de aten¢do continuo que programa mesmo
0 nosso aparato cognitivo, perceptivo e sensorial. E,
enfim, nos vemos imersos no hiperestimulo constante

da vivéncia em rede.

Diante desse cenario contemporaneo rico em esti-
mulos de toda ordem ¢ que David Jeong (2013) propde
uma espécie de “darwinismo informacional” que assola
a contemporaneidade, visto que, por selecao cognitiva,
temos dado preferéncia as informagdes: novas, sim-
ples, visuais e bem-humoradas. Por conseguinte, desta-
cam-se justamente as pequenas e simplificadas formas
que inundam permanentemente todas as plataformas

sociais que permeiam o cendrio midiatico atual.
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Fundado em 2006 pelo jornalista Jonah Peretti,
0 BuzzFeed' é uma empresa americana nativa da
cultura digital, cujo crescimento é atrelado a ascen-
sao daquilo que conhecemos como Web 2.0, ou seja,
o modelo de negdcios pautado na monetizagdo do
conteudo gerado pelo usuario. A principio, o site
constituia-se numa espécie de laboratério de conte-
udo viral que rastreava, através de seus algoritmos,
centenas de paginas e portais da Internet, além dos
sites de redes sociais, no sentido de determinar aque-
les contetidos mais postados e mais compartilhados,
seguido de uma filtragem daquilo que seria publicado
em seu endereco pelo time editorial (Stryker, 2011).
Dois anos depois, ainda mantendo o rastreamento
dos conteudos que estavam viralizando online, o jor-
nalista e sua equipe comecam, entdo, a publicar na
sua pagina criagdes autorais. E, assim, popularizam a
sua principal linguagem, a dos listicles, além de pro-
duzirem também artigos e quizzes — todos imersos
no caldo da cultura pop que atravessa o ambiente
online como um todo.

A partir de 2012, apds uma série de investimen-
tos financeiros, o site comega a produzir jornalismo
mais tradicional, com longas reportagens e cober-
tura de noticias. No entanto, ndo perde seu enfo-
que principal no entretenimento memético e viral,
tanto que, além do conteudo produzido pela proé-
pria equipe, passa a receber também submissoes
de postagens da sua comunidade fiel de leitores.
E, muito embora tal mistura seja inusitada, Peretti
aponta para o fato de que

1_ Ver: <https://www.buzzfeed.com/?country=us>.

agora as pessoas estdo acostumadas a ter tudo
junto e misturado no feed do Facebook. Uma
histéria sobre a Primavera Arabe estard ao lado
de uma fotografia do novo bebé da sua irma. Por
que nao ter um site de publicagdo que abranja
esses mundos que se colidem? (Carr, 2012).

O BuzzFeed conta, atualmente, com outras 11
versOes internacionais, incluindo a brasileira, além
da americana, que, como matriz, tem seus conteu-
dos mais populares, ou melhor, virais, traduzidos
para as filiais — mas, claro, ha também a produgao
de material especifico, de acordo com a cor local. Ao
longo desses 11 anos de existéncia, ele tornou-se uma
das maiores fontes de compartilhamento dos sites de
redes sociais em cima de conteudo voltado ao entre-
tenimento, nao sendo nada dificil encontrar uma das
suas listas e/ou testes numa olhada rapida por essas
plataformas. Contando com a contribui¢ao massiva
dos usuarios na criagdo de material que seja propa-
gavel de forma viral, depreende-se, portanto, que os
dois pilares do site sao mesmo a cultura participativa
e a viralidade.

3. SOBRE A CULTURA PARTICIPATIVA

159

A ascensao da Web como a conhecemos atual-
mente, mais do que qualquer outra potencialidade
despertada no meio das suas intrincadas tramas,
representou a propria arquitetura da participagao,
ou seja, um novo modelo de cultura e de circula-
¢do de informagdo que é processado numa ldgica
bottom-up. Nao se trata, claro, de assumir aqui que
havia uma total inacdo na recep¢ao da midia mas-
siva que foi substituida pela hiperatividade da pro-
dugdo constante de contetido, mas de admitir que
essas novas tecnologias proporcionaram, mesmo
que em poténcia, um universo novo de produgio
cultural independente para aqueles com acesso a
rede.

A produg¢do amadora resultante disso vem no
sentido de empoderar outrora o consumidor, tiran-
do-lhe a identidade receptora permanente ao dar
fluidez a essas duas categorias, pois “ao invés de
falarmos sobre produtores de midia e consumido-
res como ocupando papéis separados, nés devemos
vé-los agora como participantes que interagem um
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com o outro de acordo com um novo conjunto de
regras” (Jenkins, 2006, p. 3).

Temos vivido em uma era que é pautada, sobre-
tudo, nas possibilidades técnicas e sociais de compar-
tilhamento e cooperacgao dentro de processos de acao
coletiva capazes de derrubar a logica hierarquica das
organizagdes tradicionais (Shirky, 2008, p. 20-21).
Nessa légica enredada, a autoridade da midia mas-
siva é substituida pela multidao de prosumers inte-
ressados em moldar, produzir e circular os produtos
midiaticos. Portanto, ndo se trata da destruicao da
cultura comercial; muito pelo contrario, ela continua
viva dentro da sua propria reescrita e recirculaciao
em novas perspectivas (Jenkins, 2006, p. 257).

Essa produgao amadora distribuida e sem fins
lucrativos é oriunda mesmo da cultura do fa, ou
melhor fandom, conhecida pela apropriagao e trans-
formagdo de contetido tomado emprestado da cul-
tura de massa. A questdo é que “ao longo da ultima
década, a Web tem trazido esses consumidores das
margens para o foco da industria da midia” (Ibid.,
p. 246). E nesse sentido que, na contemporaneidade,
no6s nos tornamos a nossa propria midia, visto que
cada vez mais as plataformas da Web tém como con-
teudo o préprio usudrio, posto que é ele quem ali-
menta a produgio de informagao.

E, assim, com as novas ferramentas, o consumo
de midia é atrelado a sua producéo e ao seu compar-
tilhamento. O gesto de publicar, o ato de tornar algo
publico, perde sua sacralidade, visto que fazé-lo tor-
nou-se sem esfor¢o (Shirky, 2010); e, por isso mesmo,
tal atividade que era inerentemente séria, pelos cus-
tos envolvidos na sua producio, torna-se aberta para
novas formas e para experimentagdes. Por conse-
guinte, as linguagens, os cddigos e os modelos de
producdo dessas formas de publicagdo tornam-se
referéncias compartilhadas entre individuos e gru-
pos, abrindo espaco para formas de criagdo também
coletivas, ainda mais por que todas essas publicagoes
fazem parte, na verdade, de conversagdes. Em suma,

o contetido gerado pelo usudrio ¢ um fenémeno
de grupo e de amador. Quando as pessoas con-
versam sobre contetdo gerado pelo usudrio, elas
estdo descrevendo as maneiras pelas quais os
usudrios criam e compartilham midia uns com

os outros, sem profissionais a vista. Visto dessa
forma, a ideia de conteido gerado pelo usudrio
é, na verdade, ndo apenas uma teoria pessoal de
capacidades criativas mas uma teoria social de
relagdes mididticas. (Shirky, 2008, p. 83).

E nesse contexto que se insere a experiéncia do
BuzzFeed americano como uma plataforma aberta,
que a partir de 2013 abre uma se¢ao em seu site cha-
mada Community?, que permite que os usudrios,
através de contas cadastradas, submetam contetidos
aos editores para serem publicados. Inicialmente, ha
o limite de uma submissdo didria, mas este sobe a
medida que o Cat Power, o medidor dessa comuni-
dade, aumenta através de postagens aceitas que vira-
lizam na rede.

Nesse sentido, o BuzzFeed, dentro dessa sua pro-
posta de cultura participativa, torna-se um hibrido de
tecnologia e comunidade que mutuamente se afetam.
Como uma ferramenta social, portanto, ele pode ser
analisado a partir das trés caracteristicas inerentes
aos meios de produc¢ao de cultura coletivos proposta
por Clay Shirky (2008), isto é: uma promessa, uma
ferramenta efetiva e uma barganha aceitavel. Grosso
modo, enquanto

A

a promessa é o “por qué” alguém se juntaria ou
contribuiria para um grupo. A ferramenta ajuda
com o “como” — como as dificuldades de coorde-
na¢io poderdo ser suplantadas, ou, pelo menos,
manterem-se em niveis gerenciaveis? E a bar-
ganha propde as regras da estrada: se vocé esta
interessado na promessa e adota as ferramentas,
0 que vocé pode esperar e o que sera esperado de
vocé? (Shirky, 2008, p. 260).

Tomando-as juntas, elas sdo dteis para compreen-
der o sucesso e o fracasso no uso desses instrumentos.

Partindo dessas trés caracteristicas como uma
ponte para a analise da cultura participativa promo-
vida pelas tecnologias de publicagdo do BuzzFeed,
depreende-se que a promessa buscada pelos usudrios
ao criarem perfis no site é a de que eles mesmos se
tornem populares através da publicacdo de conteudo
que viralize. E tendo criado essa promessa de virali-
dade/popularidade na qual as pessoas acreditam, o
desejo de participar dessa comunidade é crescente,

2_ Ver: <https://www.buzzfeed.com/community>.
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pois os usudrios almejam tomar para si essas mesmas
caracteristicas. Portanto, um ponto relevante aqui é a
propria geragao de capital social por intermédio da
interagdo entre produtores e consumidores — aque-
les que comentam e compartilham, ou seja, que atri-
buem valor a informagao e ao seu autor.

No tocante as ferramentas, sendo elas os meios
através dos quais é possivel coordenar uma agdo
qualquer numa dada comunidade, o BuzzFeed dis-
poe das tecnologias necessdrias para que os usuarios
nao apenas produzam suas listas e quizzes da forma
menos onerosa e complicada possivel, mas também
se relacionem, interajam entre si através de comen-
tarios, reacdes e compartilhamentos — elementos tao
valorizados no site quanto a prépria viralidade, visto
que é através da medicao deles que sdo gerados os
“prémios” ofertados pela plataforma: os badges.

Ao fornecer tanto uma promessa de popula-
ridade instantanea, pela prépria possibilidade de
publicar algo em um site bastante conhecido e com
grandes chances de tornar-se viral, quanto as fer-
ramentas necessarias para fazé-lo, resta apenas a
barganha, o aspecto mais complexo e que ocorre
apenas quando os outros dois ja funcionam pro-
priamente. Ela se relaciona com a expectativa da
plataforma bem como a dos seus usudrios, isto é,
criar conteido passivel de viralizar na rede. Essa
relagdo de custo-beneficio estabelece que o boénus
da popularidade é alcancado apenas com o 6nus de

produzir um bom material que seja replicado com
facilidade.

Por fim, a cultura participativa no BuzzFeed tor-
na-se refém desse almejado paradigma da viralidade:
os usudrios produzem conteudo em prol de viraliza-
rem e serem viralizados. Além do mais, tal modelo,
pautado na submissao de contetido aos editores, nega
o direito de publicar livremente - claro, ndo pode-
mos negar que cabe a nds o papel de compartilhar e
comentar, ou seja, transformar o material ativamente
no proprio gesto de circula-lo. Mas é notavel que esta
¢ uma forma de capitalizar a participacao na produ-
¢do cultural digital, visto que o controle do publico
nao é total em cima dessas ferramentas das quais faz
uso; assim, frequentemente, o motivo comercial para
oferecer uma plataforma gratuitamente inclui mer-

cantilizar o trabalho da audiéncia, encorajando as
criagdes autorais no sentido de atrair maior publico e
expandir o seu proprio alcance (Jenkins; Ford; Green,
2013, p. 74). Atualmente, essa retdrica da colabora-
¢do, que se tornou lugar-comum na Web, pde em dis-
puta os proprios significados dessa participagao, pois
plataformas como o BuzzFeed encaram um modelo
participativo com restri¢des, entrando em dissonin-
cia com o desejo dos usudrios como produtores efe-
tivos de cultura.

De todo modo, nesse novo ecossistema, tao forte
quanto a ideia de autopublicacao ¢ a de compartilha-
mento entre seus pares.

4, ENTRE A VIRALIDADE E A
PROPAGAGAO

A metafora epidemiologica da viralidade aplicada
a maneira como as unidades de cultura se propagam
delineia-se a partir da publicagdo do livro “The sel-
fish gene”, no qual o bidlogo Richard Dawkins, numa
analogia ao gene, propde um replicador cultural
metaforicamente consciente: o meme. Ou seja, “uma
unidade de transmissao cultural” (Dawkins, 2006, p.
192) — uma ideia, uma melodia, uma crenca, etc. -
que se propaga de pessoa a pessoa.

Cerca de 40 anos depois de ter sido cunhado e
a despeito da acepg¢do inicial de Dawkins, o meme
ganhou novas praticas e significados a partir do
momento em que adentrou com for¢a a cultura
digital mais de uma década atras. Ainda uma uni-
dade da cultura, esse meme da Internet viraliza nas
tramas da propria Web, mas longe de autorrepli-
car-se, o agenciamento humano/tecnoldgico ¢ vital
para que isso ocorra.

No entanto, enquanto o meme da Internet trata
sempre de uma unidade cultural que vai sendo rea-
propriada ao longo do caminho e sofrendo modifi-
cagOes e reinterpretagdes, o seu par oposto, o viral,
¢ propagado sem que haja a modificagdo das suas
copias (Shifman, 2014, p. 56). Ou seja, o Gnico termo
em comum entre os dois € a propria viralidade como
modelo de distribui¢do. Sendo apenas o viral que nos
cabe aqui discutir, ele pode ser considerado
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um processo fluido de informagéo social no qual
varias pessoas, simultaneamente, encaminham
um item informacional especifico durante um
curto periodo de tempo dentro de suas redes
sociais, nas quais a mensagem propaga-se para
outras além delas, frequentemente redes dis-
tantes, resultando numa rapida acelera¢io no
nimero de pessoas que sdo expostas a mensa-
gem. (Nahon; Hemsley, 2013, p. 16).

Entram em consonincia aqui o aspecto social
e humano do compartilhamento de informagao, a
velocidade de sua propagacdo e o alcance tanto em
termos de nimero de pessoas expostas quanto em
termos de distdncia percorrida em multiplas redes.
Assim, quando se alinham o conteudo certo, os repli-
cadores certos e o momento certo, um viral pode
emergir nas teias da Web pela decisdo das pessoas de
compartilhar alguma coisa. E esses “nossos compar-
tilhamentos individuais, quando combinados com
centenas ou milhares ou milhées de compartilha-
mentos de outras pessoas, coletivamente, criam um
padrao de fluxo informacional a que chamamos vira-

lidade” (Ibid., p. 80).

Por conseguinte, essa metafora pandémica, claro,
captura a velocidade com a qual as ideias circulam
pela Internet, mas falha em néao tornar clara a par-
ticipagdo dos usuarios através das ferramentas de
comunica¢do nesse processo. Portanto, propoe-se
um antidoto para esse virus, a ideia mesma de midia
propagavel (spreadable media) que se refere as poten-
cialidades técnicas e culturais das crescentes e per-
vasivas formas de circulagdo da midia na atualidade
(Jenkins; Ford; Green, 2013, p. 03). E nessa logica de
circularidade que o ecossistema midiatico cria valor
e significados, isto porque

essa mudanga de distribuicdo para circulagiao
sinaliza um movimento para um modelo de
cultura mais participativo, um que vé o publico
nao como simples consumidores de mensagens
pré-construidas, mas como pessoas que estdo
modelando, compartilhando, reestruturando e
remixando o conteudo da midia de maneiras que
nao haviam sido previamente imaginadas. E eles
o estdo fazendo ndo como individuos isolados
mas dentro de redes e comunidades mais amplas,
que os permitem propagar conteido bem além
da proximidade geografica deles. (Jenkins; Ford;
Green, 2013, p. 02).

Essas praticas ocorrem na propria convergéncia
entre as novas e as velhas midias, cujos contetidos
vao se misturando e adentrando a babélica Internet.
Desta forma, o conceito de cultura participativa é
revisitado para caber nesse novo contexto no qual o
fandom tornou-se mesmo mainstream e a circulagdo
midiatica tornou-se uma forma de participagao. E
a medida em que os contetidos midiaticos sdo rea-
propriados e propagados através de diversas plata-
formas, produ¢ao e consumo fundem-se no préprio
processo de interagdo social dessa circulagdo.

Interessante notar que o BuzzFeed, nesse que-
sito, tem obtido bastante sucesso em distribuir e
propagar seus conteudos, principalmente através
dos sites de redes sociais, em especial, o Facebook;
mas o préprio éxito dessa sua viralidade, a sua pre-
missa maior, é também seu ponto fraco, visto que
ela fica subordinada aos algoritmos de uma outra
companhia. Tal dependéncia é justificavel, visto
que ao longo dos seus 13 anos a referida plataforma
tornou-se uma for¢a incontestavel na organiza-
¢do da vida social das pessoas e moldou a prépria
interacdo online de acordo com seus algoritmos e
mudangas de interface, além de ter incorporado,
na experiéncia digital, uma série de praticas, sendo
as mais notaveis, claro, a curtida e o compartilha-
mento. Esta ultima estabeleceu-se como um padrao
para outras plataformas e para o ecossistema digital
como um todo (Dijck, 2013, p. 46).

E justamente essa ideia do compartilhamento
que permite que os artefatos mididticos sejam pro-
pagados instantaneamente para as conexdes sociais
de seus usuarios, tornadas visiveis e amplificadas
através dessa plataforma. E sites como o Facebook
permitem também a manutencdo de lagos sociais
mais fracos, justamente aqueles responsaveis por
propagar informagdes para além do proprio circulo
imediato. Entdo, as publica¢cdes do BuzzFeed propa-
gam-se através das redes explorando, justamente, as
conexdes entre nds mais distantes, o que termina por
potencializar uma propaga¢ao mais ampla.

Conforme o pensamento de Peretti (Beck, 2014),
para ter sucesso a longo prazo como um negdbcio de
conteudo ¢ preciso que este gere trafico, um sinal
mesmo de sua qualidade. Ou seja, o foco da plata-
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forma sao os conteddos compartilhaveis, aqueles

5. L1STS + ARTICLES = LISTICLES

passiveis de viralizarem na rede, cujos medidores
de trafego do site rastreiam seus desempenhos. Por
esta razdo, as suas publicagdes sdo estrategicamente
formatadas visando criar contetudo voltado a propa-
gagdo e a participacio. E por isso que é preferivel, na
légica do BuzzFeed que, ao invés de uma visita ao
site, os usuarios compartilhem seus contetdos, por-
que ¢ este ultimo que acaba gerando mais trafego.

Esse ecossistema no qual consumir é seguido de
compartilhar nos grandes sistemas de distribui¢do
que sdo os sites de redes sociais apenas ressalta o fato
de que sdo as pessoas que propagam a midia. Em
vista da paisagem midiatica atual, na qual é o espa-
lhamento dos conteudos que importa, a prevaléncia
da viralidade na contemporaneidade deve-se a carac-
teristica emergente das plataformas sociais interco-
nectadas que criam uma infraestrutura social dina-
mica na qual o compartilhamento é a peca-chave.
Esse modelo enfatiza justamente as formas simples
de produzir conteudo e compartilha-lo, tanto que
no proprio BuzzFeed ha plug-ins para compartilhar
conteudo em vdrias plataformas (Facebook, Twitter,
Pinterest, etc.).

Muito embora a viralidade e a propagabilidade
envolvam engajamento comunicacional e valores
compartilhados da cultura digital pelos quais as pes-
soas se interessam, o primeiro remonta a um evento
singular, até certo ponto incontrolavel, enquanto o
segundo refere-se a um modus operandi da circula-
¢ao dos conteudos mididticos na atualidade. Dessa
forma, o BuzzFeed, que se aproveitou como poucos
do poder de distribui¢do da Internet, conta com a
propagac¢ao para passar a frente seus contetidos, por-
que este modelo refere-se mesmo ndo apenas a cir-
culagdo, mas ao engajamento dentro de uma comu-
nidade; por isso, em muitos casos, no se atinge nem
ao menos a escala de trafico que um viral atingiria,
mesmo assim, aquele contetido se torna largamente
espalhado em torno de uma audiéncia especifica
(Jenkins; Ford; Green, 2013, p. 22). Ou seja, enfatiza-
-se 0 aspecto participativo na criagdo da cultura, no
qual as conexdes sociais e as interagdes entre indivi-
duos sdo essenciais para a sua circulagao.

Essas pequenas formas conhecidas como listicles,
que tém se espalhado por todos os cantos, acabaram
tornando-se uma lingua franca dessa nova espécie
de infoteinement das novas midias (Edidin, 2014).
Sendo este um género curto de escrita, que segue
uma estrutura normalmente numerada, ele é uma
sedutora maneira de consumir informacio focada
e rapidamente - inclusive porque a compartimen-
tagdo por numero total de itens evidencia o tempo
necessario para a sua leitura — através dessas tabelas
de contetudo, visto que qualquer assunto, por mais
complexo que seja, é passivel de ser disposto numa
quantidade minima de fatos. Em suma, Bram Vijgen
aponta que

no jornalismo e na blogosfera, um Ilisticle ¢é
uma forma de escrita que usa uma lista como
sua estrutura tematica, mas ¢ elaborada com
verborragia suficiente, numa combinag¢io com
conteido visual (imagens) e, na Internet, até
mesmo audiovisual (GIFs, videos), para ser
publicada como um artigo. Um tipico listicle
ird proeminentemente caracterizar-se por um
numero cardinal em seu titulo, tal como “10
maneiras de esquentar seu quarto no inverno”
ou “25 estilos de cabelo dos dltimos cem
anos’, com subsequentes subtitulos dentro do
texto refletindo esse esquema. A palavra é um
composto derivado de lista e artigo. O termo
“listicle” tem sido citado em publica¢des desde,
pelo menos, 2001 e foi popularizado no website
Gawker. (Vijgen, 2014, p. 107-108).

Esses suculentos pedacos de informacio, sele-
cionados de um contexto mais amplo, sio um dos
géneros mais regulares e populares dentre os conte-
udos publicados em todas as versdes do BuzzFeed.
Claro, frequentemente o seu contetido nao é novo,
¢ requentado mesmo de outras midias, sendo apre-
sentado apenas em um contexto diferente. Em
suma, os listicles sao compilagdes triviais, ideias
para serem compartilhadas com os amigos nas redes
sociais, isto porque elas sdo imbuidas de experién-
cias e valores comuns, sendo capazes de articular
e identificar uma comunidade particular pela sen-
sacdo de identidade e pertencimento criada nesse
grupo especifico. Ou seja, elas ganham sentido ape-
nas diante do seu compartilhamento.
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Podemos afirmar mesmo que tais listas consis-
tem em uma das linguagens do proprio BuzzFeed,
visto que elas tém uma gramatica propria no sentido
de recorte e empacotamento da informacao disponi-
vel, almejando gerar uma dada mensagem (Pereira,
2004, p. 14). Mas claro que essa nova maneira de
modelagem informacional demanda novos objetos
bem como novos propositos; o listicle, nessa linha de
raciocinio, ndo tem a pretensdo de substituir formas
densas de texto, mas sim de servir aos seus objetivos
especificos como um género de escrita curto, o que
por si sé ja encerra potencialidades e limitagoes.

Tal maneira de empacotar as informagdes pau-
tada na simplicidade, na rapidez e no entretenimento
bebe na fonte da cultura pop e daquilo que podemos
chamar de cultura digital trash — uma expressao
tipica da Internet que se contrapde as outras midias
por intermédio de uma estética tosca e deliberada-
mente imperfeitas e de temas e géneros considerados
menores. Talvez pela avidez com que se apropriam
dos meios de produgao ou por uma estratégia mesmo
de diferenciacdo em relacdo aos produtos da cultura
massiva, este publico vem propondo, através dos
bens simbolicos gerados, padroes que valorizam aca-
bamentos excessivos, imperfeitos e cheios de ruidos.
Assim, o digital trash é considerado por Alex Primo
(2013) como um potencializador de novas formas
de interacgdo social e consumo. No entanto, o obje-
tivo mesmo é, senao, gerar afetos, afetacdes entre os
pares. A Web ¢, antes de tudo, sobre contato - mesmo
que em virtualidade.

E nesse sentido que podemos definir, a partir
desses pacotezinhos de infoteinement que sdao essas
listas, uma linguagem do entretenimento empre-
gada pelo Buzffed a partir das quatro caracteristicas
centrais das expressdes midiaticas contemporaneas
propostas por Vinicius Pereira (2012, p. 194-195),
a saber: envolvimento emocional, elementos ladi-
cos, expressoes simples e intuitivas e multissenso-
rialidade. O envolvimento emocional diz respeito a
promogao de uma relagdo afetiva com a mensagem
que, através de elementos liidicos, deve emanar algo
de incomum ou mesmo provocar afetacao através de
seus aspectos materiais. Claro que as expressoes sim-

ples e intuitivas sdo necessarias para tornar o enten-

dimento mais facil, sem perder o aspecto emotivo e
ladico. Por ultimo, a multissensorialidade, implica na
ativagdo ampla dos sentidos na busca por atengio,
grosso modo, visual, auditiva e tatil, e por envolvi-
mento na recepg¢ao do conteudo.

Em uma breve andlise desses listicles inerentes
ao BuzzFeed’, podemos concluir, primeiro, que a
sua férmula consiste a priori em um titulo chama-
tivo capaz de atrair o leitor para sua histdria (Vijgen,
2014, p. 108). E, mais, sua linguagem ¢é construida em
cima de sentencas ou frases curtas, intercaladas por
imagens (fotografias, printscreens, videos, GIFs, etc.),
que servem como reac¢des ou ilustracdes (metéaforas
visuais) para essas listas; normalmente ha também
comentarios adicionais que complementam o tépico
dentro da tematica explorada.

Tais listas podem dizer respeito ao universo par-
tilhado pelos usuarios, tanto no que diz respeito a
cultura pop, por exemplo, quanto as experiéncias e
situagdes comuns que geram imediata identificagdo,
como a embriaguez; sendo possivel ressaltar que o
elemento humor é bastante presente nelas. Outro
modo bastante comum de gera-la, que é uma receita
pronta, na verdade, é apelar para a nostalgia dos tem-
pos idilicos de outrora e da infincia, no caso os anos
90 e 00 - ainda mais considerando que a faixa etéria
média de leitores do site é de jovens e jovens adultos
-, na inten¢ao de promover mesmo os afetos dessa
comunidade particular. Assim, nota-se que elas sdo
unidades sedutoras e simples, tanto em termos de
conteudo quanto em termos de fruigao.

Portanto, podemos considerar que esse contetido
do BuzzFeed é criado em cima de temas e topicos bem
gerais e comuns, que interessam justamente pela capa-
cidade de gerar identificagdo (Eppink, 2014, p. 303),
o proprio componente afetivo desse processo comu-

3_ Para fins de andlise, selecionamos aqui as quatro publicagdes mais
vistas do BuzzFeed Brasil no dia 03 de fevereiro de 2016. Ver:

1. 20 brasileiras que se parecem com divas pop. <http://www.buzzfeed.
com/gasparjose/brasileiras-que-se-parecem-com-suas-divas-pop-fa-
voritas#.egdy7vAg]>.

2. 27 brindes que fizeram toda crianga enlouquecer seus pais. <http://
www.buzzfeed.com/irangiusti/27-brindes-que-fizeram-toda-crianca-
-enlouquecer-seus-pais#.wnarMrzQV>.

3. As 40 coisas mais anos 90 que jd aconteceram. <http://www.buzzfeed.
com/clarissapassos/os-loucos-anos-90#.ksOyWygmY>.

4. 17 fases que todo mundo passa apds ficar vergonhosamente bébado.
<http://www.buzzfeed.com/leonoraepstein/17-fases-que-todo-mun-
do-passa-apos-ficar-embaraeos#.tyXDMD1g]>.
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nicacional, posto que se tais listicles sdo criados com
o intuito de serem compartilhdveis; é esse elemento
mesmo que potencializa a propagagdo do contetdo.
Pode-se afirmar, entdo, que talvez menos do que seu
significado, esses conteudos propagados as vezes sao
pautados na geragao de afetos em ambiéncias emotivas
dotadas de uma replicacdo midiatica (Felinto, 2013).
Nesse sentido, na contemporaneidade os “afetos sao
significantemente transferidos, via sugestoes feitas
pelos outros, mais e mais através de redes” (Sampson,
2012, p. 4), como espécies de contagios afetivos. Assim,
o que se espalha pode ser a propria reprodutibilidade,
a afetividade pura do compartilhamento.

E cada vez mais os contetidos do entretenimento
atual seguem essa logica apelativa ao empacotar suas
mensagens no sentido de obterem maior engajamento
com o publico. Claro, nem sempre o material é o mais
original e o mais criativo possivel, mas pensemos os
como formas que produzem sempre no mesmo for-
mato, mas com sabores, texturas e aromas diversos.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, o BuzzFeed apresenta-se como uma
companhia de midia perfeitamente adaptada ao
modo como consumimos midia atualmente, precisa-
mente porque compreende bem o ethos da Internet,
leia-se: uma cultura pautada principalmente na pro-
dugdo do humor que almeja mesmo ¢ produzir o
compartilhamento de capital social e de afetos.

Podemos questionar se os listicles e os outros
pequenos petiscos de informagdo, que sugerem
mesmo a ascensdo de uma espécie de snack culture
(Miller, 2007), sdo nutritivos ou ndo, mas o fato é que
essa nova forma de expressdo tem se tornado cada vez
mais popular na rede e seu consumo ¢ mais rapido,
mais frequente e ainda mais viciante. O que nos inte-
ressa aqui é que essa produgao ¢é coletiva e compar-
tilhada pela propria massa receptora dentro de uma
cultura participativa — mesmo que monetizada.
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