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INTRODUCERE

“I meant,” said Ipslore bitterly, “what is there in this world
that truly makes living worthwhile? ”

Death thought about it.

CATS, he said eventually. CATS ARE NICE.”

— Terry Pratchett, Sourcery (1988)

In 1988, Terry Pratchett nu stia ci pisicile vor juca un rol important in
cultura popularad. LOLcats au impanzit toate platformele digitale la
mijlocul anilor 2000 si au introdus notiunea evaziva de meme. Pisicile
sunt dragute, adevarat, dar pisicile amuzante sunt si mai bune.
Imaginile cu pisici, catei sau pinguini fericiti care dau sfaturi proaste
au acaparat imaginatia populara si au fost remixate de publicul care
dorea mai mult. Textul alb cu chenar negru pus peste o imagine a
devenit noul mod de a spune glume online, sub umbrela unui
termenului ,,mema”. Si in aceastd nerabdare generald de a crea
urmatorul lucru nou, urmatoarea mema amuzanta, urmatorul videoclip
viral, cultura internetului parea ca a fost redusa la continut comic, usor
de digerat, totul In numele /u/z-ului.

Cu toata cestea, in timp, mema s-a maturizat, iar primul moment
in care aceastd noud mema a ajuns sa populeze platformele digitale a
fost In timpul migcarii Occupy Wall Street impotriva inegalitatii
economice. Protestele pasnice au Inceput in septembrie 2011 si au durat
luni de zile, in tabdra improvizata in Zuccotti Park din New York, si
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apoi s-au raspandit in intreaga lume. Ziua de 18 noiembrie 2011 a ramas
un punct de referintd, atat pentru miscarea OWS, cat si pentru istoria
memelor. Un grup de protestatari pasnici care manifestau la
Universitatea din California, Davis, a fost stropit cu spray cu piper de
catre un ofiter de politie. Imaginile cu puternic impact vizual, cu
studentii care stiteau in fund pe iarba si erau stropiti de un agent de
politie nonsalant, au fost difuzate in intreaga lume. Reactia generala a
fost masiva, dar ceva s-a intdmplat pe internet: utilizatorii au inceput
sd prelucreze in Photoshop! imaginea originald, creand noi iteratii,
plasandu-I pe agentul de politie in tot felul de scenarii (cateva exemple
se gasesc 1n Figura 1). Da, cele mai multe erau amuzante, dar ceea ce
au facut ele, de asemenea, a fost sa atragd atentia asupra actului violent
in sine. Evenimentul a fost supus unei vizionari publice, iar oamenii
de pe web au fost o parte importanta a acestui efort. Memele derivate
din acest eveniment au fost indelung studiate de comunitatea
academicad, pentru a putea intelege care ar putea fi potentialul acestor
practici comunicationale. Casually Pepper Spray Everything Cop a
marcat un punct de cotitura in ceea ce priveste potentialul memelor ca
parte a culturii populard, dar si ca material de cercetare pentru mediul
academic.

Cinci ani mai tarziu, nainte de alegerile care l-au facut pe
Donald J. Trump cel de-al 45-lea presedinte al Statelor Unite ale
Americii, titlurile ziarelor americane titrau: ,,Cum a devenit Bernie
Sanders stipanul «dank memes»” (Dewey 2016), ,,Memele, nu
sdnatatea ei, ar putea sa o coste pe Hillary Clinton cursa prezidentiala
din SUA” (Denisova 2016), iar dupa alegeri, ,,«Am ales de fapt o
mema ca presedinte»: Cum a sarbatorit 4chan victoria lui Trump”
(Ohlheiser 2016).

! Tn limba englezi se foloseste verbul to photoshop pentru a descrie actiunea de a manipula
digital imagini. In acest text vom folosi o variantd romanizata a acestui verb, a fotosopa.
Aceasta decizie a fost luata pentru a inlesni citirea textului.
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Libertatea conducand poporul, 0 dupd-amiaza de duminica
de Eugéne Delacroix (1830) pe insula La Grande Jatte,
de Georges Seurat (1884-1886)

Declaratie de Independentd,
de John Trumbull (1818)

Leonardo DiCaprio, decupat dintr-o fotografie The Spirit of ‘76 (sau Yankee Doodle),
de presd din 2009 si plasat intr-un parc. de Archibald Willard (1875)

Figura 1: Exemple de meme din familia Casually Pepper Spray Everything Cop.
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Iar Intrebarea care vine in minte este: unde au disparut pisicile
dragute? Aceasta nu este o intrebare de cercetare, ci una care
fundamenteazd nevoia de a studia modul in care memele cu
incércatura politica sunt utilizate astazi.

Cartea de fata este impartita in trei sectiuni. Sectiunea I, Memele
pe internet, este construitda pe baza cunostintelor teoretice de la
inceputul anilor 2010 si pana in prezent. Aceasta filtrare bibliografica
asigura faptul cd doar teoriile care au rezistat testului timpului si
examindrii academice sunt luate in considerare pentru a construi un
cadru teoretic stabil al memelor de pe internet, abordand in acelasi
timp si provocdrile moderne, cum ar fi suprapunerea dintre meme si
virale. In aceasta sectiune, memele sunt analizate din toate unghiurile,
trecand in revistd motivele pentru care este extrem de important sa
folosim o definitie corectd a memelor. Se traseaza o cronologie a
termenului, pentru a 1i putea intelege utilizarile si pentru a identifica
idiosincraziile utile. Premisa sectiunii este cd mema constituie un
termen-problema, asa ca este nevoie de o reevaluare criticd. Cea mai
notabila observatie este ca exista o inflatie de definitii pentru conceptul
de mema, care pot devaloriza conceptul. Unii cercetitori preiau
caracteristicile memelor care se potrivesc cel mai bine studiului lor,
ceea ce face ca definitiile sd fie mai degrabd nepractice pentru o
utilizare pe termen lung. Zumzetul creat in jurul memei si neclaritatea
generald au contribuit la crearea acestei tensiuni de suprafata intre
cercetatori, fiecare dorind sa ofere propria interpretare a subiectului.

Sectiunea care trateaza diferenta dintre meme si meme pe
internet este direct legata de analogia gend-meme propusa de Richard
Dawkins si ofera o perspectivd moderna asupra delimitarii analogiei —
ce merita pastrat din modul in care functioneaza genele si ce se aplica
la meme, si ceea ce este fortat si ineficient. Astfel, se delimiteaza doua
concepte clare: mema dawkinsiand si mema pe internet. Aceastd
distinctie este critica pentru Intregul demers, deoarece da posibilitatea
de a redesena ciclul de viatd al memelor si de a aborda una dintre cele
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mai daunatoare idei pentru memele de internet de pana acum:
comparatia cu fenomenele virale. Aceasta lucrare introduce conceptul
de ,,matisarea memelor” (meme splicing), o constructie imprumutata
din geneticd, care se refera la izolarea caracteristicilor memelor si la
recombinarea lor. Acesta este un pas intermediar pentru a intelege cum
se construiesc taxonomiile si cum se formeaza familiile de meme.

A doua parte a capitolului trece in revistd concepte precum
remix si mimetism, diseminare si determinism tehnologic, toate n
contextul mai larg al culturii participative, ingredientele din supa
primordiala a credrii memelor pe internet. Un spatiu substantial este
alocat discutiei despre imaginile macro ca tipuri de meme bazate pe
instructiuni. Imaginile macro sunt unele dintre cele mai utilizate si
studiate tipuri de meme si se regisesc in partea de analiza a acestei
lucrari. Cadrul teoretic general pentru disecarea oricarei meme de pe
internet trebuie sa tind cont de multimodalitate Tmpreuna cu
1diosincraziile obiectelor new media, teoretizate de Lev Manovich.
Diseminarea memelor este o preocupare importantd in mediului
academic, fiind una dintre primele fatete ale memelor de pe internet
care a fost studiata cantitativ, in studiile de difuzie.

Sectiunea I, Memele, cultura populara si politica, trece in
revistd functiile memelor si acoperd trei aspecte relevante pentru
aceasta lucrare, fard a sugera cd nu existd si alte functii pe care le
indeplinesc memele. Includerea umorului, a divertismentului si a
informatiei a fost determinatd In concordantd cu cea mai recentd
literaturd despre meme, cérti si articole din 2019 si 2020. Umorul este
o experientad foarte personald, iar atunci cand se iau in considerare
studiile despre meme, este mai putin relevant de ce mema 1i face pe
oameni sa rada, ci cum — ce structuri si tropi folosesc, ce personaje si
situatii se preteazd la memele umoristice. Functia de informare este
discutata mai pe larg in ceea ce priveste modul in care site-urile de stiri
au facut loc in fluxul de stiri memelor, dar si modul in care mass-media
poate alimenta masinaria de creat meme. Timpul liber digital (digital
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leisure) si eudemonica sunt doua subiecte rareori legate de domeniul
memelor, dar care aduc multe consideratii cu privire la timpul si locul
culturii participative.

Memele politice ocupd o mare parte sectiunii. In ultimii ani,
politica si candidatii au devenind subiectele memelor din timpul
campaniilor electorale din intreaga lume, din Brazilia si SUA, pana in
Croatia, Roménia si nu numai. Imprumutand cadrul traditional pentru
mass-media alternativd, memele sunt considerate mesaje alternative
sau disidente reinventate, capabile sd perturbe naratiunile. Ele sunt
instrumente nepretuite in mainile miscarilor de tip grassroots,
functionand ca purtdtori de cuvant ai opiniei publice.

A doua jumadtate a sectiunii este dedicatd modului in care
memele au potentialul de a spune povesti, prin exploatarea
particularitatilor culturii vizuale, a valentelor si pretentiilor lor
estetice, dar si a esteticii urdte a memelor de pe internet ca instrument
descriptiv. Retorica vizualad si pretentiile argumentative pe care
memele le fac cu privire la propria lor comunicare sunt interogate in
aceasta sectiune, dar si modul in care acestea transgreseaza catre
public si formeaza situri pentru discursuri cu incarcatura politica.

Primele doud sectiuni oferd fundamentul teoretic pentru un
studiu care leagd productia de meme cu mass-media online romanesti.
Acest studiu urmeaza traditia studiilor mixte, cu metodologii
cantitative si calitative, pentru a intelege modul in care memele sunt
produse la nivel de structurd vizuald si retoricd. Pentru aceasta s-a
selectat un esantion de meme, mpartit in functie de arhitectura
memelor (imagine + imagine sau imagine + text) si aplicand diferite
grile de analizd in consecintd: una analizeazd memele din perspectiva
retoricii vizuale, iar cealaltd se bazeaza pe stiluri si tipuri de
dispozitive umoristice. Esantionul este alcatuit din meme politice din
Romaénia agregate de mass-media in articole de reactie. Studiul scoate
la iveald faptul ca exista niste tipuri de evenimente mediatice care se
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preteazd mai bine pentru generarea de meme §i ca existd o tipologie
dominanta de constructie de meme.

Mema este acest neologism atribuit lui Richard Dawkins?, care
provine din cuvantul grecesc mimeme, care Inseamna ,,ceea ce este
imitat”. Dawkins 1si articuleaza alegerea termenului astfel: a dorit ceva
care sd sune asemandtor cu ,,gend”, indemnand pe toatd lumea sa
pronunte termenul inventat de el astfel incat sa rimeze cu ,,crema”
(Dawkins 2006, 192). Dawkins a ldsat instructiuni pentru cum ar trebui
utilizat termenul, iar pentru ca se aplica perfect in limba romana, in
acest text se va folosi termenul mema declinat ca gend/crema (Tabelul

I).

substantiv feminin nearticulat articulat
s . singular mema mema
nominativ-acuzativ
plural meme memele
. . singular meme memei
genitiv-dativ
plural meme memelor

Tabelul 1: Declinarea termenului memd conform tiparului termenilor cremd si gena.

2 n 1904, filosoful german Richard Semon a publicat ,,Die Mneme” (1924). Mneme a fost
folosit mai tarziu, dupd cum observa John Laurent, de Maurice Maeterlinck in ,,Viata
furnicii albe” (1927). in,,A Note on the Origin of Memes/Mnemes” (1999), Laurent supune
examindrii descendenta termenului, afirmand ca ,utilizarea specificd anterioard a
termenului de catre Semon intr-un context identic cu cel in care corespondentul lui
Dawkins, [Juan] Delius — un alt scriitor german —, foloseste termenul «meme» este o
coincidentd remarcabila.”






SECTIUNEA I:
MEMELE PE INTERNET

MEMELE S| FENOMENELE VIRALE

MEMA LUI DAWKINS

Richard Dawkins, un zoolog din Oxford si un respectat biolog
evolutionist englez (ndscut in Kenya), a devenit cunoscut in 1976, cand
a publicat ,,Gena egoistd”, considerata de cei din domeniul biologiei
evolutioniste drept opera sa magna. Dawkins si-a dezvoltat viziunea
asupra evolutiei centratd pe gene, o versiune sintetizatd a teoriei
evolutiei prin selectie naturala a lui Charles Darwin. Chiar daca
Dawkins gaseste teoria lui Darwin ,,satisfacatoare, deoarece ne arata
un mod in care simplitatea se poate transforma in complexitate™ (2006,
12), cartea sa nu este un omagiu adus darwinismului, ci o abordare mai
curioasd a cazului ,supravietuirii celui mai adaptat” versus
»supravietuirea celui stabil”.

Pentru aceasta, Dawkins adopta doi termeni pentru a descrie
genele, termeni care vor fi ulterior analizati cu atentie de mediul
academic: egoism si altruism. El a antropomorfizat genele pentru a
cartografia efectele pe care anumite mutatii genetice le au asupra vietii
organismelor. In ,,Gena egoistd”, el subliniaza in repetate randuri ci
aceste atribute asemanatoare cu cele umane descriu trasaturi
comportamentale, nu subiective, si ca ele nu sunt determinate de
motive, ci doar adaptari evolutive.
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Cu toate acestea, factorul cu adevarat important in aceasta
ecuatie a evolutiei, potrivit lui Dawkins, este replicatorul: o unitate cu
,proprietatea extraordinara de a fi capabild sd creeze copii proprii”
(Dawkins 2006, 15), astfel incat ,,supravietuirea celui mai adaptat™ se
transforma in ,,supravietuirea entitatii care se pricepe cel mai bine la
replicare”. Acest proces de replicare da nastere la o populatie mare de
copii, dar nu neaparat 100% identice. Aceste copii gresite, asa cum le
numeste Dawkins, sunt mai mult sau mai putin stabile si trebuie sa
concureze pentru spatiul limitat al supei primordiale.

Intr-o incercare de a contextualiza teoriile sale evolutioniste
centrate pe gene, Dawkins face urmatoarea afirmatie: ,transmisia
culturala este analogd cu transmisia genetica in sensul cd, desi in
esentd conservatoare, poate da nastere unei forme de evolutie” (2006,
189). In maniera darwinistd, genele sunt aceste entititi purtitoare de
informatii care se copiaza singure si sunt stocate in materia organica,
astfel incat, extrapoland, o interpretare neo-darwinistd ar putea fi
aplicatd asupra oricdrui numér de agenti care se autoreplicad. Prin
aceasta, Dawkins puncteazd caracteristica care separd animalele,
aceste ,,masini de supravietuire”, de omenire: cultura.

Dawkins aplica aceasta teorie asupra religiei’, a pantofilor cu
toc stiletto, a zicalelor, a muzicii si a modului in care sunt construite
arcadele, comparand modul in care evolueaza cultura, ,,sarind de la un
creier la altul”, cu modul in care genele se propaga ,,sarind de la un
corp la altul prin intermediul spermatozoizilor sau al ovulelor”
(Dawkins 2006, 17). El numeste aceste analogii culturale ale genelor
,meme” si deschide astfel calea catre un nou domeniu de cercetare.
Cu toate acestea, afirmatiile sale nu au rdmas necontestate. Zece ani
mai tarziu, In 1986, Dawkins atenueaza putin aceasta idee ca evolutia

3 Richard Dawkins este cunoscut pentru faptul ca este un ateu vehement si vocal, lucru care
devine evident in cartea ,,The Blind Watchmaker” (1987), in activitatea sa la Fundatia
Richard Dawkins pentru ratiune si cunoastere si in numeroase interviuri.
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culturala este analoga cu evolutia genetica: ,,daca suntem pretentiosi
si puristi 1n ceea ce priveste utilizarea cuvintelor” (2006, 216), dar nu
fara a-i atribui suficiente similitudini pentru a justifica o comparatie de
principii.

in cadrul oferit de ,,Gena egoistda”, evolutia depinde exclusiv de
existenta unitatilor de transmitere care se replica. Daca acest lucru este
extins la entitdtile culturale, noi, in calitate de oameni, devenim
insdrcinati cu forjarea de interactiuni pentru replicatori (meme) pentru
a realiza evolutia. Acest lucru ar putea parea o simplificare excesiva a
unui proces mental extrem de elaborat, dar surprinde spiritul
inceputurilor memeticii ca domeniu de studiu. Cu toate acestea,
evolutia memetica nu trebuie sa fie prezentata ca ceva care se Tntampla
pur si simplu in virtutea inertiei, ci una in care oamenii sunt agenti
liberi, constienti de actiunile lor.

In Capitolul 2 al cartii sale, Dawkins contureazi cu lux de
amdnunte aceste unitdti capabile de replicare si delimiteaza trei
proprietati pentru replicatori: fecunditatea (trebuie realizat un numar
mare de copii), fidelitatea copiei (copiile trebuie sa fie cat mai exacte)
si longevitatea (copiile trebuie si dureze mult timp). In acest joc al
imitatiei, fidelitatea copiilor ar putea fi perceputd ca fiind de o
importanta criticd, insd, de fapt, evolutia nu este impiedicata de o
fidelitate scézuta a copiilor: daca informatia este variatd, selectata si
poate fi replicata, rezultatul va fi evolutia, indiferent de consecinte.
Proportiile in care cele trei caracteristici sunt indeplinite pot varia,
,unele meme, ca si unele gene, obtin un succes stralucit pe termen
scurt, raspandindu-se rapid, dar nu rezistd mult timp in fondul de
meme” (Dawkins 2006, 194). Dawkins percepe memele ca fiind intr-o
luptd continud in creierul nostru, concurdnd pe plan intern, unele
impotriva altora, si pe plan extern, cu alte tipuri de continut sau
activitati.
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DEFINIREA MEMELOR PE INTERNET

Aceasta sectiune este un tur ghidat prin zeci de ani de studii despre
meme, presarat cu nenumarate definitii, unele utile, altele discutabile,
in contextul academic care a incercat sa identifice componentele si
particularitatile memelor. Dificultatea acestui demers provine din
modul in care memele de pe internet oscileaza in literatura de
specialitate, fiind atdt banale, cat si imperative pentru intelegerea
culturii in secolul XXI — ele sunt aceastd pisica a Iui Schrodinger a
conceptelor. Milner considera cad memele de pe internet ,,complica
ideile Inguste despre singularitatea textelor media” (2016, 14), ceea ce
este un alt mod de a lauda capacitatea lor de a actiona ca niste bureti
informationali, pierzdndu-si incetul cu incetul stigmatul de a fi doar
glume interne si texte de nisd pentru participantii de pe forumuri si
forumuri dubioase. Afirmatii precum ,,mema va fi intotdeauna o

=9

etichetd nebuloasa” (Milner 2016) recunosc faptul cd memele sunt un
concept cuprinzator. Definirea memelor 1n anii 2010 s-a confruntat cu
unele dintre aceleasi obstacole cu care s-au confruntat cercetatorii care
defineau cultura n anii ‘70 si ‘80.

In ,,Memes in a Digital World: Reconciling with a Conceptual
Troublemaker” (2013a), Shifman consemneazd parcursul ei in
dezlegarea literaturii de specialitate si izolarea partilor problematice in
definirea memelor.

In primul rand, sustine ea, exista ambiguitatea generald din jurul
memelor de pe internet, dublatd de dezacorduri constante, ceea ce duce
la analize defectuoase — dacéd nu poate fi definit, nu poate fi masurat,
cuantificat si studiat corect. In acest scenariu, definitiile ostensive sunt
insuficiente, deoarece memele pot fi atat de variate din punct de vedere
structural incat nu existd un exemplu reprezentativ. In al doilea rand,
analogia cu biologia devine corozivd. Impingerea paralelei dintre
naturd si culturd este ,reductivd, materialistd si ineficientd In
descrierea comportamentelor umane complexe” (Shifman 2013a, 364).
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In al treilea rand, discutia despre om ca agent uman in contextul in
care mema este ,,virusul mintii”’ devine tot mai puternica in literatura
stiintifica. Intr-o noti finald, Shifman a articulat criticile aduse
studiilor despre meme ca fiind un domeniu esuat, ,,care nu ofera
instrumente sau perspective dincolo de cele utilizate n disciplinele
traditionale, cum ar fi antropologia culturala sau lingvistica” (2013a,
364). Cu toate acestea, Nowak (2016) gaseste calititile salvatoare ale
studiului memelor de pe internet, in ciuda tuturor deficientelor
teoretice si metodologice:

Afirmatia mea aici nu este cd [memele de pe internet] ar trebui sa fie

subiecte de interes academic in ciuda faptului cé sunt triviale, naive sau

ceva vulgar. In schimb, ca legaturi cu practicile ideologice, ele ar trebui

sd fie subiecte de interes academic pentru ca sunt triviale, naive sau ceva
vulgar” (Nowak 2016, 79).

Shifman construieste o gluma pentru a reflecta asupra starii
actuale a studiilor despre meme, deoarece chiar daca termenul a fost
,,dat afara pe usa de multi academicieni se intoarce prin Windows (si
alte sisteme de operare) al utilizatorilor de internet” (2013b, 2).

O EVALUARE CRITICA A DEFINITILOR MEMELOR

Definirea termenului mema pe internet este comparabila cu incercarea
de a pune cap la cap un puzzle fara a sti cum ar trebui sa arate imaginea
finald. Cu mai mult de o jumatate de secol de literatura care acopera
acest subiect evaziv, un efort obligatoriu este acela de a identifica
numitorii comuni dintr-un esantion considerabil de lucrari academice
si de a vedea ce se mai potriveste si ce a fost depasit, ce trebuie pastrat
si ce trebuie debarasat. IntAmpinate cu scepticism de citre
academicieni si cu entuziasm de cétre cultura internetului, memele
inca au un statut de nomad, multe domenii adoptandu-1 si renuntand la
ele.
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Exista o inflatie vizibila de definitii ale memelor pe internet, iar
numarul lor este un lucru de luat In considerare. Nu exista multe
domenii academice in care subiectul principal sa fie, Inca, atat de
disputat, cum sunt studiile despre meme. Cercetarea in domeniul
memelor de pe internet este mai dificila tocmai din cauza lipsei unei
definitii clare, iar multe dintre definitiile actuale sunt o combinatie de
definitii menite sa raspunda unui scop specific, singular.

Datorita volatilitatii lor, memele au fost transmutate pentru a se
potrivi cu o multime de teorii si domenii de studiu. Acesta este un
exemplu al modului in care prejudecata cognitivd cunoscutd sub
numele de ,,legea instrumentului” sau ,,ciocanul lui Maslow” poate
distorsiona perceptia si Increderea in teoriile multidisciplinare: ,,daca
tot ce ai este un ciocan, totul pare un cui”, astfel incat multe cadre
teoretice la indemand au fost folosite pentru a explica memele:
framing, matematicd, teoria retelelor, teoria actor-retea, ontologia
orientatd pe obiecte, dreptul, dadaismul, analiza critica a discursului,
critica materialistd orientatd geografic si multe altele. Intentia acestei
observatii nu este de a discredita aceste abordari. Dar, in acest
moment, 1n studiile despre meme, devine primordial ca cercetatorii sa
foloseascad acelasi vocabular in abordarea conceptelor pivot si sa
reziste de la adaptarea definitiilor si de la selectarea literaturii in
cautarea celor mai potrivite definitii pentru propria cercetare.

Urmatoarea relatare este ilustrativa pentru utilizarea abuziva a
memelor ca un spatiu universal. Douglas Rushkoff a folosit termenii
»mema” si ,viral” in cartea sa din 1994, ,,Media Virus”, pentru a
descrie modul in care fanzinele sunt purtitoare de meme si cum
popularitatea lor depinde de memele care sunt ,,in concordantd cu
ideosfera sau ecologia memetica” (1996, 196) a grupului intern, pe care
il vizeaza fanzina. Fanzinele si, prin extensie, memele, fac parte din
peisajul media alternativ, astfel incat ,media supraterana din jur
reactioneazd in mod alergic la memele mutante, de obicei prin
distrugerea mesagerului, arzandu-l sau interzicindu-l, sau incitand
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politia memelor sd incarcereze propagatorul uman” (1996, 196).
Rushkoff a personalizat aceastd relatare pentru a se potrivi cu
naratiunea fanzinelor sale, folosind cuvintele la moda ale vremii,
meme §i viral:
,Fiecare mema, in special 0 memad noud sau «mutantd», trebuie sa
gdseasca un purtator — un invelis viral — capabil sa il livreze indivizilor
pregatiti, chiar daca acestia sunt in minoritate. Este de inteles ca mass-
media nu este dispusd sa ofere trecere pentru memele care vor fi

nepopulare in randul publicului lor. Ei sunt o afacere.” (Rushkoff 1996,
196).

Esteves si Meikle sunt reticenti fatd de utilizarea de céatre
Rushkoff a termenului mema in acest context, sugerdnd cd prin
,inlocuirea fiecarei utilizari a cuvantului «mema» in acel pasaj cu
cuvantul «ideey, [...] punctul de vedere al lui Rushkoff nu numai ca nu
se modifica, dar este si mult mai clar” (2015, 563). lar acest lucru este
valabil si pentru alte utilizari ale termenului ,,mema” in studiile
timpurii.

Aceasta este o baza de referintd pragmatica pentru a aprecia cat
de mult au evoluat memele si studiile despre meme din anii ‘9o
incoace. Si, in acest context, multe dintre definitiile si utilizarile
memelor folosite in aceastd sectiune vor fi mai recente (ultimul
deceniu si jumatate), bazandu-se pe corpul preexistent de lucrari
analizate de cercetatori ulteriori. Din cauza neclarittii conceptului, o
mare parte din cercetarile pe aceastd tema de la inceputul si mijlocul
anilor 2010 s-au axat mai degraba pe metode calitative decat
cantitative. Lucrarile care selecteaza un lot de meme, le descifreaza si
le explica in diverse cadre teoretice (ca glume conservate, ca artefacte
multimodale, ca mijloace de comunicare, in termeni de viralitate etc.)
sunt foarte frecvente pentru acea perioada.

Definitiile actuale pot fi impartite in pre- si post- Shifman, care
propune un mod de Intelegere bazat pe trei niveluri, care a devenit un
punct de interes pentru multi cercetatori. Desigur, natura instabila a



24 ¢ Flavia Téaran

memelor de pe internet implica faptul ca definitiile si conceptualizarea
vor avea nevoie de o reevaluare si recalibrare constanta.

Wiggins si Bowers (2015) atrag atentia asupra deficientelor
literaturii privind teoria memelor pand la mijlocul anilor 2010, prin
lipsa unui cadru teoretic universal, lucru pe care Wiggins il abordeaza
mai tarziu, in cartea sa din 2019, ,, The Discursive Power of Memes in
Digital Culture: Ideology, Semiotics, and Intertextuality”. Atat
Wiggins (2019), cat si Denisova (2019), care au analizat temeinic
literatura de specialitate pentru cele mai recente céarti ale lor, recunosc
in continuare ambiguitatea lacunard care inconjoard memele ca
concept definibil, care ramane unul dintre dezavantajele majore ale
notiunii pentru studiile interdisciplinare.

Un alt neajuns este ca unele aspecte pot fi usor de formalizat si
analizat, in timp ce altele sunt practic imposibil de identificat. Intr-un
interviu acordat de Henry Jenkins in sectiunea Forum a revistei
International Journal of Communication, ,,A Forum for Digital
Storytelling”, acesta vorbeste despre un aspect care poate sustine o
anumitd extrapolare care sa acopere si memele de pe internet:

,,Concentrarea asupra digitalului a adus cu sine un nou tip de formalism

— eram mai interesati de modul in care se creau si se transmiteau povestile

decat de cine spune povestile, cui si ce povesti erau spuse si in ce scopuri”.
(Jenkins, Lashley si Creech 2017, 1064)

Si tocmai acest tip de formalism oscilant poate fi identificat la
debutul studiilor despre meme, cand definirea termenului a fost
intreprinsa de cercetatori in raport cu mostenirea sa biologica si in
urma unei revolutii tehnologice: saltul de la tehnologiile Web 1.0 la
cele Web 2.0. Momentul in care memele de pe internet au devenit o
realitate de netdgaduit poate fi urmarit pana la punctul de inflexiune al
Web 1.0 si la aparitia tehnologiilor, interactive, sociale si participative
ale Web 2.0. Intitulat de Darcy DiNucci in articolul sau din 1999
publicat in revista Print Magazine, ,Fragmented Future”, si
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popularizat ulterior de Tim O’Reilly si Dale Dougherty (O'Reilly
2005), Web 2.0 a fost si el un concept destul de evaziv la inceput.
Pentru a atenua decalajul conceptual dintre Web 1.0 si 2.0, s-a folosit
o scurtatura, reducand cele doud notiuni la caracteristicile site-urilor
web. Cu toate acestea, Web 2.0 descrie, de asemenea, tehnologiile
implementate pe platformele online, plug-in-uri si module (de
exemplu, comentarea pe un site web utilizand un cont de Facebook) si
intersectiile dintre platforme — social media, site-uri de retea, bloguri,
wiki-uri, site-uri de partajare de imagini sau video, aplicatii web,
continut generat de utilizatori, mash-up-uri si asa mai departe

Wiggins (2019) extinde limitele aplicatiilor Web 2.0 si
sugereazd cd memele sunt, de fapt, o astfel de aplicatie, deoarece
miscarea lor principala este difuzarea, In timp ce modeleaza si reflecta
mentalitétile sociale. Cultura digitala a Web 2.0 este puternic asociata
cu reproducerea culturala determinatd de practici precum copierea,
imitarea si diseminarea. Continutul generat de utilizatori este markerul
incontestabil al erei Web 2.0, facilitat de popularizarea platformelor
care incurajeaza schimbul de continut, ceea ce determind o reactie in
lant: cu cat sunt mai multe platforme, cu atat exista mai mult continut,
cu cat existd mai mult continut, cu atdt mai multe platforme pot exista
si pot capitaliza pe baza continutului respectiv. Acest Catch-22,
combinat cu efervescenta tehnologicd a Web 2.0, a devenit un teren
fertil pentru ca memele, ca parte a peisajului generat de utilizatori, sa
prospere, reconectand platforme precum YouTube, Twitter, Facebook
si Instagram spre ,,«drumuri exprese» pentru difuzarea memelor”
(Shifman 2013b, 18).

Pe masurd ce conceptul a captat atentia cercurilor academice si
a utilizatorilor de internet, a inceput sa evolueze, ,,de la glume
subculturale la un artificiu mainstream” (Denisova 2019, T10),
,transformand nonsensul intr-un fenomen omniprezent” (Katz si
Shifman 2017).
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Memele a fost, si Inca este, in centrul unei dispute care dureaza
de zeci de ani, iar dacad numindu-le ,,expresie vernaculard mediata
tehnologic” (Laineste si Voolaid 2017) sau ,,prisme pentru intelegerea
anumitor aspecte ale culturii contemporane” (Shifman 2013a, 362),
pentru a le face sa sune ca niste concepte mature, acest lucru va fi
benefic pentru domeniul mai larg al stiintelor umaniste digitale.
Shifman evalueaza starea memelor in cultura digitald dintr-o
perspectiva critica, folosind apelativul ,.troublemaker conceptual”
(2013a) si evidentiind principalele aspecte care meritd analizate. Ea
formuleaza Intrebdri in jurul ratiunii de a trai a memelor, daca exista
vreo valoare a acestora ca instrumente de intelegere a culturii
populare, obstacolele cu care se confruntd pentru a fi acceptate de
cercetdtori si cum pot fi depasite acestea. Eseul ei consolideaza bazele
definitiei sale pe trei niveluri, probabil una dintre primele definitii
complexe si larg aplicabile, care a primit sustinere din partea
comunitatii academice si care a imbatranit bine, fiind dat faptul ca a
fost formulata acum un deceniu (cartea ,,Memes in Digital Culture” a
fost publicata in 201 ).

Chiar daca nu face o delimitare foarte clara intre satira vizuala
si meme, lista de verificare 1n trei puncte a lui Shifman se asigura ca
nu exista nicio suprapunere intre cele doud. Astfel, potrivit acesteia,
mema este (a) un grup de elemente digitale care impartasesc
caracteristici comune de continut, forma si/sau pozitie, care (b) au fost
create cu constientizarea reciproca si (c¢) au fost puse in circulatie,
imitate si/sau transformate prin intermediul internetului de catre multi
utilizatori (2013b, 41). Raspandirea propune o analizd mai amanuntita,
deoarece Milner (2016, 32) analizeazd urmétoarea idee: o gluma
interna (inside joke) impartasita intre doi prieteni poate fi o mema,
chiar daca raspandirea se incheie in cadrul acelui grup minim. Gluma
internd poate urma logica memetica, generand noi contexte, dar cum
poate explica restul caracteristicilor?
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Shifman revine la ideea lui Richard Dawkins despre cum
memele sunt unititi de imitatie si izoleazd ,trei dimensiuni ale
elementelor culturale pe care oamenii le pot imita, adica continutul,
forma si pozitia mentionate mai sus” (2013b, 39-40), urméand aceasta
logica:

— continut: ideile si ideologiile vehiculate de text;

— forma: dimensiunile fizice ale textului;

— porzitie: modul 1n care utilizatorii de internet se pozitioneaza
in raport cu textul (utilizatorii hotarasc ce aspect al textului
doresc sa imite), cu trei mentiuni suplimentare:

— structurile de participare: demarcatii pentru cine i cum
are dreptul de a participa;
— keying: tonul si stilul de comunicare;
— functiile comunicative, din cele sase propuse de Roman
Jakobson (1960):
— referentiald: orientata spre context sau spre ,,lumea
exterioara”;
— emotionala: orientatd spre adresant si spre emotiile
acestuia;
— conativa: orientata catre destinatar si cdtre cdile de
actiune disponibile (de exemplu, imperative);
— fatica: care serveste la stabilirea, prelungirea sau
intreruperea comunicarii;

— metalingvistica: care serveste la stabilirea unui acord
reciproc asupra codului (de exemplu, o definitie);

— poetica: care se concentreaza pe frumusetea estetica
sau artistica a constructiei mesajului 1n sine.

Aceastd explicatie are potentialul de a delimita glumele vizuale
solitare si umorul accidental de actul deliberat real de creare a unui
artefact cultural ca parte a unei practici culturale. Shifman foloseste
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atdt memele video, cat si memele de tip imagine pentru a dovedi
utilitatea definitiei sale tripartite a memelor. Odatd cu adaugarea
pozitiei ca dimensiune a credrii memelor, dublata de faptul ca aceasta
devine o practica omniprezenta in cultura internetului, este extrem de
important sa vizualizdm eidos-ul (forma) din spatele acestui obicei
digital. In acelasi timp, Wiggins (2019) recunoaste pozitia (din
definitia lui Shifman) ca locatie pentru crearea de semnificatii
semiotice si intertextuale ca practicd ideologica, nu de continut, asa
cum am putea fi tentati sd presupunem. Cu toate acestea, Wiggins
spune despre definitia lui Shifman ca ia in considerare ,,puterea
discursiva a indivizilor care folosesc memele pentru a promova o
anumitd pozitie sau problema, care este esenta practicii ideologice
construite prin alegeri semiotice si intertextuale” (Wiggins 2019, 16),
iar acest lucru nu se poate intampla la nivelul continutului, din cauza
lipsei de agentie.

In ceea ce priveste definitia lui Shifman, care a rezistat testului
timpului si examindrii critice, Wiggins sugereaza ca aceasta este
orientatd spre continutul video, una dintre principalele preocupari de
cercetare ale lui Shifman, prezent in mod proeminent in lucrarile sale
sa (Shifman 2012, Shifman 2013a, Shifman 2013b, Gal, Shifman si
Kampf 2016).

Rafinarea progresiva a definitiei este benefica pentru studiile
despre meme, deoarece fiecare iteratie succesivd poate adduga sau
scadea unele caracteristici, apropiindu-se de o definitie
atotcuprinzétoare a memelor pe internet. Chiar si Shifman, impreuna
cu colegii sai, ajusteazd definitia din ,,Memes in Digital Culture”
pentru a lua in considerare caracteristicile intrinseci (quiddities) ca
forta de delimitare a memelor pe internet, alaturi de forma, continut si
pozitie (Segev, si altii 2015). In ceea ce priveste forma, Sci si Dare
discuta evolutia memelor (cu un accent puternic pe categoria memelor
facute in Photoshop) si sugereazd cd aceasta ,nu ar trebui sa fie
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urmaritd ca o schimbare progresivd; in schimb, ar trebui sa fie
cartografiata ca tendinte in stil si forma” (2014, 24).

Deoarece Milner a folosit multimodalitatea ca instrument de
cercetare a memelor, aceasta si-a gasit loc in definitia sa: memele de
pe internet sunt ,,artefacte simbolice multimodale create, circulate si
transformate de nenumarati participanti culturali meditati” (2013,
2359). Ross si Rivers analizeaza campania prezidentiala din SUA din
2016, astfel cd definitia lor pentru meme este adaptata pentru acest caz
specific: memele sunt pozitionate ca ,dispozitive creative care
faciliteazd comunicarea potential virald a propriilor convingeri,
atitudini si orientari politice, in general intotdeauna intre grupuri care
impartagesc aceleasi convingeri ideologice, similare sau opuse” (Ross
si Rivers 2016). Includerea viralitatii si izolarea memelor ca vehicule
pentru convingeri si atitudini politice ingusteaza substantial domeniul
de aplicare al memelor de pe internet, dezvaluind lacune care se pot
rasfrange asupra literaturii ulterioare.

Alte definitii propun o abordare mai relaxata, imitand stilul
informal care caracterizeaza memele: ,,obiecte digitale care se inspira
dintr-o anumita forma vizuala, textuala sau auditiva si care sunt apoi
insusite, recodificate si reintroduse in infrastructurile de internet din
care provin” (Nooney si Portwood-Stacer, 2014 apud Literat si van den
Berg, 2019). Aceasta definitie nu are profunzimea si precizia necesare
in acest domeniu, folosind o conceptualizare destul de laxa a
terminologiei utilizate.

Esteves si Meikle (2015, 564) adauga in amestecul de definitii
ca memele sunt ,reprezentdri bazate pe reguli ale interactiunilor
online”, cu accent pe existenta de reguli. Pentru ca o mema sa fie o
mema, acesta trebuie sa fie reconceptualizata, remixata, reiterata, iar
acest lucru este posibil doar dacé cineva stie cum sa ia parte la acest
proces colectiv, astfel Incat este esential ca memele sd incapsuleze
instructiuni si reguli pentru repetitii ulterioare. De asemenea, autorii
fac o punte intre meme si povestiri, remarcand cad memele nu sunt
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povesti, ci cuprind elemente ale povestirii, un aspect relevant pentru
cercetarea in domeniul memelor politice, care va fi explorat mai tarziu
in aceasta lucrare.

In mod firesc, existd si definitii-colaj, alcituite din bucitele
considerate relevante din definitiile anterioare. De exemplu, Yus
(2018) foloseste o definitie hibrida, cu elemente din Shifman (2013b),
Dynel (2016) si Laineste si Voolaid (2017), producdnd un cadru
teoretic pentru a studia forjarea identitatii prin intermediul comunicarii
prin meme.

Segev, Nissenbaum, Stolero si Shifman (2015) subliniaza ca,
indiferent de definitia sau definitiile utilizate, este imperativ sa se
treacd de la singular la plural, deoarece memele sunt grupuri de unitati
de continut. Dacd acestea sunt la singular, atunci statutul de mema
trebuie reevaluat, asa cum este prezentat in urmatorul exemplu (Figura
2).

Laineste si Voolaid (2017, 27) compun un set de caracteristici
pe care le percep ca fiind prin excelentd meme, cu aceasta interpretare:
,,0 combinatie relativ complexd, multistratificatd si intertextuala de
imagine (in miscare) si text care este diseminatd prin agentia activa a
utilizatorilor de internet, devenind populard in randul acestora”.
Autorii sunt constienti de faptul ca setul lor caracteristici ar putea fi
incomplet, dar pentru analiza lor pe glumele sovietice, forma, agentia
si popularitatea bifeazd toate casutele corecte. Cu toate acestea, din
ceea ce a fost analizat pana acum, popularitatea unei instante specifice
de mema nu este o cerintd. Dupa ce familia de meme a fost stabilita
(rdmanand fideli lui Shifman si memelor ca grupuri de obiecte), fiecare
iteratie ulterioard trebuie creatd cu intentie, urmarind caracteristicile
intrinseci si recunoscand existenta familiei/grupurilor de meme,
popularitatea fiind ignorata 1n aceasta faza. Popularitatea la meme este
o caracteristicd a familiei si este afirmata retroactiv.

Chiar daca Denisova este sensibila la particularitatile memelor
de pe internet ca ,,artefacte estetice interactive care oferd o imagine
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instantanee a tendintelor imediate ale culturii si discursurilor publice”
(2019, 8), distincte de imaginile iconice si textele virale, ea ofera
Figura 2 ca exemplu: ,,mema «februarie-martie» [...] a aparut pe
retelele sociale la inceputul lunii martie 2014, la scurt timp dupa
incheierea Jocurilor Olimpice de la Soci si odata cu inceperea
campaniei din Crimeea”. (Denisova 2019, 164) Dar este Figura 2 o
mema? O avalansa de Intrebari vin Tn minte: Care este familia memei?
Ce a fost remixat? Care sunt regulile si instructiunile? A dovedi ca
astfel imaginea nu este 0 mema este un efort laborios, deoarece nu se
pot cunoaste toate memele sau afirma ca, dacd o imagine nu a strapuns
bula cuiva, nu este un artefact suficient de puternic si, prin urmare, nu
poate fi descris ca fiind o mema. Dar utilizarea tuturor trasaturilor
analizate pand acum si recombinarea lor Intr-un instrument
multifunctional pentru descrierea memelor face ca exemplul lui
Denisova sa fie in afara sferei meme ca artefact, dar la margine, din
perspectiva subiectului.

FEBRUARY

Qoo

MARCH

<0

Figura 2: Un exemplu de ,mema

oferit de Denisova (2019).
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O alta strategie este cea de eschivare, de ignorare a elefantului
proverbial. Chiar daca Dynel (2016) propune o analiza in profunzime
a memelor canonice de tip Advice Animals ca glume vizual-verbale,
ea marcheazd, printr-o declaratie de renuntare, cd nu va ,,insista
asupra, si cu atat mai putin evalua, «teoria memelor», care a starnit
controverse considerabile, ridicAnd indoieli cu privire la faptul ca este
capabild sd devind o teorie propriu-zisd” (2016, 661). Evitdnd sa se
,,opreasca” asupra subiectului, definitia ei este catadicsita: ,,memele de
pe internet este un vehicul de divertisment in masa si de creare de
legaturi sociale”. Ideea ,,memelor ca vehicule” este una dawkinsiana
si a fost renegatd de majoritatea cercetdtorilor in favoarea altora mai
flexibile, mai putin retrograde, in care memele primesc puteri
instrumentale, nu ca simpli un purtitori de idei dintr-un loc in altul.
Shifman noteaza, prin prisma lui Dynel, cd memele sunt obiecte, dar
in acelasi timp idei, practici si obiecte (2013a, 373).

Platforme online precum Know Your Meme, Wikipedia si
Urban Dictionary nu se sfiesc sa ofere definitii foarte digerabile pentru
memele de pe internet. Aceste surse sunt recunoscute pentru
popularitatea si directetea lor, dar, din punct de vedere academic, le
lipseste rigoarea, raspandind inconsecvente si Impiedicand
raspandirea unor puncte de vedere mai ample. Aceste platforme au
marit decalajul dintre utilizarea populara si cea academica.

Dupa spusele lui Phillips si Milner (2017), schimbarea de
nomenclaturd a fost determinatd de participantii la comunitati dens
populate, precum Reddit, 4chan si Something Awful, care au adoptat
mema ca un termen general pentru a descrie toate glumele, imaginile,
videoclipurile si frazele de succes, toate sub umbrela a ceea ce Milner
numeste media lingua franca, adica limba comuna. Autorii, care s-au
scufundat amandoi in adancul hub-urilor de creare ale memelor,
formuleaza ideea ca ,,presupunerea ca memele pot fi reduse doar la
expresia comica este limitatd si limitativa” (2017, 187).
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Intregul vocabular construit din termenul singular mema nu este
foarte extins, dar are citeva particularitati. Pentru inceput, memetica,
ca studiu al memelor, a fost folosita in anii ‘9o, Tnainte de o evaluare
criticd mai aprofundatd a memelor si Tnainte de schisma mema/mema
pe internet discutati mai detaliat in sectiunea urmitoare. in aceasti
lucrare, totusi, ,,memetica” va fi inlocuita cu ,,studii memetice” pentru
a face o distinctie clara intre notiunile analizate. Milner foloseste
,memetic” si ,,memetical” pentru cd memele sunt, sustine el, practici
sociale, nu doar texte individuale. In acest fel, el subliniazi existenta
,proceselor sociale esentiale pentru crearea, circulatia si transformarea
textelor colective, indiferent de textul individual in sine” (2016, 3).
Formele adjectivald si adverbiald vor fi folosite imprumutand sensul
inscris de Milner. El explica termenii astfel: o imagine, de exemplu,
nu este in sine 0 mema, dar poate fi memetica in legaturd cu alte
artefacte si se poate raspandi memetic Tmpreund cu alte artefacte
(aceasta miscare va fi explicatd mai detaliat mai tarziu in acest capitol).
Heiskanen (2017) militeaza puternic pentru introducerea verbului ,,a
mema” pentru a descrie actiunile publicurilor active in crearea de
memelor politice. Aceastd derivare este consideratd fortatd si
insuficientd In lumina literaturii avansate cu privire la care sunt
actiunile Intreprinse de reteaua participativa.

MEME VS. MEME PE INTERNET

Mema a fost un concept subversiv si a functionat, intr-o oarecare
masura, in cadrul construit de Dawkins. Cu toate acestea, dupa ce a
captat interesul mediului academic, a devenit un concept, o plastilind
mentald, care trebuia modelatd, pliata si remodelatd de nenumarate ori
pentru a obtine ceva substantial. Dar, ca si in cazul plastilinei din viata
reala, aceasta devine fragila, casantd si contaminatd cu tot felul de
bucétele cu cat te joci mai mult timp cu ea. Conceptul de mema ca idee
era Intr-o stare precard dupa toatd bataia academicd la care a fost
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supus, iar atunci cand a fost impins sa se potriveasca cu internetul, a
dat rezultate mixte. Asadar, ceea ce trebuie facut in acest context este
delimitarea clara a cele doud concepte, mema in acceptiunea
dawkinsiand si omologul digital, pentru a face evaludri stiintifice
corecte.

Distinctia dintre meme si meme pe internet este un teritoriu
destul de nou, discutat cu ferocitate de Bradley Wiggins. Chiar daca
multi cercetdtori au facut aluzie la decalajul teoretic dintre meme si
meme pe internet, renuntand la metafora biologicd in favoarea
progreselor din acest domeniul studiilor memelor, niciunul nu a fost
atat de categoric precum Wiggins, care delimiteaza din start limitele
teoriei sale: ,,mema este conceptul umbreld, sub care mema pe internet
este doar un exemplu” (2019, 14). Wiggins considerd ca aparenta
corelatie naturala dintre memele dawkinsiene si memele de pe internet
este ,,indoielnica, avand 1n vedere gradul in care memele de pe internet
difera in ceea ce priveste formarea lor, raspandirea, dar mai ales
datorita nevoii disperate de uman” (2019, 8). Chiar si Dawkins insusi
a ajuns sa realizeze cd mema pe internet a ,,deturnat” conceptualizarea
sa timpurie. In acest sens, Wiggins puncteazi singurele doua moduri
in care cele doud concepte se aliniaza: (1) in ceea ce priveste cererea
de atentie umana si faptul ca (2) indivizii ar trebui sd fie capabili sa le
reproduca fara prea multe dificultati (2019, 9). Asadar, agentia si
alfabetizarea sunt cele doua caracteristici care transcend granita dintre
cele doua concepte. Urmand aceasta logica, in scopul acestei lucrari,
mema dawkinsiana si mema pe internet vor fi tratate ca doud entitati
distincte, fiecare cu idiosincraziile sale si cu utilizari teoretice
specifice.

Unul dintre cele mai citate segmente din ,,Gena egoistd” a lui
Dawkins este acesta: ,,Exemple de meme sunt melodiile, ideile, frazele
de succes, moda vestimentard, moduri de a face oale sau de a construi
arcade” (2006, 196). Dar o reevaluare criticd in lumina recentelor
progrese in studiile despre meme va face ca acest fragment sa fie
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eronat pand 1n maduva oaselor, deoarece, dupd cum subliniaza
Wiggins, ,,nu oala sau arcul in sine este mema, ci cunostintele
impartagite cultural care permit crearea unei oale sau a unei arcade”
(2019, 12-13). De cele mai multe ori, acest tip de rationamente, atunci
cand sunt aplicate la omologul digital, revin la agentie si la
interactiunea umana cu artefactele, deoarece memele sunt mijloace de
comunicare.

Dawkins foloseste capacitatea de a fi lipicios (stickiness) si
extraordinaritatea ca factori pentru a izola o mema:

,Dacd o singura fraza din simfonia a noua a lui Beethoven este suficient

de distinctivd si memorabild pentru a fi extrasd din contextul intregii

simfonii si folosita ca indicativ al unei statii europene de radiodifuziune

nebuneste de intruziva, atunci, in aceasta masura, ea merita sa fie numita
o mema.” (Dawkins 2006, 195)

Dar acestui rationament 1i lipsesc granitele care sunt cruciale
pentru intelegerea memelor relativ la memele de pe internet. Denisova
(2019, 8) abordeaza aceasta problema sub forma unor intrebari: ,,Oare
intregul cantec sau refrenul formeaza o mema, oare sloganul sau
imaginea cu sloganul este cea care devine un hit pe internet si oare o
replica dintr-un film sau un actor care spune o replicd in fata camerei
este ce face 0 mema?” Si tocmai aceastd ambiguitate in trasarea
granitelor si in izolarea particularitatilor memei dawkinsiene face
practic imposibild suprapunerea celor doua concepte.

Wiggins puncteaza unul dintre locurile de discordanta dintre
cele doud concepte: imitatia, sugerdnd ca termenul mimeme*
functioneaza bine pentru meme, dar enthymeme® surprinde mai bine

4 Mimeme provine din greaca veche si inseamnd ,,lucru imitat”.

5 Potrivit Encyclopedia Britannica, enthymeme este ,,in logica silogistica sau traditionald,
numele unui argument silogistic care este incomplet enuntat. In argumentul «Toate
insectele au sase picioare; prin urmare, toate viespile au sase picioare», premisa minora,
«Toate viespile sunt insecte», este suprimatd. Oricare dintre propozitii poate fi omisd —
chiar si concluzia; dar, in general, aceasta este cea care vine cel mai natural in minte.
Adesea, in limbajul retoric, omiterea deliberatd a uneia dintre propozitii are un efect
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natura memelor de pe internet, ,marcate nu de imitatie, ci de
capacitatea de a propune sau de a contracara un argument discursiv
prin interactiune vizuala si adesea si verbala” (2019, 1). Promisiunile
enthymemelor 1n studiile despre meme sunt substantiale, ca derivat
etimologic, dar si atribuirea, indirectd, a unor audiente cu un rol mult
mai important de jucat: ,memele ca enthymeme sunt argumente
vizuale care sugereaza un mesaj a carui intelegere si receptare depind
de capacitatea privitorului de a completa informatiile necesare, dar
absente.” (2016, 65)

Memele de pe internet se bazeaza pe versatilitatea lor, prin
,crearea de sensuri, Tmpartasirea de emotii si atragerea atentiei”
(Denisova 2019, 10), bazandu-se pe factori declansatori specifici social
media si platformelor digitale, de la fotografii la videoclipuri, de la
hashtag-uri si trending tweets la comentarii. Afirmatia lui Milner
potrivit careia textele media devin memetice (adica se raspandesc in
mod asemanator memelor) atunci cand ,,se conecteazd cu suficienti
participanti pentru a inspira iteratie dupd iteratie pornind de la o
premisa fixa” (2016, 29) este foarte apropiatd de modul dawkinsian de
a defini memele, sub acoperirea teoretica a rezonantei, ca explicatie
sociala si culturala.

Memele dawkinsiene si memele pe internet se aseamdna in
cateva privinte, dar cele care leaga cele doud concepte privesc mai ales
functia lor si mai putin forma lor. Ambele tipuri de meme sunt
importante n formarea normelor, iar aceasta practica ,,nu este doar o
expresie a normelor culturale sociale existente, ci si un instrument
social de negociere a acestora” (Gal, Shifman si Kampf 2016, 3).

dramatic. Aceasta utilizare a cuvantului diferd de aplicarea initiala a lui Aristotel (in
Analitica anterioara, ii, 27) la un silogism retoric (angajat pentru persuasiune in loc de
instruire) bazat pe «probabilitati sau semne»; adica pe propozitii care sunt general valabile
sau pe fapte particulare care pot fi considerate ca justificand un principiu general sau un alt
fapt particular” (Enthymeme 2016).
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In teza sa de doctorat, ,Meme as a Rhetorical Concept for
Digital Media Genres” (2018), Ballard propune o structura de tip
Matrioska pentru a explica modul in care studiile despre meme sunt
de fapt imbricate si unde se incadreaza totul (Figura 3). De dragul
conciziei, aceasta simplifica excesiv unele aspecte, dar ofera o noua
perspectiva asupra modului n care domeniul a evoluat si s-a adancit
tot mai mult in sine, introspectand si reevaluand limitele. Aceasta
schema este o relatare a modului in care a evoluat literatura, chiar daca
nu a fost nici liniara, nici cronologica, ci cu observatii concrete.

Memetica
Teorie pseudostiintifica; ideile folosesc oamenii ca vehicule pentru transportul lor.

Meme
Idei care sunt copiate, uneori modificate si raspandite.

Meme pe internet
Media digitale publicate pe web care functioneaza dupa logica memelor.

Imagini macro
Imagini cu text sus si jos.

TEXT SUS

TEKT JOS

Figura 3: Conotatiile multistratificate asociate cuvantului mema (Ballard 2018).

Evident, imaginea macro nu este singurul gen de mema, dar este
emblematica, recognoscibild si reprezintd o mare parte din cercetarile
asupra memelor perfectionate in ultimul deceniu si jumatate. Se
reitereazd faptul cd mema pe internet este un subset al memelor,
imprumutand unele aspecte, dar aducand si noi puncte de vedere 1n
discutie.
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Aceasta sectiune a relevat cd memele pe internet pot fi unite, pot
fi particule sau sisteme, practici, semne, care sunt toate formalizari
adecvate, depasind conceptualizérile anterioare, inclusiv aceea ca
memele sunt credinte. Memele pe internet transfera informatii, in timp
ce credintele nu o fac, ceea ce inseamna ca credintele nu pot fi meme.
O credintd nu este, In mod fundamental, o informatie, ci o atitudine
fata de informatie.

Mema a imprumutat, pe scard larga, din diferite domenii, de la
filosofie la psihologie si lingvistica, si, desi unele abordari se
incadreaza in cadrul general al memelor, acestea ar putea da rezultate
discutabile atunci cand sunt transferate la memele de pe internet. O
altd schimbare, consideratd beneficd pentru memele de pe internet,
este renuntarea la unele dintre acceptiunile teoretice infuzate din
domeniile mentionate anterior si reevaluarea lor. Desigur, nu totul
trebuie sa fie dezmembrat, dar largirea orizontului cétre o critica
centratd pe comunicare ar putea aduce evolutii fructuoase.

Shifman preia ciocanul proverbial si da verdictul pentru a pune
capat acestei dezbateri despre meme vs. meme pe internet, sugerand
doua cai: ,,renuntarea la aspiratia de a gasi echivalenti biologici pentru
tot ceea ce este cultural si atribuirea unei agentii mai mari oamenilor”
(2013b, 35). Acest lucru rezoneaza cu concluziile lui Wiggins potrivit
carora asemanarile dintre memele dawkinsiene si memele de internet
sunt doar doua: ambele necesitd atentie si ambele trebuie sd fie
reproduse (2019, 13).

CICLUL DE VIATA AL MEMELOR

Ciclul de viata original al memelor este creatia lui Cole Stryker,
pionierul din spatele primei carti despre infamul forum 4chan. Cu
cunostinte adanc inrddacinate in comunitatile online ale vremii,
Stryker a descris modul in care memele ricogeaza pe platformele
digitale In cartea ,,Epic Win for Anonymous: How 4chan’s Army
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Conquered the Web” (2011), Stryker observa urmatoarea evolutie a
evenimentelor.

Nasterea unui meme este momentul in care materialul sursa
original este Incarcat pe web. Acest material sursd original poate fi o
fotografie, un videoclip, o stire, o fraza. in faza de descoperire,
materialul sursd este expus publicului si postat undeva pe web, de
exemplu pe 4chan sau pe Reddit, unde este supus unor serii ulterioare
de manipulari, este remixat si se rdspandeste in firele de conversatie.
In acest moment, mema are structura unei glume interne, introdusa de
utilizatorii unei anumite comunitati online. in faza de agregare, mema
nou-nascut sare pe webul mare, de obicei printr-un agregator de
continut, unde este promovatd (voturi sus/jos) pana cand ajunge in
partea de sus/prima pagina, pentru a fi vazuta de un public mai larg.
Acesta este punctul in care mema este dezradicinatd si este la
latitudinea votantilor sd decidd dacad gluma este Inteleasad (corect sau
nu) si dacd merita statutul de mema.

Mema incepe sa se raspandeasca prin word-of-mouth, ajunge in
social media, iar oamenii incep sa o posteze pe Twitter, pe bloguri, sa
trimitd mesaje instant cu ea, sd o reposteze si sa 1i consolideze statutul.
Blog pick-up este faza in care blogurile de culturd pe internet
descopera continutul si Incearca sa adauge context. Stryker enumera
platforme precum BuzzFeed, Know Your Meme si The Daily What
(parte a retelei Cheezburger Network) ca fiind principalele bloguri de
culturd care incearcd sa patrundd in culisele memelor: cine sunt
personajele, de ce este amuzant, unde s-a intdmplat? Acest efort de
investigare pune bazele pentru urmatorul pas. Expunerea mainstream
poate merge in doud moduri: daca continutul este negativ, mass-media
mainstream il trateaza ca pe o stire, dacd este ceva ,usor”, este
prezentat ca un continut divers, ,trdsnit”. Aceasta este o tehnica
folosita de televiziunile de stiri, mai ales la sfarsitul buletinului de stiri,
unde se prezintd trenduri de pe internet prin meme care au starnit
suficient interes.



40 * Flavia Taran

In faza de comercializare, mema incepe sa faci bani. Aceasti
etapa este optionald si se intampla rar. Mema sau personajele sunt
cumpdrate, sponsorizate de corporatii sau se vand marfuri care
prezintd mema. Moartea unei meme nu inseamna finalul, pentru cé o
mema nu moare, de fapt, niciodata, ci mai degraba devine invechita si
si se vorbeste mai putin despre ea, nu mai apar remixuri $i interpretari,
iar mema dispare din firele de discutie si sectiunile de comentarii, fiind
inlocuit de ceva nou.

Avand 1n vedere cat de mult au evoluat studiul memelor de-a
lungul anilor, ciclul de viatd propus de Stryker are nevoie de o
reevaluare criticd. Ar putea fi prea prezumtios sd presupunem ca
nasterea unui meme Incepe atunci cand un material sursa este incarcat
pe internet. Daca folosim analogia cu viata, acest lucru ar fi echivalent
cu o perioada 1n care mema este Inca in gestatie, deoarece mema nu
este Inca vizibila.

In acest sens, Wiggins si Bowers (2015) sunt arhitectii unei
progresii a memelor ca genuri, o defalcare a modului in care se nasc
memele, trecand prin trei miscari, de la un suport difuzabil (cum ar fi
un videoclip, o imagine sau o frazd), la o mema emergenta (remixuri
si reinterpretari ale artefactului mediatic original), la mema (toate
remixurile si exemplele, grupate in interiorul unei familii de meme,
care are de obicei un nume/titlu si un model). Puse cap la cap, etapele
ciclului de viatd formeaza o altd definitie a memelor de pe internet:
»,mediile raspandite care au fost remixate sau parodiate ca meme
emergente care sunt apoi iterate si raspandite online ca meme”
(Wiggins si Bowers 2015, 1893). Prin addugarea memei emergent ca
etapa, Wiggins si Bowers explica perioada nebuloasa dintre pick-up si
outbreak, compatibila cu faza de descoperire a lui Stryker.

Agregarea (unde are loc negocierea) si word-of-mouth (unde are
loc popularizarea) au un scop comun si este aproape imposibil sa fie
delimitate si sa se determine succesiunea clard. Stryker este in
favoarea acestei ordini, deoarece se bazeaza pe experienta acumulata
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in pepinierele de meme, precum 4chan si Reddit, dar realitatea este ca
productia de meme este mai democraticd, mare parte din ea provenind
de pe platforma de social media, precum Facebook, Instagram si
TikTok, astfel incat este nepractic sé separam cele doua faze.

Un studiu exploratoriu privind memele politice si patrunderea
lor In mass-media mainstream din Romania (Téran 2020) ofera cateva
constatdri captivante 1n ceea ce priveste ceea ce Stryker numeste blog
pick-up si expunere mainstream. A devenit o practicd obisnuitd pentru
mass-media — online si chiar TV — sa colecteze memele de pe internet
create in jurul unui eveniment mediatic si s construiasca stiri in jurul
modului in care , internetul” a reactionat. in cazul Romaniei, pentru
care exista date disponibile, aceasta practica a devenit un instrument
discursiv proeminent utilizat pentru a arata nemultumirea publicului.

Expunerea mainstream este strans legatd de comercializare in
acest scenariu. Mass-media agregd memele, dar ipoteza de baza este
ca acestea doresc trafic pe site-urile lor web, care produce bani din
reclame. Stryker face referire la comercializare, dar de tipul canilor si
tricourilor cu Grumpy Cat. Dar, indiferent de platforma, fie ca este
vorba de Reddit sau de un site de stiri, dacd se afld pe web, pe o
platforma care are reclame, afacerea cu meme face bani. Acest tip de
comercializare subversiva este implicitd, dar trebuie recunoscut faptul
ca mulfi oameni profitd de pe urma popularitatii memelor. Aceasta
fazd de comercializare este ceea ce Milner denumeste ,,huzz-ul de pe
internet” sau ,surplusul de muncda”, continut creat, circulat sau
transformat pentru a aduce beneficii organizatiilor comerciale (2016,
204).

Agentia (agency) este prezenta in crearea acestor artefacte, care
pot deveni sau nu meme, in distinctia facut de Wiggins intre meme si
meme emergente, pe care le defineste ca fiind ,;medii raspandite
modificate sau remixate” (2019, 51). Acest lucru, combinat cu
amalgamul de definitii prezentate mai devreme in acest capitol, ofera
cateva motive de reflectie, in conformitate cu afirmatia lui Wiggins:
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memele nu sunt create din intamplare, iar memele devin meme doar
retroactiv, dupa ce au creat iteratii ale lor si s-au raspandit. Nu se poate
observa niciodata nasterea unei meme in timp real, deoarece nu se
poate avea previziunea de a sti cd se va transforma Intr-o mema pana
cand nu se intdmpla acest lucru. Desigur, iteratiile trebuie sa fie
suficient de flexibile pentru a se adapta si a depdsi circumstantele
dinamice.

Nu toate memele emergente au potentialul de a deveni meme,
de a se raspandi si de a reintra in ciclul de replicare. Remixarea se
bazeazd pe intelegerea blocurilor de constructie vernaculare, a
limbajului fiecarei mema in parte si a tuturor memelor ca o retea
referentiala densa. Alfabetizarea si polivocalitatea sunt pietrele de
temelie ale culturii remixului, la cel mai fundamental nivel. Da,
imaginile macro incapsuleaza unele dintre instructiuni, dar potentialul
memelor rezida 1n codificarea si decodificarea artefactului.

Un astfel de ciclu de viatd functioneazd ca un agregator de
definitii, extragand din experienta vietii reale si coroborand-o cu
literatura de specialitate, generand cai pentru o examinare ulterioara.
Chiar daca unele dintre conceptualizarile lui Stryker nu reusesc sa tina
cont de noile evolutii ale memelor de pe internet ca artefacte si ca
concepte teoretice, ele oferd o perspectiva istorica asupra memelor de
acum un deceniu. Examinarea memelor din trecut ofera noi
perspective fructuoase asupra memelor din prezent.

DISPUTA MEME VS. VIRALE

Dawkins a devenit constient in editiile ulterioare ale ,,Genei egoiste”
de faptul ca subiectul unui capitol aflat aproape de sfarsitul cartii a
captat interesul colectiv si imaginatia atator cercetatori. Ideea sa
despre meme s-a raspandit in mod asemanétor cu insusi memelor. Dar
odata cu ea a venit si intregul val al pseudostiintei dublat de notiuni
cvasi-aplicabile provenite dintr-o simplificare pripita, tarand un intreg
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corpus de jargon genetic in domeniul productiei culturale si fortdndu-
| sd se potriveascd. Una dintre aceste notiuni este cea de viralitate,
capacitatea unui virus de a infesta celulele vii ale unui organism.
Jenkins, Ford si Green sugereaza ca ,,modul in care sunt utilizati acum
acesti termeni mistificdi modul in care se rdspandeste materialul,
conducand comunicatorii profesionisti in cautdri quijotice pentru a
crea «continut viral»” (2013, 19).

Este corect sa se afirme cd memele nu se replica de fapt pe ele
insele, o presupunere care se bazeaza pe acceptiunea dawkinsiand a
memelor, care, s-a ardtat, nu se aplicd memelor pe internet. Dupa cum
observa Wiggins (2019, 4), aceastd deductie ,reiese dintr-o ipoteza
epidemiologica conform careia memele, ca un virus media, infecteaza
oamenii, facandu-i susceptibili la a fi influentati”. Metafora virald nu
tine cont de agentie umand, o lacuna evidentd a teoriei, deoarece a
afirma cd mintile oamenilor sunt infectate sau contaminate cu un virus
cultural impotriva vointei lor libere este o apreciere pripita.
Conversatia ar trebui sa fie dusa spre audientele active pe care Jenkins
le-a Inzestrat cu puterea de a decide asupra continutului demn de a fi
impartasit si raspandit.

Natura problematicd a disputei dintre meme si virale provine
din abuzul termenului ,,viral” de catre mass-media si cultura populara,
in raport cu ceea ce literatura academica a teoretizat timp de decenii.
lar acest decalaj pare sd se largeascd pe masura ce ideea de continut
viral a devenit, si ea, virald. Distinctia este destul de simpla, dar i
lipseste suportul utilizérii non-academice. Chiar daca multi cercetatori
fac remarci despre aceasta distinctie, cultura populard nu a recalibrat
inca modul in care foloseste aceastd terminologie.

La mijlocul anilor ‘9o, ,,viral” era acest cuvant la moda folosit
in tandem cu mema. Brodie (1996) a sugerat ca memele sunt ,,virusi ai
mintii”, care ne controleaza si ne fac inerti in calea diseminarii lor, in
timp ce Rushkoff (1996) a perpetuat o agenda similara, dar la nivel
mediatic: mesajele mediatice sunt cai troieni, care transmit publicului
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agende ideologice ascunse, deghizate in continuturi care aduc
gratificatii.

Jenkins, Ford si Green (2013) sunt sensibili la modul in care
dorinta de a inlocui metafora biologica virald cu altceva se poate
transforma rapid intr-un cerc vicios. in cartea »Spreadable Media”, ei
folosesc metafora pufului de papadie pentru a ilustra miscarea
continutului prin intermediul platformelor, dar negand cu tarie faptul
ca termenul ,,viral” ar putea avea limitarile sale: ,,am Inceput aceasta
carte criticand utilizarea metaforelor «virale» care descriu cultura ca
fiind «autoreproducatoare», iar acum parem sd fim pe punctul de a o
incheia comparand cultura cu semintele de papadie care pur si simplu
sufld in vant” (Jenkins, Ford si Green 2013, 293). Mai putin preocupat
de perpetuarea analogiei biologice este Jonah Berger, care foloseste
termenul ,,contagios” pentru a descric media susceptibile sd se
raspandeasca, ,,sa se difuzeze de la o persoana la alta prin intermediul
cuvantului si al influentei sociale.” (J. Berger 2014, 21)

Viralitatea este capacitatea media de a se raspandi rapid prin
spatiile online, dar este o miscare diferitd de cea a memelor de pe
internet. Pentru Wiggins si Bower (2015, 1893), continuturile virale
,»pot fi privite ca o forma de media care se pot raspandi, dar care s-au
bucurat de o popularitate masivd pe o perioadd distinctd de timp”,
facand referire la melodia Gangnam Style® a artistului Psy ca un
exemplu graitor.

»What Makes Online Content Viral?” (2012) a lui Berger si
Milkman este un articol de referinta care abordeaza viralitatea online
si tendintele de partajare, cu un studiu amanuntit realizat pe articolele
din New York Times, intreprinzénd un studiu bazat pe emotii (cu stare

¢ Videoclipul piesei Gangnam Style a artistului sud-coreean Psy a fost lansat pe 15 iulie
2012, iar pand pe 24 noiembrie 2012 a fost cel mai vizionat videoclip de pe YouTube. Pe 14
iunie 2023, 11 ani mai tarziu, melodia a adunat aproape 4,8 miliarde de vizualizari.
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de agitatie scazutad/crescutd). Shifman extinde cadrul lor si propune
sase P-uri care sporesc viralitatea continutului. Acestea sunt:
— pozitivitatea (si umorul);
— provocarea de emotii high-arousal (atat pozitive, cat si
negative);
— packaging/impachetarea (clara si simpla);
— prestigiul (cunoasterea de catre utilizatori a sursei
continutului);
— pozitionarea (localizarea unui mesaj in cadrul retelelor
sociale);
— participarea (multe campanii de succes depind nu numai de
partajarea continutului, ci si de implicarea activd a
utilizatorilor in recrearea sau Insusirea elementelor).

Pozitivitatea si emotiile cu un nivel ridicat de agitatie (high-
arousal) sunt in concordanta cu observatiile lui Berger si Milkman
(2012) si ale lui Berger (2014), ambalajul este o caracteristica a
comunicdrii $i merge mand in ménd cu alfabetizarea vernaculara
(Burgess 2007), prestigiul este un alt mod de a formula capitalul social
(Baudrillard 1981), pozitionarea este in concordantad cu conectorii lui
Malcolm Gladwell din ,,The Tipping Point” (2000), persoanele care
actioneaza ca hub-uri in cadrul unei retele, in timp ce participarea este
strans legata de cadrul participativ al lui Jenkins (2009) si, din punct
de vedere istoric, de prosumatorul lui Alvin Toffler (1980). Ceea ce
reuseste sa faca Shifman este un compendiu de teorii si idei care se
intind pe parcursul a zeci de ani si care, In cele din urma, aduc un
omagiu unei singure actiuni: nevoia oamenilor de a impartasi continut,
idei si mesaje prin intermediul oricarui mijloc de comunicare.

O alta abordare a delimitarii viralitatii ca o caracteristica a
continutului se bazeaza pe actiunile care se fac asupra artefactului in
cauzi. In acest caz, Shifman (2012) foloseste ca exemplu
videoclipurile de pe YouTube. Daca un videoclip este raspandit prin
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intermediul word-of-mouth fara nicio schimbare semnificativa, este un
videoclip viral, dar daca angajeaza participarea, daca clipul ,,atrage un
angajament creativ extins al utilizatorilor sub forma de parodie,
pastisd, mash-up-uri sau alte lucrdri derivate” (2012, 191), este un
videoclip memetic. In setul de instrumente de creatie video, Shifman
identifica imitatia si remixul ca mijloace de modificare a videoclipului,
fie ca este vorba de ,,papagalizarea” elementelor din videoclip sau de
reeditarea videoclipului prin mijloace tehnologice. Media memetice si
virale se potrivesc in cadrul teoretic al spreadable media (Jenkins,
Ford si Green 2013), dar Wiggins observa ca ,,subsumarea viralului si
a memeticului in cadrul spreadable media sugereaza un efort de a
rafina specificul spre general”, n timp ce cheia in Intelegerea memelor
ca omologi ai viralelor ar trebui sa 1i preocupe pe cercetatori in ceea
ce priveste constructia, Ingrijirea si consumul, puterile lor discursive,
nu raspandirea lor epidemiologica (2019, 6).

Astfel, in cazul unui videoclip, de exemplu, un videoclip viral
este vizionat de numeroase ori si partajat in forma sa originala, in timp
ce un videoclip memetic invitd spectatorii s adapteze videoclipul si
sd si-l 1nsuseascd, folosind setul de instrumente ale culturii
participative. Harvey si Palese (2018, 264) folosesc acest dispozitiv
pentru a rezuma discutia: ,,videoclipurile care sunt memetice sunt
virale, dar nu toate videoclipurile care sunt virale sunt memetice”.

Nahon si Hemsley (2013, 33) definesc un eveniment
informational viral ca fiind ,,0 retea de interese, legata temporal, auto-
organizatd, in care apartenenta se bazeazd pe interesul fatd de
continutul informational al in apartenenta la reteaua de interese a
altora”. Aprecierea lor este In tandem cu tipul de studii cantitative de
raspandire virala pe care le intreprind pe evenimente din viata reala.
Autorii recunosc importanta viralitatii, dar nici ca un tip de actiune
care conferd maselor puteri fara precedent, nici ca o altd masgind de
control politic. Puterile pe care ei le vad in media virala si n viralitate
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sunt mai degraba potrivite pentru a ,,reproduce si transforma normele
si institutiile sociale existente” (2013, 3).

Pe baza analizei lor amanuntite a corpusurilor de lucrari care
teoretizeaza difuzarea inovatiilor si analiza retelelor, Hemsley si
Mason (2013, 144) definesc viralitatea ca fiind ,,un proces de difuzare
in cascada asemanator cu cel de tip word-of-mouth, in care un mesaj
este transmis in mod activ de la o persoana la altele, in cadrul unei
retele si Intre mai multe retele sociale personale slab legate intre ele,
ceea ce duce la o crestere geometricd rapidd a numarului de persoane
care sunt expuse la mesaj”. Aceasta definitie ia in considerare agentia,
deoarece procesul de difuzare este activ, mai degraba decét pasiv, ca
in cazul unui virus real. Aceasta este, de asemenea, definitia adoptata
de Shifman in ,,Memes in Digital Culture” (2013b), unde traduce cele
trei caracteristici-cheie ale lui Hemsley si Mason pentru viralitate dupa
cum urmeaza: (1) un mod de difuzare de la persoana la persoand; (2) o
viteza mare, care este sporitd de platformele de socializare; si (3) o
larga razd de actiune, care se realizeaza prin conectarea mai multor
retele.

Nahon si Hemsley 1si aratd nemultumirea fatd de modul in care
eWOM (electronic word-of-mouth), viral, meme si cascadele de
informatii sunt utilizate In mod interschimbabil si ambiguu, in functie
de corpul de lucriri consultat. In marketing, viralitatea este doar o alti
formd de ewOM, in timp ce cascadele de informatii, utilizate pentru a
descrie modul in care se raspandesc informatiile intr-o retea, sunt
impinse sa se potriveascd, chiar daca nu reusesc sa abordeze punctul
de masa criticd specific difuziei virale (Nahon i Hemsley 2013, 34-
36).

in ,Contagious: How to Build Word of Mouth in the Digital
Age”, Berger foloseste termenul ,,viral” pentru a descrie ,,ceva care
are mai multe sanse sd se raspandeasca de la o persoana la alta” (2014,
6), sugerand in acelasi timp ca analogia cu o boald este aplicabila pana
la un punct, facand referire la lungimea lantului care variaza
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semnificativ de la boli la idei. Invariabil, raspandirea bolilor este
rapida si liberd, in timp ce raspandirea ideilor este dependenta de
agentie. In cazul artefactelor culturale, viralitatea nu se naste, ci se face
(J. Berger 2014, 18).

Dar, daca viralitatea este ceva de dorit in cazul ideilor si al
mijloacelor de comunicare, problema impregnarii unui artefact cu
caracteristici care sd induca viralitatea deschide noi cai de cercetare a
mediilor virale si a memelor de pe internet. Revizuirea literaturii
facuta de Berger (2014) a relevat faptul ca viralitatea este considerata
a fi complet aleatorie si ca este imposibil sa prezici dacd un videoclip
va deveni viral sau nu. El sugereaza, de asemenea, cad multe dintre
videoclipurile virale sunt amuzante sau dragute, implicand bebelusi si
pisicute, astfel incat, prin extrapolare, acestea trebuie sd fie semnele
distinctive ale mediilor virale. Cu toate acestea, simplificarea excesiva
nu ia in considerare milioanele de videoclipuri cu pisici si bebelusi
care nu devin virale.

Berger a facut un inventar al mesajelor, produselor si ideilor,
rezultdnd un set de sase ,,ingrediente” care apar in mod repetat: (I)
»moneda sociald”, (2) factorii declansatori, (3) emotie, (4) public, (5)
valoare practici si (6) poveste. In acest cadru hexagonal, Berger emite
idei despre media contagioase, dar intr-o manierd orientatd spre
marketing, nu in sensul culturii participative. Cu toate acestea,
viralitatea nu este o stiintd exactd, iar observatia sa il aduce la
concluzia ca ,,in timp ce un continut relevant la scara larga ar putea fi
impartasit mai mult, un continut care este evident relevant pentru un
public restrans poate fi de fapt mai viral” (J. Berger 2014, 175),
invocand incd o datd valoarea publicului si a agentiei n a decide ce
continut merita atentie.

In toata literatura de specialitate, viralitatea este mentionata ca
o caracteristicd a procesului de transmitere/partajare, desi Shifman
propune un mod inedit de a studia memele si viralele, prin inversarea
caracteristicilor de bazi, ,analizand continutul viral in termeni de
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ritual si examinand continutul memetic in termeni de transmitere”
(2013b, 62). Wiggins observa o tendintd de a compara memele de pe
internet cu media vitale Tn ceea ce priveste agentia in etapele de
productie si diseminare. Din punct de vedere calitativ, memele de pe
internet sunt diferite de continutul viral, o distinctie explicata de obicei
»cu accent pe modul in care este perceputd schimbarea, imitatia,
remixarea, modificarea etc., iar acest lucru este articulat ca fiind
originea distinctiei” (Wiggins 2019, 4).

Yus (2018) oferd o noud perspectiva asupra agentiei la nivel de
difuzare virala, sustinand ca ,,viralele tind de obicei sa se raspandeasca
dincolo de intentia utilizatorului, mai degrabd decat in mod
intentionat” (Yus 2018, 116). Aceasta nu este, sub nicio forma, o idee
retrograda, revenind la discutia despre ,,virusul mintii” de la inceputul
sectiunii, dar poate fi explicatd printr-un exemplu: unele recenzii,
pentru hoteluri, restaurante sau produsele vandute de Amazon sau
eMAG, pot deveni virale dincolo de intentia utilizatorului care scrie
respectiva recenzie. Yus subliniazd ca acest lucru nu este posibil in
cazul memelor, deoarece acestea sunt create intentionat pentru a se
raspandi, in timp ce pentru alte forme de continut nu se aplica aceasta
logica. Asadar, intentionalitatea este o caracteristicd cheie in clivajul
dintre meme si virale. Bineinteles, acest lucru nu tine cont de
marketingul viral, care este o cu totul altd poveste.

Ceea ce devine evident din aceste cadre teoretice este ca
viralitatea nu ia in considerare variabilitatea, adicd reinterpretarea si
remixarea artefactului pus in circulatie. Dupa cum s-a dezbatut intr-o
sectiune anterioara, memele sunt colectii de texte, in timp ce viralele
sunt unitati culturale singulare, diseminate ca atare, fara nicio forma
de interventie. Shifman doreste si puna capat acestei dispute,
sustinand ca ,,un singur videoclip nu este 0 mema pe internet, ci o parte
a unui meme — o manifestare a unui grup de texte care, impreuna, pot
fi descrise drept meme” (2013b, 56). De asemenea, ea sugereaza ca
viralul si memeticul sunt, intr-un sens, ,,doud capete ale unui spectru
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dinamic, mai degraba decat ca o dihotomie binara” (Shifman 2013b,
56-58), concluziondnd ca un continut absolut viral este improbabil.

MATISAREA MEMELOR

Studiile despre meme sunt pline de analogii imprumutate din genetica.
Unele sunt foarte contestate, in timp ce altele servesc domeniului
pentru a descrie aspecte inrddacinate in concept. Aceastd subsectiune
investigheaza modurile in care memele sunt recombinate pe baza unor
componente idiosincratice pentru a crea ceva nou sau pentru a spori
ceva ce existd deja. In geneticd, matisarea (alternativ, editingul,
episajul sau splicingul) genelor se refera la procesul de modificare
intentionata a secventei de ADN a unui organism pentru a corecta sau
a schimba anumite caracteristici genetice ale unui individ sau ale unei
specii, prin ,,separarea si recombinarea segmentelor de ADN sau a
genelor [...] pentru a fi transplantate intr-un organism gazda, unde gena
determind producerea unei substante dorite, fie pentru recoltare, fie in
beneficiul organismului gazda insusi” (Recombinant DNA technology
fard an). In scopul acestei subsectiuni, metafora matisarii genei/memei
a parut potrivitd, avand in vedere similitudinile innascute dintre cele
doud procese. Studii ulterioare au izolat caracteristicile memelor de pe
internet care sunt folosite pentru a explica calitatile acestora.

Chiar daca autorii au ciopartit constant teoria propusa de Dawkins in
anii ‘70, un lucru de care meritd sa ne agitdm este propozitia ca
»memele sunt idei”. Cercetatorii vorbesc despre artefactele propriu-
zise (imaginile, GIF-urile si videoclipurile de pe YouTube) sau despre
comportamentul de creare a acestora. Cu toate acestea, Denisova
(2019) prefera sa descrie memele ca fiind goale, simple recipiente, ceea
ce, la o privire mai atentd, nu este atat de departe de ceea ce a propus
Dawkins atunci cand s-a referit la replicator. Aproape o jumatate de
secol mai tarziu, mema a parcurs un cerc complet.
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LJAncient Aliens este o serie imagini macro bazate
pe serialul TV cu acelasi nume de pe History
Channel, in care joacd expertul in extraterestri
Giorgio A. Tsoukalos, care adesea tinde sd explice
fenomenele inexplicabile ca fiind rezultatul direct al
prezentei extraterestrilor sau a extraterestrilor pe
Pamant.” (Ancient Aliens 2011)

H
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,Am | The Only One Around Here (cunoscut si sub
numele de Angry Walter) este o serie de imagini
macro de tip advice animal care prezintd o capturd
de ecran a personajului Walter Sobchak (interpretat
de John Goodman) care scoate o arma in filmul de
comedie The Big Lebowski din 1998. Textele de pe
machetd transmit adesea sentimentul cd cel care a
postat imaginea este singur in sustinerea unei
opinii nepopulare.” (Am | the Only One Around Here
2012)

,Bad Luck Brian este o serie de imagini macro de tip
advice animal care prezintd o fotografie a unui
adolescent blond purtand o vesta in carouri si

aparat dentar, insotita de text care descrie o
varietate de intdmpldri jenante si tragice.” (Bad
Luck Brian 2012)
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WHAT.IF COVFEFE

s a
W1\ (72

,Covfefe (pronuntat «cuv-fey-fey») este o ortografie
' gresitd a cuvantului «coverage» (acoperire)
WHOIS Sf'l( n! nmma transmis din greseald pe Twitter de presedintele
.'n Donald Trump la sfarsitul lunii mai 2017. Tweet-ul
a fost Idsat mai mult de sase ore inainte de a fi
sters, ceea ce a dus la 0 multime de jocuri de
cuvinte, glume si confuzii, ceea ce a dus la faptul
cd #covfefe a devenit hashtag-ul numarul 1 n topul
tendintelor din lume si a determinat acoperirea de
cétre mai multe agentii de stiri.” (Covfefe 2017)

Figura 4: Exemple de familii de meme construite dupa forma si dupd subiect.
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Studiile actuale tind sa delimiteze memele in functie de forma,
urmand precedentul imaginilor macro. Atunci cand memele poate fi
urmdrite pana la un element vizual specific, gruparea memelor si
elaborarea familiei de memele devine mai accesibila. Cu toate acestea,
memele pot proveni si din idei, fraze, gafe sau alte materiale sursa non-
vizuale. Exemplele din Figura 4 evidentiazd tocmai acest tip de
matisare a familiilor de meme dupa forma sau dupa subiect, atribuit
naturii multimodale a memelor. Deoarece memele pot fi grupate luand
in considerare atdt forma vizuald, cat si subiectul, Inseamna ca
familiile de memele se pot suprapune si, astfel, devine mai dificila se
crearea de taxonomii clare.

Davison (2012, 123) identifica trei componente ale memelor: (1)
manifestarea este forma fizicd a memelor, observabild ca un obiect,
care poate fi Inregistratd; (2) comportamentul memelor este ,,actiunea
intreprinsd de un individ in serviciul memelor”, cum ar fi editarea in
Photoshop a unei imagini sau utilizarea unui generator de meme
online; (3) ideea de mema este alcatuita din conceptele cumulative pe
care le vehiculeaza, in raport cu manifestarea si comportamentul. Cele
trei sunt reprezentate sub forma de triunghi, toate fiind interconectate.

Prin analize cantitative si calitative sistematice, Shifman (2013b,
74) a identificat sase caracteristici ale videoclipurilor memetice (acesta
fiind unul dintre cele mai importante tipuri de meme studiate de ea),
iar In ,,Memes in Digital Culture” reuneste o mare parte din concluziile
sale. Cele sase caracteristici sunt: (I) concentrarea asupra oamenilor
obisnuiti, (2) masculinitatea defectuoasa, (3) umorul (cu trei tipuri —
,ludicitate”, incongruentd si superioritate), (4) simplitatea, (5)
repetitivitatea si (6) continutul capricios.

Aceste trasaturi sunt de actualitate si foarte specifice, dar chiar
si aici exista o suprapunere evidenta, prin amestecul atat al subiectelor
(de exemplu: masculinitatea defectuoasd), cat si al atributelor formale
(de exemplu, simplitatea si repetitivitatea). Constatdrile ei sunt
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coroborate de analiza sa, dar s-ar putea sa se traduca diferit atunci cand
sunt utilizate pe altceva decat videoclipuri.

Memele bazate pe retete (precum imaginile macro sau
fenomenele bazate pe instructiuni, cum ar fi ALS Ice Bucket Challenge)
sunt numeroase, deoarece sunt usor de creat si nu necesita decat foarte
putine competente tehnice (generatoarele de meme sunt disponibile cu
usurintd pe web), cu iteratii populare si exemple disponibile la un click
distantd. Dar 1n fluxul constant de remixare nesupravegheata,
nonsensul se poate infiltra in procesul de creare al memelor. Atunci
cand mai multe moduri se amesteca, creatorul memei poate lua diferite
cdi in remixarea unui mod sau altuia (sau chiar a ambelor) pana la un
nivel de fidelitate foarte indepartat de mema originald. Aceasta este
ceea ce Katz si Shifman numesc ,,nonsensul memetic digital” (2017).
Amestecul si remixarea sporesc acest potential de nonsens, rupand
legitura dintre mema emergenti si mema originald. In analiza lor
privind nonsensul memetic digital, Katz i Shifman (2017) schiteaza o
clasificare a acestor practici:

— Prostie lingvistica. Limbajul si frazele prostesti sunt vazute

ca niste cai pentru acte de comunicare independente, care nu
au nevoie de niciun ajutor pentru a fi interpretate. Se naste o
noud limba, cu gramaticd, sintaxa, vocabular si fonetica (de
exemplu, Doge sau LOLcats);

— Prostia intruchipatad. Folosirea propriului corp pentru a se
angaja intr-un act de prostie, iIn mod voluntar sau nu. Aceasta
forma are trei subcategorii: posturi (de exemplu, planking),
provocari (de exemplu, provocarea cu scortisoard) si dansuri
(de exemplu, Geddan);

— Pastisa. ,Imitatia de dragul imitatiei” se referd la crearea
unui nou artefact fard a mai adauga vreun sens. Un text
(vizual sau verbal) este introdus de dragul de a fi introdus
(de exemplu, sloganul din Dragon Ball Z, ,,Over 9000 este
folosit in diferite contexte);
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— Dislocari. O imagine este dezrddacinata din locul sau initial
si este pusd in altd parte (de exemplu, Leonardo DiCaprio
sau politistul cu spray cu piper de la protestele Occupy Wall
Street sunt fotosopati in alte decoruri);

- fntreruperi. Autorii definesc acest lucru ca fiind ,,textele cu
trasaturi memetice digitale absurde care sunt lipsite de sens
din punct de vedere semantic, dar sensibile din punct de
vedere pragmatic” (de exemplu, comportamentul trolilor).

Aceste practici au o functie faticd, ceea ce Inseamna cé, prin
repetitii (si ce sunt memele dacd nu un proces iterativ), ele devin
familiare si absorbite In culturd, semnaland celor din exterior cé cineva
poate vorbi limba si apartine unei comunitdti. Katz si Shifman
evidentiaza trei caracteristici pentru a stimula crearea de nonsensuri:
multimodalitatea, cultura remixurilor si comunitatile fatice (2017,
828). In acest cadru al practicii nonsensului si al locurilor in care
acestea se pot manifesta, in scopul acestui studiu, vor fi evaluate doar
primele doud. Participantii impartasesc formulele nonsensului si
stabilesc relatii pe aceste baze si, chiar dacd acest subiect se afla
oarecum sub radarul academic, Katz gi Shifman il considera suficient
de influent pentru a raspunde unor intrebari stringente, legate de
structurile si subgenurile de meme si de aspectele formulaice ale
nonsensului vechi si ale nonsensului digital.

Segev, Nissenbaum, Stolero si Shifman (2015) folosesc analiza
de retea pentru a descoperi modele structurale la trei niveluri (meme
individuale, familii de meme si retele memetice intregi), reflectand
asupra a patru concepte identificate de ei ca fiind centrale pentru
comportamentele meme: particularitatile (quiddity), atribute generice,
coeziune si unicitate. Cercetarea lor ofera cateva idei care indeamna la
reflectie, cu utilizari ulterioare in studiile despre meme. Pentru
inceput, autorii identifica cinci tipuri de particularitati: (1) obiecte, (2)
personaje specifice, (3) personaje generice, (4) actiuni si (5) fraze,
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dintre care actiunile au fost cele mai raspandite in esantionul lor,
argumentand ,,natura intrinseca a memelor de pe internet, care se
bazeazd pe performantele indivizilor care 1i imita pe altii In sfera
publici” (2015, 430). In ceea ce priveste subiectul, s-a constatat cum
cultura populard, méancarea sau stirile au fost cele mai prezente, in timp
ce politica a fost un subiect secundar, constatdri in concordanta cu
discutiile anterioare despre esenta ,,capricioasa” a memelor de pe
internet si asocierea lor puternica cu cultura populara (Segev, si altii
2015, 430).

In al doilea rand, constatirile lor cu privire la familiile de meme
oferd o bazd de referintd pentru aceasta cercetare. Unicitatea, ca unul
dintre cele patru concepte studiate, este co-dependenta de variabilitate,
in ceea ce autorii numesc ,,pendulul unicitate-coezitivitate”: ,,cu cat
este mai unica o familie de meme, cu atat este mai mare similaritatea
atributelor intre instantele sale” (Segev, si altii 2015, 430). Acest lucru
presupune cd memele situate mai departe de productia de meme
mainstream prezintd semne de consangvinizare, cu o variabilitate
redusa in cadrul familiei. Cu cat sunt mai concrete particularitatile unei
familii, cu atdt mai coerentd este acea familie si se poate observa mai
putind variabilitate in cadrul acesteia. lar ultima concluzie este ca
,concretetea particularitdtilor primare afecteaza coeziunea si
unicitatea atributelor generice” (2015, 430), ceea ce sugereaza cd, cu
cat o particularitate este mai abstracta, atributele generice ale memelor
tind s& fie mai diverse, in timp ce, dacd particularitatea este mai
concretd, familiile sunt mai coezive si mai unice, cu putin spatiu de
manevra pentru extindere.

In efortul siu de a duce mai departe studiile despre meme, De
la Rosa-Carrillo ofera o viziune pesimista, criticand indirect domeniul
si studiile anterioare:

,Dacd o mema poate fi cu greu definitd, cu atat mai putin masurat si este

aparent imposibil de izolat de fenomenele sociale care 1i dicteaza daca
este un succes sau un esec, atunci cum poate fi contabilizatd ca un agent
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non-uman care concureazd pentru sansa de a schimba si determina
cultura?” (De la Rosa-Carrillo 2015, 49)

Nemultumirea sa provine din agenda sa de a folosi teoria actor-
retea (ANT) si ontologia orientatd spre obiect (OOO) pentru a pune
capat disputei privind agentia, care se rasfringe in literatura de
specialitate:

,ldeea de a face obiectele responsabile in termeni ontologici rezoneaza

puternic cu scopul declarat al ANT de a mentine socialul plat, astfel incat

toti actantii sa fie dezvaluiti ca parte a retelelor de actori care sunt mereu

in flux si care se fac sd actioneze unii pe altii.” (De la Rosa-Carrillo 2015,
63)

Pe scurt, teoria actor-retea (ANT) este preocupatd de relatia
materiald si semiotica dintre tehnologie si oameni, mutand interesul,
in era centratd pe platforme, catre entitdti socio-tehnice si
infrastructuri performative (van Dijck 2013). Asadar, ANT priveste
cultura si tehnologia prin intermediul actiunilor actorilor, fie ei umani
sau non-umani. Dar impartirea agentilor pe aceasta linie este pur si
simplu insuficientd, aga cum sugereaza si van Dijck, prin addugarea
unui nou strat: participarea implicita si explicita. Participarea implicita
este facilitatd de inginerii platformei si inclusd in design, deci este
participarea codificatd In caracteristicile platformei, In timp ce
participarea explicitd este modul in care utilizatorii interactioneaza
efectiv cu platforma. Bineinteles, van Dijck discuta aceste concepte in
ceea ce priveste social media, dar argumentatia poate fi extrapolata la
memele de pe internet, intrucat ambele sunt, in mod fundamental,
aplicatii Web 2.0.

Remixarea ca mijloc de creare de meme pe internet este
alimentatd de agentie, fie ea implicitd sau explicita, intr-o miscare
recursiva de productie, reproducere si imitare, o practicd dependenta
de ,,constiinta practicd agentiala”, care este definitd de ,,dorinta ca
continutul memetic sa fie remixat, iterat si distribuit mai departe”
(Wiggins 2019, 50). Asadar, luand in considerare teoria actor-retea, si
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ceea ce sugereaza Wiggins, se poate concluziona ca memele sunt, de
fapt, actantii, ele au in sine dorinta de a fi remixate, care se imprima in
utilizator. Acest lucru este, totusi, nerealist si retrogradeaza studiul
memelor de pe internet la ideea de ,,0amenii-zombi”, incapabili sa
gandeasca pentru ei. Existd, fara indoiala, unele caracteristici care fac
ca memele sa rezoneze mai mult sau mai putin cu anumiti utilizatori,
dar a atribui agentia doar memelor este neverificabil si contra-intuitiv.

Mai sus s-a mentionat conceptul de ontologie orientatd spre
obiect. La nivel filozofic, principiile de baza ale 000 sunt: (1) toate
obiectele sunt egale, indiferent de modul in care au fost produse si de
scopul pe care il servesc (de exemplu, fictiv vs. real, uman vs. uman).
non-uman); (2) obiectele nu sunt identice cu proprietitile lor, ci se
bazeaza pe relatia tensionatd cu acestea, astfel Incéat schimbarea are loc
din cauza tensiunii mentionate; (3) existd doar doua tipuri de obiecte:
reale (ele doar existd) si senzoriale (ele existd in relatie cu alte obiecte
reale); (4) obiectele reale nu pot relationa direct intre ele, ci doar prin
intermediul unui alt obiect; (5) proprietatile obiectelor sunt, de
asemenea, reale sau senzoriale, ceea ce inseamna cd existd patru
permutari, valori la intersectiile dintre obiecte si proprietatile lor
(Harman 2018, 9).

Aceasta este, bineinteles, versiunea prescurtatd. De la Rosa-
Carrillo (2015) foloseste OO0 ca o ontologie platd pentru a examina
obiectele dincolo de functionalitatea lor pentru oameni, descoperind
viata secretd a obiectelor. Aceastd abordare desfiinteaza memele ca
simple obiecte cu proprietdti, dar fard functie, care pot relationa intre
ele, dar numai prin ocolirea unui nod senzorial. Aceasta este o
propunere atrdgatoare, dar serveste un interes prea Ingust pentru
memele de pe internet, care au interventia omului in definirea lor. Cu
toate acestea, abstractizarea proprietatilor memelor de pe internet in
afara interventiei umane este o idee seducatoare, cu potentialul de a
ajuta la crearea unor definitii si taxonomii mai stabile.
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Nevoia unei defalcéri taxonomice poate fi observatd si in
abordarea lui Harvey si Palese (2018) de a face din meme si din
alfabetizarea in domeniul memelor un instrument pentru educatie,
identificaind trei tipuri de meme: imaginile macro, materialele
sursa/exploitables si videoclipuri memetice, mergand in tandem cu
caracteristicile de fidelitate, fecunditate si longevitate ale genelor. De
asemenea, ei compileaza patru caracteristici ale memelor preluate din
literatura de specialitate: (1) intertextualitatea: memele fac trimitere la
alte meme sau la alte concepte; (2) indexicalitatea: un element dintr-o
mema poate fi folosit pentru a comenta mai multe situatii; (3) faptul ca
sunt create pe baza de sabloane: memele au structuri recognoscibile
cu spatii pentru continut nou; (4) replicabilitatea: memele de pe
internet pot fi usor de copiat si partajat in diferite medii si platforme
(Harvey si Palese 2018, 262). Aceste caracteristici de bazd sunt oarbe
fatd de forma si continutul memelor, ceea ce le face aplicabile pe
esantioane mari de memele. Indexicalitatea este veriga care lipseste
atunci cand se Impart familiile de meme pe axa formei si a continutului
(amintiti-va de Figura 4), deoarece explicd polenizarea incrucisatd
intre familiile de meme.

Literat si van den Berg (2019) adoptd o abordare diferita,
bazandu-se pe Reddit pentru a autoregla si negocia din interiorul
comunitatii modul in care memele sunt evaluate si dezbatute, prin
studiul lor asupra subreddit-ului r/MemeEconomy. Constatarile lor
prezinta patru caracteristici cheie care determina valoarea unui meme:
,pozitionarea sa in raport cu curentul principal, versatilitatea si
potentialul sdu de expansiune, actualitatea sau relevanta sa culturala si
calitatea sa perceputa” (Literat si van den Berg 2019). Ceea ce fac, de
fapt, memele este ,,sd atragd contributiile individuale in conversatii
colective” (Phillips si Milner 2017, 196), ceea ce Inseamna ca fiecare
aduce ceva nou, dar in limitele a ceea ce poate fi matisat, recombinat.
Calitatile intrinseci ale memelor sunt greu de distins de functie, forma
si agentie imprimata. Cu toate acestea, recunoasterea faptului ca exista
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astfel de proprietati incorporate in memele de pe internet poate ajuta
la elaborarea unor taxonomii cuprinzatoare.

O TAXONOMIE A MEMELOR

Memele au fost definite de Dawkins ca unitati de transmitere culturala,
dar Wiggins si Bowers (2015) sugereaza cd memele sunt, de fapt,
genuri, abordand aceasta noua cale pentru cercetétorii din domeniu si
recunoscand ca mema dawkinsiana a fost o metafora nesatisfacatoare
in anumite privinte. Urmand rationamentul lor, memele sunt artefacte
ale culturii participative, nu medii, asa cum au sugerat altii, si sunt
definite de prezenta agentilor de consum si de productie (Wiggins si
Bowers 2015, 1897).

Memele ca artefacte prezinta trei caracteristici principale, dupa
cum sugereaza tot Wiggins si Bowers (2015) in studiul lor despre
meme ca genuri textuale. Aceste atribute sunt utile pentru a defini
forma atotcuprinzatoare a memelor. Asadar, memele ca artefacte (1)
poseda o fizicalitate virtuald (suna ca un oximoron, dar se referd la
faptul ca ele existd in mintea umanad si in media digitale), (2) servesc
un rol in peisajul noilor media ca oglinzi ale schimbarilor sociale si
culturale si (3) sunt produse si consumate In mod intentionat. Astfel,
forma, continutul si caracteristicile lor inndscute de interactiune si
imitatie pot fi folosite pentru a delimita genurile si subgenurile.

Shifman (2013b) si mai tarziu Milner (2016) simt nevoia de a
construi taxonomii pentru a clasifica fiecare tip de mema: fraze
memetice, videoclipuri memetice, performante memetice si imagini
memetice, toate fiind ,,intertextuale, constiente de sine si avand ca
premisa transformarea” (Milner 2016, 18). Milner se grabeste sa afirme
cd aceste categorii enumerate anterior nu sunt ,,obiective, intrinseci
sau imobile”, sugerand cad orice efort de creare a unor astfel de
taxonomii pot di modificare si adaugite.
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Milner (2016) este preocupat sa facd o istorie clard a memelor,
amintindu-si de istoria sa personald cu acest subiect. El este partas la
conturarea unei cronologii clare, identificind cu acuratete istorica
punctul culminant si decaderea memelor. El se bazeaza foarte mult pe
teza sa de doctorat, in care traseaza o taxonomie a memelor de pe
internet pe baza doar a formei. In primul rand, el le imparte in imagini
stabile (desene, grafice, meme IRL’, fotografii si capturi de ecran) si
imagini remixate, care au incd doud subniveluri: imagini simple
(fotografii cu text, imagini ,,demotivante”, imagini macro, citate, text)
si imagini ,,stivuite” (de exemplu rage comics). Inca de la inceput se
dezviluie limitarile unei astfel de taxonomii bazate exclusiv pe forma.
Se poate spune ca acesta este cel mai simplu mod de a le cataloga, dar
ofera prea putin in ceea ce priveste modul in care memele se schimba
si evolueaza, recombinand noi moduri si creand noi sabloane. Si, n
plus, aceastd taxonomie contabilizeazd doar memele bazate pe
imagini.

Ballard (2018) transeaza crearea de meme pe un set diferit de
caracteristici, §i anume evenimente comunicative care sunt predispuse
sd genereze meme:

— stiri, cum ar fi ceva ce a spus sau a facut recent un politician;

— o declaratie sau o actiune a unei celebritati;

— o formatiune gramaticala sau lexicald, cum ar fi o anumita

structurd de propozitie sau un proverb;

— un videoclip viral;

— un artefact care a fost imitat, adica copiat si modificat;

— un tweet sau o alta postare pe retelele de socializare;

7 Acronimul IRL inseamni ,,In Real Life”. Conform Know Your Meme, ,,Me IRL este o
expresie folosita pentru a indica faptul ca un utilizator crede ca o imagine sau un videoclip
legat indica starea sa mentala sau fizica actuala. De asemenea, fraza este adesea folosita in
mod ironic prin utilizarea unei imagini ciudate sau demne de dispret. in mod normal, fraza
este modificatd in moduri ciudate pentru un plus de umor, cum ar fi meme_irl sau me_url”
(Me IRL 2015).
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— o capturd de ecran a unei conversatii prin mesaj text;
— un subreddit.

Aceastd lista este o colectie a principalelor sursele de material
prim pentru meme, bazate pe evenimente. Propunerea lui Ballard este
atragatoare, deoarece, mai mult decat orice, memele se construiesc
dintr-o multitudine de subiecte, vizuale si non-vizuale, mari precum o
comunitate sau mici precum o eroare gramaticala.

Exista si alte Incercari de creare a unor astfel de liste, ambele
provenind din afara cercurilor academice. Wiggins (2019, 89)
identifica un articol popular al Brandwatch, o companie de inteligenta
sociala, cu sfaturi si trucuri despre cum sa faci o mema sa ,,functioneze
corect”: ar trebui sa fie usor de creat si de consumat, sé fie relationabilad
pentru public si partajabila, familiard, amuzanta, spirituald sau
inteligenta. Articolul recenzat de Wiggins oferd si mai multe sfaturi
despre cum sa creezi meme, iar lista de mai jos este ilustrativa pentru
perspectiva de marketing: ,,(1) animale care spun lucruri umane; (2)
bebelusi care spun sau fac lucruri de adulti; (3) secvente/fraze din
emisiuni de televiziune sau filme populare; (4) imagini populare ale
personajelor din emisiuni de televiziune sau filme; (5) citate populare
sau clasice; (6) jocuri de cuvinte sau glume; (7) acel moment cand...;
(8) referinte la Grumpy Cat; (9) referinte la mema Most Interesting
Man in the World.” Acestea variaza de la cele foarte specifice la cele
absolut vagi, dar contribuie Intr-o oarecare masura la conturarea unei
taxonomii atotcuprinzétoare.

Cand vine vorba de fotografii memetice, Shifman (2013b), de
asemenea, imparte categoriile destul de transant: fotografii cu
politicieni si altele (o separare ciudata, dar importantd pentru studiile
ulterioare). Dar, indiferent de tema, caracteristicile predominante ale
imaginilor memetice sunt juxtapunerea si ,miscarea inghetatd”
(Shifman 2013b, 89). Juxtapunerea se bazeaza pe incongruenta dintre
elementele din cadru (incongruenta este o trasdturd fundamentala si
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pentru umor). S-a stabilit cd mema si viralul sunt doud capete ale unui
spectru in care comunicarea este simbolizatd. Acest lucru este in
concordantd cu modul in care ,,promotorii virali si memele nu sunt
coextensive: caracteristicile care 1i determind pe oameni sa
impartageasca continutul nu sunt neaparat aceleasi cu cele care 1i atrag
sd 1l imite si sa il refaca” (Shifman 2013b, 94), insa ele se suprapun in
trei privinte: ambalajul simplu, umorul (valentele sale pozitive) si
instrumentele de participare augmentatd. Yus (2018) adaugd incd o
trasatura in care cele doud concepte se suprapun, avand in vedere
interesul sau pentru construirea identitatii prin meme: ambele pot fi
transmise In mod nealterat. Si aceastd ultimd componentd este in
concordanta cu faza de mema emergenta a lui Wiggins (2019), ca faza
de dezvoltare in viata unui meme pe internet.

Shifman foloseste ideea de ,,genuri de meme” si, desi admite ca
clasificarea sa este departe de a fi exhaustiva, aceasta trece in revista
cele mai populare formate, conform observatiilor sale, impartindu-le
in grupuri dupa functie:

— genuri care se bazeaza pe documentarea momentelor din

,viata reala”: trenduri in fotografii, flash mob-uri;

— genuri care se bazeazd pe manipularea explicitda a
continutului vizual sau audiovizual mass-media: utilizarea
Photoshop pentru crearea de imagini de reactie, lipdubs,
versuri de melodii auzite gresit, trailere remontate;

— genuri care au evoluat in jurul unui nou univers de continut
digital si orientat spre meme: LOLcats, rage comics si
imagini macro cu personaje de stock) (Shifman 2013b, 118).

Desigur, fiecare gen de mema necesitd un set specific de
instrumente din cutia de instrumente a alfabetizarii vernaculare. in
timp ce unele pot fi usor de descifrat si/sau de creat, altele au radacini
mai adanci In ecosistemul culturii participative, provenind din
referinte subculturale.
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Autorii selecteaza din aceste genuri de meme si le folosesc in
cercetarile lor, contextualizandu-le pe parcurs. Asadar, nu ar trebui sa
fie o surpriza faptul ca literatura de specialitate privind imaginile
macro si imaginile fotosopate este extinsa.

Cu toate acestea, chiar dacd sunt asemandtoare ca aspect,
memele fotosopate si memele de tipul imaginilor macro sunt doua
categorii distincte. Da, o imagine macro poate fi fotosopata, dar nu
acesta este motorul creativ In joc. Sci si Dare (2014) fac aceasta
distinctie in cazul studiului lor despre Pepper Spray Cop, o mema
foarte utilizata, care a aparut in timpul protestelor Occupy Wall Street,
in 2012. Potrivit aprecierilor lor, ,,0 mema fotosopatd foloseste
intertextualitatea vizuald pentru a obtine un efect umoristic, in timp ce
o imagine macro foloseste un text discursiv suprapus pe o anumita
imagine pentru a stabili o gluma” (Sci si Dare 2014, 16). Intr-o mema
fotosopata, partea cea mai memorabila sau proeminenta este extrasa si
juxtapusd intr-un cadru diferit, valorificind cunostintele publicului
atat despre imaginea originala, cat si despre cadrele in care a fost
mutatd actiunea sau personajul. Pentru ca o astfel de mema sa
functioneze, acesta trebuie sa fie recunoscuta, apreciata si reimaginata,
in timp ce cititorii obtin placere din circulatia lui: ,,ca un semn cu
ochiul catre spectatori, intertextualitatea memelor fotosopate invita
oamenii sa obtind placere din recunoasterea glumei (Sci si Dare 2014,
16). Cu toate acestea, autorii subliniazd ca, deoarece memele
fotosopate se bazeaza pe unititi memetice mici (adica putin este
remixat de la o instanta la alta, de obicei un personaj este mutat intre
decoruri), acestea sunt mai putin complexe, nuantate din punct de
vedere politic i argumentativ.

Pentru Ross si Rivers (2016), cele mai proeminente forme in
care apar memele sunt GIF-urile, videoclipurile de pe YouTube si
imaginile macro, iar dintre toate acestea, macrourile sunt considerate
de ei cele mai veritabile, raspandindu-se si adaptandu-se cu cea mai
mare usurintd. De la Rosa-Carrillo (2015), care are o pregatire in
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domeniul artelor, foloseste cercetarea educationald bazata pe arta in
teza sa de doctorat, astfel ca este mai predispus in a izola GIF-urile
animate si macrourile ca fiind cele mai importante meme dintre toate
si in a adopta o abordare centrata pe mediu.

Cum se sugera Intr-o sectiune anterioard, in disputa meme vs.
virale, Shifman sugereaza ca memele si viralele sunt doud capete ale
unui spectru, izoland trei tipuri de continut care faciliteaza fluxul
constant:

— un viral: o singurd unitate culturala (formulata in cuvinte,
imagini sau videoclipuri) care este raspanditd de mai multi
agenti si este vizualizatd de mai multe milioane de persoane;

— o0 mema bazat pe confinut: o0 mema pe internet care este
declangata de un text, un videoclip sau o fotografie specifica
(adesea virala);

— o mema ,egalitard”: cuprinde mai multe versiuni care par sa
fi evoluat simultan, fara un text fondator clar. (Shifman
2013b, 58).

Intre 0 mema bazati pe continut si o mema egalitara, din punct
de vedere al derivérilor, utilizatorii trec de la raportarea la un text
media specific (de exemplu, o fotografie sau un videoclip) la formula
utilizatd pentru a crea o noud iteratie. O concluzie partiala este ca
memele sunt artefacte intrinsec formulaice si, potrivit lui Shifman,
toate trei (virale, meme bazate pe continut si meme egalitare) sunt
moduri de implicare in continutul online.

Crearea de clasificari si taxonomii este extrem de dificild atunci
cand nu existda un inventar complet al obiectelor care trebuie
clasificate. Banca de meme este in continua expansiune §i rareori se
renuntd la ceva. Aici, Roland Barthes ar putea face lumina asupra
motivelor pentru care acest proces este atat de anevoios. Barthes
recunostea deschis cd este incapabil sda vorbeascd despre fotografie,
dar, cu toate acestea, Tncearca sa o clasifice, cu putin succes (,,Camera
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Lucida: Reflections on Photography”, 1980). Ceea ce reiese din lupta
dificila a lui Barthes cu fotografia este ca teoria si definitiile ingusteaza
lucrurile, le pliaza in conformitate si le aplatizeaza. Phillips si Milner
(2017) 1l urmaresc pe Barthes in procesul sau de gandire pentru a
extrage semnificatii si teorii care pot fi folosite pentru a intelege
memele de pe internet, bazandu-se pe descoperirile sale:

,,Fiind contingent din punct de vedere cultural si istoric, studium-ul este

[...] o afinitate ndscutd din familiaritate. Iti plac lucrurile pe care le cunosti

si care se aliniazd cu ceea ce te astepti sa vezi in lume.” (Phillips si Milner
2017, 203)

Studium-ul este ,,ceea ce 1i permite spectatorului sa recunoasca
si sd aprecieze tropi conditionati cultural, de la conventii estetice la
stiluri vestimentare, la scene si maniere recognoscibile” (Phillips si
Milner 2017, 203), iar punctum-ul este un amalgam idiosincratic,
personal, individual. Atat studium-ul, cat si punctum-ul rezoneaza cu
individul, dar niciunul dintre ele nu este suficient pentru a explica cum
circuld o mema si ce anume atrage publicul. Si tocmai aceasta aliniere
imposibild transforma clasificarea memelor intr-o sarcina sisifica.
Indiferent de taxonomii si inventare, de categorii si genuri, publicul
activ este lasat In voia sortii si va crea in functie de propriul punctum.
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REMIXUL SI CULTURA PARTICIPATIVA

CULTURA PARTICIPATIVA

In rezumatul lucrarii ,,Confronting the Challenges of Participatory
Culture: Media Education for the 21st Century”, Henry Jenkins
defineste cultura participativa ca fiind o cultura ,,cu bariere relativ
scazute in calea exprimadrii artistice si a angajamentului civic, cu un
sprijin puternic pentru crearea si impartasirea creatiilor si cu un anumit
tip de mentorat informal prin care participantii cu experientd transmit
cunostintele novicilor” (2009, 3). Wiggins (2019, 12) observa cd din
acceptiunea propusa de Jenkins lipseste un accent mai puternic pus pe
limitarile culturii participative, deoarece, la nivel observabil, nu este
democraticd, ostracizeaza participantii pe baza accesului la
tehnologie, esuand sa devina un o platforma utopicé. Cu toate acestea,
in cadrul caracteristicilor si proceselor sale cumulative, cultura
participativa oferd un sprijin amplu pentru manifestarile polivocale,
dupa cum le enumera Jenkins:
— bariere relativ scazute in calea exprimarii artistice si a
implicarii civice;
— un sprijin puternic pentru crearea si Impartagirea creatiilor
cu ceilalti;
— un anumit tip de mentorat informal prin care ceea ce stiu cei
mai experimentati este transmis novicilor;
— membri care cred cd contributiile lor sunt importante;
— membri care simt un anumit grad de legiturd sociala unii cu
altii (cel putin, le pasa ce cred ceilalti despre ceea ce au
creat). (Jenkins 2009)
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Intregul cadru teoretic al culturii participative conceput de
Jenkins se bazeaza pe premisa cé indivizii simt o legatura profunda cu
grupurile sociale online, pe care le folosesc din motive mai degraba
egoiste (pentru a-si construi o identitate, pentru a fi apreciati, pentru a
fi valorizati), In timp ce artefactele create si puse in circulatie sunt
produse secundare ale acestui proces de construire a identitatii.
Publicul simte o legatura personald si intimd cu continutul cu care
interactioneaza, aceasta fiind trdsatura coalizatoare cand vine vorba
despre meme pe internet, si chiar dacd aceastd atractie este greu de
delimitat si ar putea parea inconsecventa din exterior, la nivel personal
,aceste momente de atractie profunda [...] sunt departe de a fi
inconsecvente. Ele sunt cele care dau profunzime si forma acelei
persoane” (Phillips si Milner 2017, 204). Intreaga estetica a remixului
observatd de Jenkins este contingenta aparitiei ,.electronicelor de
consum” si a obiceiurilor nou formate pe care acestea le-au facut
posibile, de la aparatele de redare a casetelor video (VCR) la jocurile
video, de la Polaroid la Photoshop pe telefon.

REMIX, MASH-UP, CULTURE JAMMING

Termenul remix se regaseste adesea in definitiile memelor, ca una
dintre caracteristicile fundamentale sau una dintre actiunile care
trebuie intreprinse pentru ca un artefact digital sa transcenda la statutul
de mema. Una dintre cele mai recente definitii este cea oferitd de
Wiggins, in care remixarea este piatra de temelie a rationamentului
sau: ,,mema pe internet este definita ca fiind un mesaj remixat, iterat,
care poate fi difuzat rapid de catre membrii culturii digitale
participative in scopul satirei, parodiei, criticii sau al altor activitati
discursive”. (2019, 11)

Un bun punct de plecare atunci cand se ia in considerare locul
remixului in cultura memelor este identificarea locului actiunii, adica
ce este remixat. Wiggins sugereaza ca, in cazul memelor de pe
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internet, actiunea de remixare are loc la nivelul ideii, unde ideea poate
fi o persoana (cum ar fi un sef de stat), un eveniment (cum ar fi
alegerile prezidentiale), o migcare (cum ar fi #metoo) sau locuri care
trebuie ,,mentinute prin diferitele iteratii ale memelor, in timp ce sunt
insotite simultan de reprezentdri schimbate sau modificate ale
aceluiasi continut” (Wiggins 2019, 12). Adaugand nonsensul in aceasta
discutie, folosind cadrul teoretic propus de Katz si Shifman (2017),
chestiunea realitdtii si a portretizarii acesteia prin meme patrunde in
conversatia mai ampld despre cultura remixului. Autorii recunosc ca
prin combinarea diferitelor surse care gazduiesc o multitudine de
semne si simboluri se pot genera nenumarate lecturi ale textului (Katz
si Shifman 2017, 828).

Sporadic, in intreaga literatura, conceptele de remix si culture
Jjamming sunt mentionate in stransa legatura. Culture jamming este o
forma specializatd de remixare, utilizatd in mod traditional de activisti
pentru a submina un mesaj. O definitie pentru aceastd practica este
propusa de Wiggins, cu un accent acut pe idiosincraziile care pot lega
memele de pe internet de imaginile vizuale create prin procesul de
culture jamming. In acceptiunea sa, culture jamming este ,,un remix
sau o refolosire a unei imagini cunoscute, cum ar fi logoul unei
corporatii, si infuzeazd perspective critice asupra marcilor si
logourilor mainstream” (Wiggins 2019, 45). El foloseste cuvantul
telescopat ,,subvertising” (format din subversiune si publicitate)
pentru a descrie o ,,disonantd cognitiva prin subversiunea intentionata
a unei reclame prin addugarea de critica sau satird motivata politic, dar
pastrand elementele cele mai usor de recunoscut” (Wiggins 2019, 45).

Aceasta sectiune trece in revistd tipurile de actiuni care sunt
asociate cu cultura remixului. In ceea ce priveste literatura de
specialitate, delimitérile sunt uneori neclare si descriu practici care se
suprapun in unele aspecte.
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REMIX SI MIMETISM

Remixul ca practicd nu este ceva nou, dar a suferit numeroase
transformari de-a lungul anilor, de la schimbarea numelui la
schimbarea mediilor. Inainte de era digitala, se foloseau in principal
cuvinte, texte si citate amestecate, In timp ce astdzi este o practica de
preluare a unor medii mai complexe, precum imagini, videoclipuri si
sunete, si de creare de noi artefacte. Aceastd evolutie este rezultatul
dezvoltarii tehnologiilor necesare pentru manipularea acestor forme
de continut. Unul dintre motivele pentru care exista o asociere intre
remixul si contemporaneitatea este explicat de Lessing (2008, 83) in
termenii climatului general. Remixul a fost redus la tacere (nu
cenzurat) deoarece ,,economia vorbirii in acest mod diferit a facut ca
aceastd vorbire sd fie imposibild, cel putin pentru cei mai multi”.
Aceasta cenzura economica a putut fi inlaturatd doar atunci cand a fost
atinsa masa criticd, si anume In momentul in care tehnologiile digitale
au devenit omniprezente si oamenii au putut folosi seturi de
instrumente din ce In ce mai complexe pentru a se exprima.

A remixa sau a cita este atat o actiune de citire-scriere, cat si o
expresie a libertatii creative (Lessig 2008, 56), multe remixuri
transmitand mesaje mai puternice decat ar fi putut-o face cele
originale. Asadar, un remix este considerat de succes daca prezinta
ceva nou §i esueazd atunci cand prezintd ceva ,,banal sau derivat”
(Lessig 2008, 82). Cu toate acestea, este necesard o distinctie
conceptuala Intre remixuri si mash-up-uri. Cei doi termeni nu ar trebui
sa fie folositi interschimbabil, deoarece mash-up-ul descrie o practica
diferitd care nu poate explica o ,diversitate in ceea ce priveste
expresiile si crearea de sensuri”, potrivit lui Wiggins (2019, 6). Chiar
dacd pare aproape obisnuit sd se prezinte remixarea ca etapa in
conceptualizarea memelor de internet, traditia dawkinsiana a favorizat
utilizarea mimetismul sau imitatia ca actiuni definitorii, urmand,
desigur, analogia biologica.
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Shifman izoleaza doud ,,mecanisme principale de reambalare a
memelor”, asa cum le numeste ea: mimetismul si remixul (2013b, 20),
fiecare cu particularitdti in crearea memelor pe internet. Mimarea se
refera la refacerea sau recrearea unui anumit text de catre alte persoane
sau prin utilizarea altor mijloace si este o practica foarte veche. De
exemplu, refacerea unui dans de pe TikTok sau recrearea unui
videoclip muzical este o forma de mimetism digital. Remixul, pe de
alta parte, este o manipulare bazatd pe tehnologie, care incorporeaza
noi semnificatii. Ambele operatiuni sunt de mare amploare si
raspandite, si constituie o bazd solida pentru dialectica credrii de
meme. Remixul este dinamic si constituie o punte de legatura intre
acceptiunea dawkinsiand a memelor si ce vedem astdzi pe internet,
deoarece numai prin utilizare si folosirea gramaticii corecte se poate
observa ca ,,sensurile sunt construite, nu doar preluate” (Esteves si
Meikle 2015).

Mimetismul poate fi perceput ca o piatrd de hotar in calea spre
remix. Observarea si mimarea sunt esafodajul fiecérei interactiuni
culturale in cadrul unei comunitati sau pe o platforma (si se extind la
orice tip de invédtare prin observare, de la cimpanzei la copii). Acest
proces are si un nume tehnic, participare periferica legitima, care se
traduce in felul in care nou-venitii vor invata mai repede dacd pot
observa un participant mai priceput (Jenkins, Ford si Green 2013, 158).
Cercul de curatorie, conversatie si circulatie sunt utile in pastrarea
traditiilor, dar functioneaza online cu site-uri care inventariaza si triaza
memele, mentindnd 1n viatd conversatia.

Mimarea si remixarea merg mand Tn mana cu distinctia facuta
de Fiske intre ,multiplicitate”, care este doar mai mult din acelasi
lucru, si ,,diversitate”, care este o reflectare a unei game de identitati
si agende alternative (Fiske, 1994 apud Jenkins, Ford si Green, 2013,
260). El dezvolta ideea ca multiplicitatea si diversitatea sunt prospere
doar impreund, urmand o dinamica clar definita: multiplicitatea este o
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conditie prealabild pentru diversitate, in timp ce diversitatea prospera
pe multiplicitate.

Atat Burgess si Green (2009), cat si Shifman (2013b) sunt, de
fapt, fascinati de puterea intrinseca a videoclipurilor virale, ceea ce
face din YouTube o platformd principald pentru investigarea
continutului generat de utilizatori. Videoclipurile generate de
utilizatori dau nagtere multor derivate, cel mai probabil pentru ca sunt
un mijloc de comunicare usor de raspandit si usor de utilizat. YouTube
este acest depozit care se actualizeazd mereu, ceea ce Inseamna ca
materialul-sursa este practic infinit, ceea ce o conduce pe Shifman la
o concluzie surprinzatoare: ,textele «proaste» fac meme «bune» in
cultura participativa contemporand” (2013b, 86).

Asadar, memele sunt dependente de actiuni colective, precum
crearea, circulatia si transformarea, care se intampla la diferite niveluri
(tehnologic, discursiv, personal etc.), iar aceasta participare, daca este
facilitatd prin participare si reapropiere, ,,prin echilibrarea unei

=9

premise fixe cu o expresie noud” (Milner 2016, 14).

DETERMINISMUL TEHNOLOGIC

Determinismul tehnologic este ideatia lui Harold Innis, care a
conceput o paradigma comunicationala in care interesul se muta de la
continutul mesajului la forma acestuia, deoarece idiosincraziile
inndscute ale formelor materiale in care informatia poate fi transmisa
in timp si spatiu au potentialul de a depasi mesajul ca importanta. In
aceasta teorie, masinile fac istorie: presa tipografica, telegraful,
internetul, deoarece masinile sunt vectorii schimbarilor culturale si
sociale.

In cartea sa din 1951, ,,The Bias of Communication”, Harold
Innis a afirmat cd elitele tehnologice vor fi pastratorii puterii
centralizate, n timp ce cei mai putin priceputi la tehnologie vor avea
mult de suferit din cauza dezinformarii si a decalajului (Innis 2008).
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Aceasta este premisa care std la baza teoriei mediilor, iar cheia
aplicarii acesteia la noile tehnologii consta in axioma lui McLuhan:
mediul este mesajul, mediul care influenteazd nu doar forma
mesajului, ci si continutul si semnificatia acestuia. Chiar daca teoria
mediilor de comunicare exista inca din anii *60, cu Marshall McLuhan
si Harold Innis in fruntea dezbaterii, ca o teorie construitd pentru a
dezvalui aspectele legate de tehnologiile analogice, aceasta isi
pastreazd valentele atunci cand este aplicata la tehnologii mai noi,
precum internetul.

Innis este interesat de forma materiald a sistemelor de scriere
utilizate de-a lungul istoriei ca mijloc de inregistrare a cunostintelor in
timp si spatiu, de modul in care acestea s-au schimbat si de noile
posibilitdti pe care le-au adus, deoarece diferite mijloace de
comunicare care utilizeaza diferite materiale disponibile la un anumit
moment dat au consecinte diferite. Iar acest lucru este ceea ce Innis a
numit prejudecata comunicarii (bias of communication). Timpul si
spatiul sunt cele doud coordonate in care tehnologiile de comunicare
ar trebui sd fie chestionate de catre cercetatorii din domeniul mass-
media, deoarece ,,mediile de comunicare tind sa creeze monopoluri ale
cunoasterii si puterii” (Scannell 2007, 128). Astfel, continutul devine
secundar fatd de timpul si locul in care informatia este inregistrata,
stocata si circula.

In ,,Understanding Media: The Extensions of Man” (1964),
McLuhan face distinctia intre mediile fierbinti si cele reci, In functie
de ,,datele senzoriale” pe care le emana. Urmand aceastd logica,
mediile fierbinti isi procurd informatiile din surse de calitate, implica
in mod activ un singur simt si necesitd o participare redusa, deoarece
informatia este completa si inteligibila. Exemple de astfel de media
includ presa scrisa, radioul, filmele si fotografiile. La celalalt capat al
spectrului se afla mediile reci, care furnizeaza semnificativ mai putine
date pentru telespectator, implica mai multe simturi, dar nu la niveluri
maxime, ci invitd la un nivel ridicat de participare pentru completarea
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informatiilor. Exemple sunt televizorul, desenele animate si benzile
desenate, telefonul. Nivelul de participare constienta este un punct de
referintd pentru temperatura mediului, ca sd spunem asa: ,,orice mediu
fierbinte permite o participare mai mica decat unul rece, asa cum o
prelegere permite o participare mai mica decat un seminar, iar o carte
mai mica decat un dialog” (McLuhan 1964).

In mod firesc, se pune intrebarea unde se incadreazia memele in
discutia despre determinismul tehnologic. O apreciere personala
plaseazd meme in zona Goldilocks®, un loc in care temperatura este
cea potrivitd, nici prea cald, nici prea rece, imprumutand din ambele,
dar fara a se rezuma niciodata la un singur loc.

Masinile fac istoria, asa cd devine primordial sa facem din cand
in cand un pas Tnapoi si sa ne gandim la modul in care determinismul
tehnologic ne-a condus la valorile noastre culturale actuale si la
aceastd structurd sociald particulard. Determinismul mediatic, ca
forma de determinism tehnologic, poate oferi un cadru general pentru
intelegerea stratului tehnologic: mediul nu influenteaza doar forma
mesajului, ci si continutul si semnificatia, pentru a-l cita pe Marshall
McLubhan.

SPREADABLE MEDIA

Termenul spreadability, asa cum este definit de Jenkins, Ford si
Green, descrie ,,potentialul — atat tehnic, cat si cultural — al publicului
de a partaja continut in scopuri proprii, uneori cu permisiunea

8 Zona Goldilocks sau zona locuibila circumstelari se referd la zona din jurul unei stele
(cum ar fi Soarele) in care temperatura este potrivita pentru existenta apei lichide si, prin
urmare, a vietii. Pamantul, de exemplu, se afld in zona Goldilocks, in timp ce Mercur este
prea aproape, iar Pluto prea departe. Principiul 1si imprumuta numele de la povestea celor
trei ursi, n care Goldilocks intrd in vizuina ursilor si se apucd sa guste terciul asezat in
bolurile de pe masa: unul este prea cald, unul este prea rece, dar unul are exact temperatura
potrivitd. Cu toate acestea, expresia s-a naturalizat si este folositd si fara conotatiile
astronomice.
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detinatorilor de drepturi, alteori impotriva dorintei acestora” (1964, 3).
Aceastd definitie propusa In introducerea cartii ,,Spreadable Media”
beneficiaza de numeroase adaugiri pe masurd ce cartea avanseaza,
transformand-o in cutitul elvetian al teoriilor media. In acest sens,
spreadability se referd, de asemenea, la ,resursele tehnice care
faciliteaza circulatia unor tipuri de continuturi mai usor decét a altora,
la structurile economice care sprijina sau restrictioneaza circulatia, la
atributele unui text media care ar putea face apel la motivatia unei
comunitati de a Impartasi un material si la retelele sociale care leaga
oamenii prin schimbul de octeti semnificativi” (1964, 3). Cadrul
teoretic al spredability utilizat in analiza media digitale se bazeaza pe
o serie de teorii si paradigme anterioare si se gaseste la intersectia
dintre determinismul tehnologic si cultura participativa.

Dar aceasta viziune centratd pe tehnologie asupra culturii si
comunicarii nu Tnseamna cd oamenii au fost constransi pana la sosirea
noilor platforme si tehnologii, iar acum oamenii sunt eliberati, ci, dupa
cum spun Jenkins, Ford si Green, ,,posibilitatile oferite de mediile
digitale sunt un catalizator pentru reconceptualizarea altor aspecte ale
culturii, necesitand regandirea relatiilor sociale, reimaginarea
participdrii culturale si politice, revizuirea asteptarilor economice si
reconfigurarea structurilor juridice” (2013, 3). Conceptul de
spreadability propus de Jenkins, Ford si Green (2013) este construit pe
fundamentul a ceea ce Jenkins denumea 1n 1992 cultura
participativd”. Pentru Jenkins, cultura participativa a actionat ca un
instrument pentru izolarea productiei culturale a comunitatilor de fani
de alte tipuri de publicuri (Jenkins, Ford si Green 2013, 2). Cu toate
acestea, acest cadru nu a putut si tind cont de inflatia de platforme
popularizate de internet si de tehnologiile Web 2.0 si de limitarile
ulterioare. Cultura participativd nu este democraticd, nu oferad
posibilititi egale pentru toatd lumea din retea, deoarece, pentru
inceput, nu toti oamenii sunt 1n retea. Exista un decalaj participativ in
concordantd cu accesul la tehnologie. Acest lucru, cuplat cu
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alfabetizarea media, dupda spusele lui Denisova (2019), mareste
decalajul de excludere.

Notiunea de media care pot fi raspandite (spredable) merge
mana in mana cu cea de media ,,lipicioasa”. Termenul ,,lipicios” a fost
folosit de Malcolm Gladwell in bestsellerul sau ,,The Tipping Point”
(2000) si descrie acel lucru care lasa o impresie, are un impact si pe
care nu il poti scoate din cap. Gladwell considerd ca aderenta
(stickiness) este una dintre principalele calitati ale unui mesaj bun si,
prin urmare, ,,nevoia de a crea continut care sa atragd atentia si
implicarea publicului” (Gladwell 2000, 4) devine esentiala. Aceste
mesaje care au factorul de aderenta sunt cele pe care oamenii doresc
sd le raspandeasca. Réaspandirea este o caracteristica a tuturor
nivelurilor de productie culturald, de la mesaj, la forma acestuia, dar
si la capacitatile de diseminare. De exemplu, un videoclip de pe
YouTube este in mod fundamental difuzabil, deoarece poate fi
incorporat pe alte platforme (un site WordPress, Facebook, un site de
stiri).

Jenkins, Ford si Green (2013) identifica un set de caracteristici
care fac ca textele sé fie predispuse la circulatie, un set de trasaturi de
design care le fac spreadable. Ei enumera umorul, parodia, referinta,
continutul  neterminat  (cliffhanger), misterul, controversa,
sincronizarea, zvonurile, toate guvernate de aceasta idee a unei
fantezii culturale Tmpartasite. Pentru Wiggins si Bowers (2015),
capacitatea de raspandire este insasi o fazd in viata memelor, nu doar
o caracteristicd. Conform definitiei lor pentru meme, analizatd mai
devreme in acest capitol, memele incep cu un text care poate fi
raspandit — o imagine, un videoclip sau o frazd — care bifeaza toate
reperele de raspandire si capteaza atdt inertia, cat si imaginatia
colectiva a comunitétilor online, fiind ulterior aspirate in vartejul
culturii participative. Desigur, conceptul de spreadable media a fost
conceput de Jenkins ca o miscare de diseminare alternativa, specifica
si continutului viral, care descriu practici online distincte, deoarece,
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timp de multi ani, a existat o imprecizie in definirea ambilor termeni,
,meme” si ,,viral”, iar in cdutarea unor granite clare intre concepte,
Jenkins a renuntat la ambii termeni in favoarea unei formuldri mai
generale: spreadable media. In ceea ce priveste cel mai mare potential
de a fi raspandit, Berger mentioneaza emotiile, sugerand cd un continut
amuzant sau exasperant va fi Impartasit mai mult decat un continut
trist (J. Berger 2014, 101).

REMIXABILITATEA

Barb Dybwad, un fel de guru al noilor media, director de dezvoltare la
o serie de platforme online de mare succes, a introdus termenul de
,remixabilitate colectivd”. Aceasta vorbeste despre instrumentele
Web 2.0 care exploreaza spatiile dintre personal si social, instrumente
care oferd oamenilor o anumita flexibilitate si modularitate, ceea ce
permite remixabilitatea colectiva (Manovich 2005). Acest lucru poate
fi observat pe site-urile generatoare de meme, unde un grup amorf de
persoane adauga diverse texte la acelasi sablon, in efortul de a crea cel
mai bun remix (un proces constant de rafinare). Aceste tipuri de
platforme oferd un spatiu ingust pentru inovatie si ar putea fi
considerate remixuri de nivel scazut, daca le comparam, de exemplu,
cu Photoshop battles de pe Reddit, care necesitd instrumente mai
sofisticate si o cantitate mai mare de manipulare; acestea ar putea fi
considerate remixuri de nivel superior.

Remixul este ,,cerinta structurald primordiald” pentru o mema
(Wiggins 2019, 13), dar, la un nivel descriptiv, este nul. Tema sau ideea
generald sunt componente structurale, cu un impact redus asupra
procesului de creare a sensului, ceea ce inseamna ca actul, in sine, nu
prezintd un loc fructuos pentru analiza si deconstructie. Crearea unui
artefact digital implica interventii la anumite niveluri. Acest lucru este
in tandem cu ce zice Manovich si cu viziunea idiosincratica a ceea ce
face ca un artefact sa fie un obiect new media. Cu toate acestea, pentru
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ca artefactul sa devind parte a unei familii de meme, interventia trebuie
sd aibd loc urmand un set de instructiuni — nu prea restrictive, astfel
incat sd Tmpiedice creativitatea si sd o goleasca de personalitate, dar
nici prea vaste, astfel incat s faci obiectul imposibil de reperat. In
acest sens, memele de pe internet poartd cu ele, In mod intrinsec,
instructiunile pentru remixarea ulterioard, tinand 1n acelasi timp cont
de agentie celui care remixeaza. Aceste instructiuni care favorizeaza
expansiunea familiillor de meme depind, potrivit lui Segev,
Nissenbaum, Stolero si Shifman, de doua forte: ,,particularitati si
atribute generale care deriva din contextul culturii memelor” (2015,
419). Aici, ,particularitatile” sunt caracteristici recurente in cadrul
unei familii, dar unice pentru fiecare familie, in timp ce continutul si
forma sunt caracteristici interfamiliale.

MEME CU INSTRUCTIUNI. IMAGINILE MACRO

Dintre toate tipurile de meme, cele mai analizate in literatura de
specialitate sunt memele de tip imagine macro. Afirmatia urmatoare
nu este atat de mult o definitie, cat o descriere de fapt. Totusi, aceasta
este formalizarea folosita de cercetatori pentru a face referire la de
imagini macro: imagini cu text suprapus in partea superioard si
inferioard. Se poate identifica neajunsul acestei abordari, deoarece
acest tip de artefact multimodal care vine in minte atunci cand rostim
imagine macro este foarte specific. Chiar dacd Laineste si Voolaid
incearca sa extinda definitia imaginilor macro, ,,0 unitate memetica
staticd cu imagine si text, care desemneazd imagini reutilizabile, de
obicei incorporate Intr-un fundal frecvent repetat si insotite de un text”
(2017, 27), tot nu reugeste sa evoce artefactul iconic.

Brideau si Berret (2014) fac o descriere revelatoare a utilizarilor
fontului Impact care a devenit, de-a lungul anilor, sinonim cu crearea
de meme. Acestia expun aspecte istorice si estetice ale fontului, dar
fac lumina si In ceea ce priveste evaziva definitie a imaginilor macro:
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ele ,sunt denumite dupd instructiunile macro, scripturi care
economisesc timp si efort pentru un programator prin inlocuirea unei
sarcini lungi sau repetitive cu un set de proceduri definite” (2014, 309).
In acest context, platformele generatoare de meme scurteazi drumul
de la imagine si text la meme. Se poate incarca o imagine sau se poate
folosi un sablon preexistent, se poate scrie textului exact la locul
potrivit, fara a vreo preocupare pentru font, dimensiunea fontului si
pozitia textului, toate acestea fiind fixate in instructiunile macro ale
generatorului de meme. Brideau si Berret observa ca un numar mare
de meme au proliferat in cadrul acestor instructiuni, care dicteaza
structura, logica si stilul vizual al acestui gen de meme.

Memele de tip imagine macro sunt produse in masa si urmeaza
logica de fabricatie pe banda rulantd, intr-un cadru care incurajeaza
frenezia remixurilor. Primul capitol cuprinde o prezentare generald a
tipurilor de replicare, Dawkins subliniind cd memele sunt ceea ce
raméane neschimbat dupa replicare, ceea ce 1i determina pe Brideau si
Berret sa concluzioneze ca ,,0 mema nu este un lucru prea creativ, dar
poate ca stabilitatea sa (sau ceea ce am numit in mod divers
regularitate, repetitie si standardizare) pune bazele creativitatii” (2014,
331). lar generatoarele de meme se bazeaza Intocmai pe acest spectru
de creativitate, facilitdnd atat iteratiile strict bazate pe instructiuni, dar
si libertatea creativa, prin incércarea de imagini personalizate. Dar
Figura 5 ridica cateva intrebari interesante: sunt acele imagini imagini
macro? Literatura de specialitate sugereazd necesitatea unor
instructiuni clare, dar fara a mentiona la ce parte a artefactului se aplica
acestea. In utilizarea populard, imaginile macro se refer la imaginea
exploatabila, adicd la imagine si la modul in care sablonul este
construit in jurul acesteia, fie ca este vorba de text suprapus, cum ar fi
exemplele 1-6, de spatii goale separate pentru inserarea de text
(exemplele 7, 9 si 10) sau de o compozitie juxtapusa cu mai multe
locuri pentru text suprapus (exemplul 8).
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ESTEACEASTA

ESTE ACEASTA

2. Futurama Fry / Not Sure If

ESTEAGEASTA

| OIMAGINEMACRO2
4. Philosoraptor

este
aceasta

o imagine
macro?

7. Drakeposting

OIMAGINE MAGRO? ﬁ ¥

8. Pablo Escobar Waiting

este aceasta o imagine macro?

9. Woman Yelling at a Cat

ESTEACEASTADIMAGINEMACRO=

.'-I.ln ¥
§e

L alvell yes, fputac
10. Well Yes, But Actually No

Figura 5: Exemple de utilizdri de sabloane macro.
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Cel mai frecvent, instructiunile se aplica textului, care trebuie
sd formeze o simbiozad cu imaginea si sa mentind modelul consacrat.
Sa luam de exemplu imaginea 1, cunoscutd sub numele X, X
Everywhere, care 1i prezinta pe Woody si Buzz Lightyear din animatia
Pixar Toy Story. Aici, instructiunea incorporatd in mema este cd Buzz
ii spune lui Woody ,,X, X peste tot”, de exemplu ,,Drama, drama peste
tot”. Textul Is this an image macro? (Este aceasta o imagine macro?)
nu urmeazd modelul, instructiunea inclusd si impusa prin utilizare.
Futurama Fry si Brace yourself, winter is coming sunt construite in
mod similar, in jurul unui slogan, de exemplu Not Sure if Researching
Memes or Just Procrastinating (Nu sunt sigurd daca cercetez meme
sau doar procrastinez) sau Brace Yourself, Finals Are Coming
(Pregateste-te, vine sesiunea). Alte exemple ofera mult mai multa
libertate in ceea ce priveste instructiunea. Singura mema ,,corecta”,
care respectd instructiunea de imagine macro, este numarul 10, cu
piratul din So You Want to Be a Pirate!, unde mema este decriptata pe
mai multe niveluri.

Imaginile macro inglobeaza o estetica usor de recunoscut, mai
ales datoritd generatoarelor de meme, care face crearea unei meme un
proces usor si prietenos (de exemplu, Impact este un font de sistem,
disponibil pe majoritatea computerelor, servind in acelasi timp un scop
utilitar, fiind lizibil in orice imprejurare). Textul — alb, cu majusculele,
cu chenar negru, in fontul Impact — este sinonim cu imaginile macro,
avand potentialul de a suprascrie orice alte utilizari.

Instructiunile macro pot fi codificate si 1n alte tipuri de meme.
De exemplu, 4LS Ice Bucket Challenge din 2015, considerat de
Schlaile, Knausberg, Mueller si Zeman atat un fenomen cultural viral,
cat si memetic (2018), este un exemplu de Invatare sociald cu
instructiuni incorporate. Asadar, memele de pe internet se definesc
prin aceastd functie dubla, de transmitere atat a instructiunilor pentru
remixare si reproducere ulterioara, cat si a mesajului lor dintr-o
singura lovitura.
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Deoarece imaginile macro urmeazd modele, se bazeazd pe
instructiuni si apartin unor familii usor de delimitat, acestea sunt
obiectele digitale preferate de catre cercetatorii in domeniu (De la
Rosa-Carrillo 2015, Dynel 2016, Milner 2016, Ross si Rivers 2016,
Harvey si Palese 2018) si sunt extrem de important pentru intelegerea
culturii populare. Esteves si Meikle descriu imaginile macro ca fiind o
reeditare a ,,culturii pre-internet a copierii si lipirii” (2015, 566), un
rezultat al culturii de remixare si mash-up care a existat Tnainte de
aparitia memelor pe internet, precum manifestarile artistice de la
inceputul si pana la mijlocul secolului XX: Dada, Pop Art si
suprarealismul. In cadrul esteticii ,,Ctrl + C, Ctrl + V”, Esteves si
Meikle identificd premisele memelor pe internet, permise de aparitia
computerelor personale, care inca se confunda cu regulile si logica,
chiar daca la prima vedere pot parea intdmplatoare (2015, 566-567).
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OBIECTELE NEW MEDIA

CARACTERISTICILE OBIECTELOR NEW MEDIA

In 1834, matematicianul englez Charles Babbage inventeaza motorul
analitic (primul calculator cu cartele perforate), iar in 1839, Louis
Daguerre inventeaza aparatului dagherotip. Acestea sunt doua repere
istorice, iar in momentul in care traiectoriile istorice ale acestor doua
inventii se intalnesc putem incepe sa vorbim despre new media.
Daguerre si Babbage, Cinematograful Lumiére si tabulatorul lui
Hollerith, toate au fuzionat intr-o singura tehnologie, traducand toate
obiectele existente in date numerice care pot fi accesate de computere,
si astfel ,,media devine new media” (Manovich 2001, 48).

Memele de pe internet existd ca urmare a ceea ce autorul rus
Lev Manovich a numit ,,obiectul new media”, un artefact digital care
prospera de pe urma puterii de remixare datdi de modularitate si
variabilitate, devenind elementul de baza al noii culturi populare.
Existenta unui continut care se raspandeste in genul memelor pare a fi
o faza normald in aceasta creare de continut new media, care urmeaza
cele cinci principii prezentate de Manovich in ,,The Language of New
Media”. In acest sens, memele de pe internet ca obiecte new media
sunt posibile pentru ca pot fi (1) reprezentate numeric, (2) sunt
modulare, (3) pot fi automatizate si programate, (4) sunt variabile si
pot fi (5) transcodate.

Conform acestei logici, un obiect new media este un sir de 1 si
o0 care, cu ajutorul unei interfete, este redat intr-o vizualizare usor de
inteles pentru om. La un al doilea nivel, un astfel de obiect este compus
din unitati discrete, proprii diferitelor tipuri de fisiere (de exemplu,
unitdtile discrete ale unei imagini sunt pixelii). Din aceste prime doua
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caracteristici, Manovich desprinde cea de-a treia dimensiune a
obiectelor new media: acestea pot fi automatizate si programate
datorita consistentei proprietatilor lor de baza. Variabilitatea provine
din posibilitatea de a reinterpreta un material sursd intr-un numar
infinit de reprezentari. Pentru ultima caracteristica este utilizata o
notiune enuntata anterior: orice conceptualizare a unui obiect mediat
de tehnologiile bazate pe calculator este descrisa prin existenta a doua
straturi, unul cultural si unul tehnologic, si ca ambele sunt la fel de
importante in studiul obiectelor new media in general si al memelor
de internet in special.

Deoarece obiectele new media si, prin extensie, memele de pe
internet, au o structura pe doua niveluri (cultural si tehnic), fiecare
dintre ele inglobeaza semnificatii diferite si indeplinesc functii
complementare. Nivelul cultural, sau de reprezentare, apartine
creatorului, culturii umane, in timp ce stratul tehnic este alcatuit din
fisiere de calculator, 1 si 0, care reprezinta valorile RGB ale fiecarui
pixel afisat pe un ecran, in cazul unei imagini. Cu toate acestea, cele
doua straturi interactioneazd unul cu celdlalt, avand in vedere ca
nivelul informatic nu este o entitate fixa, avand in vedere evolutia
constanta a hardware-ului si a software-ului. Aceste straturi reprezinta
,houa culturd informatica: un amestec de semnificatii umane si
informatice, de moduri traditionale in care cultura umana a modelat
lumea si de moduri proprii ale computerului de a o reprezenta”
(Manovich 2001, 64).

Memele de pe internet sunt obiectul new media suprem,
prosperand pe baza puterii de remixare pe care le-o confera
modularitatea si variabilitatea, devenind elementele de baza ale noii
culturi populare. Mai mult, discutia poate fi extinsa si catre creatorii
memelor. Barb Dybwad vorbeste despre instrumentele Web 2.0 care
exploreaza spatiile dintre personal si social, instrumente care ofera
oamenilor o anumita flexibilitate si modularitate care permite
remixabilitatea colectivd (Manovich 2005), asa cum se vede, de
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exemplu, pe site-urile generatoare de meme. Astfel, daca referinta este
modelul de comunicare culturala din secolul XX, in care informatia se
deplasa de obicei unidirectional de la o sursa la un receptor, in noua
ecologie mediatica din secolul XXI, receptorul mesajului este mai
degraba o statie temporara (Manovich 2005).

MULTIMODALITATEA

Multimodalitatea este o teorie relativ noua, avansata la inceputul
anilor 2000. Grundlingh (2018) identifica epicentrul acestui nou cadru
in lucrarile lui Michael Halliday, un proeminent lingvist englez, care
a propus o schimbare in modul in care este construita limba, nu ca un
sistem static, ci unul construit social.

Multimodalitatea, ca ramura a semioticii, ia in considerare
multiplele moduri in care actele de comunicare sunt combinate si
integrate in discurs. Fiecare mod Indeplineste o functie diferita si
influenteaza intelegerea mesajului. Forceville (2014) observa cid nu
existd un acord in cadrul cercurilor academice cu privire la ceea ce
constituie un mod, asa cd decide s accepte ca mod orice dimensiune
care poate avea un impact asupra procesului de creare a sensului si
care este cuantificabil. Acesta include: limbajul scris, limbajul vorbit,
elementele vizuale, muzica, sunetul, gesturile, olfactia si atingerea. In
cea mai simpld forma, modurile sunt tehnologii de reprezentare, in
timp ce mediile sunt tehnologii de diseminare (Milner 2016, 22-23).
Uneori, in urmarirea diversitatii, mediile si modurile sunt utilizate in
mod interschimbabil, dar In mod gresit, deoarece mediile descriu
purtatorii fizici de informatii, cum ar fi internetul, hartiile si
telefoanele. Un cadru general pentru intelegerea multimodalitatii este
cel propus de Jewitt, o colectie de patru ipoteze-cheie privind studiul
multimodalitatii:
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,»(@) toatd comunicarea este multimodala; (b) analizele axate exclusiv sau
in primul rand pe limbaj nu pot tine seama in mod adecvat de semnificatie;

decurg din materialitatea sa si din istoriile sale sociale, care ii modeleaza
resursele pentru a satisface anumite nevoi de comunicare; si (d) modurile
concura Tmpreund, fiecare cu un rol specializat, la crearea sensului; prin
urmare, relatiile dintre moduri sunt esentiale pentru a intelege fiecare caz
de comunicare.” (Jewitt 2016 apud Yus 2019)

Yus (2019) sintetizeaza ipotezele cheie ale lui Jewitt in studiul
discursului multimodal, evidentiind urmatoarele aspecte de capatai:
deoarece orice comunicare este multimodala, analiza limbajului nu
mai este suficientd pentru a stabili sensul, ci, avand in vedere ca fiecare
dintre aceste moduri de comunicare are propriile specificitti, ele
trebuie luate impreunad, ca un Intreg proces de comunicare. Acest lucru
este In concordanta cu cele sapte categorii sau tipuri de relatie dintre
imagine si text, testate empiric in ,,Multimodality in Memes: A
Cyberpragmatic Approach (2019): specificd cuvantului, specifica
imaginii, duo specifica, aditiva, paraleld, de montaj si independenta.
Chiar daca acest tip de codificare pare rezonabil, el poate transmite
prea multd experienta si cunostinte personale si poate oferi lecturi
ingelatoare ale memelor. Discutia mai ampld despre discursul
multimodal, n special despre imagini + text, depinde de conceptele de
explicatura si implicaturd vizuald, explicate n aceastd sectiune din
articolul lui Yus despre imaginile macro:

,,Atunci cand se confrunta cu o imagine dintr-o mema, utilizatorul trebuie

sa facd si ipoteze inferentiale cu privire la rolul pe care il joaca in

intelegerea generald a memei. De exemplu, utilizatorul trebuie sa deduca

dacad imaginea are o calitate pur denotativa (se asteapta ca utilizatorul sa
identifice pur si simplu referentul imaginii, fara alte implicatii), caz in
care interpretarea acesteia ar fi o explicitare vizuala, sau daca are o calitate
conotativd complet inferentiala, care poate fi obtinutd doar din
combinarea imaginii si a informatiilor contextuale (asa cum se intdmpla

in cazul sensurilor implicate din enunturi). In acest caz, am avea de-a face
cu o implicatura vizuald.” (Yus 2019, 107)
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Deci, ceea ce face ca decodarea memelor sa fie atat de
complicatd este baza pentru modul in care implicaturile vizuale sunt
deduse de catre privitor. Yus (2019) propune urmatoarele strategii de
inferentd atunci cand este confruntat cu o mema dezradacinatd pe o
pagind de Facebook sau intr-un mesaj WhatsApp:

— Strategia 1. S& decodifice si sd imbogateascd inferential
continutul verbal al memei (rdndurile de sus si de jos ale
textului) pentru a obtine interpretarea explicita a textului sau
a explicaturii.

— Strategie 2. Derivarea implicaturilor din continutul verbal,
dacéd acestea sunt necesare pentru a ajunge la o interpretare
relevanta a continutului verbal al memei.

— Strategia 3. Pentru a decoda si a imbogéati prin deductie
imaginea pentru a obtine o explicatura vizuala.

— Strategia 4. Pentru a deriva implicaturi sau implicatii din
imaginea memei, dacd acestea sunt necesare pentru a ajunge
la o interpretare adecvatd a memei ca intreg.

— Strategia 5. Sa deducd combinatii posibile de text si imagine
pentru a obtine interpretdri (de obicei implicite sau
implicaturi verbale-vizuale) care sunt posibile doar din
combinatia acestor surse de informatii (text si imagine) si nu
din oricare dintre ele luate separat.

Pe baza acestor strategii, Yus a conceput o metodologie pentru
a ghida analiza multimodala. El considerd, de asemenea, cd textul
verbal ca modalitate in care memele de pe internet pot, de cele mai
multe ori, sd ascunda sensul in ceea ce Boxman-Shabtai si Shifman
(2014) numesc ,,multimodalitate centrifugd”, ceea ce inseamna ca
imaginea contureaza un sens, in timp ce textul scris un altul. In
semioticd, acest lucru se numeste polisemie, ceea ce, pe de o parte,
poate stimula popularitatea continutului, deoarece mareste posibila

audienta capabild sa relationeze cu respectivul continut, In timp ce, pe
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de altd parte, cel mai probabil va deriva, la un moment dat, in nonsens,
pentru a folosi teoria lui Katz si Shifman (2017). Cu toate acestea,
autoril subliniazd ca ,,sensul exact al memelor nu este la fel de
important ca relatiile sociale generate de intertextualitatea lor, ceea ce
le face o forma de comunicare extrem de faticd” (2017, 828), o
propunere care da de gandit avand in vedere ca crearea de sensuri este
una dintre pietrele de temelie ale productiei de meme. Milner foloseste
o formulare mai chibzuitd, sugerand ca memele sunt ,,un dialog
multimodal intre creatorul individual si imaginatia populard” (2013, 1).
Memele de pe internet trebuie sa oscileze Intre noutate si familiaritate,
atingand exact notele corecte pentru a fi preluate de cultura populara.

Gramatica memelor se bazeaza pe multimodalitate, fiecare mod
comportandu-se ca o parte a discursului. Bineinteles, are nevoie si de
cateva reguli pentru a construi, prin bricolaj textual o ,fraza”
functionald. Braconajul ca tehnica textuald, teoretizat de de Certeau
(1988) si popularizat ulterior de Jenkins (1992) se refera, in acest
context, la practica de insusire a unui text cultural stabilit si de
construire a unor noi expresii. Acest lucru se face prin reapropiere (de
Certeau 1988), un proces care asigurd faptul ca memele sunt texte
stratificate, imbibate cu informatii si adecvate pentru consumul
intertextual. Bricolajul functioneaza la doud niveluri: la nivel estetic,
in cadrul unui scenariu de ,,a face”, utilizind ca material sursa ceva
deja creat, fie si la nivel personal, impregnand noul artefact cu
propriile reapropieri. Mergand mai departe cu analogia gramaticala,
verbul de actiune se afla in structura modurilor, cum sunt citite, in ce
ordine si cu ce efect.

O parte din terminologia imprumutata pentru a argumenta cazul
multimodalitatii o face sa pard un efort ilicit, iar la un anumit nivel,
acest lucru este adevarat, deoarece ,,atat bricoleurul, cat si braconierul
produc din cadrul unor ecologii pe care nu le controleaza, folosind
materiale pe care nu le detin” (Milner 2016, 61). Ceea ce se schimba in



Lumea memelor si a fenomenelor online * 89

cazul crearii de meme este faptul ca procesul este colectiv, la o scard
mai mare si cu putind supraveghere.

Desigur, multimodalitatea ca si cadru este in contradictie cu
unele caracteristici ale memelor mostenite de la metafora biologica.
Pentru inceput, fidelitatea si reapropierea sunt incompatibile — una este
pentru schimbare, cealalta este opusd. Fecunditatea este foarte
volatila, deoarece depinde de stabilirea unui teren comun intre cei care
bricoleaza, de Intelegerea memelor de catre acestia si de identificarea
cu succes a punctelor de acces viabile pentru transformare si
reapropiere. Reaproprierea, o actiune observata de Milner (2016) in
scrierile lui de Certeau (1988), este 0 metoda utilizatd pentru a coase
impreund mai multe moduri de comunicare in tapiserie care este
cultura populara.

In scopul acestei lucrari, se va folosi definitia lui Stockl pentru
multimodalitate: ,,multimodalitatea se referd la artefacte si procese
comunicative care combind diverse sisteme de semne (moduri) si a
caror productie si receptare solicitd comunicatorilor sa interrelationeze
semantic si formal toate repertoriile de semne prezente (Stockl 2004,

9).

RASPANDIREA DE MEME INTRE PLATFORME

Raspandirea memelor, adicd modul in care memele de pe internet trec
de pe o platformd pe alta, a fost o preocupare constantd a
cercetatorilor, fiind inca extrem de dependentd de descriptori
imprumutati de la acceptiunea biologica-dawkinsiand. Studiile de
difuzie a memelor sunt strans legate de crearea unor modele
matematice pentru a prezice modul de propagare al memelor si care
meme sunt mai predispuse, prin izolarea celor mai bune caracteristici.

Ciberneticianul belgian Francis Heylighen este un cercetitor
important in domeniul studiilor de difuzie a memelor, avand o serie
impresionantd de lucrdri dedicate acestei discipline. Alaturi de
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Chielens, a dezvoltat o scheméa capabila sa descrie modul in care
memele se replica, ca parte a migcarii lor de difuzie, urméand un model
circular sau o bucld: mema este cititd/consumatd de catre individ si
asimilatd. Daca mema prezintd vreo valoare pentru individ, acesta
intrd in faza de retentie si este memoratd. Din acest moment, faza de
exprimare este cea In care mema este internalizatd si tradusd, prin
limbaj sau comportament, astfel incat sa poatd fi transmisa, aceasta
fiind cea de-a patra si ultima faza (Heylighen si Chielens 2009). In
cazul ALS Ice Bucket Challenge, de exemplu, faza de transmitere
consta efectiv in rostirea cu voce tare a numelui personajului care
urmeaza sa facd fapta si sa-si toarne o galeata de apd cu gheata in cap.

Ciclul de viata al memelor propus de Stryker (2011) si discutat
mai devreme 1n acest capitol devine relevant din punctul de vedere al
difuzarii, deoarece subliniaza doud directii de propagare. Propagarea
orizontald, in cadrul unei singure platforme, este o abordare de tip
,,variatiuni pe o tema”, pana cand mema este preluata de un agregator
sau de o platforma similara, iar propagarea verticalda incepe de la o
platformd si apoi crete in popularitate. Propagarea orizontald si
verticald pot functiona simultan si pe mai multe niveluri, implicand o
ratd de succes care rareori poate fi explicata sau prezisa. Heylighen s-
a aventurat in aceastd zona gri a probabilitatii de aparitie a memelor,
insd modelele sale matematice au produs date neconcludente, din
cauza faptului ca multe ipoteze au trebuit sa treaca printr-un proces de
simplificare, facand imposibilda Incorporarea unor indicatori foarte
importanti, precum ,,factorii sociali, psihologici, lingvistici si culturali
specifici care influenteaza propagarea unui meme” (Heylighen si
Chielens 2009).

Shifman (2013b) propune alte doud modalitati de abordare a
partajarii continutului online. In primul rind, existi partajarea ca
distributie, ceea ce inseamna cd mema este pur si simplu trimisa pe
drumul sau prin puterea link-ului, fara interventie. Aceasta este
caracteristica de miscare la continutul viral. Cu toate acestea,
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partajarea ca comunicare este specificd memelor, deoarece implica un
proces participativ, codificind un nou mesaj si modificand
comunicarea. Multe dintre eforturile de cartografiere a difuzarii tind
sd ignore ce fel de obiceiuri de partajare sunt aplicate sau prefera sa
priveasca partajarea ca distributie, deoarece este obiectiv mai ugor sa
urmaresti toate cazurile identice ale unui artefact pe internet.

Heylighen (1993) prezintd cateva criterii care, daca sunt
indeplinite, ar putea asigura o duratd de viatd mai lunga pentru meme.
Aceste criterii si ciclul de viatd al lui Stryker incearcd sa ofere o
intelegere a modului in care circuld memele, In cadrul agregatoarelor
de meme si in contextul partajarii de continut prin intermediul retelelor
sociale. In acest ritm de propagare, principala provocare pentru
difuzarea memelor nu este neaparat identificarea memelor emergente,
ci crearea de platforme care sa dispuna de modalitéti de ,,crestere” a
memelor la nivel local, agregdnd totul si oferind publicului
instrumentele corecte pentru a trece prin filtrul de meme si a ajuta la
aparitia urmatoarelor senzatii pe internet. Pe internet, memele sunt
piese de ,,divertisment interactiv’’ (Stryker 2011, 86), care circula prin
puterea legaturii.

Studiul lui Schlaile, Knausberg, Mueller si Zeman privind
difuzarea informatiilor bazat pe ALS Ice Bucket Challenge din 2014
(2018) foloseste un amestec eclectic de meme dawkinsiene si
caracteristici ale memelor de pe internet. Ei discuta difuzarea in
termeni de viralitate si Invatare sociala, dar se joaca lax cu ceea ce sunt
memele si viralele, coaguland totul sub ,fenomenul viral al
internetului”, si elaboreazd un model matematic pentru difuzie care,
se presupune, functioneaza atat pentru meme, cat si pentru virale.
Chiar dacd memetica ca disciplind poarta stigmatul pseudostiintei,
primit cu decenii in urmé, cdnd memele era inca supuse unei examinari
aspre, Schlailea si colegii sdi folosesc acest cadru pentru a descrie
domeniul interdisciplinar in care isi desfdsoard studiul, un domeniu
preocupat de ,,evolutia si difuzarea informatiei (semantice)”. Oricat de
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provocator ar fi acest studiu, el nu poate explica modul in care memele
se raspandesc pe platformele online, cel mult poate fi util agentilor de
publicitate si de marketing pentru a construi campanii promotionale
de succes, cum ar fi cea de strangere de fonduri pentru cercetarea in
domeniul sclerozei laterald amiotrofica (ALS).

Lista alcétuita de Schlailea si colegii sdi (2018, 965-966) nu este
exhaustiva, iar autorii recomanda ca aceasta sa nu fie folosita ca un
plan pentru crearea unei ,,meme de succes”: (1) utilizati puterea de
auto-replicare a unui sistem de nominalizare; (2) addugati un apel
emotional; (3) implicati celebritati: euristica de a imita persoane
prestigioase a servit drept stimulent pentru constientizarea memelor;
(4) folositi sistemul KISS (Keep it simple, stupid!): instructiunile
continute Tn mema sunt scurte, usor de urmat, iar videoclipurile
aferente sunt, de obicei, foarte scurte; (5) adaugati un element de
noutate si de distinctie; (6) fiti pregatiti pentru memele rivale; (7) legati
strans mesajul de mema; (8) stimulati transportatorii: memele care 1si
recompenseazd cumva purtatorii pot fi exploatate in mod activ pentru
tendintele purtdtorilor de a se promova; (9) tineti cont de topologia
retelei. (Schlaile, si altii 2018, 965-966).

In modelul siu de prezicere a difuziei meme (M?D), Spitzberg
(2014) foloseste markeri contestati, precum altruismul si fitness-ul,
pentru a explica modul in care memele traverseazd ecologiile
informationale. Difuzarea memelor este considerata reusitd dupa ce
mema concureaza cu contra-memele Intr-un context mai larg si castiga
dreptul de a se raspandi. Antropomorfizarea memelor, specifica
formalizarii anterioare, este instabild pentru studiul memelor de pe
internet. Inzestrarea memelor cu atribute de gladiator este ddunitoare
pentru dezvoltarea domeniului. Cu toate acestea, lasand la o parte
batalia descrisa anterior, Spitzberg elaboreaza un model pe mai multe
niveluri ,,susceptibil sa influenteze sau sa reflecte difuzarea memelor”:
(1) mema/memele; (2) competenta surselor individuale; (3) diferitele
structuri ale retelelor sociale prin intermediul cadrora mema este
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difuzata; (4) factorii contextuali societali; (5) factorii
geospatiali/tehnici; (6) criteriile de adecvare ale memelor si criteriile
conceptuale care indica rezultatele practice ale difuzarii memelor, care
se alimenteaza din nou in nivelurile initiale ale sistemului (Spitzberg
2014, 318).

Acesta este un model extrem de complex pentru reprezentarea
caracteristicilor necesare in procesul de cartografiere al modelelor de
difuzie. Cu toate acestea, Spitzberg ia in considerare efectul spiralei
tacerii pentru a descrie modul in care ,colectivele de meme
cooperative pot reduce la ticere memele minoritare cu mai putinad
coeziune” (2014, 326), ceea ce se traduce printr-un corolar cu privire
la importanta motivatiei si a cunoasterii ca motoare pentru o lupta
hegemonica intre centrele de meme.

Dupa spusele lui Shifman (2013b, 23), exista trei caracteristici
atribuite memelor care se manifesta in mod activ In mediile digitale:
propagarea micro-macro, replicarea prin imitatie si competitia
selectiva. Acestea se traduc in modul in care informatia culturala este
transmisd de-a lungul lanturilor umane pana cand atinge un anumit
prag si devine un fenomen social impartasit. Urmatorul pas este
formularea mijloacelor de reambalare a memelor si de imitare a
acestuia (prin remixare sau imitare), intrand in etapa de difuzare si
negociere.

De cele mai multe ori, memele sunt dezradacinate si apoi
analizate ca artefacte individuale, fara a se tine cont de platforma pe
care au aparut sau de unde au fost prelevate, precum si de miscarea lor
intre taramurile digitale. Daca materialismul istoric sustine ca istoria
si impactul acesteia asupra societatilor este o consecintd a conditiei
materiale, nu a idealurilor sale, atunci materialismul geografic este
acelasi lucru, dar schimbéand conditia materiala cu locatia sau pozitia.
Aceasta este o simplificare excesiva, dar serveste pentru abordarea
inedita a lui Sci si Dare, care vizeaza ,,mai putin [...] interpretarea
ideologica a unui text memetic si mai mult [...] cartografierea
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discursiva a miscarii si utilizarii unui meme” (2014, 14-15), cu accent
pe miscare. Autorii Tmprumutd ,critica materialista orientata
geografic” propusd de Johnson in ,Mapping the Meme: A
Geographical Approach to Materialist Rhetorical Criticism” (2007),
care se concentreazd pe discursul de suprafatd al memelor, pe
articulatiile si circulatia acestora, deoarece mema este, de fapt,
superficiala, este lipsit de orice semnificatie ideologica, singurul sens
palpabil fiind extras din utilizarea de suprafata.

Ceea ce face ca difuzarea memelor sa fie un punct de acces
nepretuit pentru studiile lor este preocuparea pentru modul in care
blocuri masive de informatii pot fi fragmentate si, bucata cu bucata,
micro-tranzactionate pe Intreaga retea. Cu toate acestea, existd doua
formulari posibile pentru aceasta miscare. La Inceputul acestui capitol,
afirmatia lui Milner potrivit cdreia o gluma intre doi prieteni poate
adera la logica memelor a fost analizata prin comparatie cu cel de-al
treilea segment al definitiei memelor pe internet, elaborat de Shifman.
S-ar putea argumenta ca o gluma internd nu se raspandeste, ci se
comporta ca un joc de Pong, desi Milner sugereaza ca raspandirea nu
este neaparat o chestiune de masuri cantitative, deoarece ,,exista putere
in Intelegerea memelor ca fiind constelatii de texte individuale,
expresii individuale situate In contexte colective” (Milner 2016, 48).

Logica memelor de pe internet depinde de raspandire, dar fara
a compromite modul Tn care aceastd raspandire se imprima asupra
artefactelor. Nahon si Hemsley (2013) emit ideea cé procesele virale
pot fi cartografiate ca fluxuri sociale de informatii, folosind o abordare
cantitativa. S-a afirmat ca audientele sunt active, insa, de fiecare data
cand selecteazd un artefact media pentru a-1 Impértasi cu reteaua lor,
acestea se angajeaza Intr-un proces latent de network gatekeeping, iar
acesta este unul dintre locurile in care viralul si memele se diferentiaza
fundamental. Autorii sugereaza ca diferenta dintre cele doua poate fi
ilustratad printr-un grafic liniar care arata raspandirea in timp.
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,Philosoraptor este o serie de macro imagini de tip advice animal care prezintd o ilustratie a
unui velociraptor, insotitd de text care descriu dinozaurul ca fiind adanc absorbit in cercetari
metafizice sau dezlegand paradoxuri ciudate.” (Philosoraptor 2009)

GoogleTrends  Explore < B
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,Harlem Shake, care nu trebuie confundat cu stilul de dans hip-hop, este titlul unei piese
instrumentale heavy bass din 2012, produsé de Baauer. in februarie 2013, piesa a generat o
serie de videoclipuri de dans care incep cu un individ mascat care danseaza singur intr-un grup,
inainte de a trece brusc la o petrecere de dans salbatic cu intregul grup. In ciuda a ceea ce
sugereaza numele, videoclipurile prezinta o gama larga de dansuri hip-hop, inclusiv Bernie,
Twerking, precum si improvizatii.” (Harlem Shake 2013)

Figura 6: Cautdrile Google Trends pentru 0 mema si pentru un fenomen viral, reprezentate grafic
din ianuarie 2014 pand in iulie 2020.
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In cazul evenimentelor virale, rispandirea merge de la zero la
maxim si inapoi la zero, de la un eveniment complet necunoscut, la un
eveniment pe buzele tuturor si inapoi la obscuritate, in timp ce memele
prezinta varfuri si vai In cea mai mare parte a existentei lor pe web.

Exemplul din Figura 6 a fost formulat cu aceasta idee In minte,
conform careia se pot determina tipurile de raspandire (memetica sau
virald) prin observarea modului in care artefactele se raspandesc in
timp. Pentru aceasta, au fost selectate doua exemple: imaginea macro
Philosoraptor si videourile din seria Harlem Shake. Figura 6 ilustreaza
modul 1n care cei doi termeni se comporta in ceea ce priveste ciutarile
Google, asa cum reiese din Google Trends. Aceste grafice nu pot
descrie miscarea de partajare si raspandirea retelei, ci doar interesul
pentru subiect. Cu toate acestea, ele ilustreazd doud modele foarte
distincte, lucru observat de Nahon si Hemsley, in ,,Going Viral”
(2013).

Se pot extrage date utile despre difuzie prin urmarirea
artefactelor prin retele. Cu toate acestea, o retea saturata nu se traduce
prin implicarea intregii retele In mesaj. Unele persoane vor vedea
mesajul (imagine, video) si vor actiona ca noduri finale, oprind
perpetuarea mesajului, in timp ce altele vor continua sa il partajeze
prin retea. Actiunea de redirectionare a continutului, In functie de
utilizator si de cluster, creeazd retele de interes de scurta durata
(Nahon si Hemsley 2013, 33), in timp ce networked gatekeeping poate
explica ce se Intdmpla in cutia neagrd atunci cand continutul este
partajat si cum circuld informatia prin retea ,prin alegerea
informatiilor care pot sau nu pot trece, prin conectarea retelelor sau a
clusterelor intre ele sau, in general, prin reglementarea circulatiei
informatiilor” (Nahon si Hemsley 2013, 42).
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LIMBAJUL MEMELOR DE PE INTERNET.
MEMELE CA DISCURS

Lessig (2008) face o remarca convingatoare cu privire la modul in care
limba este un instrument atat de important pentru a diviza societatea.
in Evul Mediu, in Europa, latina era limba folosita de elite, in timp ce
masele vorbeau limbile locale, vernaculare — germana, engleza,
franceza. Aceastd diviziune lingvisticd a insemnat cd ,,ceea ce era
important pentru elite era astfel inaccesibil maselor. Cele mai
«importante» texte erau intelese doar de cativa” (Lessig 2008, 68).
Astazi, noua limba vernaculara este mema, iar elitele pot vorbi cat de
multa latind doresc. Prin numarul si utilizare, memele au atins o masa
critica si au devenit in cativa ani un subiect greu de ignorat. Memele
sunt o noud limba, cu o gramatica proprie si capacitati discursive.

Memele de pe internet sunt un exponent al culturii populare
online, deci texte cdrora li se atribuie semnificatii multiple, care se
deslusesc pe masura ce textul este consumat de public. Citirea unui
meme, ca si citirea oricarui text popular, este o experienta
multistratificatd, care se bazeaza pe mai mult de un set de instrumente
de alfabetizare. Memele, ca produse culturale, depind de extragerea de
sensuri ,,din relatii sociale, amintiri, referinte istorice, geografice si
economice $i aspecte conjecturale specifice” (Chagas, si altii 2019), iar
toate acestea se reunesc in construirea limbajului comun, un limbaj
foarte complex si referential.

in ,,Bias of Communication”, Harold Innis picta un tablou al
prezentului sau (1951) care are toate premisele de a deveni un nou mod
de viata pentru prezentul nostru. Alte culturi sunt folosite ca oglinzi
care reflectd propria culturd, dar in acest fel ,suntem afectati de
astigmatismul propriei noastre vederi si de defectele oglinzii, cu
rezultatul cd suntem predispusi s nu vedem in alte culturi decat
virtutile propriei noastre culturi” (Innis 2008, 132). Memele se reflecta
si ele 1n aceastd oglinda proverbiald, dar avand in vedere ca sunt un
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mediu international raspandit pe platforme internationale, intr-o
democratizare atotcuprinzitoare a informatiei. Cineva poate sa vada
memele cu Donald Trump sau Joe Biden si sa nu inteleaga mare lucru
din continutul lor, dar sa le interiorizeze forma si ceea ce comunica. Si
aici devine relevant sa cunosti limba, sa citesti mema si sa intelegi ce
comunica.

Memele existd in tensiunea construitd de creatorii de meme si
toate cunostintele lor, toate referintele lor culturale: personaje,
sloganuri, evenimente si teme. Ruperea acestei tensiuni si citirea
memelor este o atributie a publicului si poate da rezultate specifice
pentru fiecare membru al publicului. Unii vor simti placere sa
inteleagd mema, altii 1l vor ignora dupa ce vor deduce proprietatile lor
estetice, altii 1l vor citi $i nu vor obtine nimic din el. A vorbi despre
meme este o practicd care provoaca placere imediata cititorului, asa
cum sugereaza Sci si Dare (2014, 30), ,,jocul si placerea sunt esentiale
pentru replicarea, egoismul, circulatia si evolutia” memelor in general,
nu doar a memelor facute in Photoshop, asa cum propune studiul lor.

Whitney Phillips si Ryan Milner (2017) propun o explicatie
foarte practicd si experimentald a modului in care studium-ul si
punctum-ul lui Barthes se potrivesc in lectura unei meme. Studium-ul
poate explica conexiunile la nivel macro pe care un cititor le-ar putea
avea cu un anumit text. Cu toate acestea, chiar daca autorii apreciaza
ca au o educatie similara si, in consecintd, comparabild la nivelul
studium-ului, ei, fiecare a acumulat experiente de viata diferite, iar in
cazul studiului lor despre #Y esAllWomen, autorii se despart la nivelul
punctum-ului, avand in vedere ca experientele lor cu hartuirea de gen
sunt contrastante.

Placerea de a citi un text mediatic provine din familiaritate, din
faptul ca se refera la experiente impartasite care pot fi puse in relatie
si cd prezinta figuri, evenimente si chiar esteticd recognoscibile. Alte
texte 1l aresteaza pe cititor, ,,«Inteapa» psihicul spectatorului” (Phillips
si Milner 2017). Asadar, trdirea si, ulterior, extragerea semnificatiei
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dintr-un text media este atat de adanc inradacinata in experientele
anterioare incat este practic imposibil sa se desprinda de ele. De aceea,
citirea colectivd a memelor redd un numar infinit de semnificatii,
deoarece spectatorul isi codifica propriile experiente — ,,de unde vine
acea persoand, ce pretuieste, ce alfabetizari are si ce alfabetizari 1i
lipsesc” (Phillips si Milner 2017, 207). Deoarece codificarea nu este un
act constient, ci un reflex, aceasta rationalizeaza unele dintre cele mai
daunatoare lecturi, bazate pe propriile prejudecdti si stereotipuri
inradacinate. Phillips si Milner folosesc apelativul ,,teoria memetica a
punctului de vedere” pentru a aduce toate aceste observatii sub o
singurd marama.

Hall (1973/1999)° sugereaza ca codificarea si decodificarea sunt
doua actiuni care trebuie sa urmeze o logica cronologica, dar, asa cum
lasa de inteles Phillips si Milner (2017, 202), ,.,experientele cuiva — atat
la nivelul studium-ului cultural, cat si la nivelul punctum-ului personal
— trebuie luate 1n considerare Inainte ca procesul de decodificare sa
poatd incepe. Aceste experiente adauga informatii la textele culturale
si explica modul 1n care acestea rezoneaza cu participantii”. Toate
acestea sunt extinse la memele de pe internet care, contrar presupunerii
lui Hall, sunt codificate si decodificate simultan si consonant,
rezonand la nivel personal atat cu autorul, cat si cu publicul.
Competentele discursive de referinta in ceea ce priveste memele de pe
internet iau in considerare alfabetizarea in domeniul memelor (adica
intelegerea, Intr-o anumitd masurd, a referintelor, a aluziilor
intertextuale si decodificarea mesajului) si  fluenta (adica
productia/participarea).

°Stuart Hall a teoretizat pentru prima dati modelul de codificare/decodificare a comunicirii
in 1973 si l-a publicat intr-o lucrare intitulata ,,Encoding and decoding in the television
discourse”, scrisa pentru Colocviul Consiliului Europei privind ,,Formarea in citirea critica
a limbajului de televiziune”, organizat de Consiliul si de Centrul de Cercetare a
Comunicarii de Masa din Leicester. Lucrarea citatd in aceastd lucrare este un extras editat
din originalul Stencilled Paper din 1973, din a doua editie a lui Simon During, ,, Cultural
Studies Reader” (1999).
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Existd cercetdri care propun introducerea memelor ca
instrument in sporirea competentelor literare critice la elevi (Raja
2018, Harvey si Palese 2018), deoarece chestionarea memelor,
(re)producerea si consumarea lor exerseaza cunostintele din mai multe
domenii, de la cultura populara si actualitate, pana la istorie si stiinta,
angajand in acelasi timp alfabetizarea mediatica, digitala si critica. De
la Rosa-Carrillo crediteaza memele de pe internet cu potentialul de a
dezvolta un limbaj cu totul nou, dezvoltdnd mesaje complexe care
depasesc [ulz-ul, deoarece au ajuns deja la statutul confirmat de
artefact de transmitere a mesajelor care poartd opinii si emotii” (2015,
22). Cu toate acestea, a vorbi limba este doar primul pas in Intelegerea
conversatiei memetice. Puterea discursivdi a memelor este punctul
central al lui Wiggins in cartea sa din 2019, In care sustine cd memele
sunt unitati rezultate din practici ideologice, care opereazd pe baza
stilului si a tonului, asa cum a fost teoretizat de Shifman pentru triada
ei de continut, forma si pozitie. Functiile discursului uman, asa cum
au fost propuse de Roman Jakobson si discutat anterior, constituie
baza pentru examinarea memelor ca entititi discursive. Jakobson, ca
lingvist, 1si creeaza cadrul pe baza enunturilor verbale. Cu toate
acestea, Grundlingh (2018) sustine cd memele non-verbale (adica
memele din afara cadrului multimodal) au potentialul de a fi acte de
vorbire, atdta timp cat contextul poate suplimenta informatiile
suplimentare necesare pentru a Intelege mesajul.

Grundlingh (2018) prezintd cartea lui Van Leeuwen despre
semiotica sociald, din care extrage cateva concluzii cheie aplicabile
memelor. Una dintre acestea este potentialul de semnificare
inrddacinat in meme, ceea ce reprezintd un alt mod de a spune ca
memele sunt create cu scopul de a exprima ceva, fie ca este vorba de
o emotie (de exemplu o imagine de reactie/GIF) sau de o opinie (de
exemplu o mema politicd), sau ambele in acelasi timp. Daca ludm in
considerare functiile de comunicare ale lui Roman Jakobson (1960), In
raport cu Van Leeuwen si Grundlingh, memele par sa bifeze functiile
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referentiale, emotionale si fatice. Cu toate acestea, potentialul de
semnificatie nu este fixat, ci actualizat in functie de contextul social,
astfel incat ,,interpretarea memelor va depinde in mare masurd de
cunoasterea memelor, de functiile acestora si de utilizarea lor de catre
diferiti utilizatori de internet” (Grundlingh 2018, 4). Wiggins propune
termenul de ,,referentialitate intermemetica” (2019, 13) pentru a descrie
modul in care memele se referd la alte meme. Aceasta este o treapta
mai sus fatd de ceea ce se intelege de obicei prin simpla
intertextualitate si pune intrebarea daca este nevoie de o astfel de
delimitare, avand in vedere ca memele sunt texte, astfel incat pot fi
luate in considerare in intertextualitate.

Desigur, textul poate fi plin de informatii si cunostinte, dar este
nul in absenta unui cititor, care sd inteleaga si sd organizeze textul.
Acesta este unul dintre punctele nevralgice ale semioticii si
lingvisticii, preocuparea pentru modul in care textele sunt codificate si
decodificate folosind aceleasi coduri. Dar, in absenta unei pietre din
Rosetta a memelor de pe internet, sarcina de a utiliza codul compatibil
si de a descifra mesajul poate fi plina de erori si interpretari gresite.
Daca toate textele sunt scrise cu un ,cititor model” in minte
(Grundlingh 2018), ceea ce se poate Intampla, mai ales Intr-un mediu
digital, este un proces de negociere intre cititori cu privire la codul
care trebuie utilizat. Actiunea de interpretare, codificare si
decodificare este echivalenta cu procesul de semnificare propriu
teoriei semiotice. Grundlingh este preocupat de natura multimodala a
memelor si de limitele teoriei semiotice. Examinarea din acest capitol
a plasat memele de pe internet pe un spectru, nu la fel de simplu ca un
semn, nici la fel de complex ca un text, dar care, cu toate acestea,
incorporeaza un mesaj.

Studiul lui Grundlingh, construit pe un cadru pragmatic, releva
faptul cd memele ar putea functiona ca acte de vorbire, dar aceasta
indoiald nu poate fi inlaturata, deoarece apreciaza ca comunicarea prin
meme este mult mai complexa decat s-ar putea astepta. Cu toate
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acestea, cdlatoria memei prin teoria semiotica si lingvistica oferd un
cadru teoretic solid pentru a citi memele ca acte ilocutorii de
comunicare, inzestrate cu caracteristici performative. Memele sunt
folosite pentru a suplini o serie de acte de comunicare: imagini de
reactie, memele politice, provocarile si altele.
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REZUMATUL SECTIUNII

Scopul acestui sectiuni a fost de a crea o baza pe care si fie analizate
memelor de pe internet. Domeniul studierii memelor trebuie sa mearga
dincolo de munca de pionierat a lui Dawkins, ale carui contributii nu
pot fi negate, dar sunt doar niste trepte pentru viitorul studiilor
memelor. Definirea memelor pare a fi in centrul acestui demers,
cercetatorii Incd dezbatind dacad memele sunt comportamente sau
artefacte, sau poate ambele sau cu totul altceva. Componentele care
trebuie luate in considerare au facut ca procesul sa fie unul anevoios si
curios: este o chestiune de forma sau de platforma? Definirea unui
termen este cruciald, dar atunci cand conceptul este de o natura atat de
volatila, pand cand noile definitii si taxonomii nu sunt publicate,
acestea inceteaza sa mai semene cu realitatea. In acest moment, toate
studiile despre meme sunt mai mult istorice decat concrete. Ele sunt
in general prea Inguste (se concentreaza asupra unui presedinte, a unui
anumit tip de media), iar Incercarea de a le face mai cuprinzitoare
produce rezultate inselatoare (extrapolarea caracteristicilor memelor
video la toate memelor este o neglijenta metodologica).

In aceasti carte va fi utilizatd definitia tripla a lui Shifman, care
este cea mai cuprinzitoare si pragmatica dintre toate, dar cu unele
adaugiri, pentru a o aduce mai aproape de zilele noastre. Un astfel de
addendum este acela cd memele trebuie sa fie multimodale, avand in
vedere cantitatea de informatii pe care trebuie sa le transfere. Un
singur mod, de exemplu o imagine sau un GIF, nu este suficient.
Urmand acest argument, dacd memele trebuie si fie multimodale,
memele fotosopate trebuie abordate in contextul in care actul de a
interveni, cu text sau cu o altd imagine juxtapusa, suprapusd sau
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amestecatd, este o comunicare puternic referentiala. Modurile nu ar
trebui privite atdt de Tngust, ca text, imagine sau video, ci ca acte de
comunicare, cum ar fi actul de a disloca Casually Pepper Spray
Everything Cop din imaginea originald si de a-1 plasa in ,,Cina cea de
Taind”, de exemplu. Asadar, multimodalitatea trebuie sid fie o
caracteristicd a memelor, interventia este un mod de comunicare, iar
aceasta logica ajuta si la filtrarea continutului viral.

Urmatoarea este o propunere mai controversatd. Potrivit lui
Shifman, glumele interne (inside jokes) nu se incadreaza in definitia
memelor, in timp ce Milner (2016) sugereaza ca ar trebui sa o faca.
Observatiile personale conduc la urmatoarea idee: memele sunt atat de
greu de definit pentru cd pot fi numite meme doar dupa ce devin
memele. Procesul de a numi ceva o mema este retroactiv prin
structura. Daca o mema face parte dintr-un grup de obiecte similare si
este creat cu constientizare, inseamna cd baza exista, a trecut suficient
timp si au fost redate suficiente iteratii, exista o familie de meme la
care se poate face referire.

Iata un exemplu care ilustreaza aceasta situatie de tip Catch-22.
Un grup de prieteni fac impreuna o fotografie amuzantd. O incarca pe
un generator de meme si incep sa 1i puna text. O trimit de la unul la
altul, o posteaza pe retelele de socializare, alti prieteni creeaza cateva
texte proprii si totul se termina acolo. Instrumentele, structura,
iconografia, fontul, vizualul — toate acestea sugereaza ca artefactele
create sunt meme si fac parte dintr-o (mica) familie de meme. Dar,
conform cadrului sugerat in aceastd carte, aceasta este doar o gluma
interna, deoarece 1ii lipseste preluarea in afara grupului de prieteni, ii
lipseste ,,popularitatea”. Poate ca aratd ca o mema si se simte ca o
mema, dar nu se raspandeste ca o mema.

Cu toate acestea, daca prietenii, In loc sa 1si fi facut o poza cu ei
insisi ar fi ales imagine macro ca Me and the Boys si ar fi pus text la
aceasta, ar fi fost o mema, chiar dacd ar fi fost impartasit exact pe
aceeasi retea si cu acelasi engagement. Pentru ca popularitatea a fost
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deja stabilita la nivel de familie, Me and the Boys este o familie de
meme populard, iar orice iteratii nu fac decat sa o faca mai mare, fara
sa fie nevoie sd contribuie si la popularitate. Asadar, glumele interne
pot fi si nu pot fi meme pe internet. Si se pare cd comunitatea de meme
auto-reglementate de pe Reddit si-a dat seama de acest lucru cu ceva
timp Tn urma. Regulile /Memes prevad urmatoarele:
Regula 2 — MEMELE TREBUIE SA FIE GENERALE, NU
EXPERIENTE PERSONALE SPECIFICE. Va rugam ca mesajele sa fie
generale si nu experiente personale specifice. Acest lucru ajutd ca
mesajele sa fie mai usor de relationat. Fara selfie-uri, capturi de ecran

SMS, povesti personale, chat-uri, e-mail-uri etc. Nu postati «meme» cu
dvs. sau cu prietenii dvs. IRL. (/r/Memes the original since 2008 fara an)

Asadar, popularitatea nu este neaparat o caracteristica a
memelor, ci a familiei de meme. Nu toate memele din familie trebuie
sd aiba acelasi succes, dar familia, grupul ca intreg, trebuie sa aiba
multe iteratii si popularitate generald. Memele pot fi Impartite atat in
functie de subiect, cat si de forma (asa cum apare in exemplul
,,Covfefe”, Figura 4), ceea ce poate complica procesul de delimitare,
dar 1l face mai precis. Cu toate acestea, in acest caz, dacd o mema este
construitd in jurul unui eveniment, cum ar fi Jocurile Olimpice de iarna
de la Soci, de exemplu, care a fost un eveniment declansator pentru
multe meme, nu toate imaginile care fac referire la evenimentul
respectiv fac parte din familia de meme, iar acest lucru abordeaza
exemplul lui Denisova (Figura 2). Trebuie sd existe incd niste
structuri, sabloane, moduri, articulatii proprii memelor de pe internet.

Nevoia de a crea categorii este o preocupare constantd a
cercetatorilor, asa cum este prezentatd in sectiunea care promite o
taxonomie, lucru imposibil deoarece ceea ce a relevat literatura de
specialitate este ca taxonomiile sunt limitative, avand in vedere modul
in care evolueaza si se dezvolta memele. Asadar, doud directii sunt
considerate favorabile: fie se analizeazd materialul sursa (asa cum
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sugereaza Ballard), fie se porneste de la zero si se foloseste teoria
fundamentata pentru a construi o taxonomie de la zero.

Definitiile actuale si taxonomiile subsecvente au defecte:
Shifman (2013a) este partinitoare fatd de memele de pe YouTube si
construieste o definitie exhaustivd care nu se potriveste in unele
privinte pentru alte tipuri de meme, Milner (2016) foloseste termenul
memetic pentru a delimita etapele evolutiei mass-media, in timp ce
Wiggins (2019) renunta la Incercare si propune sa se reconstruiasca
definitiile de la Dawkins pana in prezent. Si este perfect OK asa. Toate
contribuie la marea teorie a memeticii si toate sunt utile intr-o anumita
perioada si pentru o anumita sarcina.

,»Leoria intregului” pentru studiile despre meme incéd nu a fost
scrisa. Memele au estompat liniile dintre ,,comunicarea interpersonala
si cea de masa, profesionald si cea de amatori, de jos in sus si de sus
in jos” (2013a) si, in acest context, transarea clard a problemei se
dovedeste a fi imposibild. Dar existd multe teorii utile, unele mai
vechi, altele mai noi, care pot ajuta la stabilizarea domeniului si la
redarea unor studii calitative bune. De exemplu, consideratiile privind
utilizarea cadrului de raspandire ar trebui sa se circumscrie teoriei
mediilor, recalibrand Innis (1951) si McLuhan (1964) pentru domeniul
digital. Iar odata cu prevalenta artefactelor de tip do-it-yourself, care
se infiltreaza in fluxul mass-media, atat in scopuri de divertisment, cét
si de informare, teoria mediilor devine pertinenta.

Entimema ca o caracteristica argumentativa pentru meme este
foarte utild (si se potriveste bine si din punct de vedere al
nomenclaturii), dar, in incercarea de a tempera polarizarea memelor,
sugestia ar fi sd nu-l includem ca element permanent in definitia
memelor.

Construirea unui meme pune atat de multe intrebari, din punctul
de vedere al creatorului. Sectiunea dedicata matisarii memelor ofera
un arsenal de caracteristici care trebuie luate In considerare sau
ignorate, toate extrase din literatura de specialitate, care se suprapun
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in unele privinte si diferd in altele. Ceea ce se poate retine este, totusi,
ca creatorul de meme gata sa creeze o nouad iteratie nu poate merge
decat pe doua cdi: sd continue in traditia prototipului sau sa se
confrunte cu acesta. Restrangerea la aceste doua posibile poate deveni
baza unei taxonomii a actiunilor, nu a continuturilor si formelor.

Sectiunea referitoare la crearea unei singure si adevérate
taxonomii nu a fost alimentata de dorinta de a crea efectiv o astfel de
taxonomie, ci de a evidentia diversele moduri in care sunt create cele
existente. Memele sunt personalizate, sunt adaptate pentru nevoi
specifice. Denisova (2019) este de acord, observind cd multi
cercetatori se concentreaza atat de mult pe aceasta sarcina, de a urmari
evolutia de la ceea ce ei considera ,,originalul” si de a pune totul la
locul lui. Aceasta intreprindere este consumatoare si, in mod repetat,
face ca rezultatele sa nu poata fi replicate sau ca taxonomiile sa fie
greu de utilizat 1n alte studii, pe alte esantioane.

Chiar daca in toatd literatura de specialitate rdsund puternic
mantra lui Milner (2016), ca memele sunt vernacularul internetului,
Denisova subliniazd cd acest lucru nu inseamna cd sunt universal
intelese, chiar si de catre utilizatorii care se considera foarte priceputi
in domeniul digital (2019, 31). Asadar, In ceea ce priveste limbajul
memelor de pe internet, intreaga sectiune poate fi rezumatd de un
»jurnalist digital” rus intervievat de Denisova: ,,Oamenii impartasesc
memele pentru a transmite ideea fara a folosi propriile cuvinte” (2019,
140). Acesta este limbajul de a nu fi prins, de a spune ceva fara a da
glas, o actiune neimputabila la suprafata.






SECTIUNEA II:
MEMELE, CULTURA POPULARA SI POLITICA

FUNCTIILE MEMELOR DE PE INTERNET

UTILIZARILE S1 GRATIFICATIILE

Functiile memelor s-au schimbat si s-au dezvoltat odata cu cele ale
publicului, care nu mai este doar un spectator pasiv, ci are un rol activ
in spatiul cibernetic: ,.utilizatori de retele sociale, consumatori de
divertisment digital, persoane care fac click pe link-uri, creatori de
meme, creatori de imagini digitale, actualizatori de statut si
diseminatori de media” (Hamilton 2016, 5). Memele, prin
omniprezenta lor — pe toate platformele, la televizor, la stiri — au
potentialul de a se transforma in ceva banal, in ceea ce Barthes numea
in ,,Mitologii” ,,ceea ce se poate spune fard sa se spuna” (1972).
Scrupulozitatea si diligenta sunt necesare acum, deoarece memele sunt
un loc semnificativ pentru analiza, la fel ca detergentii si revistele lui
Barthes.

Teoreticianul francez Jean Baudrillard a propus, in ,,Pentru o
critica a economiei politice a semnului” (1981), patru valori sau
semnificatii atribuite consumului de artefacte. Totusi, acestea sunt
suficient de maleabile pentru a acomoda si meme. In ceea ce priveste
teoria lui Baudrillard, este vorba de o transformare digitala, dar care
incorporeaza in continuare ideea originala:
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(1) valoarea functionala a unui meme: care este scopul sdau
(divertisment, sensibilizare, valoare de stire);

(2) valoarea de schimb a unei meme: cat de valoroasd este
pentru cultura internetului (internetul ofera rate de schimb
reale si o perspectivd cvasi-economica asupra valorii
memelor pe subreddit-ul /MemeEconomy);

(3) valoarea simbolica a memelor: ce Inseamna mema pentru
starea culturii;

(4) valoarea de semn a memei: ce Inseamna aceasta in cadrul
unui sistem de obiecte, semnificatiile pe care le inglobeaza
intr-un anumit context.

Acest tip de abordare poate fi considerat superficial dacéd se
omite aspectul social, deoarece acolo se negociaza dispozitiile
culturale si estetice. Continudnd in logica postmodernd, memele pot fi
folosite ca instrumente de imputernicire in mainile publicului proactiv
al spatiilor online, pozitiondndu-se ideologic in raport cu ceea ce se
intelege a fi, la un moment dat, cultura dominanta.

O teorie media utila pentru a explica de ce audientele sunt active
si se implicd In cultura participativd este cea a utilizarilor si
gratificatiilor (uses and gratification sau U&G), care propune o
abordare comportamentald asupra credrii de continut. In U&G,
,»membrii publicului sunt consumatori de media activi si orientati spre
obiective, care selecteaza canalele media si mesajele pentru a satisface
diferite nevoi” (Alhabash si McAlister 2015), astfel incat examinarea
tipului de continut pe care oamenii 1l consuma si a asteptarilor pe care
le au de la acest continut poate rasturna balanta, mass-media
amestecand si combinand continutul astfel incdt sa bifeze toate
gratificatiile asteptate de public. A.A. Berger (2016) inventariaza 24 de
utilizari si gratificatii si ce gen le incorporeaza cel mai bine, asa cum
au reflectat audientele intr-un studiu sociologic (Tabelul 2).



Lumea memelor si a fenomenelor online * 111

Utilizari si gratificatii
Pentru a fi amuzat si distrat

Pentru a vedea figuri de autoritate ,,indltate”
sau ,,dezumflate”

Pentru a experimenta frumosul

Pentru a impartasi experiente cu altii
Pentru a fi informat si pentru a satisface
curiozitatea

Pentru a se identifica cu divinitatea si
cu planul divin

Pentru a gasi distragere a atentiei si diversiune
Pentru a experimenta empatia

Pentru a trai, fara a se simti vinovat,
emotii extreme

Pentru a gasi modele de imitat

Pentru a contribui la dobandirea unei identitati
Pentru a obtine informatii despre lume
Pentru a Intéri credinta in justitie

Pentru a crede in dragostea romantica

Pentru a crede in magie, in minunat si
in miraculos.

Pentru a-i vedea pe altii facand greseli

Pentru a vedea cum se impune ordinea in lume
Pentru a participa la istorie (prin viu grai)
Pentru a fi curatat de emotiile neplacute

Pentru a obtine o eliberare a impulsurilor
sexuale intr-un context lipsit de vinovatie

Pentru a explora subiecte tabu

Pentru a experimenta uratul

Pentru a afirma valorile morale, spirituale si
culturale

Pentru a vedea raufécatorii in actiune

Cel mai bun gen de media
Comedii si sitcomuri

Stiri, comedii

Povesti de dragoste,
emisiuni de calatorie
Evenimente mediatice

Emisiuni stiintifice, telenovele

Emisiuni religioase,
science-fiction

Sporturi, telenovele
Telenovele, emisiuni de
caldtorie

Povesti de dragoste,
emisiuni politiste
Emisiuni biografice, sport,
interviuri

Reclame, telenovele
Emisiuni de stiri, interviuri
Mistere, emisiuni politiste
Telenovele, povesti de
dragoste

Science-fiction

Stiri, sport

Emisiuni stiintifice, stiri
Evenimente media, sport
Telenovele, seriale politiste

Telenovele, reality show-uri

Telenovele, emisiuni
religioase

Science-fiction
Emisiuni religioase, stiri

Emisiuni politiste

Tabelul 2: Utilizarile si gratificatiile derivate de cétre publicul anumitor tipuri de media (A. A. Berger

2016, 103-104).



112 * Flavia Taran

A gasi distragere si diversiune si a fi amuzat si distrat sunt
gratificatii asociate cu media precum sportul, telenovelele, comediile
si sitcomurile, in timp ce a vedea figuri de autoritate exaltate sau
dezumflate si a vedea cum altii fac greseli au fost, de asemenea,
cdutate in stiri. In acest context, aceasta sectiune va explora modul in
care alte utilizari si gratificatii sunt incorporate in consumul de meme,
cum ar fi impartasirea de experiente cu ceilalti si participarea la istorie
(prin viu grai), care este, in mod traditional, ceva specific
evenimentelor media si sporturilor, sau poate pentru a ajuta la
obtinerea unei identitati, asa cum fac reclamele si telenovelele.

Cu sigurantd, U&G pot descoperi ce fac oamenii din textele pe
care le consuma, dar nu pot explica efectele pe care acestea le au
asupra anumitor indivizi si la nivelul societatii. Acest cadru are si alte
neajunsuri care trebuie abordate, cum ar fi ,,lipsa de putere explicativa
si utilizarea excesivd a ipotezei publicului activ’ (Alhabash si
McAlister 2015). Cu toate acestea, U&G poate deveni o rampa de
lansare pentru discutii privind subiectele de provenientd pentru crearea
de meme (ce este material de meme si ce nu trece pragul), cdutarea de
informatii, construirea identitatii, divertismentul, petrecerea timpului
liber digital, eudemonica, unitatea interpersonald si multe altele.
Alhabash si McAlister grupeaza utilizarile si gratificatiile asociate
memelor in continut, proces si social. Da, memele s-au popularizat ca
umor pe internet, Tnsa subtonurile sunt in concordanta cu o gratificare
mai profunda, capabila sa depaseasca cultura /ulz pe care au ajutat-o
sd o construiasca. Implicatiile pe care memele le pot avea asupra
stabilirii agendei, a discursului public si a comentariilor politice
trebuie sa fie elaborate.

Cu toate acestea, trebuie argumentat faptul cad memele nu au un
sens fix, ci sunt intertextuale si referentiale, multimodale si
vernaculare, ceea ce Inseamna ca se pot transforma pentru a se adapta
la nevoile si dorintele fiecaruia. in ,,The Practice of Everyday Life”
(1988), Michel de Certeau sustine ca publicul este dispus sa adapteze
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si sa personalizeze textul mediatic pentru a se potrivi scopurilor si
dorintelor sale, aceasta fiind o forma de rezistenta la textele respective.
In acest context, Berger formuleaza o abordare de buna practica atunci
cand analizeaza textul media din perspectiva U&G:
,Este important sa se evidentieze ce limbaj, evenimente si actiuni ale
personajelor din textul de gen genereaza fiecare gratificare. Trebuie sa
faceti conexiunile si nu doar sa presupuneti ca oricine sau toatd lumea va

recunoaste ca o anumita afirmatie este legatd de o anumita gratificatie.”
(2016, 105).

Sectiunea urmatoare face exact acest lucru, analizand unele
dintre functiile pe care le pot incapsula memele, stiind cd, de cele mai
multe ori, este vorba de un amestec dintre cele trei, fiind totodata
constient cd ar putea exista mult mai multe alte astfel de functii.

UMOR, GLUME $I SATIRA

Umorul este ceva Inraddcinat in culturd si propriu fiecérei societati. Si
pentru cd este legat cultural si geografic, definitia sa fluctueaza in
functie de aceste coordonate. Tsakona si Popa (2011, 3) observa cum
termenul oscileaza usor in nuante intre limbi, pe un spectru care
variaza de la ,,comic, ironie, satird, ridicol, parodie, batjocura, dispret,
hazliu, ridicol”. Berger (2016) considerd ca umorul este unul dintre
cele mai enigmatice subiecte de studiu, multi cercetatori luptandu-se
sa 1l defineascd, sa 1l izoleze si sé il explice. Pe baza observatiei sale,
el defineste patru scoli de gandire, sau moduri de teoretizare a
umorului.

Prima este teoria superioritatii umorului, In care umorul este
strans legat de putere. Umorul este vazut ca ,,control social de catre
elementele dominante din societate” (A. A. Berger 2016, 109). A doua,
si cea mai populard, este teoria incongruentei umorului, care
analizeaza locurile 1n care se creeaza umorul, aceasta fiind intersectia
dintre ceea ce se asteapta si ceea ce se primeste. Incongruenta este una
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dintre pietrele de temelie ale umorului, lucru care i-a preocupat pe
cercetatori de la Aristotel pana in prezent (Tsakona si Popa 2011, 3).
Aceastd incongruentd este raddcina tuturor iteratiilor umoristice,
incongruenta insemnand orice, de la ,jinconsecventd, neuniforma,
lipsita de proprietate si neconforma” (A. A. Berger 2016, 110), astfel
incat, chiar daca ar putea parea restrictiv ca proces umoristic, in ofera
multe in termeni de nuanta.

Cea de-a treia teorie a umorului este cea psihanaliticd. Dupa
cum sugereaza si numele, aceasta il are In centrul sdu pe Sigmund
Freud si opera sa. Este mai putin cunoscut faptul cd Freud era interesat
de modul 1n care oamenii foloseau umorul ca mecanism de
autoaparare. In ,,Jokes and Their Relation to the Unconscious” (Freud
1905/1960)'°, Freud propune ¢ umorul este o modalitate de a masca
agresiunea (de multe ori de natura sexuald) pentru a obtine gratificare.
El defineste gluma ca ,.abilitatea de a gasi similitudini Intre lucruri
diferite”, iar pentru a face ordine, el Imparte glumele in verbale si
conceptuale, 1n functie de ,,materialul manipulat de tehnica lor”. Acest
tip de umor poate camufla, printre altele, agresivitatea si ostilitatea,
sau ,regresul la stadii copilaresti, printre altele (A. A. Berger 2016,
I1I).

Cea de-a patra si ultima este teoria umorului paradoxal si meta-
comunicational, In care umorul se ocupa de ,.curiozitati legate de
comunicare, paradox, joc si rezolvarea problemelor logice” (A. A.
Berger 2016, 113), astfel incat intelegerea sau descifrarea glumei este
jumadtate din distractie. Acest lucru duce mai departe distinctia dintre
motivul pentru care oamenii rad si ceea ce 1i face sd rada, acestea fiind
doua dinamici diferite. Ce poate fi masurat are legatura cu tehnica si

10 Cartea a fost publicatd initial in 1905 in limba germand, ,,Der Witz und seine Beziehung
zum Unbewulten”. Traducerea in limba engleza a fost publicatd 55 de ani mai tarziu, in
1960.
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continutul, in timp ce motivul este mai degrabd intim. Acestea sunt
limitele studiilor despre umor.

Hurley, Dennett si Adams Jr. (2011) observa ca o mare parte din
cercetarile privind umorul se concentreaza asupra a ceea ce face
lucrurile amuzante, iar memele devin candidati de prima mand pentru
astfel de investigatii. Autorii deduc, de asemenea, ca persoanele care
au ,,un stoc mare de umor de nalta calitate de distribuit” (2011, 11) sunt
mai simpatice, mai populare, mai susceptibile la a-i influenta pe
ceilalti si de a acumula capital social, ceea ce face din umor, dintr-o
perspectiva biologica, o trasatura dezirabild, ca si altruismul. Multe
forme de umor existd pentru cad se axeaza pe deviant, pe incalcarea
normelor pentru a evidentia pozitia morala superioara, iar din acest tip
de incongruentd umorul se prezintd ca o putere corectiva, motiv pentru
care este adesea folosit ca ,,critica si control social” (Tsakona si Popa
2011, 4).

Intertextualitatea este o caracteristicad a textelor postmoderne,
care apare de fiecare datd cand un text face trimitere la un alt text
identificabil care devine necesar in lectura corecta a primului text. Cu
toate acestea, dupa cum sugereaza A.A. Berger (2016, 123), referirea
la texte nu este la fel de precisa si diligenta ca in lucrarile academice,
ci este mai degraba o practica personala, in care ,,conversatia de zi cu
zi imprumuta liber din surse adesea ldsate nenumite, iar literatura se
delecteaza cu deghizari, aluzii obscure si parodii”. lar dintre toate
acestea, parodia prezintd cele mai interesante trasdturi, ca gen
umoristic, fiind o forma constientd de intertextualitate. A.A. Berger
considerd trei tipuri de parodie: (1) la nivel de stil (de exemplu:
parodierea stilului vizual al unui pictor sau al unui regizor), (2) la nivel
de gen (de exemplu, formatul de stire folosit 1n schite) si (3) la nivel
de text (de exemplu, Spaceballs, parodia lui Mel Brooks din 1987 a
universului Star Wars si nu numai). Asadar, parodia este un act
deliberat care poate fi urmarit vizual, ceea ce o face un punct de reper
de luat In seama atunci cand se analizeaza memele.
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Satira ca forma de interactiune umoristica este, de asemenea,
intertextuald, multistratificatd si, in lipsa unui cuvant mai bun,
neascultatoare. Adesea, satira este folosita in mod interschimbabil cu
parodia, astfel incat existad teoreticieni care sugereaza ca ,satira se
concentreaza asupra fenomenelor sociale si politice, in timp ce parodia
este In esentd culturald” (A. A. Berger 2016, 123). Umorul nu este
neapdrat o caracteristica a satirei, ea serveste si altor scopuri. Satira
este o ,,forma artistica, In principal literara si dramatica, in care viciile,
nebuniile, abuzurile sau deficientele umane sau individuale sunt
supuse cenzurii prin ridicol, deriziune, burlesc, ironie, parodie,
caricaturd sau alte metode, uneori cu intentia de a inspira o reforma
sociald” (Elliott 2019).

Satira vizuala, Insd, este modalitatea de a spune glume sau de a
transmite gaguri umoristice fard a folosi cuvinte, ci cu ajutorul
mijloacelor vizuale. Caricaturile editoriale sunt o forma de satira
vizuald care, traditional, aparea in ziare si reviste. Acest lucru nu
inseamna ca satira vizuald nu poate folosi cuvinte, dar nici cuvintele,
nici imaginea nu pot functiona singure, asa ca este o forma de
povestire a glumelor satirice multimodala. La suprafatd, se poate
concluziona cd memele sunt satird vizuald, dar, in scopul acestei
lucrari, cele doud concepte vor descrie tipuri diferite de artefacte.
Memele urmeaza modele si apartin unor familii. Da, ele pot fi vizuale,
multimodale, satirice, dar satira vizuala este izolatd, nu apartine unui
grup. In cazul satirei vizuale, se poate aduce acelasi argument ca si in
cazul exemplului lui Denisova discutat intr-o sectiune anterioara: chiar
dacd unele satire vizuale pot face referire la un eveniment/
persoand/idee care a devenit memetic/a, simpla suprapunere nu le
propulseaza in familia de meme.

Pentru Hurley, Dennett si Adams Jr. (2011), umorul este atat de
vast si poate avea atit de multe surse incat devine problematica
urmdrirea si cuantificarea lui. Acestia enumerd cateva puncte de
origine pentru textele umoristice, dar fard a sugera ca este o viziune
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exhaustiva In aceasta privinta: ,,(1) jocurile de cuvinte, (2) bufoneriile
cu lui Jim Carrey sau gesturile impasibile ale lui Charlie Chaplin, (3)
caricaturile, (4) comediile de situatie, (5) glumele muzicale, (6)
desenele animate, (7) umorul «din lumea realdy, objets trouvés care
apar in viata de zi cu zi si care ne fac sd rddem, indiferent daca sunt
sau nu transformate in obiecte de comedie” (2011, 7). Unele dintre
acestea 1si gasesc un corespondent in taxonomiile analizate 1n
Sectiunea 1, multe meme inspirdndu-se din viata si situatiile reale.

Pentru ca o gluma sa fie recunoscuta ca fiind o gluma, trebuie
sd urmeze un tipar, o structurd care sd includd cateva elemente
definitorii, cum ar fi ,,punerea in scend, o incongruenta si o rezolutie”
(Grundlingh 2018, 17), la fel ca o mica naratiune. Si tocmai asa
defineste A.A. Berger glumele: ,,scurta naratiune fictionald, menita sa-
1 amuze pe altii, care se Incheie cu o replica” (1997, 164). Incongruenta
este introdusd in poatd, care inglobeaza o disjunctie. lar ca subgen,
gluma este ,,0 povestire sau un dialog scurt si plin de umor, dublat de
set-up, care se termind cu o poanta” (2016, 668). Dynel face referire la
aceasta definitie cu gandul la Advice Animals, un tip de imagini macro
care urmeaza tiparul umoristic al bancurilor scurte, dar sub forma
vizual-verbala.

Pot fi trasate unele asemanari intre glume si meme. Amandurora
le lipseste, de cele mai multe ori, un autor clar, avand in vedere ca ele
circuld intr-o societate si sunt insusite pentru a se Incadra intre anumite
limite culturale si geografice. Imbunatatirile care vin ca urmare a
povestirii glumei fara a o repeta textual (Dynel 2016, 668) isi gasesc
un contrapunct in modul in care sunt remixate memele. Indiferent de
autor, Taecharungroj si Nueangjamnong (2015) considerd cd umorul
este incorporat atat in mesaj (gluma sau mema propriu-zisa), dar si la
nivelul emitatorului, in ceea ce ei numesc ,,stiluri umoristice”. Acestia
sugereaza, pe baza literaturii anterioare pe aceastd tema, ca emitatorul
sau creatorul glumei incapsuleaza un stil specific de umor in raport cu
propria personalitate: umor de autoimbunatatire, de afiliere, de
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autodepdsire si agresivitate. Acest punct de vedere este destul de
controversat, deoarece implicad faptul ca interactiunile umoristice
respectd fraza populard ,.existd un sambure de adevar in fiecare
gluma”, iar perspectiva freudiana primeste mai multd aderenta. Acest
punct de vedere este contestat in sectiunile de analizd deoarece acest
cadru este utilizat ca instrument de examinare a structurii umoristice
in memele politice. In mod natural, umorul este incorporat in cea mai
mare parte in continut sau Tn mesajul In ceea ce Taecharungroj si
Nueangjamnong (2015, 29T) numesc ,,tipuri umoristice”, dintre care
identifica sapte:
(1) comparatie: se scot in evidenta diferentele dintre doud sau
mai multe situatii, personaje;
(2) personificare: atribuirea de caracteristici umane
animalelor, plantelor si obiectelor;
(3) exagerare: exagerare si marirea disproportionatd a unui
lucru;
(4) jocuri de cuvinte si alte tipuri de umor bazat pe limbaj;
(5) sarcasm: oferirea de raspunsuri sau situatii ironice
flagrante;
(6) prostie/silliness: a face figuri/fete amuzante ca raspuns la
situatii ridicole;
(7) surpriza: umorul care apare in situatii neasteptate.

Aceste sapte tipuri de umor constituie o premisad convingatoare
pentru analiza memelor, avand in vedere céd toate identifica sursa
incongruentei, iar atat memele, cit si glumele se bazeaza pe
incongruentd, conditie sine qua non pentru ca umorul sa existe.
Umorul este rezultatul credrii de sensuri, ,receptorul umorului
recunoaste mai intdi incongruenta si apoi o rezolva in lumina
facilitatorilor de rezolutie” (Dynel 2016, 672), indicii menite sd ajute
la citirea glumei. Cu toate acestea, exista o suprapunere terminologica,
oamenii folosind termenul mema pentru a descrie imagini amuzante
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care circula pe internet, si tocmai aceasta utilizare informala si repetata
a creat o greseala si enigma terminologica ulterioara.

Umorul este uneori utilizat, in contexte sociale, pentru ,,a testa
apa” si a vedea reactiile pe care le stirnesc anumite opinii in cadrul
unei circumstante sociale. De exemplu, rostirea unei glume sexiste
poate fi intAmpinatd cu rasete sau cu impotriviri, astfel incat gluma
actioneaza ca un barometru pentru a masura opiniile celor prezenti. O
alta functie, construita din teoriile privind puterea, sugereazi ca
umorul poate avea influente pozitive, pentru a elibera sau pentru a
spori solidaritatea (Grundlingh 2018, 18), in timp ce exercita puterea.
Pentru Sdrmi (2016), umorul este hegemonic, in special umorul
politic, dar acest aspect va fi dezvoltat intr-o sectiune urmatoare.

Umorul este Incorporat in unele definitii ale memelor, aldturi de
particularitatile glumelor, asa cum sugereazd Laineste si Voolaid
(2017, 32). Acestia ITntocmesc o lista de caracteristici ale memelor, dar
care sunt surprinzdtor de asemanatoare cu teoriile privind glumele.
Astfel, memele contin un anumit element de umor (fie el absurd,
parodie, geeky), sunt bogate in intertextualitate, facand trimiteri
incrucisate la alte texte populare, evenimente, fenomene, si pot
prezenta juxtapuneri anormale. Cu toate acestea, umorul nu ar trebui
sa fie utilizat In mod interschimbabil cu absurdul. Cultura absurda si,
prin extensie, memele absurde, sunt superficiale, ,rezistaind la un
angajament profund sau la orice incercare de a vedea dincolo de
suprafata” (Sci si Dare 2014, 22).

Hurley, Dennett si Adams Jr. (2011) considerd ca tot
divertismentul este prin excelentd umor (cu exceptia muzicii, propun
ei), iar In aceastd masindrie perpetud de glume, rolul umorului
escaladeaza si incepe sa treaca dincolo de divertisment, infiltrandu-se
in alte domenii, cum ar fi cautarea de informatii si producerea de stiri.
Acest lucru se vede 1n popularitatea pe care o au emisiunile de satira
late night show-urile din SUA si din intreaga lume, dar si in obiceiurile
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nou formate de lecturd pe platformele asociate cu divertismentul,
precum Facebook, Instagram sau TikTok.

MEMELE $1 MASS-MEDIA

Cultura populara este asociatd in mod traditional cu divertismentul,
dar in ultimii ani s-a observat o infiltrare a politicii in acest domeniu
al divertismentului, determinatd de emisiuni de satird, precum 7he
Daily Show with Jon Stewart (1999-2015), The Colbert Report (2005-
2014) si, mai recent, Late Night with Seth Meyers (2014-prezent), The
Daily Show with Trevor Noah (2015-2022), The Late Show with
Stephen Colbert (2015-prezent), The Late Late Show with James
Corden (2015-2023) si, intr-o categorie ugor diferitd din cauza
frecventei episoadelor, Last Week Tonight with John Oliver (2014-
prezent) si Patriot Act with Hasan Minhaj (2018-2020). Acestea sunt
punti intre stiri si divertisment, cu umor si informatii, absorbite in
cultura populara, care au popularizat umorul politic si au pavat calea
pentru memele politice.

Asadar, aici, la confluenta dintre stiri si divertisment, se gaseste
memele de pe internet. Memele Incurajeaza oamenii sa se joace cu
stirile, care devin texte deschise, asteptand sd fie reutilizate si
reinterpretate de cétre publicul activ, in propriul lor limbaj. Dar pentru
mai mult context 1n ceea ce priveste functia de informare a memelor,
trebuie sa ne intoarcem in timp.

Ecourile Revolutiei Industriale si instaurarea societatii post-
industriale au rasunat in toate domeniile, iar amprenta lasata asupra
modului 1n care informatia este impachetata si livrata publicului a fost
primiti cu entuziasm. In societatea informationald nou-infiintata,
informatia este atat o marfa, cat si o moneda de schimb. imprumutand
cadrul lui Lievrouw (2015, 302) privind stirile ca proces, nu ca produs
media fabricat, inculcarea memelor in contextul mediilor digitale si al
fluxului constant de stiri atinge noi semnificatii. Determinismul



Lumea memelor si a fenomenelor online * 121

tehnologic este cifrul pentru a intelege modul in care memele s-au
infiltrat in programele de stiri. Agregarea si diseminarea informatiilor
a fost intotdeauna dependenta de mijloacele tehnologice disponibile.
Pentru Fiske (1990, 150), stirile de la televizor (fiind cele mai
vizionate stiri Tn acea perioada) au fost ,,0 serie de confruntari care
functioneaza de-a lungul unor axe de putere si rezistentd care produc
o varietate de placeri populare pe masura ce aceste linii de putere
intalnesc o varietate de rezistente”, ceea ce inseamna cd cele doud —
informatia si divertismentul — sunt inseparabile in consumul de stiri,
fie ca este vorba de televiziune, ziare sau pe retelele sociale. Si, ca
urmare, stirile devin un agent de control social. in ,,understanding
Popular Culture” (1989), Fiske sugereaza ca, in societatile industriale,
artefactele culturii populare sunt construite pe baza artefactelor
culturii de masa, dar mostenesc lecturi opozitionale: ,,Nu existd o
culturd populara «autentica» care sa ofere o alternativa, astfel Incat
cultura populara este in mod necesar arta de a se multumi cu ceea ce
este disponibil”. Asadar, memele care se bazeaza pe stiri si evenimente
curente se comporta ca niste fragmente de divertisment curatoriat.
Deoarece stirile circuld acum 24 de ore din 24, 7 zile din 7,
inregistrarea si arhivarea lor a devenit un efort laborios, ,,intrerupand
natura continua si sensibild la timp a stirilor 1n sine” (Lievrouw 2015,
301). Cu un flux de stiri suprasaturat si continuu, care se dovedeste a fi
obositor de urmadrit, memele devin aceste bucati de informatii de
marimea unei muscaturi, impachetate si pregatite pentru consum,
incorporand in acelasi timp si potentialul de a perturba agenda,
exprimand contra-culturi sau interese marginalizate, iar prin numarul
mare de iteratii, acestea pot inunda agenda si pot schimba conversatia.
in ,,Reading the Popular” (1990), Fiske pune sub semnul
intrebarii functiile stirilor ca parte integranta a culturii populare si, de
asemenea, In umbra participarii politice, deducand ca un ,.electorat
ignorant sau apatic din punct de vedere politic va fi incapabil sa
producd politicieni de mare calibru” (1990, 7), astfel incat singura
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modalitate de a educa publicul este prin intermediul stirilor televizate
(de retinut ca Fiske a scris cartea la sfarsitul anilor ‘80). Dar problema
cu televiziunea este ca trebuie sd oscileze Intre a furniza informatii
utile si a fi populara, astfel incat oamenii sa vrea sa se uite.

In industriile culturale, informatia se afli sub control
hegemonic, iar internetul si comunicarea mediata digital apar ca mituri
utopice pentru a democratiza accesul la informatie i, prin intermediul
culturii participative, pentru a da posibilitatea indivizilor sa sparga
agenda, sé elimine gatekeeper-ii si sa elibereze oamenii de hegemonie.
Desigur, acesta este un mod idealist de a privi cultura populara in
general, si memele in special. Schéfer (2011) este prudent cu privire la
cat de mult poate fi pus pe umerii membrilor publicului in cadrul
culturii participative. El propune corelarea culturii participative cu
industria culturala a lui Adorno si Horkheimer in ceea ce el numeste
,industria culturala extinsa”, dar sustine ca acest melanj nu postuleaza
,practica mediaticd emergenta ca pe o productie radical alternativa”
(2011, 168), ci ca pe o modalitate ineditd de a beneficia de pe urma
participarii active a utilizatorilor, Milner (2016) concluzionand ca
mesajele mediatizate includ in mod obisnuit ambele dimensiuni ale
productiei culturale — participativa si traditionala.

Actiunile de citire si diseminare a stirilor prin intermediul
canalelor traditionale sunt inculcate de forte institutionale care, la
randul lor, sunt guvernate de interese comerciale si infrastructuri
organizationale. In timp ce o mare parte din informatiile care intra in
sistem sunt controlate de industrie, fateta care rdmane in afara
controlului institutional este publicul si ceea ce face acesta cu
informatiile. Aici, materialul memetic este insusit, ,,creand o relatie
tensionata intre participarea populista si comodificarea comerciald”
(Milner 2016, 218).
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Gatekeeping-ul retelei'! poate justifica modul in care
informatiile sunt difuzate in interiorul retelei, dar nu poate evalua
calitatea, astfel incat poate accelera difuzarea atat a informatiilor, cat
si a dezinformarilor, create de participanti cu intentii discutabile,
preluate de gatekeeper-ii retelei, din nou, ale cdror intentii sunt
discutabile, si raspandite in retea. Desigur, acest lucru nu este ceva
specific mediilor participative, se stie ca si mediile traditionale au
raspandit informatii discutabile cétre publicul lor si, cu riscul de a
accentua prea mult aceasta idee, intentiile nu sunt Intotdeauna clare.
Si aici, la marginea unei discutii despre calitatea continutului, este
locul unde memele si click-bait-ul isi gasesc o deschidere profitabila.
Lievrouw (2015) 1l simpatizeazd pe jurnalistul online, platit nu pe
articol, ci pe vizualizare sau pe click-uri, care pot fi ulterior monetizate
din veniturile din publicitate.

Cultura populara si cea participativa sunt punctele de legatura
pentru un nou tip de munca munca neplatitd, asa cd atunci cand mass-
media se arata interesata sa valorifice aceastd munca, rezultatele pot fi
remarcabile. Crowdsourcing, un termen folosit pentru a descrie o
modalitate de a exploata talentul latent al multimilor, in care forta de
muncd este gratuitd sau aproape gratuitda (Howe 2006), poate fi o
modalitate prin care institutiile media sa isi procure aportul zilnic de
meme. Asadar, crowdsourcing-ul este atunci cand ,,producétorii
media solicitd perspective si contributii de la o bazd mare de creatori
amatori sau pro-amatori” (Jenkins, Ford si Green 2013, 247), desi, daca

1! Karine Barzilai-Nahon introduce termenul de gatekeeping in refea pentru a descrie ,,0
entitate (persoana, organizatie sau guvern) care are posibilitatea de a exercita gatekeeping
prin intermediul unui mecanism de gatekeeping in cadrul retelelor si care poate alege
masura in care il exercitd in functie de statut” (2008, 1497). Networked gatekeeping se
bazeazd pe principiul democratizarii informatiilor si a accesului la continut. Prin
intermediul retelelor sociale, oricine poate deveni un gatekeeper si poate contribui la
difuzarea si propagarea anumitor idei, stiri, meme sau continut viral. Aceastd putere de
gatekeeping este exercitatd prin intermediul actiunilor precum distribuirea, recomandarea,
etichetarea si influentarea algoritmilor platformelor sociale.
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multimea nu stie cd munca sa gratuitd este monetizata in acest fel, este
aceasta tot crowdsourcing sau o noud formd a acestuia,
,,crowdsourcing subversiv’’?

Teoria postmodernd face distinctia dintre cultura de masa
(productia si distributia in masd de bunuri si servicii) si cultura
popularé (textele media impregnate de semnificatii, care sunt integrate
in viata oamenilor). Aceste roluri nu sunt fixe si imuabile, ci se
schimba atunci cand se schimba controlul. Dacad producatorul detine
controlul, atunci este vorba de cultura de masa, dar daca publicul
detine controlul, este vorba de cultura populara, deoarece ,,circulatia
de la baza poate [...] transforma o marfa intr-o resursd culturala”
(Jenkins, Ford si Green 2013, 201). Cu toate acestea, acest schimb este
simbolic si se schimba Intre formele de capital descrise de Bourdieu.
A doua modalitate, mai putin morald, de a valorifica puterea memelor
este prin astroturfing'?, care submineazi practica credrii libere de
artefacte si o transforma in ,,continut produs in scop comercial care
incearca sa treaca drept mass-media, adesea in moduri care mascheaza
motivele comerciale si politice ale celor care I-au produs” (Jenkins,
Ford si Green 2013, 213).

Memele create ca raspuns la ciclul de stiri se lovesc de
efemeritate chiar mai tare decat alte meme bazate pe alt tip de subiecte.
Astfel, in timp ce cultura participativa explica crearea si diseminarea
memelor de pe internet, continutul produs de mass-media ramane cel
»care se raspandeste cel mai departe, cel mai larg si cel mai rapid”
(Jenkins, Ford si Green 2013, 259). Aceasta trecere de la audiente
pasive la participanti activi a schimbat foarte mult industriile media.
De la prosumatorul Iui Alvin Toffler (1980) la abordarea culturii

12 Conform Dictionarului Merriam-Webster, astroturfing este definit ca fiind ,,0 activitate
organizata care are scopul de a crea falsa impresie a unei miscéri populare raspandite,
apdrute spontan, in sprijinul sau in opozitie fata de ceva (cum ar fi o politica politica), dar
care, in realitate, este initiatd si controlatd de un grup sau o organizatie ascunsa (cum ar fi
o corporatie)” (Astroturfing fara an).
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participative a lui Henry Jenkins (2006), cercetatorii descriu o lume in
care oamenii navigheaza si creeaza, prezentindu-si produsele,
addugand semnificatie si context prin discutii si interactiune.
Divertismentul profitd foarte mult de aceastd schimbare, daca
continutul si contributiile sunt citite ca un studiu de piata: ce ii
place/nu-i place publicului, ce il intereseaza pe acesta in acest
moment.

Ceea ce face presa de stiri este sd produca pozitii si perspective
derivate din cultura dominanta. Si, in timp ce mass-media relateaza
ceea ce este perceput ca fiind relevant pentru societatea civila,
divertismentul indeplineste ,,0 functie discursiva pentru exprimarea
valorilor sociale si culturale” (Wiggins 2019, 108). Dar, indiferent de
forma, indiferent de fapt, ambele produc informatii inscrise in cultura
populari. In acest sens, memele sunt ,media fast-food” (Denisova
2019), 0 masa rapidd, care mentine audientele hranite, dar, pe termen
lung, s-ar putea dovedi ca nu sunt suficient de hranitoare.

TIMPUL LIBER, EUDEMONICA Sl JOC

La mijlocul anilor 19770, studiile privind petrecerea timpului liber, ca
ramura a stiintelor sociale, devin un domeniu de cercetare academica,
interesat in principal de recreere si turism. Avand in vedere modul in
care functioneaza webul in logica sa postmoderna, studiile de astazi
privind petrecerea timpului liber includ, de asemenea, activitatile
virtuale si mass-media (Blackshaw si Crawford 2009). In cadrul oferit
de acest domeniu de -cercetare, explorarea motivatiilor si a
stimulentelor pentru utilizatorii de web de a crea si disemina meme pe
internet 1si arata relevanta.

In articolul sau din 1994 privind stadiul studiilor de petrecere a
timpului liber, Graham Murdock identifica doud seturi de resurse
necesare pentru existenta timpului liber Intr-o societate: (1) resurse
materiale, care includ bani, timp liber, mijloace tehnice, si (2) resurse
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culturale, care rezida in indivizi, ajutdndu-i sa initieze actiuni si sa isi
descopere gusturile si antipatiile (Murdock 1994, 247). Aceste doua
elemente sunt recurente in domeniile sociologiei si studiilor culturale.
De exemplu, Bourdieu considera cd mijloacele economice ajutd la
economia timpului si 1i aduc pe oameni Intr-o anumitd dispozitie care
este esentiald pentru construirea unui capital cultural (Bourdieu 1984).
Socialul si economicul nu pot fi sustrase din productia culturald,
indiferent de perioada sau de intentia culturala.

Dupa cum subliniaza Spracklen (2015), o buna parte din lucrarea
lui Murdock se concentreaza pe modul in care postmodernitatea, post-
fordismul si post-industrialismul au influentat modul in care oamenii
se plaseaza 1n raport cu actele de petrecere a timpului liber, subliniind
ca digitalizarea culturii, ca urmare a revolutiei digitale, dublatd de
aparitia industriilor culturale si de convergenta tehnologiilor de
comunicare, Incurajeaza interactivitatea si ,accelereaza disparitia
culturii publice” (Murdock 1994, 245). Murdock a imaginat, in 1994,
viitorul petrecerii timpului liber ca o experientd in primul rand
individuald, bazatd pe ecran si mediatd, conturdnd in linii mari
situatiile actuale: internetul ca exponent al timpului liber postmodern.

Una dintre componentele acestui timp liber digital postmodern
se refera la practica credrii si pastrarii identitatii online. Investirea de
timp si géndire in refacerea sau crearea de la zero a unei persoane se
potriveste cu viziunea lui Chris Rojek despre petrecerea timpului liber
ca fiind un efort laborios prin care se consuma societatea occidentala.
Murdock subliniaza faptul ca orice tip de activitate de petrecere a
timpului liber (iar in 1994 a scris cel mai mult despre petrecerea
timpului liber offline) le va permite oamenilor sa ,,actioneze eficient si
creativ in nume propriu” (1994, 247), reiterand ca petrecerea timpului
liber este benefica pentru autoactualizare si crearea unui set de alegeri
personale.

Vastitatea webului lasa loc atdt pentru ,petrecerea timpului
liber frivol”, cét si pentru ,,petrecerea timpului liber la nivel serios” sa
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coexiste, o distinctie facuta de Spracklen (2015, 87). Primul tip de
petrecere a timpului liber se refera la practicile individuale, cum ar fi
navigarea pe Facebook sau vizionarea unui videoclip pe YouTube, in
timp ce cel de-al doilea se referd la persoanele care construiesc si
gestioneaza webul in timpul lor liber, In mod gratuit. Aceasta categorie
include moderatorii de forumuri sau persoanele care creeaza meme,
editeazd videoclipuri pentru distractie, creeazd GIF-uri i asa mai
departe. Saltul de la timpul liber frivol la timpul liber serios urmeaza
o logica similara cu saltul de la Web 1.0 la Web 2.0, de la citit la citit-
scris si reactionat. Timpul liber laborios poate fi un efect secundar al
instabilitatii constante si al fluctuatiilor de pe web, creand ceea ce Ken
Roberts descrie ca fiind o experientd ,,discontinua si fragmentata”
(1997, 14).

Cultura populard a scdpat de stigmatul de a fi o cultura
inferioara, ca urmare a turnurii postmoderne, insd un sentiment de
derizoriu inca persista. Activitatile de petrecere a timpului liber care
implicd meme ar putea fi abstractizate ca fiind componenta paliativa a
lui panem et circenses (paine si circ), dar ultimii ani au aratat ca
angajamentul civil si afacerile curente pot fi memetice.

Exodul cétre practicile de petrecere a timpului liber online poate
fi observat in cantitatea mare de site-uri dedicate memelor, agregatoare
de diverse tipuri de continut si in webul social in ansamblu. In acest
sens, folosind ideile lui Jean Baudrillard, lumile virtuale devin
simulacre pentru lumea realda, inghitind tot mai multe experiente
offline (de exemplu: realitatea virtuala si augmentatd, tururile virtuale,
second life), in timp ce ,,hiper-realul devine singura realitate pe care o
cunoastem atunci cand lumea este suficient de mediata si filtrata printr-
o serie de dispozitive tehnologice si culturale — cum ar fi netul”
(Spracklen 2015, 54). Asadar, la finalul acestui proces de rafinare
mediatd, este important sa deconstruim bunurile simbolice rezultate
din aceste activitati de petrecere a timpului liber online pe un
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continuum care include atat semnificatiile culturale profunde, cét si
contextul tehnic real.

Eudemonica, sau arta fericirii, se afld la marginea studiilor de
petrecere a timpului liber digital, dar are multe de oferit, in special
atunci cand se investigheaza divertismentul eudemonic pe social
media, o directie noud propusa de Rieger si Klimmt (2019). Sporind
studiile anterioare in domeniul eudemonicilor cu medii si mesaje
populare din noile media (meme) printr-un studiu exploratoriu
multimetodologic, autorii au confirmat stiintific faptul ca social media
este predominant populatd de divertisment eudemonic, oamenii
apeland la social media pentru a-si satisface aceste impulsuri, prin
crearea, partajarea si consumul de mesaje cu potential eudemonic.
Potrivit lui Rieger si Klimmt, teoria divertismentului ofera modele
pentru a face distinctia intre consumul hedonic si cel eudemonic de
divertisment. Modul eudemonic se bazeaza pe aspecte ale bunastarii,
cum ar fi frumusetea morala, virtutile si conexiunea umana, ceea ce
inseamna ca ,divertismentul eudemonic se caracterizeaza prin
experiente de semnificatie si inspiratie” (Rieger and Klimmt 2019, 99),
in timp ce consumul de divertisment hedonic este caracterizat de
placere.

Dar, in timp ce oamenii vizualizeaza meme pe retelele de
socializare, Spracklen (2015, 67) se gandeste la guverne si la
preocuparea acestora cu privire la preocuparile cetatenilor lor: unde isi
petrec acestia cea mai mare parte a timpului si ar putea sa-si valorifice
timpul liber. O lectie care trebuie invatatd din preluarea unei idei sau
a unei tehnologii care a functionat foarte bine intr-un mediu analogic
si permutarea ei Intr-unul digital, presupunand apoi ca se va potrivi
perfect, este oarecum gresitd. Webul, ca sfera publica prin excelenta,
parea a fi locul perfect pentru cea mai influentd idee a lui Jiirgen
Habermas, insd, in graba de a o aplica la noua utopie digitala, unele
aspecte au fost mutilate, chiar daca intentia a fost bund si a fost
intdmpinata cu entuziasm de catre ,,utopistii pro-Net” (Spracklen 2015,
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69). Memele au transformat timpul liber digital intr-o forma de munca
digitala voluntara, care se manifesta dincolo de sfera privata.

Spracklen (2015) considerad ca reducerea discursului politic la
divertisment este o problema majord a societatii moderne, politica de
pe Twitter neavand nimic in comun cu sfera publicd habermasiana.
Atunci cand prea multi oameni sunt implicati intr-o activitate care face
legdtura intre divertisment si politicd, un subiect care se poate
rasfringe asupra vietii lor si poate avea consecinte palpabile,
Spracklen devine pesimist si un sustindtor al inchiderii Intregii
activitati.

Memele exista in tensiunea creatd de petrecerea timpului liber
si de eudemonicd, de colectarea de stiri si de participarea politica.
Daca una dintre acestea ar lipsi, memele ar inceta sa mai fie artefactele
care sunt acum. Pentru cé evolutia lor a fost naturala si chiar daca se
pare cd au Inceput ca forme de petrecere a timpului liber digital si ca
locuri de intalniri umoristice, ele au capacitatea de a se extinde si de a
absorbi si alte functii.
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MEMELE POLITICE

Era mesajului politic personalizat este aici, prin meme si capacitatea
lor de a absorbi informatie si de a se adapta, cu contributii individuale
din partea audientelor proactive, dar rimanand in acelasi timp coerente
si usor de recunoscut. Esteves si Meikle (2015, 566) considera ca acesta
este un rezultat al ,,domesticirii World Wide Web” si a tot ceea ce a
oferit aparitia tehnologiilor Web 2.0. Faptul ca memele s-au extins la
politica a fost o evolutie naturald, avand in vedere cé practicile legate
de web au Inceput sa se infiltreze in fiecare aspect al vietii noastre
personale si sociale. Aceasta este ceea ce Martinez-Rolan si Pifieiro-
Otero numesc Politica 2.0 (2016, 145), un nou mod de a Inregistra si de
a intelege relatia complexa dintre guvern si cei guvernati, In sfera
publica centratd pe platforme. Dintr-o perspectiva structurala, mema
politica este un subgen al meme de pe internet care abordeaza ,,aspecte
ale filozofiei si ideologiei politice” (Wiggins 2019, 65).

Unul dintre argumentele care pledeaza pentru studii mai
amdnuntite, mai aprofundate si la scara mai mare despre memele
politice reiese din modul in care acestea sunt realizate in prezent. De
exemplu, Yao (2016) face referire la alegerile prezidentiale din SUA
din 2012 ca fiind ,,alegerile-meme” si observa cd majoritatea memelor
au fost anti-republicane. Trebuie subliniat faptul ca ea face referire la

doar trei instante: Mitt Romney — ,,dosarele pline de femei”"* si ,,Big

13 _Binders full of women” este o expresie folositd de politicianul american Mitt Romney
in 2012 in timpul unei dezbateri prezidentiale, in contextul echitatii salariale dintre femei si
barbati. Romney a vrut sd spuna ca are foarte multe dosare cu CV-uri ale unor femei
candidate. Fraza a fost consideratd problematica si denigratoare fatd de femei.
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14 precum si ,,caii si baionetele”' lui Obama. Acestea

Bird concediat
sunt, desigur, selectionate pentru a ilustra alte aspecte ale diseminarii
memelor intr-o campanie politicd. Cu toate acestea, existd un studiu
ulterior privind alegerile din 2016, care redd rezultate similare
(Moody-Ramirez si Church 2019), realizat pe un esantion mic de
meme de pe Facebook.

Atunci cand se analizeazd meme politice, este important sd se
tind cont de faptul ca acestea au o viatd destul de scurtd. Deoarece
acestea provin din evenimente politice, imediat ce evenimentele trec,
la fel se Intdmpld si cu majoritatea iteratiilor, iar creatorii trec la
urmatorul lucru nou. Dupa cum sustine Tay (2014), memele politice
sunt ,,contextualizate prin imediatete” si, chiar daca pot ldsa o
amprenta, sunt marcate de efemeritate si, la fel ca stirile, devin mai
putin prezente in timp. lar acest lucru provine din modul in care pot fi
vazute din exterior, ca fiind ,,superficiale sau nesemnificative, glume
prostesti trimise si uitate curand” (Bebi¢ si Volarevic 2018). Cu toate
acestea, ceea ce se schimba este posibilitatea de a participa, iar acest
proces ofera miscarilor de tip grassroots ,,putere de negociere
impotriva discursului dominant” (Moody-Ramirez si Church 2019).

Dacé ne uitam la politica americana, se pare ca acestea ocupa
un spatiu virtual mult mai mare si sunt Impartasite mai mult in cadrul
retelelor, iar alegerile din 2016 dintre Donald J. Trump si Hillary
Rodham Clinton incd genereazd dezbateri. Se considera cd memele
politice ,,furd spectacolul” (Bebi¢ si Volarevic 2018), dar, in acelasi

14 Tot in timpul unei dezbateri prezidentiale din 2012, Mitt Romney s-a folosit de personajul
Big Bird din Sesame Street ca exemplu de reduceri de cheltuieli pe care le-ar face pentru a
reduce deficitul bugetului. Momentul a fost ulterior folosit de campania lui Barack Obama,
contra-candidatul sdu.

15 In urma unei dezbateri rezistentiale, Mitt Romney a declarat ca Marina americana actuald
este cea mai mica din 1917 incoace. Raspunsul lui Obama a fost: ,,Avem mai putine nave
decat in 1916. Ei bine, guvernatorule, avem si mai putini cai si baionete, pentru ca natura
armatei noastre s-a schimbat”.
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timp, ele deschid mai multe porti pentru discutii politice, inclusiv de
catre persoane care poate nu ar fi urmarit niciodata politica.

Armarea memelor se poate sa-l fi ajutat pe Donald Trump sa
castige alegerile, dar s-ar putea sd fi avut de-a face cu interferente pe
frontul de difuzare. Cu toate acestea, nu se poate nega importanta
memelor politice in orice alegeri viitoare. Denisova este mai rezervata,
dar totusi hotardta sa sublinieze importanta memelor politice ca
barometru electoral. Da, poate cd acestea nu au schimbat istoria
americand, dar au evidentiat si promovat ,,discursurile de trend in jurul
ambilor candidati” (Denisova 2016, 186). Politica mondiald a devenit
,,din ce in ce mai fragmentata” (Sdrma 2016, 175), iar acesta este unul
dintre produsele secundare ale circulatiei intense a unor informatii
trunchiate, aparent aleatorii, dar conectate intrinsec.

POLITICA DIGITALA

La fel ca temerile exprimate de intelectualitatea din ultimele decenii
atunci cand a fost pusa in fata problemei culturii populare care distruge
institutia culturii Tnalte, existad, de asemenea, o reactie evidenta din
partea domeniului politic, care da semne de rezistenta in a se amesteca
cu popularul, o opinie Tmpartasita si de Hamilton (2016). Ea 1l citeaza
pe Rowley (2010, 309) si opinia sa categorica potrivit careia ,,cultura
populara este in mod ostentativ tot ceea ce politica mondiala nu este:
fictiune, divertisment, amuzament”. Dar Hamilton atenueazad aceste
opinii contradictorii, oferind o viziune mai progresista asupra acestei
chestiuni:

,,Cultura populara digitald nu este nici o evolutie «bunady, nici una «rea»

pentru politica mondiala; spatiul cibernetic este pur si simplu un alt loc in

care politica mondiald este experimentatd, reprezentatd, contestata,
angajata si, uneori, luatd in deradere in mod diferit.” (Hamilton 2016, 4)

Extrapolarea unei definitii pornind de la un esantion este un
lucru destul de comun 1n studiile despre meme, dupa cum a ilustrat
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analiza critici din sectiunea anterioard. In acest sens, Yao (2016)
defineste memele politice ca fiind machete de imagini provenite din
fotografii si secvente audio. Desigur, relatarea ei se bazeaza pe
memele apdrute In urma ,,dosarelor pline de femei” ale lui Mitt
Romney si a concedierii indragitului personaj din Sesame Street, Big
Bird, care constituie punctele focale pentru cercetarea sa. Dar acest
lucru este, totusi, prea amplu si insuficient articulat. Shifman (2013b,
122-123) sugereaza o taxonomie a memelor politice pe baza functiilor
pe care le indeplinesc: (1) sunt forumuri de persuasiune pentru
sustinerea politica, (2) imputernicesc cetdtenii prin actiuni de tip
grassroots conective si (3) sunt moduri de discutii publice si de
exprimare a opiniilor politice din tot spectrul. Acestea devin jetoane
usor de recunoscut in cadrul productiei de meme politice, care vor fi
dezvoltate in aceasta sectiune.

Atat 1n statele democratice, cat si in cele autocratice, cetatenii
se Inarmeaza cu meme, criticind, reactionand sau protestand
impotriva establishment-ului. Dar lupta politicii moderne este data de
zgomotul constant. Uneori poate fi greu sa auzi ce vrea poporul prin
tot zgomotul creat de troli, grupuri disidente si /ulz. Polivocalitatea
este o preocupare a politicii moderne, cu platforme si mai multe si mai
diverse de participare politica, dar angajamentul civil depinde de
izolarea surselor de comunicare. Si, de asemenea, trebuie argumentat
faptul ca memele in sine sunt atat democratice, cat si autocratice, asa
cum sugereaza Hristova: sunt democratice datoritd modului in care se
raspandesc, dar raman autocratice in ,,conservarea unei idei-cheie”
(2014, 266).

Tay (2014) foloseste LOLitics, un cuvant telescopat format din
LOL (argou de internet, un acronim pentru laughing-out-loud) si
politics, deci politica de ras cu gura pana la urechi, ca un mash-up de
distractie si politica. Yao (2016) sugereaza ca ,,media de buzunar” este
un termen adecvat pentru a descrie memele politice, mici, dar totusi
capabile sa mobilizeze publicul si sa alimenteze angajamentul.
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In mod traditional, discursul politic, in special in timpul
campaniilor politice, era mai simplu si mai usor de urmarit, cu o
platforma limitatd pentru politicieni pentru a-gi raspandi mesajele.
Cercetarea in acest domeniu a beneficiat, de asemenea, de consecventa
discursului politic, construind instrumente care au functionat in
conditii stabile. De exemplu, analiza fotografiilor din campaniile
prezidentiale a reprezentat un reper metodologic in studiile politice. In
lucrarea ,,Mythe & Presidential Campaign Photographs” (1994),
Glassman si Kenney creeaza o taxonomie stabild pentru a privi
fotografiile, bazdndu-se pe emotiile descrise, cum ar fi grijuliu,
increzator, hotarat, entuziast, interesat sau puternic. Totusi, acest lucru
nu poate fi extins la memele politice deoarece exista un control redus
asupra iconografiei memelor vizuale. Moody-Ramirez si Church
(2019) constatd ca existd un consens in studiile media americane
potrivit caruia, in era digitald, candidatii au pierdut o mare parte din
controlul asupra mesajului mediatic, dar se poate adauga ca acest lucru
se extinde si asupra imaginii lor. In acest context hipermediatizat,
fiecare aparitie publicd sau televizatd a unui candidat poate fi
transformatd intr-o sedintd foto deloc magulitoare cu ajutorul puterii
capturilor de ecran. Cine controleazd imaginea, controleazd si
naratiunea.

Memele politice au contribuit la aducerea politicii in viata
oamenilor, infiltrandu-se n digresiunea lor online — sunt la stiri, pe
retelele de socializare, trimise de familie si prieteni pe aplicatiile de
mesagerie si pe prima pagina a agregatoarelor, precum Reddit. Acesti
actori netraditionali aduc cu ei modele emergente de implicare
politica. Shifman (2013b) trece in revistd studii privind participarea
politica incd din anii ‘50, care au ajuns la concluzia ca oamenii au
tendinta de a asculta si de a internaliza discursul politic al oamenilor
pe care 1i cunosc — vecini, familie sau membri ai comunitétii lor. in
acest sens, Moody-Ramirez si Church (2019) vad actul de partajare a
continutului pe retelele de socializare in contextul unor alegeri in curs
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de desfasurare ca pe un act de influentare a deciziilor alegétorilor, nu
ca pe un joc inofensiv. Cu toate acestea, Heiskanen (2017) sugereaza
cd nu existd incad suficiente dovezi cantitative care sd sugereze ca
memele au potentialul de a avea un impact asupra comportamentului
politic, iar influenta lor s-ar putea extinde la apropierea de politicd a
unor persoane care altfel nu s-ar fi implicat In procesul politic
bipartizan. In acest context, puterile de legitimare ale memelor sunt
supuse dezbaterii. Huntington (2015) sesizeaza, de asemenea, lipsa
studiilor academice care sa puna la indoiala efectele pe care le au
memele politice asupra oamenilor. Ea propune un mic studiu bazat pe
100 de studenti de facultate, dar concluziile sunt ambigue, din cauza
esantionului mic de studenti si de meme. Cu toate acestea, studiul este
indicativ pentru directiile in care ar putea merge cercetarea memelor.

Din fericire, zilele in care memele erau vazute ca posedand o
putere misterioasa care le stimula difuzarea de la o persoana la alta au
fost lasate Tn urma, favorizdnd abordarea ,retelelor de semnificatii
construite de oamenii din jurul lor” (Chagas, si altii 2019). Acest punct
de vedere este impartasit de Shifman (2013b), care prefera sd analizeze
memele politice prin prisma participarii politice, nu ca artefacte izolate
care trebuie disecate pentru a deslusi caracteristicile care le fac
dezirabile.

Potrivit lui Heiskanen (2017), dezbaterile despre memele de pe
internet sunt centrate pe locul pe care acestea il ocupa in ierarhia
cunoasterii, In ceea ce priveste reprezentarea politica si dreptul de a
accesa anumite informatii online. Pentru ca, potrivit lui Foucault, nu
existd nimic mai deplasat decat amestecul cunoasterii populare sau
naive (le savoir des gens), o cunoastere locald si descalificata,
incapabild de unanimitate, cu cunoasterea eruditd a elitelor si a
oamenilor capabili sd vada imaginea de ansamblu (Foucault 1980).
Pornind de la Foucault, Heiskanen ajunge la concluzia cé alegerile
americane din 2016 au fost o premierd, in sensul ca au descentralizat
procesul de producere a cunoasterii, creand un precedent pentru
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viitoarele alegeri. Ca discurs paralel, cunoasterea populard este la
limita destabilizarii modului in care sunt comunicate informatiile
oficiale si neoficiale, intr-o frenezie de mesaje contrastante. Cu toate
acestea, alegerile americane din 2012 s-au desfasurat si ele sub semnul
memelor, Yao (2016) observand ca acelea au fost primele ,,alegeri-
meme”, datoritd proliferarii memelor cu incarcatura politica provenite
din cultura populard, initiind conversatii despre candidati si politici. $i
din acest punct de vedere, raspandirea memelor este rezultatul unor
decizii divizate, de a sustine sau nu 0 mema, ceea ce face ca memele
sd apara, asa cum subliniaza Denisova, ca ,,reactii imediate, opave ale
multimilor de pe internet” (2019, 186).

Pe masura ce vor aparea noi platforme si vor avea succes la
utilizatori (de exemplu TikTok), vor aparea noi forme de meme si va
fi nevoie de instrumente de cercetare mai complexe. Discursul politic
cetatenesc este presdrat pe toate tipurile de platforme si In toate
formele de continut media, ceea ce face ca evaluarea amplorii discutiei
sa fie inerent dificila. In acest sens, Tay (2014) se foloseste de teoria
jocului (game theory) ca o metodologie generald pentru a reuni
frivolitatea regdsita atat in memele politice, cat si in satira politica,
ambele fiind exponenti ai comentariilor neoficiale, sanctionate in afara
mass-mediei mainstream. Teoria jocului propune ca jocul si fie o
modalitate de construire a culturii generationale, ceva ce oamenii fac
instinctiv si din placere, dar care are un impact asupra modului in care
oamenii se raporteazd la sarcini mai serioase, cum ar fi urmaérirea
politicii si a evenimentelor curente. Bineinteles, existenta acestui tip
de continut, o incrucisare intre divertisment si informatie, care nu
trebuie sd fie analizat pe baza acuratetei, asa cum este presa, ridica
intrebari cu privire la reintroducerea continutului in fluxul de stiri. Cu
toate acestea, chiar si jocul trebuie sa fie delimitat de reguli, iar Tay
sugereaza ca acest lucru este extrem de pregnant atunci cand se iau in
considerare memele de tipul imaginilor macro si instructiunile lor
inerente (2014). Pentru ca jocul sa fie recunoscut ca joc, si nu ca altceva
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(de exemplu, un fragment satiric care imita un prezentator de stiri este
interpretat la valoarea sa nominala: daca arata ca o stire, trebuie sa fie
o stire), crearea si consumul de artefacte care provin din joc se bazeaza
foarte mult pe public si pe lectura acestuia, recunoscand toate modurile
si citindu-le Tmpreunda. Heiskanen (2017) considerd ca ,,memele
incalcd practicile conventionale prin faptul ca aduc discursuri politice
pe site-uri care nu sunt considerate platforme stabilite pentru politica
bipartizana”, dar acest lucru ar sugera ca existd linii in nisip care
delimiteaza unde este adecvat sa se vorbeasca despre politica si unde
nu.

Tocmai aceastd depasire a liniei poate determina persoanele
care, de obicei, sunt in afara conversatiei politice sa participe. Orice
dihotomie artificiala 1i ostracizeazi pe oameni si creeaza animozitati,
asa cd, 1n cazul politicii, memele au adunat impulsul necesar pentru a
sterge linia de demarcatie. Utilizatorii raiman in zonele lor de confort
si ,spatializeazd efectiv participarea politica in afara forumurilor
partizane si a mediilor de informare principale” (Heiskanen 2017, 20).
Relatarea lui Yao (2016) difera de toate cele care plaseaza publicul in
centrul scenei. Ea foloseste ideea formulata de Burgess si Green
(2009) potrivit careia Web 2.0 nu faciliteaza de fapt transferul de
putere mediatica, prin urmare toate vocile sunt de fapt ,,mediate prin
si de catre discursul dominant si institutiile puternice” (Yao 2016, 156).

O mare parte din cercetarile privind memele politice se uita la
nivelul de baza, nu la politicienii insisi, acestea fiind cele doua directii
de difuzare a memelor conform functiilor sociale ale umorului politic
delimitate de Nilsen (1990). Deoarece memele politice sunt mai
raspandite la nivelul indivizilor obisnuiti, acestea au potentialul de a fi
mobilizatoare din punct de vedere politic sau cel putin educative (Tay
2014, 70). Dar, avand In vedere cd de cele mai multe ori sunt
controversate, ele fac apel la emotii si, prin urmare, ,,au atit o functie
polarizatoare, cat si galvanizatoare” (Heiskanen 2017).



138 ¢ Flavia Tédran

De exemplu, Obama a folosit puterea platformelor online in
avantajul sau. Literatura de specialitate 1-a supranumit pe Obama
,honconformistul campaniilor online pe mai multe platforme”
(Howley 2016) sau ,,memecrat prin excelentd” (Martinez-Rolan si
Pifieiro-Otero 2016, 147), cu numeroase incursiuni in spatiile online,
atat pentru primul, cat si pentru cel de-al doilea mandat de presedinte.
Interviul sdu cu Zach Galifianakis In emisiunea Between Two Ferns
(Funny or Die 2014) are peste 45 milioane de vizualizari'®, iar firul de
discutie de tipul Ask Me Anything de pe Reddit!” a adunat 23,1 mii de
comentarii si un scor de 216 mii. Cu toate acestea, ele au palit n
comparatie cu alegerile din 2016, care au fost incoronate drept ,,cele
mai mediatizate alegeri din istoria SUA” (Dewey 2016). lar ceea ce a
facut ca memele electorale sa fie atdt de omniprezente au fost mesajele
incorporate, politicile reduse la fraze cheie, neajunsurile augmentate
si extrapolate. Si in acest caz, devine greu de studiat si catalogat
memele Tn taxonomiile actuale. Din fericire, Chagas, Freire, Rios si
Magalhaes (2019) dezvolta o matrice taxonomica foarte riguroasa, un
instrument pentru cercetarea memelor politice, ramanand 1n acelasi
timp obiectivi fatd de continut. Acestia contureaza trei categorii
majore de meme politice, cu subcategorii granulare care fac referire la
continutul utilizat.

— meme persuasive:

— retorica propozitionald si/sau apelul pragmatic;
— retoricd seducdtoare sau amenintitoare si/sau apel
emotional;
— retorica etica si morald si/sau apelul ideologic;
— retorica criticd si/sau apelul la credibilitatea sursei;
— meme de actiune la nivel grassroots:

16 Numdr valabil in iulie 2023, la 9 ani de la data publicarii.

17 Ask Me Anything, pe scurt AMA, este atit un subreddit, cat si un tip de continut popular
pe Reddit. Este o sesiune de intrebari si raspunsuri cu o persoana care ar putea fi de interes
pentru comunitate, de la celebritati la persoane cu povesti de viatd remarcabile.
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— dinamica actiunii colective si a retelelor de actiune
curatoriate de organizatii

— dinamica actiunii conective hibride si a retelelor
catalizate de organizatii;

— dinamica actiunii conective i a retelelor auto-organizate;

— dinamica actiunii conective ocazionale;

— meme de discutii publice:

— locuri comune politice;

— aluzii literare sau culturale;

— glume despre personaje politice;

— glume situationale.

In acest cadru, memele persuasive functioneazi ca ancore de
sustinere a unui anumit candidat, Tnlocuind, ca forma, afisul electoral.
Memele, la nivel grassroots, constituie constructia colectiva de sens
care poate mobiliza cetdteanul de rand. Memele de discutie publica
sunt de actualitate, reflectand situatii specifice si sunt strans legate de
gluma politicd de odinioara. Taxonomia lor urmareste atat continutul,
cat si originea, concentrandu-se mai putin pe structura si forma si mai
mult pe ceea ce comunicd, oferind ,,0 privire asupra motivatiilor
politice si strategice ale continutului generat de utilizatori” (Chagas, si
altii 2019). De asemenea, poate oferi o perspectiva asupra modului in
care politicienii folosesc dispozitive retorice pentru a formula afirmatii
si asupra modului in care publicul reactioneaza la acestea.

Majoritatea incercérilor de a crea matrice taxonomice pentru
memele de pe internet adopta o abordare de tip grounded theory, care
este singura modalitate posibild, in acest context. Cu toate acestea,
construirea unei clasificari avand in vedere un anumit set de date poate
da nastere unor categorii foarte inguste, astfel incat aceastd taxonomie
trebuie sa fie testatd si pe alte meme, nu doar pe cele braziliene,
selectate de Chagas si colegii sdi. Atunci cand se creeaza o taxonomie
a memelor este relevant modul in care sunt impartite idiosincraziile —
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urmand curentul sau impotriva lui. In cazul memele politice, acestea
pot fi Impartite fie dupd functiile umoristice, fie dupad dispozitivele
retorice, dupa subiecte sau dupa forma.

Deoarece multi cercetdtori ai memelor folosesc propriile
experiente personale si tarile lor de origine ca punct de plecare in
studiile lor, devine important sa exprimam unele preocupari cu privire
la politica, stirile si umorul din Romania. Un studiu recent privind
valoarea de stire a memelor din Romania (Taran, Political Memes and
Where to Find Them: The News Value of Romanian Memes 2020) a
scos la iveala faptul ca memele apar frecvent pe site-urile de stiri, In
stiri care urmeaza acest tipar: ,,uite cum a reactionat internetul la ce a
facut/spus de un politician”. Si da, acest studiu izolat nu este suficient
pentru a forja o noud teorie, dar merita mentionat in contextul politicii
digitale si al corelatiei cu umorul politic digital.

Situatia actuala poate fi rezumata prin Figura 7: un eveniment
este preluat de mass-media si relatat. Acesta poate fi orice, de la o lege,
la o fotografie, un selfie sau o nuntad (toate aceste exemple au fost
preluate din studiul mentionat anterior). Dupa ce evenimentul este
difuzat, acesta poate fi preluat (nu existéd date clare despre ceea ce face
un eveniment demn sau atragator) si reutilizat de catre publicul activ
si transformat in diverse artefacte: meme, satird vizuala, glume (scrise,
orale), postari pe retelele de socializare (capturi de ecran) si alte tipuri
de reactii. Atunci cAnd un anumit prag este atins, acestea formeaza o
familie de meme — zgomot si interes construite in jurul unui
eveniment, imagine, persoana, idee. Acesta este punctul in care unele
site-uri de stiri romanesti colecteaza artefactele si creeaza articole de
tip reactie, cu zero responsabilitate pentru continut, pentru ca ceea ce
este prezent sunt reactii de pe web.
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Figura 7: Un proces care descrie crearea memelor si a altor artefacte care apar in urma
evenimentelor.

Acest tip de articol poate oferi mass-mediei posibilitatea de a-si
exprima opiniile fard a le exprima: memele nu exprima pozitia site-
ului, dar pentru ca fenomenul a atins o asemenea amploare, a devenit
o stire si era de datoria mass-mediei de stiri sa relateze despre el —
acesta este un posibil argument de negare. Indiferent, aceastd noua
traiectoriec a memelor, care fac un ocol prin mass-media, ridica
intrebéri noi cu privire la stimulentele pentru crearea de meme, la
monetizarea muncii gratuite (articolele se afla pe site-uri web pline de
reclame) si la responsabilitatea mesajelor.

UMORUL POLITIC

In ,, The Social Functions of Political Humor” (1990), Nilsen sugereaza
ca existd doud directii pentru umorul politic: de la politicieni catre
public, ,,pentru a defini concepte politice, pentru a dezarma criticii,
pentru a stabili o detensionare, pentru a stabili o pozitie sau pentru a
demonstra un punct de vedere, pentru a usura tensiunea si pentru a
oferi un substitut pentru o confruntare fizica sau militard reald” si de
la public catre politicieni, ,,pentru a expune sovinismul, pentru a
expune ineptia, pentru a expune opresiunea si pentru a expune
pretentiozitatea” (Nilsen 1990, 35).
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O definitie pentru umorul politic este furnizatd de Tsakona si
Popa (2011, 6), care il considerd ,,0 resursd comunicativd care
identifica, evidentiaza si ataca incongruentele care 1si au originea 1n
discursul si actiunea politica”. Inconsecventa si incongruenta sunt un
element fix in studiile despre umor. In acest caz, umorul politic bazat
pe meme foloseste logica memetica ,,atdt pentru a denigra indivizi
pentru categoriile lor identitare, cat si pentru a facilita contestarea
agonistica contra-publicd a acestei denigrari” (Milner 2016, 155),
intrand 1n conversatie prin diferite puncte de acces, dupa bunul plac.
Umorul si, prin extensie memele politice, actioneazd ca un lipici
social, consolidand ,,0 retea de semnificatii impartasite” (Chagas, si
altii 2019), absorbind si reincadrand continutul popular. Memele
politice aduc 1n atentie declaratiile contradictorii sau incongruente ale
candidatilor (Heiskanen 2017), politica si pozitiile acestora. De
asemenea, ele indeplinesc functii sociale mai granulare, deoarece
actioneaza la nivelul retelei si ajutd la forjarea unei identitati mai
vizibile. In acest caz, memele politice sunt folosite pentru a reflecta
opinii politice, dar sunt ,,obiecte consumabile, colectionabile si
partajabile ale discursului politic” (Moody-Ramirez si Church 2019).

Ideile despre lumea in care trdim, care este infuzata cu politica,
se regdsesc 1n banalitatea unor artefacte precum memele si parodiile,
care ocupa un loc in aportul zilnic de informatii din mediul online.
Chagas si colegii sai (2019) compard umorul politic cu o supapa pentru
momentele politice tensionate, ,.intareste legaturile de solidaritate si
face ca Invétarea sia fie mult mai distractivd, pe langd faptul ca
stimuleaza actiunile colective”. Tsakona si Popa (2011, 7) fac o
afirmatie angajanta, potrivit cdreia ,,umorul face discursul politic
memorabil si atractiv pentru mass-media”, o idee care rasund in
intregul proces de difuzare al memelor, in care evenimentele
umoristice sunt relatate, sunt absorbite de creatorii de meme, inunda
platformele si sunt reabsorbite ca stiri de catre mass-media. Aceste
functii sociale se pot alinia cu diseminarea continutului politic, dar,
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asa cum sugereazd Moody-Ramirez si Church (2019), existd inca
lacune 1n Intelegerea noastra privind circulatia ideilor politice de baza
in social media.

Memele politice pot fi folosite ca dispozitive de de-legitimare'®,
un act de construire discursiva si apoi de diseminare a unei imagini
negative a altora, care pentru Ross si Rivers (2016) demonstreaza
»absenta alinierii retorice cu valorile sociale predominante ale
momentului, pe 1angd absenta unei actiuni pozitive, benefice, etice, de
inteles”. Acesta este, totusi, Zeitgeist-ul alegerilor recente din Intreaga
lume, iar una dintre batalii se da in plan virtual, prin eforturi de tip
grassroots, dar si astroturfing, de a ironiza si batjocori candidatii.

Tsakona si Popa (2011, 9) folosesc evenimente pentru a descrie
diferite acte care implicd politicieni si care pot fi absorbite 1n ciclul
mediatic de stiri, cum ar fi fotografii, declaratii, bucati de legislatie si
orice tip de eveniment legat de politica sau politicieni. Autorii traduc
acest lucru 1n functia tranzactionala a umorului politic: chiar dacad nu
transmite (prea multe) informatii, ,,indeplineste una interactionala
semnificativa prin stabilirea granitelor dintre diferitele partide si
grupuri politice si dintre cei care pot comunica prin intermediul lui si
cei care nu pot”. In acest context, atdt umorul politic, cit si memele
politice nu reusesc sd serveasca drept puncte de informare pe teme
politice. Revenind la discutia anterioard privind legaturile
intertextuale si contextuale, impulsul umorului politic este, Th mod
evident, acela de a exprima critici sau de a formula un comentariu la
adresa evenimentelor politice si a politicienilor.

Tsakona si Popa mai adaugd ca umorul politic poate fi fie
institutionalizat (cum ar fi ,,bancurile, desenele animate, emisiunile

181 ceea ce priveste campaniile politice, anunturile de atac de-legitimatoare sunt asociate
mai ales cu politica americand. In Romania, de exemplu, este ilegal si creezi reclame
impotriva unui candidat sau a unui partid. Singurul discurs permis prin reclame in timpul
campaniei este cel de legitimare, de creare si transmitere a unei imagini pozitive despre
sine.
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satirice de televiziune sau radio, site-urile umoristice, festivalurile
umoristice”), fie se poate adapta la genuri preexistente care nu sunt
umoristice prin definitie, dar care pot fi Incorporate cu acest potential,
cum ar fi ,reportajele de stiri, graffitti si sloganurile politice, [...]
musicalurile [...] si spectacolele postmoderne” (Tsakona si Popa 2011,
5). Cu toate acestea, legatura dintre umorul politic si discursul politic
nu urmeaza logica postmodernd. Da, cunoasterea contextuald este
esentiald pentru descifrarea umorului politic, legatura nu este
intertextuald prin excelentd, ci mai degraba contextuald. Daca
intertextualitatea inseamna a vorbi despre un subiect prin ,,construirea
unui consens prin proiectarea anumitor puncte de vedere ca fiind
«dominante» si «nenegociabile»” (Tsakona si Popa 2011, 5), legatura
contextuala se face ecoul ,cuvintelor si pozitiilor ideologice ale
adversarului in vederea indeplinirii unei functii de batjocurd si
discreditare, construind astfel o autoprezentare pozitiva si un consens
asupra propriei pozitii” (Vasta 2004 apud Tsakona si Popa 2011).

Philips si Milner (2017) studiazd migcarea #Y esAllWomen, care
a fost un raspuns la un schimb de focuri de arma alimentat de
misoginism in Santa Barbara in 2013, si raspunsul la raspuns, o
rastilmacire a mesajului: ,,nu toti barbatii”. Acestia folosesc o
fundamentare teoretica tripartita, sustinand ca ,,memele sunt in mod
inerent politice, deoarece persoanele care se angajeaza cu ele sunt
situate politic” (2017, 195). Fiecare membru al publicului are
experiente particulare care 1i modeleazd intelegerea lumii si, prin
extensie, a politicii (ceea ce a fost denumit punctum intr-o sectiune
anterioard), astfel incit angajarea cu un text ,,atrage atentia nu doar
asupra vietii unui anumit membru al publicului, ci si asupra vastelor
sisteme de putere care influenteaza de ce au aceasta viata si nu alta”
(2017, 207).

Incongruenta este un element fix in arsenalul creatorilor de
meme, starnind rasul prin nepotrivirea intentionatd a imaginilor si
textelor (cum ar fi interpretarea Obama/Martin Luther King — I have a
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drone/l have a dream studiatd in detaliu de Howley), subminand
dispozitivele retorice si gésind o Intreaga colectie de derivate, unele
mai puternice decit altele. In acest context, memele sunt folosite atat
ca dispozitive umoristice, dar si pentru a demonstra un punct de
vedere. Howley (2016) sugereaza in concluziile studiului sdu ca
declansatorul unui meme poate fi foarte departe de mema propriu-zis.
In cazul memei I have a Drone Obama, declansatorul este discursul ,,
have a dream” al lui Martin Luther King si contextul istoric din jurul
celei de-a 50-a aniversari, o ,,interactiune intre trecut si prezent”.

Memele politice se inspira, istoric, din stilul stirilor tabloide,
LHtitluri Indréznete si fonturi standardizate, juxtapuneri umoristice sau
incongruente, dexteritate intertextuald si imagini fantastice” (Howley
2016, 158). Insa, cel mai adesea, sunt comparate cu caricaturile politice.
Iconografia caricaturilor politice si editoriale se regdseste in memele
bazate pe imagini, extinzandu-se nu doar la nivel forma, ci si la nivel
de natura argumentativa a reprezentdrii si la puterea lor de convingere.
Memele sunt rezultatul unui efort participativ si se afld in mainile unor
creatori amatori anonimi.

Memele vizuale si caricaturile politice sunt adesea mentionate
in stransa relatie, deoarece ambele utilizeazd strategii similare,
estetice, iar la nivel de continut, ,nici cetatenii obisnuiti, nici
caricaturistii editoriali nu au responsabilitatea de a prezenta informatii
factuale” (Tay 2014, 50), dar ambele sunt inserate In flux cu sarcina de
a reconstrui sensul, utilizand scurtaturi, marind anumite trasaturi si, In
general, prezentand o viziune incompletd si oarecum distorsionata.
Aceste scurtaturi folosite pentru a Intelege evenimente foarte specifice
printr-o lentilad foarte concentratd se concentreaza pe marile naratiuni,
stereotipuri si arhetipuri, cultivnd idei precum ,,corect” sau ,,gresit”,
,bun” sau ,,rau”, ,inteligent” sau ,,mai putin inteligent”, consolidand
credintele si marind anumite trasaturi. Memele de pe internet sunt
capabile sa sintetizeze idei, evenimente si retorica politica complexe,
ceea ce le face sa fie un digestiv politic perfect.
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Pentru ca cele doud media folosesc instrumente similare, Tay
extrapoleaza si Imprumuta un intreg cadru de caricatura politica pentru
a-1 aplica pe memele de pe internet. Cadrul de reprezentare metaforica
dezvoltat de Edwards (2001, 2142-2143) are cinci criterii:

(1) Caracter: setul ideal de trasaturi pe care oamenii le cauta
la un candidat, cum ar fi onestitatea, integritatea si
consecventa.

(2) Viabilitate: caricaturi care apreciazd sansele de a castiga
sau de a pierde, la un anumit moment al campaniei.

(3) Competenta: prezentarea trasaturilor asteptate de la un bun
lider, precum inteligenta, capacitatea si eficienta politica.

(4) Carisma: personalitate si simpatie, la nivel uman,
,farmecul sau atractivitatea” candidatului.

(5) Independenta: puterea de a se disocia de influente
exterioare sau vadite (cum ar fi George W. Bush de George
Bush Sr. in alegerile din 2000, sau de interese comerciale).

Efectele umorului politic asupra alegatorilor si a
comportamentului acestora sunt inca necunoscute (Tsakona si Popa
2011, 14) si este practic imposibil de interogat. Cu toate acestea, daca
inainte, dovada participarii la dezbaterea politica era actul de vot,
acum totul este mai neclar, deoarece exista si alte forme de participare,
cum ar fi crearea de meme si umorul politic. Exista riscul ca publicul
sd se autoamageasca si sa creada cd contribuie la dezbaterea politica
prin crearea si diseminarea de meme. Aceste actiuni pot crea un
sentiment laxist de participare. Asa cum era de asteptat, umorul politic
poate fi citit cu usurinta dintr-o alta directie, ca un kitsch politic, ridicol
si rizibil, fara importanta pentru discursurile politice mai mari care au
loc la niveluri mai inalte de intelegere. Chagas si colegii sdi (2019)
considerd ca kitschul politic este o modalitate prin care publicul se
simte ca si cum ar urmari si ar fi parte integranta in politica de nivel
inalt, dar Intr-o maniera clar populista. Aceasta consideratie are dovezi
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anecdotice n cazul Romaniei, cu o campanie populard publicata
inainte de alegerile europarlamentare din 2019. Acest ocol este
ilustrativ pentru nelinistea sociala cu privire la politica romaneasca,
dar in acelasi timp cunoscand o suprasaturatie de meme, glume si
satire la adresa prim-ministrului de la acea vreme, Viorica Dancila, si
a partidului de guvernamant (Taran 2020).

Cu doua saptamani inainte de alegerile din 2019, a aparut un
videoclip in care actorul roman Serban Pavlu sustine un monolog
emotionant pe un acoperis de bloc, indemnéand dur oamenii sa mearga
la vot, nu la facut de meme. Videoclipul original, postat pe Facebook,
a fost distribuit de peste 12.000 de ori, iar ulterior a fost incarcat pe
YouTube, unde a avut 90.000 de vizualizdri. In mod sarcastic, el se
pune in locul politicienilor si se gandeste la cat de afectati trebuie sa
fie acestia de toate memele si cate ordonante si gratieri au fost evitate
din cauza credrii de meme. Pavlu exprima, cu emfaza, starea actuald a
lucrurilor si repercusiunile asupra generatiilor viitoare:

,,Eu ce pot sa le zic copiilor mei dacé peste zece ani ma intreaba: alo, tata,

tu ce-ai facut cand Dragnea a spus ca pe el si daca-1 condamna nu se pune?

Ce-ai facut tu ca sa nu ne intoarcem din nou in bezna mintii si in izolarea

aia de pe vremea lui Ceausescu? Cum, tatd, ce-am facut? Am facut misto,
am facut meme pe Facebook, am facut un misto [...].”

Cultura populara si politica se intrepatrund, in virtutea modului
in care divertismentul si implicarea politica nu se exclud reciproc. Ba
chiar mai mult, ,divertismentul poate contribui la stimularea
angajamentului civic si la incurajarea constientizarii politice” (Phillips
si Milner 2017, 197), o filiera favorabild pentru meme si crearea de
meme, pe de o parte, si participarea politicd, pe de alta parte.

Umorul politic se afla sub stigmatul unei comunicari non-bona
fide, ,,in care nu se asteaptd nicio informatie adevérata, exacta sau
relevanta” (Tsakona si Popa 2011, 15). Acest mod intransigent de
clasificare a umorului politic nu poate explica viteza si distributia
disponibile prin intermediul internetului, care addpostesc potentialul
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de reincadrare a unui eveniment politic. Ambiguitatea umorului
politic, care oscileaza intre realitate si poveste, poate servi ,,unor
scopuri politice diferite (de obicei contrastante): continutul sau poate
fi interpretat ca fiind «real» sau «doar amuzant», in functie de ochiul
privitorului”. (Tsakona si Popa 2011, 15-16)

CREATIVITATEA VERNACULARA: MEMELE CA MEDIA
ALTERNATIVA SI ACTIVISTA

,Creativitatea vernaculard” este un concept introdus de Burgees si
descrie o practica care ,,nu este elitistd sau institutionalizatd; nu este
nici extraordinara sau spectaculoasd, ci mai degraba este identificata
pe baza caracterului sdu comun” (2007, 31). Simpla existenta a unei
astfel de creativitati ilustreaza lupta de putere inca existenta Intre
mass-media mainstream si textele populare, pe de o parte, si
subculturale, pe de altd parte. Dupa spusele lui Milner, sensul
subculturii s-a schimbat si s-a extins, gazduind atat miscarea punk din
Marea Britanie anilor ‘70, cat si comunitatile de meme anti-
establishment. Cu toate acestea, ca In cazul oricarei subculturi, este de
asteptat sd apara ciocniri, mai ales atunci cand se incalca liniile de
demarcatie si practicile sunt dezradacinate si insusite. In mijlocul unei
astfel de tensiuni se gasesc memele, aflate intr-o ,,Juptd Incrancenata
intre textele memetice ca fiind subculturale ezoteric si textele
memetice ca fiind masiv populare” (2016, 102), ceea ce duce la ciocniri
de identitate.

Creativitatea vernaculard este, teoretic, delimitatd doar de
limitarile tehnologice si culturale inerente peisajului comunicarii
digitale. Insd acestea devin secundare atunci cand se realizeazd
acoperirea pe care aceste mesaje ar putea sa o aiba la scara globala,
avand in vedere modul de comunicare de la unul la multi. Acestea au
potentialul de a perturba agenda publica prin numérul mare de mesaje,
de a exprima idei populiste si de a initia noi conversatii. Exprimarea
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perspectivelor marginalizate devine, totusi, o sabie cu doud taisuri.
Avand in vedere lipsa de supraveghere si de control, orice idee are o
sansa oarecum egala de a fi transformata In meme si de a fi lansata
online, iar uneori poate fi greu de identificat ce este un discurs memetic
legitim, provenit din comunitate, organic, si ce este un efort coordonat
al unei campanii de distorsionare a opiniei publice prin inundarea
acesteia cu meme discursive care imitd creativitatea vernaculara.
Aceastd conversatie colectiva are loc la scara larga si, avand n vedere
ca repetitia este una dintre particularitatile sale, filtrarea zgomotului
devine obligatorie, atat pentru public, cat si pentru cercetatori.
Desigur, pentru ca creativitatea vernaculard sa functioneze in mod
corespunzator, trebuie sa se stabileasca un echilibru intre familiar/fixat
si strdin/nou, cele doud axe pe care Milner si-a construit cadrul pentru
memele de pe internet.

Mijloacele alternative de exprimare nu sunt noi, fara a ne referi
aici la perioadele de dupda Revolutia Industriald. Denisova este
convinsa ca una dintre cele mai vechi forme de discurs alternativ a fost
carnavalul medieval: ,,0 forma de disidentd, o activitate legala care
permite promovarea discursului alternativ, multiplicitatea stilurilor si
o polifonie intentionata” (2019, 35), o altd forma de polivocalitate
analogica. Dar 1n centrul acestei analogii se poate gasi conectorul, iar
acesta este anonimatul, deoarece, asa cum participantii la un carnaval
au posibilitatea de a se ascunde in spatele unei masti in timp ce
exprima idei disidente, la fel si omologii lor digitali se pot ascunde in
spatele unui nume de utilizator si al unui avatar.

Denisova considera ca se poate face o corelatie functionala ntre
mass-media alternativa grassroots de orice forma (inclusiv memele,
dar fard a se limita la acestea) si samizdatul sovietic'?, un tip tactic de

19 Denisova defineste samizdatul sovietic ca fiind ,,reproducerea clandestind a materialelor
textuale de disidentd care urméreau sd raspandeasca idei alternative in societatea puternic
cenzurata” (2019, 18).
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mass-media de opozitie care exprima idei alternative. Activismul
politic se construieste pe trei piloni: constiinta insurgenta, fortele
organizationale si oportunitatile politice (Denisova 2019, 20), trei forte
aparent mobilizatoare utilizate in abordarea nemultumirilor politice la
nivel de grassrots. Cu toate acestea, Denisova aratd ca nemultumirile
comune nu sunt suficiente, trebuie sa existe si alte forte mobilizatoare.
Iar memele politice de pe internet incapsuleaza acel potential de a
adduga un strat suplimentar de motivatie.

Un exemplu mai recent care se preteazd foarte bine la
indeplinirea naratiunii alternative este Occupy Wall Street (OWS), un
subiect cu un numar considerabil de adepti academici (Milner 2013,
Shifman 2013b, Hristova 2014, Huntington 2015, Milner 2016)
Miscarea OWS a profitat de meme, prin declaratii iconografice
puternice, dar beneficiind si de efervescenta creativa a publicului care
stitea acasd si urmarea acte impardonabile de brutalitate politieneasca
asupra protestatarilor pasnici. In cazul OWS, mediile memetice au
facilitat o participare polivocala puternica, un exemplu al modului in
care conversatia populistd poate ocupa un loc central intr-un moment
de criza, popularizand un eveniment care a avut parte de reactii mixte
din partea mass-media.

In studiul sau despre memele Occupy Wall Street, Milner (2013)
subliniaza natura polivocald a memelor si modul in care acestea au
facilitat conversatii constructive, au activat potentialul latent de
implicare si au contribuit la forjarea unei deliberari fructuoase.
Concluziile sale contureaza o imagine roz a modului in care ,,poate
exista o relatie pozitivd Intre medierea pop-savvy si conversatia
polivocald, populista” (Milner 2013, 2387). Milner defineste
polivocalitatea drept o modalitate de participare publicd democratica
in care multe voci conectate converseaza folosind logica, gramatica si
vernacularul memetic. Angajarea noilor media in scopuri politice
poate lua multe forme, cum ar fi ,,culture jamming, alternative
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computing, jurnalism participativ, mobilizare mediatd si cunoastere
comuna” (Denisova 2019, 17).

Cu toate acestea, polivocalitatea poate prezenta si unele
dezavantaje. Milner afirma ca camerele de ecou sunt corolarul negativ
al polivocalitatii (2013, 2362), deoarece un discurs public foarte
abundent si condensat pe platforme precum Twitter, Reddit, Facebook
sau YouTube ar putea fi invaluit Intr-o perdea de fum a prejudecatilor
de confirmare, cu ecouri zgomotoase ale acelorasi opinii. In mod
firesc, discursul memelor politice, ca orice discurs politic, este extrem
de subiectiv, bazdndu-se pe preferinta oamenilor de a vorbi mai
degraba decat de a asculta si de a-gi exprima opiniile inainte de a
acumula cunostintele necesare pentru a se alatura conversatiei cu o
contributie semnificativa (Denisova 2019), ceea ce poate exacerba
rezonanta in interiorul camerei de ecou. Memele sunt o modalitate
populista de exprimare 1n ceea ce priveste politica si doar o
componentd a smorgdsbord-ului de activism politic. Ca parte a
ecologiei mediatice, memele permit dezbateri publice pe teme de
interes larg.

Orice discurs, dar mai ales cele cu incarcatura politica, sunt, de
asemenea, polifonice, ceea ce inseamna ca sunt compuse din mai
multe sunete, care se suprapun si provin din surse diverse, ceea ce
reprezintd, in mod fundamental, baza unei sfere publice sanatoase, in
care ,,se Tmpletesc acele multe sunete — acele multe voci publice — intr-
o tapiserie care acopera o multitudine de perspective” (Milner 2013,
2361). Suprapunerea, poate fi, totusi, un simptom al altceva. ,,Teoria
pisicii dragute” a lui Zuckerman este de obicei folosita atunci cand
angajamentul civil si platformele online se intalnesc in acelasi
argument. Aceasta idee, propusd incd din 2007, se bazeazd pe
observarea pe teren, in special in urma protestelor reunite sub numele
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de Primavara Araba®, si a modului in care instrumentele digitale au
fost folosite de activisti. Teoria reactiei in lant se poate traduce, in
cazul protestelor mai sus mentionate, in faptul ca activistii pot fi
perceputi ca fiind ,,0amenii rai”. De obicei, activistii nu dispun de
platforme dedicate pentru a disemina informatii cruciale despre cauza
lor si folosesc mijloace populare precum Facebook si Twitter, care
sunt, inevitabil, inchise de guvernele autocrate in incercarea de a-i
cenzura pe activisti. Cu toate acestea, victimele colaterale sunt
oamenii care folosesc platformele n scopuri mai banale (de exemplu,
pentru a se uita la pisici dragute). In acest scenariu, activistii sunt mai
putin susceptibili la represaliile guvernamentale, deoarece folosesc, pe
ascuns, platforme foarte populare, care sunt mai greu de redus la ticere
din cauza celor care se uitd la pisici dragute online, adica populatia
generala care este afectata de inchiderea platformelor si care este prea
numeroasa si prea zgomotoasa pentru ca guvernele sd o ignore. Astfel,
activistii se addpostesc sub popularitatea acestor platforme si, sub
acoperirea pisicilor dragute, isi difuzeazad agenda: ,rezistenta la
cenzurd poate fi un beneficiu mai putin important decat capacitatea de
a valorifica participarea, remixarea si umorul pentru a raspandi
continutul activistului la un public larg” (Zuckerman 2015). Atat
activistii, cat si pasionatii de pisici dragute folosesc aceleasi
instrumente si, In acest context specific, ambele servesc unui scop mai
mare. Chiar daca unele tehnologii Web 2.0 sunt creditate ca fiind cele
care au facilitat activismul politic in unele parti ale lumii (Primavara
Arabi, de exemplu), rezultatele sunt in general mixte. In cazul

20 Primivara Araba a fost o serie de proteste si revolte populare care au avut loc in diferite
tari din Orientul Mijlociu si Africa de Nord, incepand cu sfarsitul anului 2010 si continuand
in principal in 2011. Migcarea a fost caracterizata de dorinta populatiei de a obtine schimbari
politice, economice si sociale in térile lor, in special in ceea ce priveste guvernele autoritare
si coruptia. Twitter a jucat un rol semnificativ in timpul Primaverii Arabe, oferind o
platforma de comunicare si mobilizare pentru protestatari si cetatenii implicati in miscare.
Folosind Twitter, oamenii au putut distribui informatii in timp real, imagini si videouri
despre proteste, violente si represiunea regimurilor.
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Egiptului, eforturile populare dublate de infrastructura online au dat
rezultate, dar, dupd cum subliniazd Yao (2016), exista cazuri in care
acest lucru nu a fost suficient (a se vedea cazurile Bahrein sau Siria).

In ceea ce priveste abordarea lui Shifman privind continutul,
forma si pozitia fatd de meme, Milner avanseaza ideea ca aceste trei
puncte nu sunt predeterminate i nu au un scop prestabilit, ci sunt mai
degraba ,,un mod vernacular de conversatie publica; ele depind de
expresia creativa de zi cu zi care poate fi pusd in slujba
divertismentului in timpul liber, a activismului dirijat si pentru o
intreagd gama de intentii intermediare” (Milner 2016, 164).

Cultura participativd, in contextul ecologiei digitale low-
cost/gratuite a aplicatiilor Web 2.0, a oferit oamenilor posibilitatea de
a ,,corecta mass-media, de a ajusta mass-media, de a suplimenta sau
de a finlocui mass-media” (Denisova 2019, 13) prin propriile
dispozitive, folosind instrumente de exprimare digitala. Proprietatea
individuald a mijloacelor de productie este imposibila in cazul
ziarelor, radioului, televiziunii sau productiei de film.

Cultura clasei muncitoare a lui Hoggart s-a mutat online, in
sectiunile de comentarii de pe noile site-uri web si pe forumuri. Lumea
este martord la cultura oamenilor muncii din spatele calculatoarelor.
Continudnd in logica postmodernd, memele pot fi folosite ca
instrumente de imputernicire in méinile publicului proactiv din spatiile
online, pozitionandu-se ideologic in raport cu ceea ce se Intelege a fi,
la un moment dat, cultura dominanta. Pentru Hall (1981, 230), cea mai
puternica ideologie dominantd este imperialismul popular, care
izoleaza presa ca fiind unul dintre cele mai importante mijloace de
exprimare culturald. Desigur, el face referire la sfarsitul secolului al
XIX-lea si la remodelarea a ceea ce el numeste ,presa clasei
muncitoare” intr-o ,,presa comerciald”. Indiferent de asta, dominatia
culturala, sub forma mijloacelor de comunicare in masa, are efecte
tangibile, dar Hall subliniaza cd acestea nu sunt ,,nici atotputernice,
nici atotcuprinzatoare” (1981, 233).
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STORYTELLING PRIN MEME

Pentru Jenkins, Lashley si Creech (2017, 1062), primul pas in
descrierea practicilor de storytelling in era digitala este stabilirea unor
seturi de categorii: ,,multimedia, transmedia, cross-media, interactive
si participative”, si cd un mod de intelegere a storytelling-ului centrat
pe platforma este contraproductiv. Iar acest lucru este foarte aplicabil
memelor, deoarece acestea nu spun o poveste liniara, singulara, care
poate fi urmarita pe o platforma si gata, ci sunt constructii culturale
multi-platforma, multi-media si multistratificate. Potrivit lui Jenkins,
transmedia storytelling ne cere sa gandim in afara mediului (singular)
si sd vedem constructia de naratiuni ca pe o intreprindere cumulativa.

In ceea ce priveste povestile, memele sunt att ascutite, cat si
abstracte, pentru a folosi formularea lui Denisova (2019, 95-96).
Acuitatea se referd la subiectele pe care le transeaza, cu tot bagajul si
cunostintele contextuale necesare, fiind in acelasi timp suficient de
abstracte pentru a face apel la ,,naratiuni, stereotipuri si moduri de
gandire mult mai ample”. Si tocmai aceasta suprapunere le face atat
amuzante, cat si uneori greu de decodificat.

Naratiunile si povestile fac parte integrantd din cultura
populard, de la stiri si reality show-uri de televiziune la reclame si
videoclipuri muzicale. Si chiar dacé scopul acestei sectiuni nu este de
a se scufunda prea adanc in teoria narativa, tropi si structuri, este
esential sa recunoastem aceste forte si sa le contextualizam in cultura
vizuala si ca dispozitive retorice.
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CULTURA VIZUALA

Producerea, analiza si evaluarea culturii vizuale isi are radécinile atat
in traditia intertextuald, cat si Intr-un context socio-cultural complex
(Abrudan 2013, 12). Cu toate acestea, evolutia tehnologiei a facut din
ce 1n ce mai dificila delimitarea intre contexte (la plural), deoarece, asa
cum sugereazd Abrudan, o imagine poate avea la fel de multe
semnificatii cati cititori are (2013, 13), aceasta fiind puterea asociativa
a culturii vizuale.

Un citat celebru este atribuit pictorului francez Paul Delaroche,
in jurul anului 1839, dupa ce a vazut primele fotografii reusite realizate
cu ajutorul daguerrotipului: ,,De astizi, pictura este moarta!” In
prezent, este evident cd Delaroche a interpretat gresit semnificatia
fotografiei in raport cu alte tipuri de obiecte vizuale, chiar daca, odata
cu inventarea fotografiei, scena artisticd a devenit preocupatd de o
miscare artisticd numitd realism. Arta nu este imuna la determinismul
tehnologic, la fel nici cultura vizuala.

Nicolas Mirzoeff defineste cultura vizuala ca fiind un domeniu
»preocupat de evenimentele vizuale in care informatia, semnificatia
sau placerea sunt cautate de consumator intr-o interfata cu tehnologia
vizuald”, unde tehnologia vizuala este ,,orice forma de aparat conceput
fie pentru a fi privit, fie pentru a spori viziunea naturald” (1998, 3). Din
definitia lui Mirzoeff pot fi extrase trei componente majore ale culturii
vizuale: un strat tehnic, un strat cultural/informational si
publicul/consumatorul. In consecinti, principala functie a culturii
vizuale este de a intelege cum se Imbind vizualul, atat din punct de
vedere tehnologic, cat si cultural, recalibrdnd in acelasi timp
rezultatele obtinute de public. Cultura vizuald nu este un vector de
diseminare a informatiei si a culturii, ci o practica aflatd intr-o continua
transformare, in contact cu realitatea predominanta.

Saltul catre digital, conform lui Andrew Darley (2000), adauga
noi preocupari cheie atunci cand se discutd despre cultura vizuala:
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simularea si interactiunea. Aceste noi dimensiuni exista in contextul
tehnologiilor bazate pe calculator si in cadrul care descrie modul in
care se comporta continutul digital. In ,,Visual Digital Culture” (2000),
Darley defineste simularea ca fiind o reprezentare 2D sau 3D copiata
sau modelata, n timp ce interactiunea este strans asociata cu jocurile
video si realitatea virtuald. Totusi, in aceasta reinterpretare, pentru ca
aceste doua notiuni s explice memele ca cultura vizuala, interactiunea
si simularea devin doud puncte distincte in procesul de creare a
memelor: interactiunea ca efort generat de utilizator care poate afecta
atat caracteristicile vizuale, cat si pe cele culturale, iar simularea ca
element de baza al comportamentelor memetice online.

Estetica culturii vizuale digitale se ramifica si Incepe sa includa
tehnici Tmprumutate din cinematografie si fotografie — montaj, colaj,
asamblare — in ceea ce Andrew Darley numeste ,,cultura copiei” (2000,
125). In ceea ce priveste instrumentele folosite pentru a crea artefacte
digitale, Douglas (2014, 315) delimiteazd doud estetici contrastante,
Noua Estetica, ,,care foloseste coduri QR, pixelare si imagini citibile
automat pentru a reinterpreta lumea fizica prin ochii computerelor”, si
estetica Internet Ugly, ,,0 impunere a umanitatii dezordonate ntr-o
lume online a gradientilor netezi, a Photoshop-ului care corecteaza
imperfectiunile si a AutoCorrect-ului”. Chiar daca instrumentele sunt
similare si functioneaza pe aceeasi baza teoretica, rezultatele nu ar
putea fi mai diferite, Internet Ugly fiind o reactie viscerala la Noua
Estetica, care este clara si naturala. Dar aprecierile vizuale nu ar trebui
sd descurajeze mesajele transmise prin intermediul artefactelor
vizuale, indiferent de socoteala sumbra a lui Douglas potrivit careia
»oamenii corup ideile prin reproducerea imperfectd” (2014) ca
trasaturda centrala a Internet Ugly. Si chiar daca, asa cum observa
Douglas, procurarea de software pentru productia vizuald este destul
de usoard prin practici ilicite precum pirateria digitala, multi prefera
usurinta generatoarelor de meme de tipul ,selecteazd imaginea si
tasteaza textul”.
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Darley subliniaza ca tendinta in cultura vizuald se schimba si ca
»realismul naiv al culturii vizuale de masa si traditia de montaj
antinarativ a modernismului — care a prevalat in cea mai mare parte a
acestui secol — incepe acum sa se destrame” (2000, 132), iar ceea ce
pare sd prevaleze acum sunt intertextualitatea, realismul si cotidianul.
Aceastd consideratie este in concordanta cu fracturarea decorului care
a invaluit cultura vizuala pana la un moment dat in istorie si cu iesirea
la suprafatd a unor reprezentiri mai diurne si mai mondene in
productia vizuala: vloguri, povesti, selfie-uri, fotografii de pe
Instagram cu mancare si asa mai departe.

Douglas (2014) este, probabil, unul dintre primii cercetatori care
a pus intrebarile de estetica atunci cand vine vorba de memele de pe
internet: de ce sunt memele urate? Tendinta Internet Ugly poate parea
contra intuitiva: dacé tehnologia evolueaza si oamenii au instrumente
mai bune, de ce omenirea asista la ,,0 celebrare a neglijentei si a
amatorismului”? (Douglas 2014, 315). Internet Ugly s-a raspandit si
este acum unul dintre elementele estetice de bazd ale culturii
internetului, motiv pentru care Douglas foloseste un ton indignat
descriind amatorii care se dezléntuie pe internet si care se perpetueaza
in absenta unor gardieni. Din pacate, ,,manipularea rapidd si murdara
a fotografiilor prin taiere si lipire” (Douglas 2014, 316) poate fi urmarita
pana la 4chan, astfel incét graba poate fi explicata prin caracteristicile
arhitecturale de baza ale platformei: continutul este efemer, viteza este
esentiala, mesajul prevaleaza asupra esteticii. De asemenea, ele pot
apartine la ceea ce Susan Sontag (1964) numeste tabara: ,artificii,
frivolitate, pretentiozitatea naiva a clasei de mijloc si excesul socant”,
stilul estetic al ironiei si al prostului gust.

Acest mediu favorizeaza cantitatea Tn detrimentul calitatii in
ceea ce Douglas numeste ,,continut bazat pe esecuri”, o replica la
argoul de pe internet FAIL/Epic Fail, care este folosit astdzi ca ,,0
interjectie pentru a sublinia greseala sau neajunsul unei persoane,
adesea indiferent de amploarea acesteia” (FAIL / Epic Fail 2008).



158 * Flavia Tiran

Acest tip de continut si comportamentele asociate sunt mediate
de o intreaga retea de subreddit-uri, sub nomenclatura neoficiala Shitty
Reddit Network (r/shittyadviceanimals, r/Shittycosplay,
1/shittyediting, r/shittyfoodporn, r/shittymspaints, r/ShittyPhotoshop,
r/shittyragecomics sunt cateva exemple?!), dar si de seria de imagini
Expectations vs. Reality (asteptdri vs. realitate) sau Nailed it (am
nimerit-0). Acestea sunt relatdri vizuale care celebreaza esecurile,
nereusitele si urdtul, sub acoperirea sarcasmului si a ironiei.

Aceastd nevoie de a crea continut nou, prin orice mijloace
accesibile — montaj, pastisd, juxtapunere — sunt elementele de baza ale
postmodernitétii, iar modul in care acest continut este construit
seamand cu o logica post-fordistd. Crearea de bunuri simbolice 1n
maniera fordista, produse in masa, standardizate, la scara larga, este
centrata pe procesul de productie, dar in logica memelor de pe internet,
acest aspect are o importantd mai mica decat valoarea de consum, o
caracteristicd a post-fordismului: la scara mica, personalizat, de nisa,
foarte diferentiat, individual si flexibil.

Preocuparea pentru artefactele care alcatuiesc viata de zi cu zi
poate fi observata in studiile anterioare ale lui Jean Baudrillard, cum
ar fi ,,Sistemul obiectelor” si ,,Societatea de consum”. El a fost
cufundat in problemele relevantei artei si ale sfarsitului artei, aproape
in mod similar cu Paul Delaroche. Cu toate acestea, preocuparea lui
Baudrillard, asa cum a fost prezentata de Douglas Kellner, a fost ca
creativitatea artisticd este epuizata si ca ,totul a fost facut si nu mai
este nimic nou de facut” (Kellner 2009, 96). Acestea sunt teoriile
traditionale, acceptate de Baudrillard si de alti academicieni, dar
teoreticianul cultural francez mai sugereaza o speculatie, extrasa de
Kellner din studiul din 1990, ,,La Transparence du Mal: Essai sur les

210 enumerare exhaustiva a ,,Shitty Reddit Network™ este imposibil de identificat, dar o
listd partiala creatd de un utilizator Reddit poate fi gasitd pe r/SomeRandomReddit, la
rubrica List of shitty subreddits, postatd pe 28 octombrie 2012.
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phenomenes extremes”: ,,arta a patruns in toate sferele existentei, in
care visele avangardei artistice ca arta sd informeze viata au fost
realizate” (Kellner 2009, 96). Dar memele par sa fi imbratisat zicala
U este nimic nou sub soare” si prospera pe seama ei.

Memele de pe internet sunt bunuri simbolice, pentru a folosi o
teorie dezvoltatd de conationalul si contemporanul lui Baudrillard,
Pierre Bourdieu. Dar, avand in vedere rata de penetrare a internetului
si cresterea numadrului de dispozitive mobile inteligente, paradigma
bunurilor simbolice trebuie recalibrata. Clasa culturala dominanta nu
mai este neaparat un exponent al excelentei, in timp ce formarea
capitalului cultural tinde sa aiba prea putin de-a face cu educatia si
clasa, in sens marxist, si mai mult cu faptul de a fi la zi si de a detine
un know-how autodidact Tn materie de internet si culturad populara.

Atat in cadrul culturii vizuale, cat si In cadrul esteticii Internet
Ugly, memele servesc unor scopuri dialectice, cum ar fi ,,glorificarea
amatorilor, validarea celor lipsiti de farmec si luarea in deradere a
celor seriosi [...] si mainstream” (Douglas 2014, 334). Desi o estetica
formulaica poate fi usor deturnata, iar acest lucru se poate observa in
cazul brandurilor care incearca si adopte si sa adapteze crearea de
meme pentru a rezona cu consumatorii mai tineri, cu riscul real de a
instraina alte categorii de public, mai putin acomodate cu aceasta.

Manipularea continutului vizual este o practicd artistica
popularizatd Tn mare masurd datorita digitalizarii si popularizarii
computerelor. De la manipularea manuala a imaginilor care apareau
in ziare si reviste, la metodele de manipulare a imaginilor prin
intermediul ecranului argintiu ale lui Andy Warhol, care a manipulat
imagini, a serializat si a stabilit o noud imagistica si iconografie pentru
obiecte marunte si din viata de zi cu zi, s-au intimplat multe lucruri,
din punct de vedere tehnologic. Revolutia digitald in domeniul
continutului vizual se extinde intr-un ritm care ar fi fost greu de
anticipat. Aceastd digitalizare a obiectului vizual, devenind, in
cuvintele lui Lev Manovici, obiect new media, a dat nastere unui loc
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virtual in care tot continutul este (aproape) liber si poate fi manipulat
si remixat destul de usor. Cu toate acestea, internetul a contribuit la
popularizarea intregii culturi, In ceea ce Spracklen (2015, 64) numeste
,0 democratie anarhicad a liberei alegeri”, in care cultura ,,a ocolit
arbitrii traditionali ai gustului, cum ar fi criticii profesionisti, statele
nationale si corporatiile”, suspendand legatura dintre clasa si cultura.
Provocarea mai mare pe care o reprezinta cultura populara este faptul
ca aceasta oscileazd intre nevoia de a fi omniprezentd, dar totusi
ingradita, alimentatd de ceea ce Stuart Hall numeste dominatie
culturala: ,,exista o lupta continua si in mod necesar inegald din partea
culturii dominante pentru a dezorganiza si reorganiza constant cultura
populard” (1981, 233).

Acest cadru promite cdi fructuoase pentru analiza memelor de
pe internet, alaturi de intertextualitate si de entimema, discutate
anterior. Impreund, ele formeazd o bazi stabild pentru investigarea
argumentelor si povestilor pe care le vehiculeazd memele de pe
internet.

MEMELE CA DISPOZITIVE RETORICE VIZUALE

Retorica vizuala, ca si retorica clasica, porneste de la existenta unui
emitdtor, a unui mesaj si a unor receptori (multipli, In acest scop).
Necesitatea de a extinde retorica pentru a acoperi si imaginile vizuale
este argumentata de Abrudan in ceea ce priveste numarul mare de
imagini vizuale care inunda comunicarea si viata de zi cu zi, precum
si impactul pe care acestea 1l au asupra culturii contemporane
(Abrudan 2008, 150). Ea subliniaza ca nu toate imaginile vizuale sunt
retorica vizuala, ci doar obiecte vizuale care fac parte dintr-un proces
de comunicare simbolica. De asemenea, acestea trebuie sa aiba toate
cele trei atribute urmatoare: imaginea trebuie sa fie simbolica, trebuie
sd fie facuta de om si trebuie sa fie prezentatd unui public ca un
element de comunicare (Abrudan 2008, 150-151). Tinand cont de aceste
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aspecte, este usor de vazut cum se Incadreaza memele de pe internet
in acest cadru.

Un semiotician se uitd la 0 mema si vede un semn, un cercetator
in retorica vede un text, iar dupa spusele lui Spitzberg, acesta poate
,,5a 1a forme mai macrofunctionale, cum ar fi un trop retoric [...] sau
un act de vorbire” (2014, 313). Discutia daca textele vizuale pot servi
drept argumente a fost revizuitd de cercetatori Tn mai multe forme.
Daca memele, ca text vizual, pot fi dispozitive retorice, atunci ele
trebuie sa arate ,putere retoricd prin angajarea privitorului in
completarea etimemei ” (Huntington 2016), dar argumentul trebuie sa
fie completat de privitor, ceea ce lasa suficient loc pentru interpretare
de catre ceea ce poate fi un ,,public autoconvingator”, deoarece, din
punct de vedere discursiv, memele sunt negociate la mai multe
niveluri diferite, individuale si de grup, locale si nationale.

Una dintre problematicile centrale ale retoricii in general este
factorul de persuasiune: Ce incearca memele sd argumenteze? Aceasta
este, bineinteles, o intrebare in concordanta cu puterile discursive ale
memelor propuse de Wiggins (2019). De exemplu, impartirea memelor
in divertisment si politic ar putea aduce argumente foarte diferite. O
mema politicd, adicd on mema cu Incarcatura politicd, nu neaparat o
mema care prezinta figuri sau evenimente politice, ar putea fi folosita
ca instrument de campanie sau de contra-campanie, In timp ce 0 mema
de divertisment ar putea avea mai mult de argumentat in ceea ce
priveste forma, de exemplu folosind meme ca reactii.

Huntington (2016) sustine cé ,,prea des analiza retoricii vizuale
se bazeazd pe abordari structuraliste, mai degraba decat retorice”.
Inventarierea tropilor prezenti intr-un artefact nu este suficienta pentru
a evalua functiile retorice, deoarece acestea depind de imaginea mai
ampla in care artefactul este creat si utilizat, cautind indicii persuasive
care provin att din vizual, cat si din contextual. Acestea se regasesc
in modul 1n care sunt construite memele (pastisd, juxtapunere,
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multimodalitate si intertextualitate), dar si in topicd, in functie de
situatie.
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Figura 8: Tipologii ale retoricii vizuale propuse de Philips si McQuarrie (2004).

Indiferent de subiecte, analiza retoricid vizuald este un
instrument puternic, deoarece investigheaza motivele pentru care se
comunicd ceva In strnsd legdturd cu pretentiile argumentative
formulate de respectivul demers de comunicare. Phillips si McQuarrie
(Phillips si McQuarrie 2004) propun noua tipologii ale retoricii vizuale
folosite pentru a analiza reclamele vizuale. A fost realizat un studiu
empiric exploratoriu la scald mica pentru a testa daca acest cadru este
compatibil pentru memele, iar rezultatele au fost favorabile. Figura 8§
urmareste cele trei structuri vizuale si cele trei operatii de semnificatie
identificate de autori, pe linia complexitatii si a bogatiei (richness).
Potrivit autorilor, structura vizuald se referd la modul fizic in care
imaginile sunt puse Impreuna si in care se construieste figura retorica
vizuald, fie prin juxtapunere, fuziune sau inlocuire. Operatiunea de
semnificare este partea cea mai dificila, deoarece pune in discutie
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procesul cognitiv necesar creatorului artefactului pentru ca cititorul sa
inteleaga corect mesajul.

La intersectia dintre fiecare structurd vizuald si fiecare
operatiune de semnificare se formeaza un nou dispozitiv retoric vizual,
care poate fi imprumutat pentru a acoperi si memele vizuale statice, nu
doar reclamele. Cele noud tipuri de meme care pot fi construite cu
ajutorul acestui cadru sunt urmétoarele:

(1) Conexiune prin juxtapunere. Doud sau mai multe
imagini/panouri sunt prezentate alatirat, 1asand sa se inteleaga ca sunt
conectate si ca urmeaza o poveste comund, o naratiune construita prin
asocierea celor doua imagini.

(2) Conexiune prin fuziune. Doud sau mai multe imagini sunt
fuzionate, de exemplu, in cazul unei manipulari fotografice in care un
personaj sau un obiect este preluat din imaginea originala si lipit intr-
un loc incongruent. Povestea este spusa prin intermediul unei singure
imagini coerente.

(3) Conexiune prin inlocuire. In acest caz, povestea este spusi
in timp ce se face referire la o altd situatie sau imagine. Aceasta
abordare Tmprumuta din intertextualitate, facand referire la ceva care
nu exista.

(4) Similaritate prin juxtapunere. Doua sau mai multe imagini
sunt prezentate alaturat, ardtand cd doud persoane/situatii sunt
identice. Acest lucru functioneaza cu memele care indeamna cititorul
sd compare si sd evalueze cat de nediferentiate sunt imaginile prin
compararea lor una langa alta.

(5) Similaritate prin fuziune. Aici, doud sau mai multe imagini
sunt combinate pentru a ardta similitudinea dintre persoane/situatii.
Functioneaza similar cu tipologia (4), dar aici imaginile sunt fuzionate.

(6) Similaritate prin inlocuire. Similaritatea se stabileste prin
inlocuirea unei persoane/eveniment, facand referire la caracteristici
comparabile ale imaginii. Functioneaza cu imagini iconice si usor de
recunoscut.



164 * Flavia Tiran

(7) Opozitie prin juxtapunere. Doud sau mai multe imagini sunt
puse una langa alta pentru a evidentia diferentele dintre ele. Este tot o
actiune de comparatie, dar rezultatul dorit este acela de a vedea cum
difera imaginile in foarte multe privinte.

(8) Oporzitie prin fuziune. Diferenta dintre imaginile vizuale este
data este pusd in evidenta intr-o singurd imagine manipulata.

(9) Opozitie prin inlocuire. Opozitia este stabilita prin
inlocuirea unei persoane/eveniment, facand referire la caracteristici
comparabile ale imaginii.

Matricea propusa, utilizatd de Phillips si McQuarrie, este
menita sa diferentieze modurile in care este construita o figura retorica
vizuald pe baza complexitatii si bogatiei. Structurile vizuale propuse
de acestia sunt construite pentru a acomoda doud imagini si modul in
care aratd imaginea fizica. Cu toate acestea, in sectiunea de dezvoltare
a Incrucisarilor, s-a preferat mentiunea ,,doua sau mai multe imagini”
pentru a cuprinde meme si imagini mai complexe. Operatiile de
semnificare sunt necesare pentru a evalua concentrarea pe procesele
cognitive, cum ar fi compararea a doud imagini, care necesita
competente cuprinzatoare.

MEMELE CA NARATIUNI

In lipsa unor naratiuni majore care si actioneze ca harti de creare a
sensului, persoana postmoderna se intoarce la reflexivitate ca masura
de precautie, ca solutie de rezerva. Reflexivitatea este ironica intr-un
sens care 1i face pe oameni sa-si reevalueze capacitatile de a crea ceva
nou atunci cand totul a fost deja creat. Jameson (1991) 1si exprima
ingrijorarea cu privire la semnificatia de suprafata si superficialitatea
care se infiltreaza in productia si consumul cultural, cu familiaritatea
nou-infiintatd a culturii: cultura este totul si peste tot, iar ,lipsa de
profunzime” amenintd cultura stabilitd. Cu toate acestea, McRobbie
(1994, 4) isi atenueaza tonul, asigurand ca cultura nu este un joc cu
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suma nuld, ,,superficialitatea nu reprezinta neaparat un declin in lipsa
de sens sau de valoare in culturd”, aparand nevoia de fantezie si de
glume, facand in acelasi timp referire la eseul fundamental al lui Susan
Sontag, ,,Notes on Camp” (1967).

Aceste naratiuni atotcuprinzatoare au fost inlocuite cu naratiuni
mai mici, infuzate de spirit ludic si mai potrivite pentru posibilitatile
lumii actuale bazate pe tehnologie. Astfel, accentul se muta de la
subiectele naratiunilor la ceea ce inseamna acestea pentru comunicare
si relatii interpersonale. In perceptia lui John Fiske, naratiunea este
conceptul atotcuprinzator, acest sortiment prodigios de genuri, realizat
prin limbaj, imagini si gesturi, cu o imensa diversitate de forme — mit,
cinema si romane, pentru a numi doar cateva — prezente in orice timp,
loc si societate (1989). El se opreste asupra conceptului de naratiune
ca limbaj, ambele procese culturale puternice, foarte asemanatoare in
esenta lor, 1n viziunea structuralistilor: o structura narativa universala,
cu naratiuni specifice, intruchipand niveluri denotative si conotative.
Dupa ce am stabilit ca naratiunile sunt un proces cultural fundamental,
putem discuta despre meme ca masini de facut sens.

Intr-un efort de a revizui realismul, Fiske pune accentul pe
faptul cd lumile fictionale sunt decodificate cu intelegerea generald a
ceea ce este lumea reald, in timp ce naratiunea realistd nu poate deveni
mai mult decét o lume care pare reald, obiectivitatea este irealizabila,
iar verosimilitatea se bazeaza pe conventiile folosite pentru a crea
sens, astfel incat realismul si experientele sociale sunt abordate cu
aceleasi ,,practici de lecturd ideologicd” (1989). Facand referire la
abordarea structuralistd a naratiunilor mentionatd anterior, aceasta
presupune o intelegere a structurii si a legilor care construiesc
naratiunile, mai degraba decat cit de aproape de realitate este
naratiunea. Cu toate acestea, Fiske considera cd o abordare mai buna
ar fi aceea de a studia interconectarea naratiunilor, aducand discutia pe
taramul naratiunii mitice. Naratiunile pot lua diferite forme, de la
glume la vise, basme, mituri, benzi desenate, cantece, piese de teatru



166 ¢ Flavia Tiran

si asa mai departe (A. A. Berger 2016, 65) si, pentru ca sunt atit de
inculcate in vietile noastre si in consumul cultural, ele 1i ajutd pe
oameni sd invete despre lumea Inconjurdtoare intr-un mod informal.

Atat Roland Barthes, semiotician marxist, cat si Claude Lévi-
Strauss, antropolog structuralist, si-au asumat sarcina de a ilustra
numitorii comuni ai naratiunilor aparent diverse, prin intermediul
procesului cultural universal al mitului si al fabricarii miturilor. Pentru
Lévi-Strauss, mitul se ocupa de contradictii care pot fi exprimate in
opozitii binare — bine-rdu, masculin-feminin —, concluzionand ca
cultura este un concept omogen, in care miturile functioneaza ca
metafore in transformarea acestor opozitii in reprezentdri concrete ale
realitatii. Barthes (19772), pe de alta parte, are o abordare fundamental
diferita, plasandu-si teoria in cadrul societatilor capitaliste industriale,
unde miturile ,,naturalizeaza si universalizeaza interesele de clasa ale
burgheziei”, functionand la nivelul inconstientului. Pentru Barthes,
mitul este o forma de discurs, sensurile sunt construite (dar se pot
schimba rapid) si circuld, mitologizarea este constanta si universala,
intalnind la un moment dat abordarea lui Lévi-Strauss, facand referire
la ,,procesul cultural universal in modul in care s-a structurat gandirea
mitica”.

Postmodernismul a propus un mod fragmentat si eterogen de a
experimenta si de a da sens lumii. Lyotard (1984) a criticat si a incercat
sd se Indeparteze de marile metanaratiuni care dominau viata sociala
— religie, politica, istorie —, structuri care au contribuit la organizarea
societatii moderne, postindustrializate. McRobbie catalogheaza
propunerile lui Lyotard ca fiind ,,exasperante” pentru filosofii vremii
sale, atacand in mod flagrant canoanele societatii moderne. Problema
vazutd de McRobbie in legdturd cu aceste naratiuni mai mari decat
viata, precum capitalismul si marxismul, este opacifierea capacitatii de
a trasa granite si de a putea vedea ce ,este exclus sau inclus in
domeniile de cunoastere care fac acum parte din peisajul informational
al culturii contemporane” (McRobbie 1994, 5). Lyotard favorizeaza
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stiinta ca metanaratiune unificatoare care poate organiza si valida toate
celelalte naratiuni (Storey 2018, 208).

Propozitia lui Lyotard privind naratiunile de tip bite-size
narratives (narative de marimea unei inghitituri) se afla in centrul unei
dinamici greu de prezis. Completarea constantd intre perspectivele
fragmentate si diverse, cuplatd cu revolutia digitald care, deschide
poarta unor fenomene culturale greu de prezis. De exemplu, pagina de
Facebook Classical Art Memes* creeazd o lume a povestilor in care
picturile, sculpturile, vasele antice, manuscrisele iluminate si picturile
murale prind viata in secolul XXI, imprumutand din viata de zi cu zi si
si a banalului. In aceastd lume a povestilor triiesc personaje recurente
impovarate de trecutul lor istoric, care sparg al patrulea zid, se
straduiesc sa faca gesturi romantice sau sa spuna glume. Modul 1n care
personajele sunt portretizate in naratiuni, fie ca sunt povesti grecesti,
meme politice sau picturi renascentiste, este o negociere cu trei
rezultate posibile: personajele sunt portretizate agsa cum sunt, mai bine
decéat sunt sau mai rau decat sunt (A. A. Berger 2016, 67). Si acesta
este unul dintre locurile in care incongruenta, ca o caracteristica a
umorului, poate inflori, exacerband anumite tipuri de meme de pe
internet si naratiuni asociate acestora. Aceste naratiuni mai mici pot fi
lipsite de o agenda globald, dar sunt mai apropiate de viata si lupta de
zi cu zi, ceea ce le face mai sensibile la preluarea populara.

De Certeau face o remarca similara pentru proverbe ca acte de
limbaj si micro-naratiuni, forme mai simple de basme si mituri (1988).
El sustine cd colectarea, inventarierea si clasificarea proverbelor le
face reproductibile, ,,aceste tehnici oferd astfel, prin explicarea lor,
capacitatea de a construi fenomene sociale, asa cum biologia
sintetizeaza insulina” (de Certeau 1988, 20). Inlocuiti ,,proverb” cu

22 Classical Art Memes este o pagind de Facebook creatd in 2014, cu 5,4 milioane de
urmadritori si peste 7400 de meme incarcate. De obicei, memele sunt construite cu texte
suprapuse pe piese de artd, imaginand dialoguri intre personaje.
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»mema” si veti surprinde Zeitgeist-ul culturii internetului. Proverbele,
ca si memele, depind de context, moment si audientd, lucru pe care
metodele folosite de de Certeau 1l ignora in mod intentionat, dar care
nu intrd in sfera de aplicare a disertatiei sale. Asadar, proverbele si alte
forme similare de discursuri sunt instrumente create de oameni pentru
a servi unui scop specific, ceea ce le face ideale pentru a analiza
»amprentele actelor sau ale proceselor de enuntare” (de Certeau 1988,
21).

Povestile populare si cultura orala sunt similare in unele privinte
cu memele de pe internet. Exista o abordare DIY (do it yourself) pentru
ambele, majoritatea sunt anonime, sunt adaptate si modificate
permanent pentru a se potrivi unui context mai larg, in timp ce sunt
transmise prin intermediul unor audiente distantate din punct de
vedere geografic si cultural, dar caracteristica centrala ar putea fi faptul
ca ,puntea dintre individ si colectiv este centrala atat pentru cultura
populard, cat si pentru mediile memetice” (Milner 2016, 34). Aceasta
colectivitate ncapsuleaza spiritul memelor de pe internet ca folclor
postmodern (Shifman 2013b), in care valorile de impartagire si
normele sociale sunt integrate iIn mod ascuns in artefacte vizuale
digitale.

Seymour Chatman (1978) studiaza structurile narative din
fictiune si film si izoleaza cele doua parti ale unei naratiuni: povestea
(histoire), care este alcdtuita din continut, lantul de evenimente si
»existenti”, cum ar fi personaje sau obiecte, si discursul, mijlocul prin
care continutul este comunicat publicului. Pe scurt, povestea este ceea
ce se povesteste, iar discursul este modul in care se face, ceea ce pune
bazele analizei critice a discursului (CDA). Chatman extinde si mai
mult evenimentul ca structurd centrala a povestii si deduce doua
subniveluri 1n ierarhia sa: miezurile sau ,,momentele narative care dau
nastere la puncte nevralgice in directia luata de evenimente” (Chatman
1978, 53), actionand ca noduri in structura narativad ramificatd, si
satelitii mai mici, evenimentele minore ale intrigii, care pot fi omise
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fara a compromite logica. Cu toate acestea, neglijarea lor ,,saraceste
naratiunea din punct de vedere estetic” (1978, 54), iar acestea servesc
drept suport pentru nuclee.

Cu toate acestea, analiza critica a discursului trebuie adaptata la
spatiile online si la mediile de comunicare prin intermediul
computerului (CMC) pentru a oferi rezultate pragmatice, o problema
luatd in considerare de Susan Herring in ,,A Faceted Classification
Scheme for Computer-Mediated Discourse” (2007). Premisa
articolului ei este de a clasifica CMC, concentrandu-se in acelasi timp
asupra limbajului in ceea ce ea numeste ,,discurs mediat de calculator”.
Herring identifici o serie de factori de mediu (sincronicitate,
transmiterea mesajelor, persistenta transcrierii, dimensiunea buffer-
ului de mesaje, canalele de comunicare, mesageria anonima,
mesageria privata, filtrarea, citarea si formatul mesajelor) si factori de
situatie (structura participarii, caracteristicile participantilor, scopul,
subiectul sau tema, tonul, activitatea, normele si codul) care pot
descrie contextul tehnic si social care influenteazd comunicarea
mediatd de calculator si, in consecintd, discursul. Aceste fatete sunt
conectate, in mod intrinsec, cu structurile interne de comunicare si
ajuta la explicarea a ceea ce se spune in CMC, captand, in acelasi timp,
informatii culturale care, altfel, s-ar putea pierde in traducere.

Existd mai multe scheme care ajutd la izolarea structurilor
discursive si narative care pot fi adaptate in cadrul CMC. Cele trei tipuri
de continut memetic ale lui Shifman (viral, mema bazata pe continut
sau mema egalitard) si idiosincraziile lor au fost mentionate intr-un
capitol anterior, dar sunt relevante si in acest context. In cazul
memelor bazate pe continut (imitatii generate din materiale sursa
originale, de exemplu, meme din videoclipuri sau fotografii virale) si
al memelor egalitare (popularitate destul de uniforma raspandita, de
exemplu, machete de imagini), se poate identifica existenta structurilor
narative, care rezida in urmatoarele componente de poveste intrinseca
ale memelor:
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— Povestea intrinseca: contextul in care a fost produs
materialul sursd (video, audio, fotografie). Acesta contine
valoare de stire, ofera un fundal si este unic.

— Povestea dobandita: contextul in care materialul sursa
devine memetic. Contine elementele care transforma
materialul sursd in meme si nu este unicd (fiecare noua
interpretare a memei oferd o poveste noua sau diferitd).

Aceste doua tipuri de povesti modeleazd marea naratiune a
memei, un amestec de context, elemente memetice si referinte —
culturale, istorice, politice, sociale. Fiecare dintre povestile dobandite
creeaza o noud naratiune in jurul materialului sursa, reinterpretand un
moment.

Din punct de vedere narativ, memele sunt afirmatii. Ele ar putea
sd nu functioneze ca povesti in afara contextului sau platformei lor,
dar pot, totusi, sd Incapsuleze micro-naratiuni care functioneaza la un
nivel de baza, asa cum ar putea functiona o gluma. Dar o familie de
meme este mai complexa si poate actiona ca o poveste mai coagulata,
in functie, desigur, de multi alti factori, cum ar fi subiectul, nucleul,
memele emergente, cugetarile. Relatiile complexe din cadrul familiei
de meme pot spune o naratiune coerentd in afara iteratiilor meme
solitare.

Nevoia de a spune povesti, augmentatd de elementele deschise
si ascunse care se impletesc Tn naratiunea memelor interne, evoca
necesitatea de a folosi atat teoria narativa, cat si teoria cadrului, sau un
amestec dintre cele doud. Memele de pe internet functioneaza precum
cadre narative deoarece usureaza iIntelegerea cuvantului, definind
spatiul dintre ceea ce este cunoscut si ceea ce poate fi perceput. Wolf
delimiteaza doua niveluri consecvente de incadrare narativa: incadrari
directe, asa cum se observa in mentiunile meta-referentiale evidente
(,,aceasta este o naratiune”) si Incadrari indirecte, care ,,abordeaza
cadrele cognitive in cauza printr-un «ocol»”. (Wolf 2014, 128) Acest
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tip de iIncadrare directd si exagerat de meta-referentiala poate fi
detectat in modul in care utilizatorii de internet se pozitioneaza in
raport cu memele pe care le consuma. Este destul de usor sa presupui,
ca un cunoscator al memelor de pe internet, ca intalnirea cu 0 mema
construitd in maniera clasicd a memelor artistice va fi o experienta
amuzantd, aplicand un cadru direct si asteptdnd Tn mod inerent ca
acesta sa fie ,,0 mema amuzanta”.

A.A. Berger considera ca un continut pictural cu un singur
cadru, cum ar fi desenele, picturile sau fotografiile, nu sunt neaparat
naratiuni directe, ci segmente narative (Wolf 2014, 128). Modul in care
sunt construite memele de pe internet merge mult mai departe decat
pur si simplu numarul de referinte din cultura populard tricotate,
juxtapuse, amestecate si asortate. Memele de pe internet spun povesti
folosind o serie de tehnici, imprumutand din genuri literare si din
limbajul cotidian. Se pot lua in considerare cele patru caracterizari ale
lui David Herman (2009) pentru o naratiune prototipicad ca un punct de
plecare potrivit pentru deconstruirea naratiunilor: (1) situarea (o
reprezentare situatd intr-un anumit context sau ocazie), (2)
secventierea evenimentelor (o reprezentare structuratd in timp a
evenimentului), (3) crearea lumii/perturbarea lumii (perturbarea sau
dezechilibrul evenimentelor provocate de agenti) si (4) trdirea
experientei particulare provocate de perturbarea din lumea povestii.
Adaptarea acestor patru caracteristici va ajuta la o mai buna intelegere
si deconstructie a marilor naratiuni ale memelor de pe internet, dublate
de cele trei niveluri de intelegere pentru fiecare naratiune,
sistematizate de Roland Barthes: functiile, asa cum a fost schitate de
Vladimir Propp (1968), actiunile, asa cum a fost teoretizat de Algirdas
Julien Greimas (1983), si naratiunea, in conformitate cu Tzvetan
Todorov (1970).

Memele sunt fragmentate, dependente de context si
intertextuale, ceea ce inseamna ca ele trebuie sa transporte eficient
toate aceste informatii, compactandu-le, tdind din ele si folosind
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scurtituri. In acest caz, stereotipurile se preteaza foarte bine pentru a
ajuta la lecturd, ca ,scurtituri euristice fixe pentru evaluarea
informatiilor noi” (2016, 123). Povestirea prin meme poate fi la nivelul
familiei de meme, exploatand ca eveniment, de exemplu, sau in cadrul
memelor. Acest lucru este evident in memele structurate pe panouri,
cum ar fi rage comics, care incapsuleazd mini-naratiuni similare
benzilor desenate.
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REZUMATUL SECTIUNII

Dupa ce am stabilit de unde provin memele, ce sunt si cum arata, este
aproape obligatoriu sa exprimdm care este scopul lor in digestia
culturala. Memele, asa cum se arata in sectiunea Functiile memelor de
pe internet, sunt folosite In multe moduri, iar cele trei prezentate aici
au fost selectate pe baza relevantei pentru subiecte. Chiar daca ar putea
sugera cad memele sunt naive si triviale, pentru ca ne fac sa rddem si
ne ajutd sd ne relaxam, ele raspund unor gratificatii indeplinite altfel
de alte mijloace de comunicare. Candva, televizorul era mediul
dominant, utilizat de oameni pentru relaxare, pentru informare si
pentru distractie, dar tehnologiile se inlocuiesc, iar utilizérile s
gratificdrile se schimba si ele.

Saltul memelor cétre internet le-a consolidat statutul de obiecte
new media (Manovich 2001), circumscrise la ceea ce Douglas Kellner
numeste tehno-culturd, un amestec de culturd si tehnologie,

—

»producand noi tipuri de societati in care media si tehnologia devin
principii organizatoare” (2003, 2). Novak argumenteazd importanta
studiilor despre meme, pentru ca ele sunt ,,ca o lentila care focalizeaza
si mareste o gama largd de fenomene culturale ale culturilor populare
online” (Nowak 2016, 82).

Se sugereaza cu tirie cd oamenii exploreaza spatiile online
pentru a satisface o varietate de nevoi, printre care cele de informare,
divertisment, petrecere a timpului liber si socializare. Nu se poate
afirma care este cea omniprezentd sau daca toate sunt satisfacute, dar
se pare ca acestea se Insingureaza una in alta si cu margini mai greu
de definit, mema de pe internet ca nexus al tuturor nevoilor online
devine un artefact din ce in ce mai puternic. Dupa cum observa
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Denisova (2019), s-ar putea ca cineva si nu fie direct interesat de
actualitate si de politicd, dar aceasta ar putea s existe la marginile
discutiilor si ar putea fi suficient pentru a impinge o persoand sa
urmareascad noi informatii ca sa inteleagd mesajele. Functiile, sau
punctele de acces pentru meme in viata oamenilor, sunt construite
tematic pe baza analizei literaturii, fard a sugera ca acestea sunt
singurele.

Sectiunea privind memele politice se concentreazd asupra
modului in care memele pot fi folosite ca discurs politic, utilizate de
politicieni, de factorii de decizie si chiar de mass-media. Detaliile sunt
inca neclare, deoarece majoritatea studiilor se referd la esantioane
mici, dar, in calitate de studii exploratorii, ele scot in evidentd noi céi
gata de explorare.

In mod natural, orice discutie despre efectele memelor asupra
politicii se reduce la ceea ce Wiggins numeste ,salienta
interpretativa”: este inseldtor sa credem ca memele mostenesc puteri
de influenta in procesul de creare a sensului (2019, 63). Pur si simplu,
el considera cd memele sunt neutre si cd orice semnificatie este
atribuita de catre cititorul textului, iar in aceasta actiune se afla puterea
discursivd a memelor. Ipoteza dominantd a acestui capitol este ca
,politica poate fi reprezentatd intr-o manierd umoristica, iar umorul
poate avea o intentie serioasd” (Tsakona si Popa 2011), iar aceasta
dinamica se traduce in circulatia memelor de internet cu incarcatura
politica.

De asemenea, acest capitol a adus in atentie natura oscilanta a
memelor, intre originalitate si respectarea regulilor amestecate cu
bunul simt. Publicul care face ca memele sa circule este rasplatit cu
incluziune si sentimentul de apartenenta, pe de o parte, si statut social,
pe de alta parte. Poate fi greu de afirmat cu exactitate modul in care se
construieste capitalul simbolic, dar teoria mai mare ofera cateva indicii
despre unde sd cautdm pentru a gasi date cuantificabile pentru a
observa procesul.
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Daca cultura digitala este ca o ,,punte intre lumea online si cea
offline” (Wiggins 2019, 23), cultura digitala vizuala este o cultura
programata, trditd. Acesta este motivul pentru care acest capitol a
fundamentat memele ca acte performative, cu semnificatia atribuita
acestora pe masura ce sunt citite de fiecare individ, care decide ,,daca
ratifica sau se opune unui anumit mod de interpretare a situatiei”
(Denisova 2019), ajustind mema in consecintd. Raspandirea este
singura conditie prealabild pentru ca o mema sa isi mentind statutul de
gen de comunicare. lar acest gen de comunicare poate fi naratiunea,
relatarea unei povesti de mare anvergura prin intermediul modelelor
de discurs si al retoricii memelor.






SECTIUNEA liI:
ANALIZA RETORICA SI UMORISTICA A
MEMELOR POLITICE ROMANESTI

DESIGNUL DE CERCETARE

Literatura de specialitate sugereazd ca nu existd un instrument
universal de analiza pentru memele de pe internet, asa ca acest studiu
propune o abordare centratd pe arhitectura memelor. Astfel, se
porneste de la un esantion de imagini considerate meme, se separa
imaginile in functie de structurd, nu de continut, si se analizeze
folosind doud abordari care au dat rezultate in studiile anterioare:
analiza retoricii vizuale si o analiza a punctului de vedere si al tipurilor
de umor. Aceasta dubla abordare asigura ca intregul set de date poate
fi acoperit: memele vizuale sunt analizate din perspectiva retoricii
vizuale, in timp ce memele multimodale (text + imagine) sunt
analizate ca glume vizuale-verbale.

Acest demers de cercetare se bazeaza pe existenta unui esantion
divers, suficient de aleatoriu pentru a fi intalnite mai multe tipuri de
meme, dar suficient de structurat pentru ca acestea sa poatd forma
familii. Un astfel de esantion a fost folosit intr-un studiu anterior
(Taran, Political Memes and Where to Find Them: The News Value of
Romanian Memes 2020) si este repropus aici, dar cu obiective diferite:
sd identifice idiosincraziile structurale ale memelor politice romanesti.
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Interesul acestui studiu vizeazd examinarea capacititilor
discursive si retorice ale memelor politice romanesti, pe de o parte, si
deconstruirea lor tematica si structurald, pe de alta parte, bazdndu-se
puternic pe multimodalitate, analiza criticd a discursului si retorica
vizuald. Studiile anterioare au aratat ca exista o tendinta a utilizatorilor
de a crea meme politice si de a le Tmpartdsi pe retelele de socializare,
in special in legaturd cu evenimente politice majore, cum ar fi
alegerile, protestele si controversele. S-a demonstrat cd memele
politice roménesti se comporta anormal in raport cu presupusul lor
ciclu de viatd, asa ca aceastd lucrare 1si propune sd rdspunda la
intrebarile:

(1) Care sunt idiosincraziile structurale si umoristice ale

memelor politice romanesti?

(2) Existd un specific al memelor politice romanesti?

METODOLOGIE

Una dintre consideratiile facute anterior a fost aceea ca familiile de
meme pot fi impartite in functie de structurd (de exemplu, imagini
maro) si de subiect (de exemplu, memele despre ultimul episod din
serialul Game of Thrones). Recunoasterea structurii ca axad de divizare
a unui esantion poate deveni problematica, deoarece o familie de
imagini macro nu poate fi analizatd cu aceleasi instrumente ca o
familie de meme forosopate, in virtutea arhitecturii lor: imaginile
macro sunt multimodale, combinand text si imagine, in timp ce
memele fotosopate sunt, de obicei, pur vizuale. Asadar, chiar daca
impartirea esantionului in familii pare un prim pas rezonabil, din punct
de vedere metodologic, se poate dovedi ineficient.

Atunci cand se construieste un esantion de meme, poate fi
avantajos sd se tind cont de diverse familii de meme, dar si de
specificul structural. Una dintre premisele acestui studiu este de a
diviza un esantion in asa fel incat toate memele sd poata fi analizate cu
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ajutorul unor instrumente specifice. Mai mult, existd un interes in a
descoperi idiosincraziile memelor politice roménesti care au ajuns in
articolele de tip ,,reactie a internetului” de pe site-urile de stiri. Acest
studiu 1si propune sd mbine tehnici consacrate in incercarea de a
explora particularitatile structurale ale unui esantion de meme foarte
divers. Fiind un studiu exploratoriu, se adopta metode mixte. In primul
rand, memele sunt grupate in functie de structurile lor externe vizibile
si apoi codate cu ajutorul unor grile de analiza specifice.

Cele doua grile de analiza considerate cele mai eficiente si care
au aratat rezultate favorabile in studiile anterioare sunt analiza retoricii
vizuale, Tmprumutdnd cadrul lui Phillips si McQuarrie (2004)
conceput pentru reclame, si analiza stilurilor si tipurilor umoristice
(Taecharungroj si Nueangjamnong 2015). Aceste doua abordari ajuta
la delimitarea esantionului in meme multimodale si meme vizuale, cu
0 mica posibilitate de suprapunere. Analiza retoricii vizuale
functioneaza pe memele vizuale sau memele in care textul nu face
parte din retorica (de exemplu, o coperta de revistd), in timp ce analiza
structurii umoristice poate fi utilizata pe memele multimodale, cum ar
fi imagini macro, care adoptd o structurd de gluma. Atat analiza
retorica, cat si analiza structurii umoristice vor fi utilizate pentru a
produce rezultate cantitative, dublate de interventii calitative pentru a
discuta mai in detaliu unele dintre exemple si constatari.

Analiza retoricd, aga cum este folositd de Philips si McQuarrie
(2004), ia in considerare doud axe pe care poate fi analizatd orice
imagine complexa (adica o imagine care combina alte doua imagini):
structura vizuald si operatiunea de semnificare. Structura vizuala poate
creste in complexitate, de la juxtapunere, la fuziune si Inlocuire, in
timp ce operatiunea de semnificare poate creste In bogatie, de la
conexiune, la similaritate si opozitie. Aceasta este o metoda care se
aplica pe continutul pur vizual, astfel incat toate memele care transmit
semnificatii fard a fi nevoie de cuvinte sunt evaluate pe aceste doua
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axe pentru a determina care structuri sunt cele mai comune si cum se
reflectd acestea asupra subiectelor abordare in memelor.

Cea de-a doua analizd este construitd pe baza metodei lui
Taecharungroj si Nueangjamnong (2015) de evaluare a stilurilor si
tipurilor de umor in meme postate pe grupurile Facebook. Metoda lor
este construitd pentru a studia glumele vizuale-verbale, ceea ce o face
ideald pentru partea multimodald a esantionului. Cu toate acestea,
autorii fac unele aprecieri care nu intrd in sfera de aplicare a
prezentului studiu. Premisa studiului lui Taecharungroj si
Nueangjamnong este ca se poate evalua modul (pozitiv sau negativ)
in care un creator de meme explica propriile situatii prin utilizarea unei
meme. Acest punct de vedere este considerat problematic din mai
multe motive. In primul rand, este dificil de determinat cine este
creatorul unui meme. Pagini precum cea esantionatd de autori sunt, de
obicei, pagini de agregare, astfel Tncat nu este posibil sa se stie exact
cine este creatorul real al memei. in al doilea rand, firi o investigatie
directa, este dificil sa se identifice intentia creatorului. In al treilea
rand, pozitiile pozitive si negative pot fi extrem de subiective si
personale, in special atunci cdnd se iau in considerare memele cu
incarcatura politicd sau memele construite pe motto-uri sau valori,
ceea ce Inseamnd ca orice astfel de judecatd poate fi umbritd de
pozitionarea fatd de subiect a celor care codeaza memele. Astfel,
propunerea conform céreia se poate evalua ,,perspectiva asupra vietii”
(Taecharungroj si Nueangjamnong 2015, 294) a creatorului de memele
prin simpla examinare a memelor este consideratd nepractica pentru
acest studiu.

Avand in vedere ca este practic imposibil de evaluat intentia
personald a creatorului memei, o propunere mai buna care pastreaza
importanta prezentei unei entitati creatoare este punctul de vedere, o
tehnicd imprumutatd din povestiri si structuri narative. Potrivit lui
Edgar Roberts, punctul de vedere este modalitatea prin care ,,un
scriitor isi autentifici materialul” (1964, 76). In , Writing Themes
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About Literature”, Roberts trece in revista punctele de vedere utilizate
in literatura si ceea ce acestea pot infatisa. Acestea au fost adaptate ca
o modalitate de a determina sursa umorului din perspectiva
personajelor portretizate Tn meme, avand in vedere ca atit imaginea,
cat si textul sunt importante atunci cand se analizeaza textele
multimodale vizual-verbale. Cele patru perspective propuse sunt:

(1) Persoana I Imaginea se adreseaza direct cititorului,
descrierea actiunilor vine din partea lui eu/noi.
Personajul/personajele din imagine au o voce.

(2) Persoana a II-a. Textul foloseste un sablon precum ,,atunci
cand trebuie sa...”. Este un tip de perspectiva descriptiva,
dar exemplificatd prin intermediul  personajului/
personajelor din imagine.

(3) Persoana a IlI-a. Textul face referire la unele personaje si
descrie actiunile acestora folosind persoana a Iil-a, el/ei
sunt actorii actiunilor, iar imaginea este ilustrativa. Textul
este descriptiv al imaginii.

(4) Nu se aplica. Setul de date cuprinde toate artefactele
multimodale, dar nu toate se preteazd neaparat la o astfel
de analiza

Aceastd metoda ia in considerare existenta unei voci, dar nu a
expeditorului proverbial. In acest mod nu se fac inferente in afara
memelor In sine sau presupuneri cu privire la intentie. Accentul este
mutat pe personajele din meme si pe textele care le nsotesc, ceea ce
permite lecturi mai putin ambigue si o codificare mai coerentd. De-a
lungul analizei, aceastd noud formalizare este mentionatd Tn mod
interschimbabil prin ,,stil”, ,,punct de vedere” sau ,,POV”.

A doua axd propusda de Taecharungroj si Nueangjamnong
utilizeaza sapte tipuri de umor, testate si aplicabile pe majoritatea
tipurilor de glume si testate pe meme. Aceste perspective sunt suficient
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de largi pentru a se potrivi multor tipuri de meme, dar sunt suficient
de inguste si descriptive pentru a face codarea usor de implementat:
(1) Comparatie. Compararea a doud sau mai multe elemente
cu un rezultat umoristic.
(2) Personificare. Caracteristici umane sunt atribuite unor
animale, plante sau obiecte.
(3) Exagerare. Supraestimarea i marirea peste masura a unui
lucru.
(4) Joc de cuvinte (pun). Umor ca rezultat al utilizarii
neobisnuite a limbajului.
(5) Sarcasm. O remarca sarcastica, un raspuns ironic.
(6) Prostie/silliness. Umorul rezidd in prostia situatiilor,
elementelor, personajelor
(7) Surpriza. O situatie, un final sau o rezolvare neasteptata
sunt sursele umorului.

Toate memele multimodale selectate au fost analizate de doua
ori, o data pentru a determina stilul/punctul de vedere si o datd pentru
a determina tipul de umor. Deoarece aceasta analiza foloseste doud
directii de examinare a memelor, ele pot fi analizate impreuna pentru
a dezvalui sabloanele populare incorporate in memele romanesti. O
altd dimensiune considerata importanta in raport cu studiile anterioare
este sursa memelor, fie cd este vorba de o imagine sau de un
eveniment, pentru a determina daca existd anumite particularitati
structurale care se preteaza mai consistent la 0 anumita sursa de meme.

ESANTIONARE $1 CULEGEREA DATELOR

Prima etapa de esantionare a fost identificarea celor mai bune mijloace
de informare pentru a efectua cautarea de meme. Popularitatea unui
site de stiri este data de numarul de vizitatori unici care acceseaza site-
ul respectiv. SATI (Studiul de Audienta si Trafic Internet) este un
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serviciu oferit de Biroul Roman de Audit Transmedia (BRAT), prin
intermediul caruia sunt puse la dispozitia publicului metrici precum
vizite unice, vizitatori si pagini afisate. SATI functioneaza cu categorii
interne, definite foarte lax. Pentru construirea esantionului, au fost
selectate primele 10 site-uri de stiri dupd numarul de vizitatori unici pe
toate dispozitivele (desktop, laptop, mobil si aplicatii) pentru luna
februarie 2019. Categoriile interogate au fost ,,Stiri generaliste” si
,»otiri si analize” (a se vedea Tabelul 3 pentru o prezentare generala a
datelor). In categoria ,,Stiri generale”, site-ul web prezentat pe pozitia
4 era un site de stiri sportive (fanatik.ro), probabil gresit categorisit,
asa ca a fost eliminat, facand loc site-ului de pe pozitia 11 (9am.com).

site Vizitatori Nr. Nr. Categorie
unici articole imagini SATI

1. adevarul.ro 8,421,772 10 55 stiri generaliste
2. stirileprotv.ro 7,219,543 1 7 stiri generaliste
3. libertatea.ro 6,857,373 11 65 stiri generaliste
4. digi24.ro 5,585,335 3 20 stiri si analize
5. realitatea.net 4,456,731 6 32 stiri generaliste
6. observator.tv 4,425,750 stiri generaliste
7. antena3.ro 4,329,189 stiri si analize
8. ziare.com 3,911,062 3 30 stiri si analize
9. stiripesurse.ro 3,379,217 1 7 stiri generaliste
10. hotnews.ro 3,239,876 2 13 stiri si analize
11. evz.ro 3,147,231 1 6 stiri si analize
12. click.ro 2,917,035 2 11 stiri generaliste
13. mediafax.ro 2,887,160 1 9 stiri si analize
14. huff.ro 2,866,340 stiri si analize
15. romaniatv.net 2,858,455 1 4 stiri si analize
16. bl.ro 2,665,706 6 40 stiri si analize
17. gandul.info 1,375,543 stiri si analize
18. paginademedia.ro 491,692 1 3 stiri generaliste
19. 9am.ro 135,523 stiri generaliste
20. stirilekanald.ro 95,906 stiri si analize
21. playtech.ro 2,178,385 12 108 IT&C

61 410

Tabelul 3: Site-urile esantionate pentru analiza.
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Pentru fiecare dintre cele 20 de site-uri web, termenii ,,meme”
si gluméd/e au fost introdusi in casetele de cautare. Acesti doi termeni
de cautare au fost selectati datoritd utilizarilor incd ambigue ale
cuvantului mema 1n literatura roméana si in mass-media. Aceasta etapa
a fost executatd manual, pentru a asigura o esantionare riguroasa a
stirilor. In aceasta etapa, articolele selectate trebuiau si indeplineasci
urmatoarele criterii: (1) sé fie publicate intre 1 ianuarie si 31 decembrie
2018; (2) s contind mai mult de o imagine/mema; (3) memele sa faca
referire la politica si politicienii romani.

HotNews a prezentat cateva particularitati: interogarea de
cautare a redat sase stiri conforme cu criteriile prezentate anterior, din
care douad stiri au fost pe site-ul HotNews, doua stiri cu link-uri catre
Playtech.com (un site IT&C, conform SATI), un link cétre o stire Digi24
si unul cétre o stire Click. Doar cele doua stiri interne au fost selectate
pentru esantion. Cercetdrile suplimentare privind playtech.com au
relevat un total de 12 stiri care acopereau meme politice, astfel incat si
acest site a fost inclus 1n esantion. 6 din cele 21 de site-uri web incluse
in esantion nu au prezentat niciun articol conform criteriilor prezentate
anterior.

Un al doilea set de date a fost construit cu memele din cele 61
de stiri identificate. Aceastd operatiune a fost realizatd manual, din
cauza caracteristicilor arhitecturale diferite ale platformelor
esantionate. In acest moment, acestea nu sunt numite meme, deoarece
trebuie filtrate manual si sa se vada daca pot fi circumscrise in definitia
de meme pe internet utilizata in acest studiu. Unele dintre imagini sunt
duplicate, aspect care va fi abordat in faza de analiza.

Cele 410 imagini au fost filtrate manual pentru a elimina
imaginile care nu puteau fi considerate meme de internet in urma
definitiilor analizate (au fost observate 77 de astfel de cazuri, inclusiv
imagini simple fard text, caricaturi editoriale, capturi de ecran).
DS=333 este alcatuita din imaginile eligibile pentru analiza.
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Nume eveniment Data Sursa 'Nr. N.r " . Nr. .
img stiri  site-uri

Sghimbg e 16/1 eveniment politic 23 4 4
prim-ministru
Gabriela Draghici/ s gafa 5 | |
motostivuitoare
Viorica Dancild/20-20 12/4 gafd I I I
Vi'orica‘D.éncilé/ 24/4 imagine 26 3 3
prim-ministru
Liviu Dragnea/selfie 1/5 imagine 19 3 3
Viorica Dancila/ / o
Papa Francisc 135 gatd 3 ! !
Liviu Dragnea/ / f
Google Assistant 155 gatd 7 ! !
Liviu Dragnea/ 20/5 eveniment non- 7 . .
Elvetia politic
Meeting PSD 9/6 eveniment politic 13 2 2
Gabriela Firea/ /6 eveniment 8 4 4
Simona Halep non-politic
i‘g;&;ﬁi‘iew 21/6  eveniment politic 23 3 3
Gabriel Oprea/ 29/6 imagine 17 2 2
Photoshop nereusit
Elena Udrea/ 3007 imagine 10 4
copertd VIVA
Protest/Jandarm 11/8 imagine 41
Liviu Dragnea/ eveniment

. 22/8 . 54 7 6
asasinare non-politic
ﬁ;}llltg ]f?lrlagnea/ 25/8 event non-politic 9 2 2
Referendum 11/9 eveniment politic 17 2 2
,Intalnirea” 20/9 imagine 14 1 1
Teleormanleaks 4/11 eveniment politic 31 6 6
Teleormanleaks/ . . liti
Tohannis 5 eveniment politic 27 3 3
Viorica Dancild/ / . .
Q Magazine 9/11 imagine 2 2 2
Florin Tordache/ . .
gest obscen 14/11 imagine 3 I I
Gabriela . .
Firea/fotografie !magine 0 ! !

Tabelul 4: Lista cronologicd a celor 23 de evenimente identificare in esantion.
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Fiecarei imagini i s-a atribuit manual evenimentul la care facea
referire si tipul de continut atribuit fiecarui eveniment. O gafa este o
eroare de exprimare, utilizarea incorectd a unui cuvant sau raspunsul
inadecvat intr-o anumitd situatie. Chiar dacd atat evenimentele
politice, cat si cele non-politice au ca personaje principale figuri
politice, evenimentul in sine poate fi politic (de exemplu, o reuniune
de partid) sau non-politice (de exemplu, o nuntd). Cazurile in care
imaginea este sursa familiei se apropie de logica imaginilor macro.

Procesul de selectie a luat in considerare specificul memelor,
atat ca artefacte vizuale cu interventii observabile, cat si ca artefacte
multimodale, care combina imagini si text. Corpusul de meme pe care
s-a efectuat analiza retoricii vizuale contine doar imaginile vizuale,
imaginile fotosopate, care nu au text explicativ (unele dintre acestea
pot contine artefacte textuale, dar nu au nicio valoare de comunicare
relevantd pentru analiza vizuald), cu un total de 208 imagini.

Corpusul pentru analiza specificului umorului si structurii este
alcatuit din imagini multimodale, care combina text si imagini, cu un
total de 205 imagini. Toate memele cu text au fost incluse in acest
esantion, indiferent de utilitatea perceputa ca dispozitiv umoristic, iar
daca se dovedesc a fi inutile pentru analiza, acestea au fost codificate
in categoria nu se aplica.

AVANTAUJELE $I LIMITARILE METODOLOGIEI

Acest studiu care se foloseste de metode mixte se poate dovedi
avantajos pentru acest tip de esantionare aleatorie. In primul rand,
acesta propune utilizarea a doud metode pentru a acoperi intregul set
de date, n loc sa se renunte la ceea ce nu se potriveste metodei, ceea
ce conferd o viziune mai detaliatd asupra tipurilor de meme emergente.
In al doilea rand, aceasta ia in considerare aprecierile structurale in
conformitate cu metodele cantitative, precum si anchete mai granulare
in ceea ce priveste puterea discursiva si umoristica a memelor.
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In mod firesc, avand in vedere subiectul esantionului, memele
politice romanesti, citirea observatiilor calitative este dependenta de
cunoasterea contextului politic si social mai larg. Pe langa
descoperirea unor specificitati ale memelor romanesti si despre mass-
media online, acest studiu foloseste unele metode actualizate care nu
au fost niciodatd folosite impreund, completindu-se reciproc si
conferind noi semnificatii atat memelor vizuale, cat si celor
multimodale.

In ceea ce priveste metodele folosite, o limitare este faptul ci
esantionul a fost parcurs si codat de o singurd persoand. Chiar daca
toate grilele au fost aplicate de doua ori pentru a asigura un anumit
grad de coerenti, aceasta este o limitare care trebuie notata. In plus,
adaptarea unor componente de analizd umoristicd este un demers
inedit, niciodatd testat pana acum, asa ca, In premiera, trebuie sa fie
intdmpinat cu criticile cuvenite.

Atat analiza retoricii vizuale, cat si cea a constructiei si tipului
de umor sunt efectuate pe aproximativ 200 de imagini fiecare, ceea ce
poate fi perceput ca un esantion mic, daca se compara cu alte studii
similare (de exemplu, Taecharungroj si Nueangjamnong incep cu un
esantion de 1.000 de imagini). Fiind o metodologie si un studiu
exploratoriu, esantioanele sunt considerate suficient de stabile pentru
a extrage unele constatéri preliminare.

Pentru o apreciere mai precisa a memelor politice romanesti,
acest studiu ar trebui repetat anual, pentru a vedea dacd acest
comportament al site-urilor de stiri de a Incorpora meme in digestia
mediatica este o practicd continud sau o particularitate a anului 2018.
Intre timp, s-au schimbat mai multi prim-ministri si alte evenimente
au afectat Romania si intreaga lume, asa ca ar fi relevant de vazut daca
aceasta tendinta persistd in timp.
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ANALIZA MEMELOR POLITICE

Anul 2018 a fost unul destul de tumultuos pentru Romania pe plan
politic: schimbari de prim-ministru, un referendum controversat,
proteste violente si o neliniste generald 1n ceea ce priveste justitia, care
a fost constant atacatd. Crearea de meme este o practicd reactionara,
reflectd ceea ce se Intdmpld 1n jur si valorificd potentialul de lulz,
potential care se afld in toate tipurile de subiecte si artefacte. Toate
evenimentele mentionate mai sus sunt acoperite in esantioanele de
meme politice extrase de pe site-urile de stiri din Romania, dar o mare
parte din esantion este compus din evenimente non-politice, dar cu
actori politici, subiecte care, in mod traditional, nu ar fi considerate
neapdrat de stiri. Practica agregirii de meme a devenit o practica
obisnuita pentru site-urile de stiri din Romaénia, care au depasit simpla
relatare a evenimentelor de actualitate si au pasit pe taramul relatarii
reactiilor oamenilor la stiri. Aceasta bucla de feedback a fost premisa
unui studiu anterior care s-a interesat de potentialul informational al
memelor ca parte a digestiei de stiri (Taran 2020), care a dat rezultate
promitatoare in ceea ce priveste modul in care memele politice sunt
obtinute si ce parte a spectrului politic servesc acestea.

Analiza de fatd face un pas inainte, imprumutind grila de
divizare a tipurilor de surse de meme (imagini, gafe, evenimente
politice si non-politice) si completand-o cu informatii despre modul in
care sunt construite mesajele, urmand doua directii, pentru a acoperi
intregul esantion. Primul studiu foloseste o metodologie de retorica
vizuald pentru a descoperi structura internd a memelor vizuale,
identificand cele mai frecvente dispozitive retorice. Cea de-a doua
analizd priveste doar memele multimodale (text + imagine) si
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identifica structurile umoristice utilizate, in ceea ce priveste punctul
de vedere si tipurile de umor. Impreund, aceste doud analize
coaguleaza un set de instrumente pentru examinarea oricarui esantion
de meme.

DISPOZITIVE RETORICE IN MEMELE VIZUALE

Multimodalitatea nu este o conditie prealabila pentru evaluarea
statutului de mema atunci cand se analizeaza un esantion, deoarece
memele pot fi complet bazate pe imagini, cum ar fi memele fotosopate.
In absenta oriciror informatii textuale, toate inferentele se fac exclusiv
din context si prin analiza elementelor vizuale. Aceste meme pur
vizuale Inglobeaza un potential discursiv important si devin retorica
vizuala, transmitand informatii si comunicand o pozitie.

Structura interna a retoricii vizuale este transformata in date
cantitative folosind schema cu doud axe propusd de Phillips si
McQuarrie (2004). Acestia au folosit-o pentru a analiza reclamelor,
astfel ca utilizarea acestei metodologii in cazul memelor de pe internet
este un teritoriu neexplorat. Avand in vedere structura si domeniul de
aplicare al discursului, atdit memele de pe internet, cat si reclamele
exploateaza acelasi bagaj de cunostinte, ambele lucreaza pe referinte,
intertextualitate si descifrarea sensului, motiv suficient pentru a
considera aceastd metodologie ca fiind una viabild pentru a cerceta
capacitdtile retorice ale memelor.

Grila propusa de Phillips si McQuarrie utilizeaza structuri
vizuale si operatii de semnificare pentru a trasa noud tipuri de
dispozitive retorice. Structura vizuald analizeaza relatia dintre doua
imagini: juxtapunere (una langd alta), fuziune (crearea unei noi
imagini din doud imagini) si Inlocuire (o imagine este inlocuita cu alta,
dar imaginea absentd este referentiatd). Exista doud operatii de baza
pentru crearea de sens: conexiunea $i comparatia, comparatia
ramificdndu-se in similaritate si opozitie. Aceste operatii functioneaza
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ca instructiuni pentru cititori si directioneaza inferentele acestora in
raport cu structura fizica a artefactului.

Semnificatia poate creste in bogatie (de la conexiune la
similaritate si termindnd cu opozitia), in timp ce structura vizuald
creste in complexitate (de la juxtapunere la fuziune si pana la cea mai
complexa, inlocuirea). Urmarind aceste doud axe, memele pot fi
simple si elementare din punct de vedere creativ (juxtapunerea a doud
imagini este mai ugoard din punct de vedere tehnic decat fotosoparea
a doua imagini impreund), dar si foarte bogate 1n semnificatii
(prezentarea diferentelor dintre doud imagini confera mai multa
bogatie decat prezentarea a ceea ce este similar) si, de asemenea, in
inlocuire (inlocuirea unui personaj intr-o imagine necesita chiar mai
multe abilitati decat simpla fuziune a doua imagini). Grila a fost
aplicata pe toate cele 208 meme bazate pe imagini, iar rezultatele au
fost mai Intai reprezentate separat, pentru o vizualizare mai granulara
in ceea ce priveste evenimentele luate in considerare si sursele
memelor, si apoi impreund, pentru a vedea sabloanele retorice
structurale complet formate.

Figura 9 prezinta prevalenta fiecarei structuri vizuale in functie
de eveniment si in combinatie cu sursa imaginii. In general,
juxtapunerile sunt mai putin folosite de creatorii de meme (39 de
imagini), urmate de fuziuni (67) si apoi de Inlocuiri (102), astfel incat
tipurile mai complexe de structuri vizuale sunt preferate de creatorii
de meme.

Ca sursd a memelor, gafele reprezintd o mica parte din
esantionul general 1nsa, proportional, ele sunt extrem de slab
reprezentate aici. Acest lucru poate fi explicat prin faptul ca poate fi
mai complicat sa transformi o greseala de limbaj intr-un format vizual.
De asemenea, la nivel de sursd, ceea ce se poate observa este ca, atunci
cand evenimentul sursa este o imagine (ca In cazul copertei VIVA cu
Elena Udrea si a fotografiei cu premierului Viorica Dancild intr-o
pozitie putin magulitoare), juxtapunerea este foarte rar folosita ca
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interventie structurald. Atunci cand sursa este o imagine, este mai
probabil ca aceasta sa fie manipulata vizual decét sa fie asezata alaturi
de o altd imagine, comparand-o sau legand-o prin alte operatiuni
logice. Presupusa tentativa de asasinat a lui Liviu Dragnea se preteaza
la lecturi curioase daca ne gandim ca nu exista imagini construite prin
fuziune. O posibild explicatie ar putea fi modul in care a fost alimentat
subiectul. In timpul unei emisiuni, Dragnea a mentionat, in mod
criptic, ca 1n 2017 patru strdini au fost cazati la un hotel din Bucuresti
unde au locuit timp de trei sdptamani. Aceastd poveste a starnit
imaginatia creatorilor de meme si a luat mai multe forme vizuale,
majoritatea inlocuindu-1 pe Dragnea (ca exemplul afisului Die Hard
din Figura 12) sau juxtapunand holul gol al hotelului cu un hol cu patru
asasini fictivi.

. Structura vizuala
Eveniment

juxtapunere fuziune inlocuire

Liviu Dragnea/asasinare 1 18
Elena Udrea/coperta VIVA ] g ] 12 13
Viorica Dancild/prim-ministru I 7
Gabriel Oprea/Photoshop ratat . 7
schimbare prim-minstru 8 9
Liviu Dragnea/selfie [ ] s 7 6
Teleormanleaks 2 9 2
Viorica Dancila/Q Magazine | ] 1 9
meeting PSD 6 3
Liviu Dragnea/condamnare | 30 1| 4
Teleormanleaks/lohannis 3 3 2
Jntélnirea” [ | 1 2l 3
Gabriela Fire/fotografie [ | ] | | 2
Liviu Dragnea/nunté fiu 1 3
Liviu Dragnea/Elvetia 3 1

Florin lordache/gest obscen [ | ] | l | 1
Gabriela Firea/Halep 1 1 1
Protest/Jandarm | ] | 1
Referendum | i | 1

Viorica Dancild/20-20 1

gafa W imagine i politi | i politic

Figura 9: Structura vizuald in functie de eveniment, ordonate descrescator in functie de numarul de
imagini (N=208).
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Figura 10 este construitd in acelasi mod ca si diagrama
precedentd, dar prezintd ramura operatiei de semnificatie. Sensul
creste in bogatie de la stanga la dreapta, de la conexiune la opozitie. A
sugera ca exista o legatura cauzala sau o relatie de orice fel intre doua
imagini este consideratd, din perspectiva retorica, ca fiind cea mai
joasa si mai usoard forma de transmitere a sensului, iar acest lucru se
reflectd in date: aproape jumatate dintre imagini folosesc conexiunea
ca operatiune de semnificatie (102), 66 folosesc similaritatea si 40
opozitia.

Operatie de semnificare
Eveniment

conexiune similaritate opozitie

Liviu Dragnea/asasinare 15; 14

Elena Udrea/coperta VIVA _ 12 _ Il - 3
Viorica Dancila/prim-ministru _ 10 _ 10 _ 6
Gabriel Oprea/Photoshop ratat .
schimbare prim-minstru I s 8

Liviu Dragnea/selfie _ 16

Teleormanleaks ] 120 1

Viorica Dancild/Q Magazine - 4 - 5 l 1
meeting PSD ] sl 2| 2
Liviu Dragnea/condamnare - 5 - 3

Teleormanleaks/lohannis - 3 _ 5

Intalnirea” [ ] ] | ] ] 2
Gabriela Fire/fotografie | il | gl | 2
Liviu Dragnea/nunta fiu 1 3
Liviu Dragnea/Elvetia 1 2 1
Florin lordache/gest obscen ] 2 1
Gabriela Firea/Halep 1 1 1
Protest/Jandarm | ] 1 | ] 1
Referendum - 2

Viorica Déncild/20-20 1

gafa I imagine i politi | i politic

Figura 10: Operatiunea de semnificare in functie de eveniment, ordonate descrescator in functie de
numarul de imagini (N=208).

In esantionul analizat, familia de meme Gabriel
Oprea/Photoshop ratat foloseste exclusiv opozitia pentru a transmite
sens. Premisa memelor este ca fostul ministru de interne Gabriel
Oprea a postat pe Facebook o fotografie in care di mana cu
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presedintele Barack Obama, fotografie care s-a dovedit a fi
manipulatid. Toate memele urmeaza acest tipar, de fotosopare a lui
Oprea in diferite cadre: inlocuirea presedintelui Abdel Fattah el-Sisi al
Egiptului si atingerea globului pamantesc cu regele Salman al Arabiei
Saudite, Melania Trump si presedintele Trump, dand méana cu
Daenerys Targaryen in Game of Thrones (inlocuindu-I pe Jon Snow),
dand ména cu Dumnezeu pe Capela Sixtind si multe altele. Toate
memele fac referire la cat de nelalocul lui este Oprea, deoarece
manipularile sunt create in mod intentionat astfel incat neconcordanta
sa fie evidenta, subliniind opozitia puternica dintre cele doud imagini.

In afard de exemplul cu Gabriel Oprea, se observa ci memele
care se construiesc pe o imagine, precum coperta Viorica Dancila si a
Elenei Udrea folosesc opozitia ca operatiune de sens. Ceea ce leagd
cele trei exemple este faptul ca toate au ca sursa imagini, ceea ce
reprezintd o constatare convingdtoare in ceea ce priveste modul in care
se construieste sensul in astfel de familii de meme vizuale.

Operatiile de semnificare sunt aranjate in functie de ,,gradul de
ambiguitate, polisemia sau bogatia referintei” (Phillips si McQuarrie
2004, 118), astfel incat inferentele facute de cititorii memelor sunt in
concordanta cu profunzimea de perceptie de care sunt capabili: la nivel
de suprafatd si cu ajutorul structurii vizuale sau la nivel relational,
conectand imaginea cu alte imagini similare, ca o lectura intertextuala.
Exemplele analizate se dovedesc a utiliza operatii de semnificare mai
simple si amplifica complexitatea structurii vizuale.

Figura 11 prezinta atat operatiile de semnificare, cat si structurile
vizuale, cu o dimensiune suplimentard, scorul de complexitate/
imbogatire. Pe fiecare axa, fiecareia dintre cele trei optiuni i s-a atribuit
o valoare de la 1 la 3, iar scorul a fost calculat prin Tnmultirea acestor
valori (juxtapunerea + conexiunea au un scor de I, in timp ce
inlocuirea + opozitia au un scor de 9). Paleta de figuri de retorica
vizuald este completd, dar aratd prevalenta pentru anumite constructii
in detrimentul altora.
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Aceasta vizualizare arata care sunt cele mai folosite dispozitive
retorice in esantionul de meme politice romanesti. Numérul de imagini
cu cel mai mic scor si cu cel mai mare scor este similar (22 la 26), dar
distributia nu este uniforma. Forma retoricd mai putin folositd este
juxtapunerea + opozitia: punerea a doud imagini una langa alta pentru
a le prezenta diferentele nu intrd in logica memelor.

Operatie de semnificare

conexiune similaritate o]

juxtapunere 22 15 7)

fuziune 43 12 ‘

Structura vizuala

inlocuire 37

Figura 11: Scorul de complexitate/bogatie (culoare, intre 1 si g) si numarul de imagini (marime)
defalcate in functie de structura vizuald si operatia de semnificare (N=208).

Conexiunea prin fuziune (scor 4) si similaritatea prin nlocuire
(scor 6) sunt cele mai utilizate tipuri de constructii retorice in
esantionul de meme politice, ceea ce aratd o implicare ridicatd a
creatorilor de meme 1n utilizarea abilitatilor lor de manipulare pentru
a crea noi artefacte, rezonand cu ideile de munca libera si culturd
participativa prezentate in capitolele anterioare. Operatiunile de creare
a sensurilor utilizate sunt mai putin bogate, creatorii optand, instinctiv
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sau nu, pentru inferente mai accesibile. Plicerea memelor, a memelor
politice si a caricaturilor politice consta in descifrarea si intelegerea
lor. Figura 12 prezintd exemple pentru fiecare dintre cele noua structuri
retorice, care trebuie citite in functie de scorul de complexitate/
bogatie (Figura 11).

Combinatia juxtapunere + conexiune este exemplificata aici de
o mema care il prezinta, In primul panou, pe fostul prim-ministru si
fost membru PSD Victor Ponta comandand o dronad, juxtapusa de un al
doilea panou care aratd drona transportind o wvalizd. Aceasta
constructie arata faptul ca existd o legatura Intre prima actiune si cea
de-a doua, sugerand ca valiza din scandalul Teleormanleaks a fost
plantata de un fost prieten al partidului, cel mai probabil ca un raspuns
razbundtor.

Combinatia juxtapunere + similaritate prezintd doud imagini
alaturate, una cu fostul premier Viorica Dancila, cealalta facand
referire la filmul de comedie Doamna Doubtfire din 1993, cu Robin
Williams, care s-a deghizat in dadacd pentru a continua sa-si vada
copiii dupd divort. Aici, mema sugereaza cad cele doud personaje se
aseamana (autorul a ales ipostaze similare, culori similare). Un strat
suplimentar de lecturd ar putea fi acela ca noul premier, Viorica
Dincil, este de fapt cineva deghizat®.

Exista doar doud imagini care au bifat juxtapunere + opozitie.
Aici, imaginile sunt puse una langa alta: Elena Udrea, care a fugit de
lege in Costa Rica, este prezentatd pe coperta unei reviste romanesti,
si a Floricica Dansatoarea, editatd pentru a arita tot ca o coperta de

23 Analiza a scos la iveald mai multe meme care folosesc aceasti idee, aceea ci Viorica
Dancila ar fi, de fapt, Liviu Dragnea deghizat, datoritd faptului cd era un politician
necunoscut la momentul nominalizarii sale ca premier.

24 Floricica Dansatoarea a devenit populard in timpul protestelor impotriva presedintelui
Klaus Iohannis din februarie 2017, cand a strigat, in timp ce era filmata de un reporter RTV:
,,Unde este domnul Iohannis? Sa va fie rusine!”. Clipul a devenit viral si a cunoscut
numeroase remixuri. Dupa aceasta aparitie televizatd improvizatd, Floricica a fost invitatd
la numeroase emisiuni TV si a adunat un numar impresionant de fani online.
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revistd. Ideea transmisad este ca cele doud femei au statute sociale
diferite.

Combinatia fuziune + conexiune propune artefacte mai
complexe pe frontul structurii vizuale. Pentru a crea astfel de imagini
sunt necesare cunostinte de bazd de manipulare foto. Exemplele de
fatd arata selfie-ul facut de Liviu Dragnea ca parte a unui pariu cu un
comentator de pe Facebook, iar prin fereastra se poate vedea, pe furis,
Laura Codruta Kovesi, pe atunci procuror sef al Directiei Nationale
Anticoruptie (DNA). Legédtura este cd Kovesi si DNA au formulat mai
multe acuzatii impotriva lui Liviu Dragnea. Argumentul invocat in
aceasta imagine este cd, desi Dragnea zambeste si se distreaza, in
fundal, Kdvesi se profileaza si vrea sa-l prinda.

Combinatia fuziune + similaritate este ilustrata de super-eroul
Marvel Iron Man, care zboara cot la cot cu premierul Viorica Dancila.
Similitudinea functioneaza la nivelul descriptiv vizual, ambii avand
aceeasi posturd. Materialul sursa pentru aceasta mema este o fotografie
a lui Dancila de la un eveniment public. Un alt nivel la care se poate
deduce similitudinea 1n aceastd imagine este cd amandoi sunt
supereroi care salveaza lumea, dar aceasta lectura este putin probabilad
in contextul general al familiei de meme.

Combinatia fuziune + opozitie foloseste aceeasi imagine a
premierului, dar fotosopata intr-un loc necaracteristic, pe marginea
unui canion. Opozitia provine din postura si comportamentul general
care sugereaza o antiteza Intre personaj si situatia In care este pusa sa
stea.

Combinatia inlocuire + conexiune poate fi ilustratd de posterul
manipulat digital din filmul Die Hard din 1988. Personajul central,
John McClane, interpretat de Bruce Willis si prezentat initial pe afis,
trebuie sd infrunte un grup de teroristi germani. Dupad cum sugereaza
textul, nu este vorba de Die Hard, ci de Lie Hard, iar aceasta
manipulare are legatura cu presupusa tentativa de asasinare a lui Liviu
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Dragnea. Autorul a facut o legaturd intre John McClane si Liviu
Dragnea: amandoi sunt in pericol de moarte si amandoi riposteaza.

eratiune de
emnificare
ogatie] > conexiune P .
(A este asociat similaritate opozitia
s cuB) (AestecaB) (Anu este ca B")
tructur:

vizuala
[complexitate]

juxtapunere
(doud imagini
alaturate)

fuziune
(doud imagini
combinate)

4 ASASINI. SOROJ.
UNTELEORMANEAN PESCAR.

inlocuire
(imaginea
prezentd
indicd o
imagine

absentd)

Figura 12: Meme politice romanesti ilustrand cele noud tipologii propuse de Phillips si McQuarrie
(2004).
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Combinatia inlocuire + similaritate este exemplificatd de o
imagine dintr-un secretariat, in care se presupune ca premierul Viorica
Dancila se incadreaza perfect. Imaginea sursa este preluata dintr-o
sedinta foto pentru Q Magazine.

Combinatia inlocuire + opozitie o arata pe fostul premier intr-o
lumina nefavorabild, inlocuind un gimnast la proba de barna. Ceea ce
incearcd sa sugereze aceastd imagine este cd cele doud imagini se
potrivesc prost, premierul nu are gratia specifica unei gimnaste.

PUNCTUL DE VEDERE S1 STRUCTURA UMORISTICA

Esantionul pentru aceasta analiza este alcatuit din toate imaginile care
au inclus text, indiferent daca textul a fost adaugat de creatorul memei
sau este un artefact al imaginii originale. Prin adaptarea componentei
de stil si prin schimbarea intentiei emitatorului cu punctul de vedere
(POV), analiza a generat unele rezultate originale 1n ceea ce priveste
structurile textuale in glumele verbale-vizuale.

Imprumutand atat componente de storytelling, cét si din modul
in care se spun glume, punctul de vedere este relevant in constructia
memelor de pe internet, deoarece confera imaginii un anumit rol,
similar modului in care Yus (2011) si-a construit schema de analiza
multimodala pentru meme in ceea ce priveste importanta fiecarui mod.
Intr-o banda desenata, de exemplu, textul fie descrie o imagine sau o
actiune, fie di voce personajelor. in mod similar, textul suprapus in
memele de pe internet poate fi folosit in trei moduri, creand trei tipuri
de naratiune.

Punctul de vedere la persoana I a fost cel mai utilizat in 35% din
cazuri (in 73 de meme). Aceasta este o structura destul de familiara,
textul fiind atribuit personajului, asemanator bulei de vorbire dintr-o
banda desenata. Cuvintele sunt atribuite direct personajului si acesta
devine o parte activa in relatarea glumelor. Imaginea functioneaza ca
0 ancora pentru text, dar are un rol destul de simplu.
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POV Meme (%) Exemple

persoana I 73 (35.6%)  Am plecat de acasa in graba. Am oprit gazul

Cdnd trebuie sa ucizi protestatari, dar esti

ersoand a I1-a 16% . P
P 33 (16%) deja mort inauntru.

persoanaall-a 62 (30.2%)  Cumintenia Pamdntului®®

[nu se aplica] 37 (18%)

Tabelul 5: Rezultatele analizei punctului de vedere.

Pov-ul la persoana a II-a este rar folosit in povestiri, deoarece
implica faptul ci tu, cititorul, esti cel care face actiunea. In cadrul
esantionului, au fost identificate 33 de cazuri (16%) care utilizeaza
acest punct de vedere. Se poate observa ca existd un tip emergent de
texte care se bazeaza pe fraza ,,Acel moment cand...”. Know Your
Meme a creat un articol n 2012 pentru That Awkward Moment, ca ,,un
hashtag folosit adesea ca prefatda atunci cand se impartasesc povesti
despre experiente incomode din punct de vedere social pe Twitter si
pe alte retele de socializare” (That Awkward Moment 2012). Toate
exemplele din esantion folosesc acest tip de structurd comparativa
pentru a descrie legitura dintre o situatie construitd verbal (de
exemplu, Cand te gandesti daca ai incuiat usa cand ai plecat de acasa,
Figura 13) si ilustrarea acestei situatii: un jandarm complet echipat,
asezat pe un scaun. Umorul provine din incongruenta dintre situatia
fictiva si imagine. Pentru ca foloseste persoana a doua (,,cand tu”),
actiunea pare mai usor de relationat (incuierea usii este un gest atat de
automat, ceea ce face ca aceasta situatie sa fie foarte comuna). Asadar,
o situatie familiard si o imagine neobisnuitd creeazd aceastd tensiune
in care se dezvoltd umorul. Cu toate acestea, exista o altd constructie
fundamental diferita care utilizeazd aceeasi imagine: exagerarea
legendei, ca in acest exemplu: Cdnd fiecare coleg a batut cel putin 10
persoane Si tie nu ti-a mai ramas nimic (Figura 13). Aceasta situatie

25 O referinta la sculptura lui Constantin Brancusi.
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nu este deloc familiard si, cu toate acestea, aceasta exagerare este
flancatd de sarcasm pentru a ardta cat de complet nerelationabild poate
fi o situatie. Acest text poate starni reactii umoristice, dar cunoasterea
contextului mai larg poate modifica perceptia. Aceastd constructie
evidentiazd cateva lecturi cu mai multe straturi in lumina
evenimentului pe care il reprezintd. Aceasta legenda imprumutd din
evenimentul in sine, spre deosebire de exemplul anterior. Imaginea a
fost realizatd in timpul unor confruntari violente intre fortele de ordine
si protestatari, in care multe persoane au fost ranite, scandalizand
opinia publica, iar aceastd legendd specificd se bazeaza pe aceste
sentimente.

GAND FIECARE COLEG ABATUT .
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§1 TIENUTI-A MAI RAMAS NIMIC

Figura 13: Exemple de meme provenite de la protestul din 10 august.

Punctul de vedere la persoana a ITi-a este a doua cea mai utilizata
tehnicd de catre creatorii de meme, folosind textul intr-un mod pur
descriptiv, asemanator oricarui tip de povestire. Personajele nu au
voci, ci sunt reprezentate prin actiunile lor. Aceasta este una dintre
cele mai simpliste modalitati de utilizare a textului si a imaginii si este
una dintre cele mai populare. Umorul acestor imagini rezidd in
incongruenta dintre ceea ce este descris si ceea ce este ilustrat, fiind
dinamica prin excelentd a glumelor vizuale-verbale. Cu toate acestea,
unele meme care folosesc aceasta tehnicd s-ar putea sa se bazeze mai
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mult pe imagine si sa necesite lecturi mai aprofundate, cum este cazul
urmatoarelor meme despre presupusa asasinare a lui Liviu Dragnea.

Panoul din stdnga din Figura 14 aratd un Liviu Dragnea
fotosopata oprind o rafald de gloante cu mainile. Lectura de baza este
cd Dragnea este atotputernic si nu poate fi ucis de gloante. Imaginea
originald 1l infatiseazd pe Neo (interpretat de Keanu Reeves),
personajul central al trilogiei Matrix, alesul, Inzestrat cu puteri precum
oprirea gloantelor. Chiar si fard aceasta referinta la cultura populara, o
mare parte din gluma poate fi inteleasa.

i ; it 1 de asasinare a lui Liviu D 2018
Liviu Dragnea in lupta cu asasinii, 2018, color OrenEied de padsnarealir Ui Dragnes 2018- ooy

E 2 P o i (10}

Figura 14: Exemple de meme cu punctul de vedere la persoana a lii-a care fac referire la presupusa
tentativa de asasinat a lui Liviu Dragnea.

Cu toate acestea, exemplul din panoul din dreapta este mai
stratificat. Imaginea arata ca personajul central este pe punctul de a fi
ucis cu pumnale de catre o multime (nu exista un chip fotosopat, deci
cititorul trebuie sd presupund ca personajul central este Liviu
Dragnea). Acest personaj central este, de fapt, Iulius Cezar, iar tabloul
este intitulat Moartea lui Iulius Cezar, realizat de Vincenzo Camuccini
in 1806. Asadar, devine clar ca tentativa de asasinat ilustrata aici a fost
un succes, spre deosebire de cea a lui Liviu Dragnea. Lecturi mai
aprofundate pot fi facute din personalitatea lui Iulius Cezar si din
modul in care a fost asasinat in realitate. In ultima parte a domniei sale,
Cezar a fost declarat ,,dictator pe vecie” si a Inceput sa aiba idei
megalomane, astfel cd un grup de senatori a decis sa-1 ucida in timpul
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sedintei senatului din 15 martie, data considerata la romani termenul
limita pentru achitarea datoriilor. O posibila lectura a acestui lucru este
ca presupusii asasini platiti pentru a-1 ucide pe liderul PSD au fost, de
fapt, platiti de colegii sai politici, pentru platirea unor datorii*.

Desigur, nu se poate sti care au fost intentiile creatorului memet,
dar rolul acestei analize a fost acela de a starni o discutie despre
importanta textului si a imaginii in raport cu abordarea POV. Memele
la persoana I si a II-a sunt mai directe si se bazeazd pe ceea ce este
prezentat in fata cititorului, In timp ce memele la persoana a Iil-a se
pot baza mai mult pe lecturile intertextuale ale imaginilor folosite
pentru a ilustra textul.

Cele 37 de imagini pentru care analiza POV nu a fost aplicabila
sunt cele in care textul are rolul de a eticheta ceva, care nu este
descriptiv si nu dezvaluie un punct de vedere. Imaginile nu au fost
excluse pentru cd nu erau umoristice, agsa cum au facut Taecharungroj
si Nueangjamnong (2015), deoarece umorul este ceva atat de personal
incat o analiza nu poate da seama de ceea ce este sau nu este umoristic,
de ceea ce este amuzant si de ceea ce 1i face pe oameni sa rada?’.

26 2018 a fost un an tumultuos pentru Partidul Social Democrat (PSD). Voci din interiorul
partidului au descris o nemultumire generala fatd de directia in care se indrepta partidul.
Liviu Dragnea s-a concentrat pe evitarea puscariei, schimband premieri pana cand unul
dintre ei ar fi adoptat o ordonanta care sa 1i avantajeze situatia, punand in pericol partidul
si stabilitatea tarii.

27 Stiinta rasului poate pirea strans asociati cu umorul si cu spusul de glume. Cu toate
acestea, cercetatorii de la Universitatea din Hertfordshire au implementat o metodologie
pentru a identifica cea mai amuzanta gluma. Proiectul LaughLab a cerut utilizatorilor sa
trimita si sd evalueze glumele. Cea mai populara gluma a primit 1,5 milioane de evaluari,
cu toate acestea, cea mai frapanta observatie a cercetatorului a fost ca gluma nu 1i facea pe
oameni sa rada in hohote, ci era considerata cea mai plina de umor dintre toate si universald
in toate culturile. Gluma suna astfel: ,,Doi vanatori se afla in padure cand unul dintre ei se
prabuseste. Pare sa nu mai respire si are ochii sticlosi. Celalalt tip scoate telefonul si suna
la serviciile de urgenta. El ofteaza: «Prietenul meu este mort! Ce pot sd fac?» Operatorul 1i
raspunde: «Calmeaza-te, te pot ajuta. Mai intdi, sd ne asigurdm cd este mort». Se face
liniste, apoi se aude o impuscaturd. Revenind la telefon, tipul spune: «Bine, si acum ce
facem?»” (Wiseman 2002).
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POV
persoana | persoana a ll-a persoana a lll-a [nu se aplica]
Protest/Jandarm 17 17 5
Liviu Dragnea/asasinare 4 26

Eveniment

schimbare prim-ministru 6 2 4
Teleormanleaks 10
Elena Udrea/coperta VIVA

Gabriela Firea/Halep

ololn|—|—

Liviu Dragnea/condamnare

N ;

JIntélnirea”

N —|— a0

ol w w —

8
5
5
Referendum 4
Liviu Dragnea/selfie 2
Gabriela Firea/fotografie 4
Liviu Dragnea/nunta fiu 1
Liviu Dragnea/Elvetia 1
Gabriela Draghici/motostivuitoare 1

1

meeting PSD

—| | =|w
wlrn| ===

Viorica Dancild/Q Magazine
Florin lordache/gest obscen 1 1

Teleormanleaks/lohannis 2
Viorica Dancila/prim-ministru 2

Viorica Déncild/Papa Francisc 1 1

Gabriel Oprea/Photoshop ratat 1

Liviu Dragnea/Google Assistant 1

gafa imagine i politi i politic

Figura 15: Pov in functie de evenimentul sursa, sortate descrescator in functie de numarul de
imagini (N=205).

TIPURI DE UMOR iN MEMELE POLITICE

A doua parte a analizei utilizeaza grila propusa de Taecharungroj si
Nueangjamnong (2015), dar analizand un esantion mult mai mic (174
de meme, fatd de 651 1n studiul original). Deoarece au existat multe
categorii si unele imagini se Tncadrau in mai multe, au fost necesare
doua runde de codificare. Aplicarea grilei pe cele 205 imagini a fost
facuta de acelasi codificator de doud ori, iar rezultatele au fost
comparate. Cele aberante au fost reevaluate si reclasificate.

Figura 16 prezinta rezultatele analizei pentru fiecare dintre cele
sapte tipuri de umor. Conform instructiunilor de codificare,
comparatia se referea la compararea a doua obiecte, insé acesta nu a
fost singurul tip de comparatie observat in date, asa ca definitia a fost
extinsa pentru a include si comparatiile pe care cititorul era invitat sa
le facd intre ceea ce era prezentat in text si ceea ce era ilustrat de
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imagine. In analiza retoricii vizuale au fost abordate meme care
folosesc comparatia ca operatie, dar fara text. Observatiile asupra
esantionului actual sugereaza ca comparatia nu se face exclusiv Intre
doud imagini, ci poate fi folositd si pentru diferite moduri. Astfel,
aceasta categorie cuprinde atdt memele cu doud panouri, in care se
compara imagini (care contin si text pentru a ghida cititorul), dar si
imagini cu un singur panou, in care cititorul este invitat s compare
promisiunile textului cu cele vizuale. Aceasta devine a doua cea mai
populata categorie, ca urmare a numeroaselor imagini POV la persoana
a doua cu politia de revoltd, discutate anterior.

Exagerarea a fost unul dintre cele mai greoaie tipuri de umor de
codat, deoarece majoritatea memelor se folosesc exagerarea
trasaturilor personajelor si a magnitudinii evenimentelor. Cu toate
acestea, imaginile care au ajuns de fapt 1n aceasta categorie sunt cele
care nu prezentau reprezentari evidente ale celorlalte tipuri de umor.
Acestea au fost memele 1n care personajele vorbeau intr-o maniera pe
care nu ar fi folosit-o in mod normal, dar care ar fi fost in ton cu
comportamentul lor perceput (aceste evaludri se bazeazd pe
cunoasterea de bazd a personajelor politice si a evenimentelor
prezentate in imagini).Termenul mema este folosit Tn mod lax in
aceasta analiza, deoarece nu toate imaginile din esantion sunt meme,
dar evaluarea statutului de mema pentru glumele vizuale-verbale
colectate de pe site-urile de stiri nu face parte din domeniul de aplicare
al cercetarii.

Cu toate acestea, tipul de umor folosit in categoria
personificarilor imprumutd mult din satira vizuald clasica, prin
compararea oamenilor cu animale (primarul Bucurestiului cu o giina,
invitatii la nunta fiului lui Dragnea cu sobolani sau porci si
participantii la sedinta PSD cu oi). Imaginile sunt greu de catalogat ca
meme. Da, ele pot face parte dintr-o familie de meme construitd pe un
anumit eveniment, dar structural si din punct de vedere al continutului
ele sunt grosolane si folosesc forme mai rudimentare de umor.
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Cum vedem noi intrarea la Athence Palace
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37(18.05%)

Firea parasind stadionul, 2018, color

personificare
7 (3.41%)

joc de cuvinte (pun)
14 (6.83%)

puteamfi aceasé batandu m ipevasta...

vy

sarcasm
45 (21.95%)

exagerare
16 (7.80%)

Figura 16: Rezultatele analizei tipului de umor si exemple
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A doua categorie cea mai putin numeroasa este cea a jocurilor
de cuvinte si a umorului lingvistic. Acestea sunt imagini destul de
disparate, bazate in cea mai mare parte pe evenimente si in care
imaginea joaca un rol mic in transmiterea mesajului.

Sarcasmul este categoria de tip de umor cu cel mai mare numar
de exemple observate. Sursa umorului provine din diferenta dintre
ceea ce se spune si ceea ce se observa. Ironia este un tip de
incongruentd foarte puternic, In concordantd cu modul in care sunt
definite uneori memele. O categorie similara, dar cu accent pe trasaturi
mai evidente, este cea a imaginilor haioase/silliness. Aceasta
functioneaza pe crearea de situatii caraghioase pentru personaje, iar in
acest esantion, este asociatd mai ales cu memele fotosopate (precum
afisul filmului Die Hard) sau cu utilizarea expresiilor faciale ca
vehicule pentru umor.

Imaginile din categoria surpriza au fost codificate In functie de
fraza populara ,,Ne-au pacalit in prima parte” (They had us in the first
half). Aici, incongruenta este dezviluita in etape, astfel incat, chiar
daca pare sd promita un lucru, directia se schimba si este prezentatd o
altd incongruenta.

Una dintre problemele observate in codarea memelor este
diversitatea lor: pot fi vagi, pot fi hiperstratificate (ca In cazul
Cezar/Dragnea), dar pot fi si foarte superficiale. Asadar, orice tip de
lectura, orice tip de analiza cantitativa sau calitativa lucreaza cu coduri
si definitii laxe pentru a acomoda cat mai mult din continut, dar, n
timp ce se creeaza categorii mai cuprinzatoare, unele aspecte se pot
pierde.

Prezenta analiza a fost comparatd cu studiul original realizat de
Taecharungroj si Nueangjamnong (2015), iar rezultatele sunt
prezentate In Tabelul 6. O observatie importanta a acestei comparatii
este ca esantioanele sunt dezechilibrate, 3,7 la 1, ceea ce inseamna ca,
din start, corelatia este dezechilibrata. Indiferent, existd alte puncte in
care diferentele sunt subtile (mai putin de 1%), de exemplu, categoriile
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exagerare, joc de cuvinte si sarcasm. In studiul original, sarcasmul a
fost cea mai populata categorie, urmata de prostie/silliness si surpriza,
in timp ce 1n acest studiu, sarcasmul a fost urmat de comparatie si
prostie/silliness. Aceasta diferentd la nivel de ordine poate fi explicata
prin decizia de a coda in categoria comparatie memele cu un singur
panou, in care comparatia se face intre ceea ce se citeste in text si ceea
ce se vede In imagine. Aceasta decizie a dus la o diferenta de 13% intre
aceasta analiza si cea initiala.

1 Procentaje studiu . =
Tipul de umor (5:‘:?:2;:{) Taechartjmgroj si leerentav
nu se aplica) Nueangjamnong procentuala
comparatie 22.41% 9.68% +12.74%
exagerare 9.20% 10.14% -0.94%
personificare 4.02% 12.60% -8.57%
joc de cuvinte 8.05% 7.07% +0.98%
sarcasm 25.86% 25.65% +0.21%
prostie 21.26% 24.27% -3.01%
surpriza 9.20% 10.60% -1.40%
Nr. total de imagini 174 651

Tabelul 6: Comparatie intre procentele din prezentul studiu si cele din studiul original
(Taecharungroj si Nueangjamnong, 2015).

Esantionul de fatd a avut mai putine cazuri de personificare,
poate din cauza subiectelor abordate in meme. Per total, sarcasm,
prostie/silliness si surpriza prezintd procente consistente pentru cele
doua esantioane, In timp ce comparatia si personificarea prezinta cele
mai mari diferente, ca urmare a indoirii metodologiei, dar poate si
datorita modului in care a fost realizata esantionarea memelor.

Similar cu vizualizarea prezentata anterior, care face legatura
intre evenimente, sursele acestora si stil, Figura 17 prezintd modul in
care evenimentele sunt legate de tipurile de umor folosite de creatorii
de meme. Prostie/silliness, ca unul dintre cele mai prezente tipuri de
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umor, se observa ca este repartizat mai uniform intre povesti si este
ceva mai frecvent in cazul familiilor bazate pe evenimente (cum ar fi
condamndrile, tentativa de asasinat si schimbarea premierului) si mai
putin In cazul celor bazate pe fotografii. Acest lucru ar putea fi legat
de faptul cd imaginile care devin meme au deja Incorporate in ele
factori de umor, astfel Incat incongruenta este construitd pe baza altor
caracteristici, In timp ce memele bazate pe evenimente pot fi mai
diverse, iar creatorii pot utiliza un arsenal mult mai mare de interventii.

joc de cuvinte| sarcasm |haios/silliness| surprizd | [nu se aplica]
Protest/Jandarm 13 4 16 61 1
Liviu Dragnea/asasinare 6 7 12 5 1

schimbare prim-ministru 3 ] 4 5 1 2
Teleormanleaks 1 3 12
Elena Udrea/coperté VIVA 9 I 6
Gabriela Firea/Halep 5 3
Liviu Dragnea/condamnare
Jintalnirea”

Referendum

Liviu Dragnea/selfie
Gabriela Firea/fotografie
Liviu Dragnea/nunta fiu

N = —lo = w
N

Liviu Dragnea/Elvetia
Gabriela Draghici/motostivuitoare Ll 2 1

meeting PSD 1 2 1
Viorica Dancild/Q Magazine 2 : 1

Florin lordache/gest obscen 2

Teleormanleaks/lohannis 2
Viorica Dancila/prim-ministru 1 | 1

Viorica Déncild/Papa Francisc 2

Gabriel Oprea/Photoshop ratat | 1

Liviu Dragnea/Google Assistant 1

gafa M imagine i politi i politic

Figura 17: Tipul de umor in functie de evenimentul declansator, sortate descrescator in functie de
numarul de imagini (N=205).

Memele bazate pe imagini sunt mai consistente cu comparatia
si sarcasmul, mai ales din cauza alegerii de a include si comparatia
textuald, dar si pentru cd sunt mai usor de incorporat in jurul unei
imagini sugestive. Silliness-ul este o directie mult exploratd in cazul
evenimentelor politice, personajele sunt integrate in situatii
caraghioase, iar umorul provine din aceste decalaje, intre actori si
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actiuni politice foarte serioase si situatii ridicole. Exista si alte tipuri
de umor politic care exploateaza aceste neconcordante, dar aceasta
analiza aratd cd comparatia si sarcasmul sunt cele doua forte majore
care 1i determina pe creatorii de meme sa creeze astfel de continut.

Rezultatele celor doud analize au fost reprezentate pe acelasi
grafic, pentru a observa legaturile dintre punctele de vedere si tipurile
de umor. Avand in vedere cé este vorba de acelasi set de date (205
imagini), se poate observa cum unele stiluri si tipuri se grupeaza mai
puternic. Sarcasmul la persoana a IlI-a (30 de imagini) si comparatiile
la persoana a II-a (26 de imagini) sunt cele mai proeminente
caracteristici ale vizualizarii (Figura 18). Acestea sunt exemplificate
de multe meme din subiectul tentativei de asasinat a lui Liviu Dragnea
si remixuri ale copertei VIVA cu o Elena Udrea insarcinati. In acest
exemplu, ea este Inlocuitd cu alfi politicieni roméni care sunt
batjocoriti folosind subtitlul de pe copertd ca ancord umoristica®. A
doua cea mai numeroasa intersectie este reprezentata in principal de
jandarmul de la protestele din 10 august, care este comparat prin text.
Acest exemplu a fost deja evidentiat ca fiind unul dintre sabloanele
fundamentale ale acestui esantion. Liviu Dragnea facandu-si un selfie
si fiind comparat cu un sofer Uber este un alt exemplu popular pentru
aceasta constructie umoristica.

21 de imagini exista la intersectia dintre cele doua categorii nu
se aplica. Asta Inseamnd cd 10% din esantion exista in afara acestei
metodologii construite special pentru memele multimodale. Acestea
sunt exemplele in care textul functioneaza ca o eticheta sau nu serveste
nici ca punct de vedere, nici ca functie umoristicad. Acest lucru nu
inseamna ca imaginile nu sunt umoristice sau ca nu sunt meme, ci doar
cd nu sunt acoperite de aceastd metodologie.

28 Subtitlul sund astfel: ,,0 fetitd se pregiteste sd devind, intr-o lund, marea iubire a femeii
care a vrut sd conduca Romania gi care acum traieste in exil”.
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tip

POV
g i joc de cuvinte sarcasm haios/silliness surpriza [nu se aplica]

1

persoana
| 1

1

persoana 1 ] 1
all-a 1

persoana ]
alll-a

[nu se 1
aplica] 1

gafa imagine i politi i politic

Figura 18: Numarul de meme politice romanesti defalcate pe tip si SRY. Culoarea indicd sursa
memei. Dimensiunea arata numdrul de meme. Etichetele prezinta valorile maxime si minime
(N=205).

Perspectiva la persoana intai este relativ uniform repartizata
intre tipurile de umor. Un personaj vorbitor este un instrument comun
si universal 1n povestiri si in povestirea de glume, astfel incat aceasta
constatare este in concordanta cu literatura de specialitate pe aceasta
tema. Cu toate acestea, punctele de vedere la persoana a II-a si a treia
tind catre o singurd forma de constructie umoristica, comparatia si
sarcasmul. Acest lucru demonstreaza cd existd sabloane mostenite
care functioneaza pentru meme si care sunt folosite in mod repetat de
catre public. O mema pe internet este o unitate de replicare, asa cd nu
ar trebui sa fie o surpriza faptul cad existd unele preferinte foarte
evidente pentru o anumitd schema de constructie a continutului, n
timp ce altele sunt mai putin populare.

Analiza a aratat ca POV-ul folosit de creatorii de meme depinde
intr-o anumita masura de tipul de mema. Perspectivele la persoana I si
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la persoana a II-a sunt mai frecvente atunci cand sursa memei este o
imagine. Figura 19 prezintd cele mai numeroase patru subiecte din
2018, care au ca punct de plecare o imagine. Aceste tipuri de imagini
sunt utilizate de creatori, iar unele instructiuni macro rudimentare sunt
codificate in ele. Personajele fie primesc voce prin text, fie sunt
comparate cu situatii mai mult sau mai putin familiare (Liviu Dragnea
devine sofer de Uber, politistul mediteaza, iar Intdlnirea cu un mix
eclectic de personalitati publice pare o excursie cu scolara — vezi
Figura 19). Coperta cu Elena Udrea actioneazad intr-un mod diferit,
pentru ca in multe dintre iteratii ea este inlocuita, iar textul este rescris
pe un ton sarcastic.

Aceste imagini au starnit imaginatia publicului din motive
foarte diferite, astfel incat devine greu de cercetat ce anume face ca o
imagine sa fie un subiect ideal pentru crearea de meme. Selfie-ul lui
Liviu Dragnea este rezultatul unui pariu cu un utilizator de Facebook
si il arata pe fostul lider politic Intr-o circumstantd destul de
neobisnuitd, ca simplu cetatean. Jandarmul a fost fotografiat de un
fotoreporter care acoperea protestele si a devenit parte a naratiunii
(jurnalistul a dat un interviu in care a detaliat cum a aparut imaginea).
Imaginea cu Intdlnirea unor personaje care in mod normal sunt inamici
a fost postata pe Facebook de fostul premier si membru PSD, Victor
Ponta, si utilizata ca arma politica. Coperta VIVA a starnit indignare
din mai multe motive, dintre care integritatea jurnalistica si
deficientele sistemului de justitie.

Corelarea punctului de vedere cu sursa familiei de meme este o
constatare importantd, deoarece poate ardta o posibila sursd pentru
modul in care sunt create textele si se pot transforma in instructiuni
macro. Acest sablon lingvistic ,,Cand [tu]...” nu este mentionat pe
Know Your Meme si pare sa fie mai putin folosit in memele in limba
englezd, dar formeaza o parte substantiald a esantionului cu meme
romanesti, astfel incat aceasta poate fi una dintre idiosincraziile
constructiei memelor romanesti. Aceste constatéri sunt rezultatul unui
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studiu exploratoriu cu o metodologie mixta, care trebuie testat si dedus
in continuare pe seturi de date mai mari. Cu toate acestea, ele forjeaza
un nou cadru de analiza si observare a scenei autohtone de creare a

memelor.

traieste inesil

EVA
MARIA
UDREA

Intalnirea”

Elena Udrea/copertd viva

Figura 19: Imaginile care au generat cele ai multe meme in 2018.



Lumea memelor si a fenomenelor online * 213

REZULTATELE STUDIULUI

Intrebarile de cercetare de la care a pornit acest studiu vizau
identificarea unor idiosincrazii structurale si umoristice ale memelor
politice romanesti si si specificul lor. Pe parcursul cartii s-a argumentat
ca studiul memelor este blocat intr-o rutind de esantionare. Multe
dintre studiile revizuite arata ca majoritatea esantioanelor sunt formate
fie din familii coezive din punct de vedere structural (de exemplu,
imagini macro), fie pe subiect (de exemplu, toate memele despre
Casually Pepper Spray Everything Cop). Familiile de meme sunt
destul de diverse, iar forjarea unor instrumente care functioneaza doar
pe anumite aspecte ale memelor sau in conditii discursive specifice
limiteaza progresele studiilor pe acest domeniu. De aceea, una dintre
principalele provocari ale acestui studiu a fost descoperirea unui
esantion divers, dar structurat, de meme si gasirea unor instrumente
viabile pentru a le analiza pe toate, indiferent de forma, subiect sau
familie.

Dupa cum s-a mentionat 1n analiza, un studiu anterior realizat
de autor pe un esantion de meme colectat de pe site-urile de stiri din
media roméneascd a dat rezultate intrigante in ceea ce priveste
potentialul informational al memelor (Téran 2020). Studiul a urmarit
un an din punctul de vedere al memelor si evenimentelor pe care
acestea le acopereau pentru a argumenta daca un compendiu de meme
poate Inlocui vizionarea stirilor (nu este cazul). Cu toate acestea,
esantionul parea promitator din punct de vedere calitativ, asa ca a fost
utilizat din nou, dar cu asteptari diferite.

Deoarece esantionul a fost alcatuit din meme politice,
abordarile avute in vedere au fost analiza retorica vizuala, a discursului
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si a umorului, aceasta fiind gama de perspective folosite de obicei in
astfel de studii. Esantionul a fost impartit manual In meme vizuale si
meme multimodale, fiecare cu propriile instrumente de analiza.
Memele vizuale au fost codate folosind o abordare retorica vizuala
testatd pe reclame (Phillips si McQuarrie 2004), iar memele
multimodale au fost codate in functie de stilul si tipul de umor
(Taecharungroj si Nueangjamnong 2015). Acest lucru a asigurat ca cea
mai mare parte a esantionului poate fi acoperita si ca instrumentele de
analiza sunt adecvate pentru fiecare mema in parte.

Cele doud studii au produs constatdri stimulative in ceea ce
priveste sursa de continut si structura memelor. Abordarea retoricii
vizuale a delimitat memele pe doud axe (operatiunea de semnificare si
structura vizuald), dezvaluind cum creatorii roméani de meme sunt
priceputi in domeniul tehnologiei si In manipularea fotografiilor,
optand pentru formele mai complexe de creare a memelor vizuale.
Juxtapunerile simple sunt forma de continut cel mai putin utilizata, in
timp ce fotogoparea personajelor in situatii cunoscute este operatiunea
tehnicd preferatd. Asadar, din punct de vedere structural, memele
politice romanesti sunt destul de complexe, insa, atunci cand vine
vorba de procesul de creare a sensului, operatiunile mai putin
complexe par sd domine esantionul. Operatiile cresc In bogatie, de la
conexiune la similaritate si apoi la opozitie, consideratd cea mai
intensd. Analiza aratd ca creatorii de meme nu sunt interesati sa
prelucreze imaginile cu Photoshop pentru a arita opozitia dintre
imaginile manipulate. In acest caz, logica memelor impune ca
manipuldrile foto sa fie folosite pentru a arata cat de asemanatoare pot
fi doud personaje sau evenimente. Analogia este un instrument
discursiv puternic in retorica vizuald, iar Tn logica memelor, o mare
parte din placere decurge din capacitatea de a intelege analogia. A
doua cea mai populatd structura de meme a fost cea de inlocuire +
similaritate, o structurd cu un scor ridicat de complexitate/bogatie,
ceea ce face posibila o lecturd mai asociativa: identificarea a ceea ce a
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fost inlocuit, a imaginii originale/sursa, a semnificatiei acesteia si a
ceea ce este comparat atunci cand este addugatd a doua imagine.

Cea de-a doua analiza a fost construita pentru a acoperi memele
multimodale din punct de vedere al POV-ului si al tipului de umor. Cu
toate acestea, scopul analizei nu a fost acela de a evalua daca memele
erau amuzante sau nu, deoarece umorul este in mod eminamente ceva
personal, ci de a utiliza metode care s-au dovedit a functiona in cazul
glumelor traditionale pentru a examina glumele vizuale-verbale.
Reajustarea stilului/POV-ului a fost consideratd un pas metodologic
obligatoriu, pentru a evita evaluarile ambigue. Esantionul a relevat
existenta unui POV mai putin utilizat in povestirea clasica, dar foarte
mult folosit de creatorii de meme romanesti, urmarind aceasta
constructie: ,,[Acel moment] cand [tu]...”. Vocea personajelor din
imagini este scenariul structural cel mai frecvent utilizat si cel mai
familiar, imprumutand din caricaturile editoriale si politice consacrate
sau din benzile desenate. POV-ul este, de asemenea, legat de sursa
memei, astfel Incat imaginile sunt asociate mai strans cu punctul de
vedere de la persoana I si a II-a, In timp ce memele care provin din
evenimente si declaratii sunt considerate mai descriptive, utilizand
persoana a I1I-a.

Punctul de vedere este doar un descriptiv structural pentru
forma generald a modalitdtii textuale, dar semnificatiile mai calitative
sunt extrase din analiza tipului de umor. Piatra de temelie a umorului
constd in existenta incongruentei, care se poate manifesta sub mai
multe forme, de la comparatie la sarcasm si personificari. Dar, avand
in vedere ca artefactele sunt multimodale, toate modurile trebuie luate
in considerare atunci cand se atribuie un tip de umor, o mica
modificare adusa cadrului general conceput de Taecharungroj si
Nueangjamnong (2015). Acest lucru a permis o codare mai precisa a
memelor care au produs o serie de constatéri valoroase atunci cand au
fost, de asemenea, puse in paralel cu constatarile despre POV.
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Sarcasmul la persoana a Ill-a este cea mai utilizata structura
observatd in esantion. Sarcasmul a fost, de asemenea, observat in
esantionul original ca fiind cel mai frecvent tip de umor. Descoperirea
ineditd a acestei analize este, totusi, prevalenta unui nou construct,
sablonul de comparatie la persoana a II-a, al doilea cel mai utilizat in
esantionul de meme politice romanesti, un sablon cel mai des asociat
cu imaginile macro. Acest ,format romanesc” de construire al
memelor nu a fost observat 1n alte locuri, iar utilizarea perspectivei la
persoana a doua este intriganta.

Asadar, pentru a raspunde la intrebarile cercetdrii, memele
politice romanesti prezinta cateva idiosincrazii structurale si
umoristice: complexitate ridicata in crearea artefactului care utilizeaza
analogia ca operatiune de semnificatie cea mai raspandita, aparitia
unui ,,sablon romanesc”, utilizarea punctului de vedere la persoana a
Il pentru a forta o comparatie intre un subiect mai mult sau mai putin
relatabil, exprimat in legenda, si o imagine contrastantd. Sarcasmul,
gluma si comparatia sunt tipurile de umor cel mai des folosite de
creatorii de meme. Lumea memelor de pe internet a ardtat o prevalenta
pentru controverse, scandaluri si neliniste, subiectele politice orbitand
in jurul evenimentelor politice mai mari. Memele politice romanesti
portretizeaza actori politici si actiunea acestora, dar de cele mai multe
ori sursele reale nu sunt eminamente politice, ci la limita, multe meme
avand ca sursd imagini si evenimente fard incdrcatura politica.
Personajele portretizate sunt mai putin diverse si provin dintr-un bazin
politic specific (mai ales Partidul Social Democrat), similar
contextului american, unde actiunile presedintelui si ale Partidului
Republican ocupa un loc central in reteaua de co-ocurentd. Cu toate
acestea, este imposibil de generalizat fara a extinde studiul, poate ca
anul anterior anului 2018 si cei mai recenti nu se supun acestei fortari
a ciclului de meme pentru a deveni un tambur de reactie pentru
memele politice.



CONCLUZII FINALE:
UNDE AU DISPARUT PISICILE?

Mai in gluma, mai In serios, introducerea cartii a pus o intrebare
esentiala: unde au disparut toate pisicile? De ce memele sunt incarcate
ideologic si politic? Aceastd lucrare este o reactie la unele dintre
studiile academice despre memele de pe internet care se intind pe o
jumadtate de secol, flancate de textul original al lui Richard Dawkins
(1976) la un capat, iar in celalalt capat de surse noi, cum ar fi ,,Internet
Memes and Society: Social, Cultural, and Political Contexts” (2019) a
lui Denisova si ,,The Discursive Power of Memes in Digital Culture:
Ideology, Semiotics, and Intertextuality”, carte scrisda de Wiggins
(2019). Acesta a fost atat un efort de cercetare in toata regula, cat si o
analiza bibliografica amanuntita si critica.

O mare parte din primele concepte referitoare la meme si
memeticd, inainte de saltul la internet, au fost macerate de filosofi si
cercetatori din diverse domenii, transformand teoria intr-o pasta, greu
de refolosit atunci cand conceptul a sarit pe World Wide Web.
Cercetatori mai recenti (precum Shifman, Denisova, Milner, Wiggins)
au exprimat necesitatea de a rupe legaturile dintre meme si meme de
pe internet, considerandu-le doud concepte diferite, cu propriile
demarcat renasterea memelor, ca domeniu de studiu scépat de sub
tutela unor ideologii greoaie. Desigur, memele de pe internet nu au
aparut din eter, ci au fost o evolutie naturala a adaptérii culturii
populare la web.

Postmodernismul este teoria care poate contextualiza cel mai
bine memele ca o extensie a interesului pentru viata de zi cu zi, pentru
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comun, pentru obisnuit. Mema 2.0 este un artefact dinamic si
persuasiv, care 1si transcende mostenirea umoristicd si evolueaza in
comentariul social si politic, servind creatorilor (sporindu-le capitalul
cultural si social), disidentilor (spunand lucruri fara sa le exprime), dar
si luand forma de comentariu politic.

Chiar daca nu a existat o teorie globala care sa ghideze studiul,
analiza critica a discursului (CDA) poate lega totul: ce se spune, cum
se spune si care sunt implicatiile sociale, asa cum o delimiteaza
Herring (2007). In mod natural, CDA depinde de multe variabile
cunoscute, iar acesta este punctul in care studiile despre meme sunt
deficitare, existand sub auspiciile unor metodologii cantitative si
calitative vag definite. Cu toate acestea, CDA oferd o linie directoare
pentru evaluarea unora dintre punctele forte si punctele slabe ale
oricarei analize a memelor de pe internet. Factorii situationali
observati sunt corelati cu constatdrile empirice ale acestei cercetari si
structurati in consecinta.

in cazul memelor de pe internet, ipotezele de baza in ceea ce
priveste structura de participare privesc comunicarea publica si
anonima, ceea ce Inseamna cd mesajele nu pot fi urmarite pana la un
autor, cd se pot face putine deductii cu privire la intentie si chiar mai
putine aprecieri cu privire la numarul de persoane la care a ajuns
continutul. In acest context, orice metodologie pur calitativd se
dovedeste insuficienta. Parsarea cunostintelor se bazeaza pe un joc de
ghicit — ce a vrut sa spuna autorul? —, care este o decizie metodologica
foarte daunatoare. Cu atat mai mult cu cat, asa cum s-a argumentat mai
devreme, comunicarea prin meme nu este de la unul la mai multi,
autorul/creatorul nu este singurul comunicator care utilizeaza acel
artefact, ci unul dintre multele persoane care il vor Tmpartasi, astfel
incat devine o dinamica de la multi la multi, ceea ce face ca intentia
creatorilor sa fie mai putin influenta.

Acesta este apanajul memelor de pe internet: sunt
omniprezente, sunt integrate in vietile noastre, sunt populare si
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publice, dar nu pot fi contabilizate. Acesta este, desigur, unul dintre
punctele lor forte, deoarece pot deveni vocile celor care nu isi pot
exprima liber opiniile (disidenti, miscari grassroots), dar poate fi si un
punct de acces pentru intentii mai putin serioase. Sabloanele sunt usor
de imitat, astfel incat practicile de astroturfing se pot infiltra in acest
efort generat de utilizatori. Iar una dintre acestea a fost observata in
studiul memelor politice roméanesti, printr-un accident ciudat.

MANDATADERRIMAREEIGICASE

Figura 20: Imagine gdsitd pe un stick usb din valiza Teleormanleaks.

In scandalul Teleormanleaks, jurnalistii de la RISE Project au
gasit un stick USB cu un folder care continea imagini si ,,meme” care
il denigrau si atacau pe presedintele Klaus Iohannis. Figura 20 ofera
un exemplu de astfel de ,,mema”: o fotografie de la o aparitie publica
a presedintelui pe un aerodrom militar, in aer liber (ceea ce explica
ochelarii de soare si parul). Textul face o referire la un scandal in care
a fost implicat presedintele si fost primar al Sibiului, cu privire la cele
sase case pe care le detine. Aceastd imagine aratd ca o mema, foloseste
o0 imagine caraghioasa, textul in fontul Impact, dar nu urmeaza niciun
sablon si este greu de catalogat ca fiind umoristicd, informativa sau de
alta natura. Este un atac (avand in vedere sursa) deghizat in mema, iar
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in acest context specific (asa cum s-a spus, un accident ciudat), sursa
este cvasi-cunoscutd. Cu structura traditionald de participare intoarsa
pe dos, acest artefact se preteaza la lecturi foarte divergente.

In contextul memelor politice, acestea sunt puternic imbibate de
atitudini, credinte, ideologii si motivatii si, desi unele dintre ele vor sa
fie doar niste glume, unele 1si respecta promisiunea ca mesaje politice.
Revenind la ideea cd memele identificate in acest studiu se
concentreazd exclusiv asupra Partidului Social Democrat (PSD,
partidul aflat la putere, detindnd majoritatea in parlament si fiind
partidul de guverndmant In 2018), acest lucru se reflecta mai putin
asupra creatorilor de meme, care sunt liberi sa construiascd si sa
disemineze orice mesaj doresc, si mai mult asupra site-urilor stiri, care
alege in mod deliberat sa agrege memele politice si sa construiasca
articole de tip ,,reactie a internetului”. Bineinteles, opinia prezentata
in meme si glume nu apartine presei, ci ea doar relateaza despre
fenomen. lar acesta este un joc periculos al castanelor incinse, cu
putind responsabilitate pentru mesajele diseminate In acest mod.
Caricaturile editoriale au servit unor scopuri similare, dar exista o
oarecare responsabilitate, postul de stiri aproband mesajele.

Existd multe caracteristici ale participantilor care trebuie luate
in considerare, deoarece acest tip de comunicare si de creare de
continut nu este liniar, de la creator la public, ci face unele ocolisuri.
Discursul care urmeaza vectorul opozitie-putere este mai probabil sa
apara, potrivit lui Herring, iar diferentele ideologice ar putea declansa
mai multe mesaje. Aceastd dinamica nu a fost identificatd pand acum
in literatura de specialitate, asa cd nu este clar daca este o Intreprindere
strict roméneasca sau este mai raspandita. Si chiar si ca tip de continut
de stiri din Romaénia, studiul trebuie extins pentru a vedea daca
practica este incd in desfasurare sau daca anul 2018 este o exceptie.

In cpA, scopul comunicarii functioneaza la doua niveluri: la
nivelul grupului, care este strict o institutie a comunicarii mediate de
computer, si la nivelul de raison de vivre al grupului. In logica
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memelor, acest lucru se traduce in grupuri in care se posteaza memele,
se eticheteaza autorii si astfel se construieste capitalul social. Al doilea
nivel este mai complex si se refera la scopul comunicarii, la ceea ce
incearca si spuna indivizii. In contextul memelor politice, scopul
comunicarii poate fi foarte usor de ascuns. Este greu de determinat
dacd un mesaj provine de la un electorat nemultumit sau este un
instrument de defaimare ascuns. Acesta este, bineinteles, un rezultat
al structurii de participare: atunci cand comunicarea este anonima si
publica, este aproape imposibil sd se urmareasca sursa mesajului si sa
se evalueze scopul comunicdrii. Si, asa cum au sugerat exemplele
Teleormanleaks prezentate anterior, existd posibilitatea ca astfel de
mesaje sa se infiltreze in fluxul de meme si sa fie preluate de catre
mass-media de stiri in mulinetele lor omnibus. Scopul poate fi, asa
cum a sugerat Denisova, acela de a da o voce contra-miscarilor si
electoratului, dar este greu de delimitat unde se termina eforturile
grassroots si unde incepe astroturfing-ul. Denigrarea unei figuri
politice poate fi actiunea unui electorat polarizat si nemulfumit, dar
poate fi, de asemenea, o strategie de campanie. lar acest punct de
vedere poate fi confirmat de un grup foarte select de meme publicate
de presa romaneasca, acomodate in esantion, dar tratate diferit datorita
caracteristicilor structurii de participare manifesta.

Unul dintre factorii de situatie analizat de Herring este
activitatea sau genurile Incorporate in CDA care ajuta cititorul sa
clasifice continutul, cum ar fi includerea unei fete zambitoare la
sfarsitul mesajului pentru a-1 marca ca fiind prietenos. Aceste activitati
se bazeaza atat pe practici lingvistice, cat si pe indicii de
contextualizare. In cazul memelor, acestea se transformi in indicii
vizuale, cum ar fi utilizarea fontului Impact. Deoarece aceste indicii
sunt usor de codificat In continut, ele se pot preta la alte utilizari. Acest
lucru este in stransad legatura cu intreaga discutie despre definirea
memelor. Deoarece memele de pe internet au existat atat de mult timp
fara o definitie clar stabilita, multi cercetatori si-au construit propriile
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definitii, dar cu o aplicabilitate foarte restransa. Exista studii publicate
care folosesc definitii foarte laxe, astfel Incat esantioanele lor de meme
sunt gresite, iar totul provine din aceastd ambiguitate: dacd este o
imagine amuzanta, este 0 mema; daca foloseste fontul de Impact, este
o mema. Genurile sunt niste scurtdturi utile, dar Tn unele cazuri pot da
rezultate inexacte. Acesta este unul dintre motivele principale pentru
care sectiunea teoretica privind crearea unei taxonomii a memelor nu
isi indeplineste promisiunea. Si acesta este, de asemenea, un rezultat
al tonului folosit in meme. Avand sarcasmul ca fiind cel mai frecvent
tip de declansator de incongruentd, citirea memelor este presdrata cu
capcane. Cu atat mai mult cu cat mema este pur vizual. Exista cateva
dimensiuni pentru scalarea tonului sau a cheii, dar acestea pot deveni
usor incompatibile cu structura de comunicare a memelor: cine
comunica si cu ce efect scontat?

Acest du-te-vino este Incorporat in memele de pe internet ca
subiect de cercetare. Cu toate acestea, recunoasterea faptului ca acest
domeniu este presarat cu ambiguitate, cu lecturi contrastante si cu
posibilitatea unei clasificari gresite reprezintd un avantaj puternic.
Constientizarea limitarilor, atit teoretice, cat si metodologice, nu
poate decat sa ajute orice demers de cercetare. Aceastd idee a fost
transmisd de cercetatori mai recenti In domeniul studiilor memelor,
care au imbrétisat incertitudinea si au construit cadre care accepta
aceste sanse. Aceasta este perspectiva adoptata si in acest efort de
cercetare.
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