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Resumo

Através da analise do meme “Goncharov (1973)”, este artigo busca entender como a internet
como meio de comunicagdo auxilia a criacdo de mitos digitais. Observa-se que através da
Comunicacdo Mediada por Computador os usudrios usam dos mitos como ferramentas de
construgdo e percepgao de realidade. Fazendo uso destes também como forma de identificar e
demarcar o pertencimento proprio e de outros a uma comunidade digital especifica.
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Introducio

Dentro da realidade contemporianea em que a maioria das pessoas estd ligada pela
internet, hd o desenvolvimento de relagdes culturais e comunicativas especificas dentro de
determinados ambientes digitais. Franca e Simdes (2016) apontam que Marshall McLuhan, no
século XX, muito antes do surgimento da internet, dividia a histéria da humanidade em trés
tempos: o da cultura oral, da escrita e da cultura eletronica. Isso se dava por conta da
concepgdo de que os meios ndo so estabeleciam novas formas de comunicagdo, como também
afetavam e modificavam o ser humano e suas relagdes. Atualmente, ¢ possivel dizer que a
sociedade se encontra em um estagio além do eletronico, em que a interagdo com o meio €
muito mais imersiva. Os espacos digitais se tornaram grandes ambientes de cultura e relagdes
proprias, que se inventam e se organizam dentro de si.

Para expandir essa ideia, analiso neste artigo um caso especifico que teve seu inicio e
apice em novembro de 2022, na rede social Tumblr. Na época, um post de agosto de 2020 do
user zootycoon-archive com a foto de uma bota falsificada ressurgiu. Na foto, havia a mengao

de um filme de mafia intitulado Goncharov e apresentado pelo diretor Martin Scorsese com
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a tagline “o MAIOR filme ja feito”. No post original, o autor expressava confusdo devido ao
fato de que tal filme ndo existe. Logo abaixo, em agosto do mesmo ano, outro user” ironizava
que o autor ndo havia assistido a Goncharov. Com o retorno do post em 2022, outros usudrios
da rede social passaram a entrar na brincadeira e adicionar a historia por tras da obra falsa.

Passou-se a ser criada uma realidade alternativa em que tal filme existia a partir do
trabalho conjunto dos usuarios da rede social, numa iniciativa que aos poucos se expandiu
para outras redes como o X e até mesmo para jornais. Castells (2002) expressa que, de certa
forma, toda realidade ¢ percebida de maneira virtual devido ao fato de que ndo ha separacao
entre o simbodlico e o real. Segundo o autor, a comunica¢do organizada pela interacdo
eletronica de diversas manifestagdes simbolicas - expressoes culturais, midias audiovisuais,
impressas, etc. - constroem um novo ambiente simbdlico e uma realidade virtual. Jenkins
(2006), ao falar de cultura participativa, expressa que sistemas de midia consistem em
tecnologias da comunicagdo e diversas caracteristicas que as formam e cercam, entre elas:
caracteristicas culturais, sociais, politicas, etc. De acordo com ele, uma mesma tecnologia
pode ser usada para uma diversidade de finalidades, ou seja, um meio ou tecnologia criado
para um determinado fim ndo necessariamente sera utilizado apenas para ele.

Dennis S. Artamonov et al. (2021) apontam que as possibilidades da nova
comunicagdo digital tornam possivel a criacdo de uma mitorrealidade, algo como uma
realidade entendida através de mitos, que se espalha de forma rapida alcangando um ntimero
ilimitado de pessoas. Segundo Artamonov ef al. (2021), “narrativas mitologicas circulam em
comunidades online, almejando a constru¢ao de identidade coletiva, realizando e fazendo
sentido da realidade do dia a dia” (p. 3, tradugdo nossa)’. Pretende-se entdo, a partir do
flexionamento tedrico sobre o caso apresentado, buscar entender como fendmenos como
Goncharov se formam dentro da cultura digital, criando novos mitos da internet e observando

a importancia das relagdes sociais digitais na sociedade atual.

Comunicacio digital e cultura interativa

> O post original foi deletado pelo autor, no entanto ¢ possivel encontrar a sequéncia salva no post do usuério loseremo.
Disponivel em: <https://www.tumblr.com/loseremo/627117270398894080>. Acesso: 15 de jun. de 2025.

* No original: Mythological narratives circulate in online communities, aimed at constructing collective identity, heroizing,
and making sense of everyday reality.
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A internet em si vai muito além de um simples aparato tecnologico a ser utilizado para
fins puramente praticos. A partir do momento em que esta se tornou algo para uso recreativo
além do profissional, expandiu o alcance do ser humano em diversas areas, incluindo a social.
Dessa forma, permitiu a conexao de seus usuarios com pessoas e culturas de lugares muito
distantes. Antes do surgimento da internet, McLuhan ja previa o surgimento de algo chamado
“aldeia global”, que estreitava as relacdes mundiais. Na época, o que ele via como uma

cultura eletronica seria responsavel por essa aproximagao.

Depois de trés mil anos de explosdo especializada, de especializacao e
alienacdo crescentes nas extensdes tecnoldgicas de nosso corpo, nosso
mundo tornou-se compreensivo por uma dramdtica reversdo.
Eletricamente contraido, o globo ja ndo ¢ mais que uma vila
(McLuhan, 1974 apud Franga; Simdes, 2016, p. 190)

Com o surgimento da Rede e da World Wide Web, a cultura digital reforgou essa nogao
de estreitamento do mundo sugerida por McLuhan, criando novas formas de comunicacao.
Castells (2002) estudou a Teia de Alcance Mundial, essa interagdo entre pessoas, organizagdes
e grupos de forma digital; essa que se expandia de forma espontanea e informal. Ao se adaptar
ao meio tecnologico, essas pessoas passavam a se unir ¢ formar comunidades virtuais, de
comunicag¢do auto-reguladora e informal que mantinha uma “ideia de que muitos contribuem
mas que cada um tem a propria voz e espera uma resposta individualizada™ (Castells, 2002, p.
441).

Os membros dessas comunidades, que mais tarde se tornam ainda mais especializadas,
se apropriam das caracteristicas do meio para produzir e expandir conhecimento. Jenkins
(2006) declara que “membros podem mudar de uma comunidade para outra de acordo com a
mudanga de seus interesses e necessidades, e eles podem pertencer a mais de uma
comunidade ao mesmo tempo” (p. 137, tradugdo nossa)’. No entanto, segundo o autor, estes
ainda permanecem juntos a partir dessa troca mutua de conhecimento sobre seus interesses em
comum. Se nota uma aproximac¢do quando se trata da formacdo de relacdes sociais entre o
meio € seus usuarios, € os proprios usuarios em si modificados pelo meio. Franga e Simdes

(2016) explicam a obra de Marshall McLuhan ao afirmarem que

> No original: Members may shift from one community to another as their interests and needs change, and they may belong to
more than one community at the same time.
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Na perspectiva do autor, ndo é o conteudo transmitido por um meio
que responde pelo impacto que ele vai exercer em determinada
sociedade, mas a sua presenga; nao ¢ a na qualidade de transmissores
que eles exercem a sua forga, mas pela maneira como modificam os
individuos e suas relagoes. (Franca; Simoes, 2016, p. 194).

Enquanto Jenkins (2006) mostra a consequéncia desse conteudo, que ¢ a apropriacdo
ndo s6 do deste mas do meio em si pelo proprio usuario para a producdo de novo conteudo e
novas formas de interagdo. O que Castells (2002) vai chamar de Comunicagdo Mediada por
Computador (CMC) ¢ o que torna essa apropriacdo do meio e seus contetidos possivel para os
individuos. Para ele, o modo de comunicagdo eletronica multipessoal possibilitado pela CMC
“tem sido usado de formas diferentes e para diferentes finalidades, tantas quantas existem no
ambito da variagdo social e contextual de seus usuarios” (Castells, 2002, p. 449). O foco por
tras disso esta justamente na capacidade de interacao proporcionada por tal, nessa criagao de
comunidades, na expansdo do uso entendido para algo que abrace todas as necessidades,
interesses e desejos daqueles que o usam.

Castells diz que a relagdo entre o ser humano ¢ a midia em massa toca em diversas
caracteristicas do que fora proposto na década de 60 com a Galaxia de McLuhan (Castells,
2002). Também diz, em relagdao a TV, que a troca de informacao e entretenimento oferecidos
pela midia funciona no ser humano como uma espécie de sistema de feedbacks. Afinal, “a
midia ¢ uma expressdo da nossa cultura, e nossa cultura funciona principalmente por
intermédio dos materiais propiciados pela midia” (Castells, 2002, p. 422). No entanto, o autor
frisa o fato de que a audiéncia ndo ¢ um sujeito passivo e sim interativo, ou seja, o individuo

tem poder sobre a midia que consome e a partir dela pode produzir cultura.

Criacao dos mitos virtuais

Dentro desse contexto digital plural, surge o estudo do que hoje ¢ chamado de
cibercultura, na qual o publico ¢ responsavel pelas mudancas e desenvolvimentos dos
computadores na era digital. Essa revolu¢do ¢ formada por duas inovagdes centrais: “as
tecnologicas e a atitude jovem, a contracultura, o desafio as instituicdes” (Souza; Pedrazza

Séga, 2015, p. 105). Como dito anteriormente, a nova era midiatica ¢ controlada pelos seus
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proprios consumidores, desafiando, remodelando e reinventando conceitos, produtos, etc, de
forma que se adequem aos interesses dos usudrios da internet. Nada ¢ imaculado na rede, nada
¢ sagrado, tudo ¢ passivel de alteracdo a fim de entretenimento e desenvolvimento de relagdes
sociais. Souza e Pedrazza Sé€ga (2015) tracam uma diferenga entre os primoérdios da era digital

para um periodo mais atual ao afirmarem que

Foi o desejo de estabelecer contato e se comunicar em escala global
que motivou as pessoas que trabalhavam para expandir as primeiras
redes, antes de a internet ser ligada. Hoje, a percepcao da vinculagdo
da comunicagdo com a cibercultura ¢ ampla. Isso se deve a uma
radicalizagdo do wuso do computador para o relacionamento
interpessoal, que por vezes ofusca os outros usos possiveis do
computador conectado. (Souza; Pedrazza Séga, 2015, p. 106)

Um dos exemplos da liberdade de expressao e criacdo da cultura geral da internet sao
os “memes”’, termo originalmente criado a partir da biologia e que se baseia na ideia de algo
com uma caracteristica viral, quase organica, que se reproduz. Lima-Neto (2020) buscou
afunilar seus diversos significados ja apresentados na inten¢do de definir se meme pode ou
nao pode ser considerado um género. Segundo ele, o meme da internet tem mais a ver com
uma ideia propagada em massa pela rede, independente de seu formato. Utilizado para
diversos fins, principalmente o humoristico de forma acida (Lima-Neto, 2020, p. 2255), estes
sdo considerados expressdes culturais do meio digital.

Os usudrios e as pessoas em geral tendem a chamar de meme ‘“‘exatamente esses
artefatos verbo-imagéticos, em sua maioria, humoristicos, que se replicam na internet por
certo periodo de tempo, mesmo que eles deem guarida a outros géneros” (Lima-Neto, 2020, p.
2253). Trata-se de algo semelhante ao que Jenkins (2006, p. 154) apresenta como parte da era
da convergéncia de midia, na qual imagens podem ter significados imprevisiveis e
contraditorios a partir de sua descontextualizacdo e recontextualizacdo em seus locais de
consumo. Dentro dessa cultura também sdo construidos os mitos. Contos, ficticios ou reais,
criados dentro da internet, que se espalham, muitas vezes deixando seus locais e grupos de
origem para se tornarem parte de uma vasta e rica teia mitologica digital.

O estudo de mitos sociais, como visto por Artamonov et al. (2021), permite a analise

de uma mitologia digital como fendémeno. Estes aparecem como uma forma de compreender o
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mundo, dessa forma, os autores sugerem que as criagdes feitas pelos participantes de
comunidades online e de usuarios comuns da internet vdo muito além de um processo social
comunicativo, sendo também algo que parte de dentro dos proprios individuos. Artamonov et
al. (2021) descrevem que essas comunidades podem criar mitos digitais a fim de fazer sentido
do mundo, construindo suas proprias realidades mitologicas gragas ao encontro € a interagao
de seus usuarios. Com isso, retornamos ao que Castells (2002) sugere sobre a criagdo de
“lacos fracos” gracas a comunicagdo online, que facilita as ligagdes entre pessoas de diversos
contextos sociais, expandindo os vinculos sociais na rede. Os mitos além de servirem como
forma de entendimento da realidade em que vivem os usuarios, também servem como
ferramentas de auto identificagdo de seus parceiros - como um processo cultural regulado

pelos proprios participantes e pelo meio ao qual pertencem.

Goncharov: o mito construido por uma rede social

O Tumblr ¢ uma rede social de formato blogging, fundada em 2007, que permite a
publicagdo de diversos tipos de midia incluindo imagens, audios, gifs, videos, links, além de
textos. Diferente de plataformas como a Wordpress, o Tumblr se assemelha mais ao estilo da
rede X - antigo Twitter - e € amplamente conhecido por sua cultura de fandoms, ou espagos de
fas. Nessa rede, ¢ possivel “seguir” outros blogs e interagir com seus posts, seja por meio de
comentarios, seja incrementando-os através de “reblogs”, que é o compartilhamento de posts
dentro do site. Assim, publicacdes de todos os tipos, de memes a conteudo especifico, se
espalham pelo site. Foi um desses reblogs que trouxe um post de 2020 a tona dois anos depois
de sua publica¢do, fazendo com que Goncharov se tornasse um meme.

O post original atualmente - em junho de 2025 - possui mais de 300 mil notas, sendo
essa a forma como ¢ chamada a contabilizacao de reblogs, likes e comentarios no 7umblr. A
etiqueta da bota falsificada apresentada pelo usuério original, segundo o usudrio dogsuffiage®,
em 25 de outubro de 2022, possivelmente teria a ver com o filme Gomorra (2014), dirigido

por Matteo Garrone, o qual recebeu apoio do diretor Martin Scorsese € que narra uma historia

¢ No post de dogsuffrage, o usuario diz ter feito uma pesquisa mais aprofundada para descobrir de onde poderia ter surgido a
informagdo na imagem original, disponibilizando até o poster do filme real e uma screenshot de uma matéria em que
Scorsese demonstra seu apoio a Gomorra (2014). Disponivel no link:

: S € i i Acesso: 16



https://dogsuffrage.tumblr.com/post/699138960891543552/i-got-these-knockoff-boots-online-and-instead-of
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centrada na mafia de Napoles, Italia. A partir deste ponto ¢ com a frase do comentario de
abandonedambition’, a ideia do filme ficticio se espalhou pela rede social.

De acordo com a defini¢do apresentada por Lima-Neto (2020) do que € composto um
meme e as caracteristicas por ele apontadas através da leitura de outros autores - humor,
viraliza¢do, remixabilidade e intertextualidade - Goncharov se enquadra, em parte e a0 menos
inicialmente, na ideia do conceito de meme de internet, destacando assim o carater
humoristico do qual surgiu e que levou a viralizag¢ao da ideia de um filme popular, mas que na
verdade ndo existe. Também ¢ possivel notar a caracteristica de intertextualidade, ja que a
partir da tagline da bota falsificada, foram criadas novas imagens e textos, entre eles um dos
posters® iniciais da obra ficticia e um dos mais populares entre eles, com mais de 100 mil
notas atualmente.

Além de um elenco, nomes de personagens e alusdes a possivel trama do
longa-metragem imaginario, o post também trazia um ano de 1973 como a data de langamento
do filme. De acordo com o site Know Your Meme, conhecido por pesquisar e arquivar
fenomenos da internet, um post feito pelo usuario castanierprosper no dia 19 de novembro de
2022 alcangou mais de 23.600 notas em dois dias. A publicacdo consistia de gifs falsos do
filme, trazendo mais informagdes, algumas reaproveitadas do contexto original e outras
adicionadas pelo criador, demonstrando a viralizacdo e remixabilidade de Goncharov. No
entanto, ao se expandir para além de algo apenas memético, com incontaveis reprodugdes de
um mesmo objeto, Goncharov se tornou algo maior que um meme.

Segundo Artamonov ef al. (2021), a mediacdo entre os humanos e o mundo real feita
pelas tecnologias digitais ativamente cria novas mitologias. Assim, essas se baseiam em
materiais pré-existentes para criar a funda¢do de suas historias, que serdo carregadas pelos
individuos e modificadas continuamente. E o que ocorre com Goncharov a partir de algo que
Jenkins (2006) chama de “collaborative problem-solving”, ou “solucdo de problemas
colaborativa”, que ¢ definida pelo trabalho em grupos formais ou informais para consertar

erros ou criar novos conhecimentos. O autor também aponta que o maior poder de

’ No original: Esse idiota ndo viu Goncharov.

8 Post feito pelo usudrio beelzeebub no dia 18 de novembro de 2022. Disponivel em:
<https://beelzeebub.tumblr.com/post/701284869475614720/goncharov-1973-dir-martin-scorsese-the> . Acesso: 16 de jun. de
2025.
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transformar, recircular e arquivar conteido midiatico ¢ parte de uma revolugdo do meio
digital.

Deixando de serem reféns dos grandes produtores de midia, os usudrios comuns
passam a produzir, modificar e comercializar seu proprio produto midiatico. De acordo com o
Know Your Meme, no dia 28 de novembro de 2022, o site de fanfictions Archive of Our Own
j& possuia cerca de 600 produgdes na categoria “Goncharov (1973)”. Neste ponto, o mito ja
havia quebrado a barreira da rede social e se espalhado pela internet. Um post feito no dia 20
de novembro, no antigo Twitter, pelo usuario @SailorHannibal explicou um pouco sobre o
fandom do filme ficticio e trouxe mais aten¢do para o mito na rede. Goncharov também foi
mencionado pelo site de noticias de games e entretenimento Polygon, em 21 de novembro de
2022; online pelo The New York Times, no dia 22 de novembro; pela versdo digital do jornal
The Guardian, no dia 25 de novembro; e pela edi¢dao digital da revista Variety, em 26 de
novembro, este ultimo apds um Tiktok feito pela filha de Martin Scorsese, Francesca, em que
ela mostra que o pai estd ciente e participa da brincadeira sobre o falso filme por ele
produzido.

Um blog separado de url “gonchaposting’ foi criado para reblogar e arquivar a maior
quantidade de posts produzidos sobre a obra falsa, incluindo scripts inteiros produzidos
coletivamente por fas do meme, permanecendo fi¢is a ideias ja pré-estabelecidas ao longo do
periodo de viralizagdo de Goncharov, assim como um servidor no aplicativo de mensagens
Discord dedicado especialmente a discussdes sobre o assunto. Criando uma comunidade em
torno desse mito, suas origens, a distancia entre cada um deles, nada disso importa, apenas o
fato de que tém o interesse mutuo pelo assunto. Assim, o poder cultural de massa da televisao,
antes elitizado, atualmente ¢ substituido pela “[...] coexisténcia de uma cultura de massa
personalizada com uma rede de comunicagdo eletronica interativa de comunidades

auto-selecionadas” (Castells, 2002, p. 458).

Consideracoes Finais
O mundo de relagdes estreitas que conhecemos hoje através da internet, ja imaginado,

mesmo que de forma menos detalhada, nas décadas de 1960-70 por Marshall McLuhan, ¢ um

? Blog “Gonchaposting”, em que o post fixado na capa é uma colegdo links para mais informagdes de produgio coletiva sobre
o filme ficticio. Disponivel em: <https://gronchaposting.tumblr.com/> .Acesso: 16 de jun. de 2025.



https://gronchaposting.tumblr.com/
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reflexo da expansao das interagdes nao s6 entre individuos, como também entre o usuario € o
meio. A Comunicagdo Mediada por Computador permite que comunidades de todos os
tamanhos sejam formadas por membros de contextos sociais, culturais, politicos e
econdmicos diversos, em torno de interesses comuns, muitas vezes integrando uma ou mais
comunidades a0 mesmo tempo, como apresentado por Castells (2002) e Jenkins (2006). Com
a interagdo, essas comunidades que atravessam o globo se interconectam e geram outros
grupos ainda mais especializados com base nos assuntos de interesse que lhes deram origem.
Assim hé a apropriagdo dos meios pelos individuos, que se tornam sujeitos interativos
capazes de manipular contetido, transformando-o, arquivando-o e compartilhando-o entre si,
dando vida a seus proprios objetos culturais. Goncharov ou “Goncharov (1973)” ¢ um
exemplo claro de um meme que ¢ desenvolvido e se transforma em um mito digital, criado
pela comunidade de uma rede social que, ao longo de seu dpice de popularidade, deu origem a
sua propria comunidade especializada alcangando até mesmo pessoas fora de seu meio
especifico. Comunidade essa baseada em aspectos pré-existentes do mundo real e online e

possivel a partir do trabalho conjunto dos usuarios através da CMC.
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