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“Further, because memes are pop culture artifacts, they can
provide insight into how ‘everyday’ media texts
intertwine with public discourses”

Ryan M. Milner (2013).
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PREFACIO

Resulta bastante complicado hallar, a fecha de agosto de 2013, referencias bibliograficas sobre
memes y rage-comics en espafnol y en contextos virtuales hispanohablantes. Esto no se debe,
desde nuestro punto de vista, a que el nimero de usuarios o de producciones en espainol sea
escaso, sino a que los trabajos anteriores se han centrado mds en contextos distintos del hispa-
nohablante por ser mas fructiferos, conocidos, amplios e internacionales. El trabajo precisa de
un enfoque amplio de la investigacidn en conjunto, con el fin de tratar de producir un resultado
gestaltico que trascienda mas alla de la suma de los aportes individuales. Ademas, el trabajo se
articula en torno a dos técnicas: una basada en un cuestionario online y otra basada en entrevis-
tas semiestructuradas. Para el abordaje mas comprensivo del objeto de estudio hemos elabo-
rado el trabajo en coautoria. Dicho esto, y teniendo en cuenta que el campo de estudio es estric-
tamente el mismo, los dos autores hemos participado por igual en la produccion del presente
trabajo de fin de master. Los autores somos Alejandro Gonzdlez Gomez y Alejandro Jesus Gonzd-
lez Ferndndez.

Para entender mejor cual es la estructura del trabajo, creemos que es imprescindible explicar
como ha sido nuestra metodologia a la hora de desarrollarlo. En este sentido, la metodologia de
trabajo seguida ha sido colaborativa, no en equipo. En lo que refiere a la redaccion de las lineas
gue se encuentran a continuacion, el 99% ha sido una escritura conjunta, estando los dos en la
misma habitacion consensuando y redactando entre los dos cada pdarrafo. De igual manera ocu-
rre con el trabajo subyacente, como el cuestionario o las entrevistas. Es por ello que la atribucién
de un fragmento del trabajo a uno u otro miembro es injusta, ya que ambos hemos colaborado
por igual en la totalidad de componentes del trabajo, y una separacién de este estilo no obede-
ceria al desarrollo real de nuestro proceso de investigaciéon. También nos gustaria sefialar que
por motivo del formato de las imagenes, algunas han sido alteradas para ajustarse a la pagina.
Esto ocurre, sobre todo, en los cémics mas largos.

Desde el punto de vista epistemoldgico, en este trabajo renunciamos a ceiirnos exclusivamente
al academicismo cientificista que trata de estudiar los fendmenos socioculturales de una manera
distante y mediante la utilizacién de un conjunto de palabras abstrusas. A este respecto, creemos
muy importante evitar pretensiones de objetividad sin que vaya en detrimento del necesario
rigor académico. Consideramos muy artificioso estudiar los fendmenos socio-histérico-culturales
con pretensién de objetividad. Este aserto viene justificado en la medida en que todos los auto-
res pertenecen a una escuela, un momento histérico y poseen un determinado bagaje cultural
gue determina o influye grandemente en su visién y analisis del mundo. Tomando como valido
este aserto, queremos elaborar nuestra teoria acerca de los artefactos de Internet de manera
dialégica con las producciones propiamente dichas y los memenautas.

Para facilitar la comprensién de algunos artefactos de Internet, al final de este trabajo, en el
Anexo |, se incluye un glosario, con descripciones e imdgenes de ejemplo. Este glosario es de
elaboracion y lo hemos elaborado para ser consultado si se quiere conocer mas de los tipos de
artefactos de Internet que se incluyen y citan constantemente en el presente trabajo.
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¢Qué aporta este trabajo?

Pese a que los memes son un fendmeno social reciente, han recibido atencién por parte de varios
estudiosos. Quiza el mejor ejemplo de ello es la comprehensiva tesis doctoral de Ryan M. Milner
(defendida en 2012): “The World Made Meme”, que como se vera a continuacion es fuente de
inspiracion fundamental para nuestro trabajo. Por su lado, Tay (2012) realiza un extenso analisis
de la vertiente politica de los memes. No obstante, no hemos encontrado mucho material en
espanol que estudien los memes, salvo el trabajo de Vélez (2012). Es por ello por lo que el pre-
sente trabajo resulta pionero, ya que hemos analizado en mayor profundidad memes en espafiol
y a usuarios de memes espafoles; algo de lo que no hemos encontrado ninguna referencia bi-
bliografica.

Ademas, buena parte de la literatura consultada centra su trabajo, a grandes rasgos, en el analisis
de estos fendmenos sociales a través del escrutinio de las propias publicaciones, de las comuni-
dades de los usuarios, y de la bibliografia al respecto. Nosotros creemos fundamental para el
abordaje del fendmeno social que suponen los memes y otros artefactos de Internet aproxi-
marse a través de aquéllos que lo protagonizan. Para ello, hablamos directamente con los usua-
rios de memes acerca de qué ideas tienen de los memes y qué papel juegan en sus vidas. Se ha
investigado ya sobre lo que han hecho en Internet, pero poco se ha averiguado sobre la visién
que tienen los internautas sobre los propios memes por sus propias declaraciones mas alld de
las comunidades de las que forman parte. A tal efecto realizamos cuatro entrevistas en profun-
didad y un cuestionario respondido por casi ochenta personas.

En definitiva, nuestro trabajo es genuino en estos aspectos:

- El estudio de la transmediacién en los memes y su narrativa transmedia.

- Entrevistas a memenautas hispanohablantes.

- Estudio sobre la representacion de la realidad educativa en rage-comics de CudntoCa-
bron.
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PARTE 1: CONTEXTUALIZACION TEORICA

En los ultimos 15 aios, el significativo cambio tecnolégico ha ido de la mano, como en ocasiones
similares (las denominadas como primera y segunda revoluciones industriales), de importantes
cambios sociales. Algunos autores apuntan que estos cambios han determinado una transfor-
macion de la actividad simbdlica (Aparici, Garcia y Ferndndez, 2009). Por su lado, Aparici y Garcia
Matilla (2008, citado en Aparici et al., 2009) consideran que la tecnologia digital, mediada por el
ordenador y la telefonia mévil, generd una forma representacional y comunicativa especifica.
Para Aparici (2010) estamos en un «cibermundo primitivo» en el que se construyen nuevas na-
rrativas como en su dia se construyeron en el origen del cine.

Mads recientemente, la aparicion y auge de la web 2.0 dio lugar a formas culturales propias de
Internet. La denominacion de web 2.0 fue propuesto por Tim O’Reilly en 2004 para describir una
segunda fase de la historia de Internet que se basa en el desarrollo de comunidades de usuarios
en las que interaccionan por medio de blogs, redes sociales, etc. (Elias, 2009). Ademas, la web
2.0 permite que cualquier usuario publique sus contenidos en Internet sin los conocimientos de
programacion que si eran precisos en etapas anteriores (Osuna, 2007). Esto dio lugar alugar alo
que Jenkins (2004; citado en Ferrés, 2010) denominé cultura de la participacién. Esta cultura se
distingue, segun Jenkins (ibid.), por convertir al usuario de las TIC en un constructor de mensajes,
en alguien que gestiona el entorno de participacion del que forma parte y en un coproductor de
los contenidos. De acuerdo con Hunter (2011), en estos entornos la participacién constituye un
fin en si mismo, y no un medio a través del cual se persigue conseguir cierta autoria. En este tipo
de cultura los consumidores pasan a ser también productores. Esta nueva concepcion de los
usadores de Internet se ha denominado también con el término prosumidor. En esta misma linea,
Aparici (2010) considera que estamos ante el surgimiento de tecnologias de la comunicacion
participativa de la misma manera que en la sociedad industrial surgieron las tecnologias de la
representacion.

Por su lado, Ugarte (2010) hace una descripcidn de dos tipos de medios de comunicacion: los de
estructura descentralizada y las redes distribuidas. Las primeras se caracterizan por estar jerar-
guizadas de modo piramidal: en la cuspide existen mas posibilidades de transmisién de la infor-
macién y menos restricciones para recibirla y en la base ocurre lo contrario. La comunicacion
entre agencias de informacién seria similar a la de este tipo de estructura. Las segundas se defi-
nen por carecer de filtros para la emisidn y recepcion de la informacion: todos pueden recibir
informacidn y hacer llegar su informacion a todos. Los flujos de informacion en la web 2.0 se
encontrarian caracterizados como los de una red distribuida. De hecho, gran parte de las comu-
nidades que se mencionan en el presente estudio son consideradas como pertenecientes a este
segundo tipo. Decimos que son consideradas ya que, en el caso de las paginas con gestién pri-
vada como 9GAG o CudntoCabron, los contenidos estdn sujetos a un ultimo filtro de los gestores,
gue, ademas de evitar determinado contenido inapropiado, resulta razonable pensar que cen-
suraran contenido contrario a sus intereses o a los de sus patrocinadores. No sucede en la misma
medida en otras comunidades como 4chan, en donde los filtros no estan tan sujetos a criterios
econdémicos. Es mas, los usuarios de 4chan han criticado en alguna ocasién a 9GAG por publicar
contenido sospechoso de ser publicidad encubierta (Milner, 2012), como detallaremos mas ade-
lante.
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El hecho de que cualquiera pueda publicar imagenes ha supuesto, en gran medida, la democra-
tizacion de la publicacién de contenidos en una red distribuida en campos vedados anterior-
mente a los profesionales que publicaban en medios de estructura descentralizada. De acuerdo
con Jenkins (2006), los principios de los nuevos medios, como Internet, son acceso, participacion,
reciprocidad, y mas de igual a igual que de uno a muchos. De hecho, los contenidos creados por
cualquier ciudadano estdn volviéndose, de acuerdo con Tay (2012), cada vez mas importantes
en los discursos culturales de la sociedad. En esta misma linea, autores como la citada Tay (ibid.)
y Milner (2012) entienden que los memes y los artefactos de Internet suponen un medio para el
publico general de participacidon en la vida politica. Como se vera mas adelante, los artefactos de
Internet suponen una ventana para la participacion politica que redunda en un enriquecimiento
de la democracia.

Puede parecer que la web 2.0 propicia el cumplimiento de la utopia sobre la llegada de la demo-
cracia comunicativa pero es necesario llamar al escepticismo: “dado que la ciudadania ha sido
masajeada por los medios convencionales, se corre el riesgo de que el periodismo ciudadano
reproduzca a través de la web los estereotipos dominantes” (Aparici y Barbas, 2010:40). Estos
mismos autores consideran que los discursos oficiales se siguen reproduciendo a través de la red
de redes. En este sentido, hemos encontrado que varios tipos de discursos dominantes y opresi-
vos se repiten igualmente hasta la saciedad en muchos artefactos de Internet. Como veremos
mas adelante, los discursos relacionados con el sexismo, el clasismo, o la politica que se encuen-
tran en los artefactos de Internet no son muy distintos de los que se encuentran, desde hace
tiempo, en otros medios de comunicacién, como la televisidn o la prensa escrita. No sélo la per-
sistencia de los discursos dominantes ha de llamar al escepticismo con respecto de la democracia
comunicativa utdpica. Ademas de esto, como bien apunta Jenkins (2006), es preciso pensar qué
pasa con la libertad de expresién en un ambiente controlado por corporaciones —como lo es
Internet—, en donde la posibilidad de obtener beneficio tiene mds peso que decisiones ciudada-
nas y donde las corporaciones pueden “desenchufar en cuanto las cifras de ventas lo ordenen”
(p. 240).

Asi pues, tras el desarrollo de la web 2.0, las Ciencias Sociales tienen acceso a una gran informa-
cion de particulares que en otros momentos no tuvo oportunidad de hacerse publica. En este
sentido, consideramos, al igual que Cantillo y Osuna (2010), que el ciberespacio, junto con otros
medios de comunicacién, pueden ser considerados como marcos de referencia de la historia,
puesto que son mecanismos de creacidn de opiniones y pueden cambiar el pensamiento y con-
ductas colectivas.

En un contexto como el actual, el gran publico ha cambiado los modos de comunicacién: cual-
quiera puede comunicarse con cualquiera y “el lenguaje ha dejado de ser exclusivamente gra-
matica, léxico y semantica, y ha pasado a abarcar también una amplia gama de sistemas semioti-
cos en los que interviene la lectura, la escritura, el visionado y el habla” (Snyder, 2004; citado en
Aparici, 2009). Dentro de estos nuevos modos de comunicarse, han surgido (mds bien renacido)
para el gran publico muchos modos de comunicacién antes reducidos practicamente a colectivos
profesionales o con poder adquisitivo alto. Ademads, como podremos ver mas adelante estan
surgiendo formas genuinas de comunicacién, muchas de ellas mediadas por las plataformas di-
gitales en Internet. Este es el caso de diversos ejemplos, como los memes, Facebook, Twitter,
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etc. Una de las caracteristicas mas compartidas de estas nuevas formas de comunicarse es la
brevedad.

Actualmente, es facil y barato compartir materiales multimedia en cuestién de segundos y exis-
ten grandes repositorios gratuitos para este tipo de contenidos. Esto, junto con el abaratamiento
de herramientas que permiten el registro y edicién de contenidos digitales, ha permitido la po-
pularizacién de contenidos de edicion casera a través de la red. Estos se caracterizan por tener
unos filtros de publicacién mas permisivos que los de otros medios de comunicacién mas tradi-
cionales. A este respecto, desde el Pew Center for the Internet & American Life afirman que, ya
en 2004, un 57% de los adolescentes norteamericanos habian producido materiales caseros
(Lenhart et al., 2007), y que cerca de un tercio habian distribuido el contenido producido mas
alla de su circulo inmediato de personas afines (familia y amigos) (Jenkins et al., 2009).

Como hemos dicho, una de las principales diferencias entre los contenidos publicados en Inter-
net frente a los contenidos de otros medios de comunicacion es el filtraje previo a la publicacion.
Los contenidos de otros mass-media estdn mas sujetos a una censura concerniente a varios cri-
terios, como la etiqueta editorial, los requisitos de los patrocinadores, el uso de las fuentes, etc.
En el caso de las publicaciones en Internet se da un cierto filtraje en el sentido de que aquéllas
gue no logran tener demasiado éxito quedan con menor visibilidad en buscadores, pero el inter-
nauta puede, en general, publicar sin filtro inicial comentarios, imagenes, videos, etc. Todo ello
ha dado cobijo a la publicacién de contenidos desprofesionalizados y caseros en Internet, lo que
apenas ocurre en otros medios.

Otra caracteristica fundamental de Internet es el hecho de que los contenidos estan disponibles
a cualquier usuario y en cualquier momento. Esto facilita, con mucho, la recoleccién de la infor-
macion que en Internet se alberga, en comparacidn con otros medios dindmicos como la televi-
sién o la radio. “Las nuevas tecnologias estan permitiendo al consumidor medio archivar, comen-
tar, apropiarse de los contenidos mediaticos y volverlos a poner en circulacion” (Jenkins, 2006:
18). Esto es importante ya que hasta este momento de la Historia no se ha conocido tal facilidad
de acceso y de recoleccién a una cantidad tamafia de contenidos caseros. Estos provienen de
personas de muy diferentes lugares y situaciones y su recoleccién es gratuita.

Contenido casero hace referencia a los contenidos que los internautas vierten y extraen de In-
ternet, y es una categoria amplisima. Engloba multitud de tipos de informacién, como videos,
imagenes, comentarios, canciones, etc. No sélo hay de muchos tipos, sino que también la canti-
dad de contenidos producidos y que se producen es desorbitada. Como consecuencia de esta
cuantia abrumadora, hay cierto tipo de contenidos caseros que son mds populares que otros. Un
tipo muy popular son los memes y producciones afines, que llamamos de manera genérica arte-
factos de Internet, y que son la fuente principal de este trabajo.

Conviene tener en cuenta que hasta hace relativamente poco, hacer un analisis sobre las pro-
ducciones en los medios de comunicacidén suponia que un investigador se tenia que circunscribir,
por posibilidades de acceso, al andlisis de los contenidos profesionalmente editados y publica-
dos, o a los provenientes de comunidades muy concretas. Desde hace un tiempo, la red da ac-
ceso a los contenidos caseros de multitud de internautas y, por lo tanto, abre un rico campo de
estudio. Es precisamente este caracter abierto el que puede permitirnos a los investigadores,
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mediante el analisis de las publicaciones caseras de Internet, examinar los productos de una
parte de la sociedad, vedados hasta el momento.

Los artefactos de Internet son fruto del devenir sociocultural, del zeitgeist, y se mezclan entre si.
Esto es determinante de la accién humana y, por lo tanto, creemos que es imprescindible para
la comprensién de los artefactos de Internet como produccién cultural. Para dar cuenta de esta
importancia, piénsese, por ejemplo, en la reaccién y la cabida que hubiera tenido una obra de
Picasso en el siglo XIll. En esta época la fabricacién de pigmentos era un proceso totalmente
artesanal y costoso. Ademas, las tematicas de las obras estaban restringidas a motivos religiosos.
Teniendo esto en cuenta, si a un pintor se le hubiera ocurrido gastar tinta en tematicas profanas,
como podria ser la de cinco sefioritas cuyo rostro estuviera representado de rostro y de perfil, y
lo hubiera exhibido, el resultado hubiera sido desastroso. El pintor habria sido denostado, bru-
talmente torturado y asesinado en publico para que los demas tuvieran ejemplo de lo que sucede
a los que se salen del tiesto. Otros pintores, mientras ven que a uno que pinta sefioritas se le
tortura, ven que otros que representan a Cristo con similar maestria son pintores de cdmara,
muy bien considerados socialmente y financiados. Si no hay existencia de Picassos en los siglos
XI1, XIl1, XIV, etc., es porque en dichos contextos socioculturales no tenian cabida. En cambio, en
la época de las vanguardias, en el Paris que vivio Picasso, sus obras si cupieron. Siguiendo esta
linea, seria incompleto analizar los artefactos de Internet sin haber dado cuenta del contexto en
el que se generan.

Origen de los memes

Anteriormente hemos utilizado el término artefacto de Internet para referirnos a una variedad
de producciones en Internet. El uso de este término estd inspirado en la obra de Milner (2012) y
lo utilizamos para referirnos a los memes y a un abanico de producciones culturales afines a los
memes. Para que nos entendamos, artefacto de Internet se traduce en este trabajo en una ima-
gen estatica surgida en Internet en los Ultimos afios y que cobra sentido en el seno una serie de
comunidades de Internet. Utilizamos este término como cajon de sastre porque incluimos en él
tanto los memes como aquellas producciones culturales que guardan relacién con ellos (por
ejemplo, carteles desmotivacionales, lolcats, etc.) y que son imprescindibles para la comprension
del fenédmeno de los memes.

Un ejemplo temprano de artefacto de Internet similar a lo que hoy se llama meme es al que
Jenkins (2006) se refiere al comienzo de su libro Convergence Culture, el cual podemos ver en la
siguiente imagen:
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Imagen extraida de KnowYourMeme.

Esta imagen, titulada Bert is Evil (Blas es malvado), es una imagen editada con Photoshop que
muestra el personaje de Barrio Sésamo Blas (Bert en la versidn inglesa) junto con el lider de al-
Qaeda Osama bin Laden. Fue creada por un estudiante de manera presumiblemente humoristica
y luego publicada en Internet en 2001. Posteriormente, un editor de Bangladés la incluyé como
parte de carteles pro al-Qaeda que se imprimieron y reprodujeron fisicamente por miles para
utilizarlos en manifestaciones. Estas manifestaciones fueron recogidas por la CNN y algunos pro-
ductores relacionados con Barrio Sésamo consideraron emprender acciones legales al respecto.

Posteriormente, multitud de internautas produjeron imagenes similares a la de Bert is Evil. A
partir de la imagen original fueron surgiendo imagenes que utilizaron a Bert en distintos artefac-
tos, pero que guardaban cierta relacién con el original.

Imagen extraida de duohdofu.tripod.com/bert066.htm

En este fendmeno ya se pueden apreciar reapropiaciones de imagenes de otros medios, dotan-
doles de un significado surgido genuinamente en Internet y distinto del original. Esto es una ca-
racteristica fundamental de un meme, pero nosotros no lo consideramos un meme como tal. El
motivo es que no se produce la seriacion (la produccidon masiva y seriada) que se ve en los memes
como las image macro series o los rage-comics. En esta linea, el fenédmeno de Bert is Evil se ca-
racteriza por ser imagenes trucadas de eventos malvados de la historia (por ejemplo, mostrar a
Bert junto con Hitler o con el Ku Klux Klan), pero no incluyen captions (textos, a modo de rétulos).
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La mayor parte de los memes no transmiten el chiste Unicamente a través de un montaje, como
es el caso de Bert is Evil.

Los aspectos mas significativos de los fendmenos sociales de Internet son la viralidad y la volati-
lidad. De hecho son dos importantes motores de evolucidon en estos fendmenos vy, especial-
mente, en los artefactos de Internet.

Los memes son artefactos de Internet que se basan en la remezcla y reapropiacién. Con cada
nueva aportacion se incluyen pequefias variaciones. Para Hunter (2011), los memes cobran ma-
yor significado cuando son remezclados por los usuarios, mezclandolos con otros recursos ex-
presivos. Una consecuencia de esto es que se da una mezcla entre memes y como resultado,
surgen memes hibridos o combinaciones de varios memes en un mismo artefacto.

Los memes y su significado surgen a través del uso y la negociacion que se da en las comunidades
de memes. Resultado de estos procesos son, entre otros, la mayor o menor popularidad de un
meme, los memes que caen en el olvido, como podria ser el de O RLY? Owl, Inglip, o los memes
gue son reemplazados por otros con significado ciertamente similar. Ejemplos de este ultimo
caso son el cambio de los chistes de Chuck Norris por Overly Manly Man, o los comportamientos
obsesivos de Crazy Girlfriend Praying Mantis por Overly Attached Girlfriend. El rage-guy You
Don't Say guarda ciertas similitudes con O RLY? Owl, pero dado que éste perdidé practicamente
todo el interés en 2006 y el origen de You Don't Say es fechado en 2011 por KnowYourMeme, es
complicado hablar de sustitucién ya que no hay una continuidad temporal. En los casos mencio-
nados, uno ha sustituido casi en su totalidad al otro en las paginas mas famosas de memes, aun-
gue hay casos en los que conviven como son los rage-guys de Fuck Yeah y Freddie Mercury Rage
Pose.

Imagen extraida de quickmeme.com
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La anterior imagen da cuenta de la coexistencia de memes con significado similar. El hecho de
gue haya varios memes para lo mismo esta detras, desde nuestro punto de vista, de que algunos
caigan en el olvido. Ademas, como algunos de nuestros entrevistados sugieren, los memes se
ven afectados por el paso del tiempo y por las modas. A este respecto, Mario afirma que “la
gente lo explota hasta que ya deja de ser tan popular y la gente lo empieza a usar mas pues en
ciertas situaciones o cuando se le ocurre una cosa nueva”.

Origen del término meme

Lo que en Internet hoy se denominaria como memes es un tipo de contenido casero muy popular
existente con diversas formas y nombres desde la masificacion de Internet. Algunos (CudntoCa-
brén, 2012) han situado el origen de los memes en la pagina web 4chan en 2008. No obstante,
afios antes ya se difundian de forma masiva en Internet contenidos caseros de similares carac-
teristicas, como ya hemos visto. Lo que si es mas probable es que la popularizacién de la deno-
minacién de este tipo de contenido como meme sea mds reciente. Desde nuestro punto de vista,
la fecha en que este tipo de contenidos empezaron a tomar el nombre de meme es, hasta cierto
punto, baladi. Entendemos esto asi desde la creencia de que los hitos fundacionales actian a
modo de atajo o heuristico Utiles para tratar de hacer mas comprensible un acontecimiento his-
tdrico, al menos a un nivel basico, como el de la ensefianza secundaria. Por ejemplo, para explicar
la Revolucion Francesa es frecuente hablar de la toma de la Bastilla que tuvo lugar el 14 de julio
de 1789 como hito fundacional. Consideramos comprensible, debido a las necesidades pedagé-
gicas y a la complejidad del evento, acudir a los hitos fundacionales para la ensefianza. No obs-
tante, es dificil pensar que el sentimiento revolucionario de los alzados surgiera en los dias ante-
riores a este evento. Es mds, para muchos la Revolucién Francesa incluye muchos otros eventos
gue se desarrollaron durante alrededor de los 10 afios posteriores a la toma de la Bastilla. Con
todo, creemos que los hitos fundacionales tienen poco valor para explicar desde un punto de
vista comprehensivo el contexto social circundante a la Revolucién Francesa o a cualquier relato
histérico, como también es el origen de la utilizacién del término meme para el uso de determi-
nados productos culturales de Internet.

Por su parte, la palabra meme si tiene un origen bien delimitado. Fue acufiada por el etélogo
Richard Dawkins en 1976y, tal y como se definid en sus origenes, hace referencia a una idea mas
amplia y, en cierta medida, distinta. Meme es un concepto analogo al de gen que utiliza Dawkins
para tratar de explicar como se transmite la informacidn cultural (Dawkins, 2008). De hecho, esta
palabra es a su vez una abreviatura de la palabra de raiz griega mimeme, que significa memoria.
Asi, los define como unidades de informacion cultural que saltan “de un cerebro a otro” (Daw-
kins, 2008: 251) de la misma manera que los genes se propagan de una generacion a la otra. Si
bien es verdad que los memes son unidades de informacidn cultural transmisible, en los memes
en Internet utilizan este canal para su propagacion. Siguiendo con la metafora de Dawkins, po-
driamos decir que los memes de Internet se transmiten de un ordenador a otro. Meme, conce-
bido como unidad de informacién cultural, es un concepto amplio y como tal resulta dificil de
traducir para un contexto concreto. La principal dificultad que encontramos radica en acotar la
informacidn cultural en unidades, es decir, donde empieza y acaba un meme, tal y como los
define Dawkins. Sucede algo similar con el concepto de gen. Estd ampliamente consensuada la
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existencia de unidades informacion genética, denominadas genes; no obstante, existen dificul-
tades a la hora de establecer dénde empieza un gen y dénde continla el siguiente y por qué.
Con la idea de informacidn cultural transmisible en la mano, es dificil discernir qué convierte a
una imagen del tipo Image Macro Series en lo que los usuarios denominan meme. {Qué parte
del conjunto es la unidad transmisible? ¢El personaje? éLas letras (captions)? ¢El significado que
denota? ¢El conjunto de estos elementos? A continuacion, podemos ver un ejemplo de image
macro series con los componentes separados, a saber, caption, personaje y fondo, respectiva-
mente.

Collage de elaboracion propia.

Con ello, queremos expresar que es dificil trasladar el concepto de meme de Dawkins a los arte-
factos de Internet, a la hora de aislar la unidad. No obstante, somos conscientes de que Dawkins
desarrolld su concepto con otros fines (Dawkins, 2008), ajenos a la caracterizacion de produccio-
nes humanas. Por otro lado, la teoria memética de Dawkins ha sido cuestionada por ciertos au-
tores en el sentido de que los memes, para el autor original, son planteados como entidades
relativamente inmutables, que se autocopian y se autoperpetian (Milner, 2012). Esto entra en
cierta contradiccién con la definitoria mutabilidad de los memes de Internet.
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Ademas, puede darse el caso de que un meme se componga de varios de los elementos descritos
anteriormente, tal. Es decir, un meme compuesto por memes.

Imagen extraida de CudntoCabron.

Actualmente, el meme de Internet (a partir de ahora, meme a secas) es, por lo que hemos ob-
servado, una idea con significado negociado por una comunidad, que estd asociada a una imagen
determinada que ha sido consensuada por una comunidad (mas adelante, proporcionaremos
una definicidn mas detallada de meme). La asociacidon entre una imagen y su significado ocurre
de facto. El significado de la imagen se forma por el uso que hacen los usuarios de la misma,
debido a su alta contingencia. Son los propios usuarios los que negocian el significado del meme.
De acuerdo con Milner (2012), los memes son artefactos caseros grandemente remezclados y
reenviados por distintos participantes en redes sociales, que adquieren, con cada remezcla nue-
vas iteraciones y variaciones de ideas mas amplias. Estas remezclas no se producen (no todas al
menos), como podria decirse, sin pensar, sino que, como menciona Hunter (2011), requiere que
haya participacion e interaccion y, sobre todo, cierta innovacion.
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Esta definicion de facto que se produce en los memes también ocurre en otro tipo de aspectos
sociales. En el caso de los memes, las redefiniciones han consistido en pequefias y escasas mati-
zaciones. Creemos que esto puede deberse a su caracter de usar y tirar y a la juventud del feno-
meno. Esta dotacion de significado de los memes en su uso se contrapone a otros tipos de crea-
cion de significado, por imposicién o por acuerdo explicito, como puede ser los del dmbito legis-
lativo.

Por lo tanto, para un miembro de comunidades en las que se comparten artefactos de internet,
una imagen de un meme supone un atajo directo a su significado. Es decir, cuando un usuario ve
en la ultima vineta de un rage-comic la imagen de Yao Ming sin ningln texto que le acompaiie
es suficiente para evocar en él la idea de que al personaje en cuestion se la suda.

Origen de los meme de Internet

Si bien es verdad que los memes son unidades de informacidn cultural transmisible, en el caso
de los memes de Internet, la transmision se lleva a cabo a grandes rasgos a Internet, aunque,
como veremos mas adelante, su difusidn transciende de la red. En la pagina CudntoCabron, que
describimos mas adelante, hacen la siguiente definicion de meme:

e Un meme es una idea que puede evolucionar y que es tremendamente viral y propagable. Si ami-
gos, un meme no es sélo un mufiecote, si no que un meme puede ser un video, una foto, un collage,
etc. En cuantocabron solo recogemos los memes que son vifietas. ¢ Quizds un spin-off en el futuro
con otro tipo de memes? Quizds...

e  Un meme normalmente no se crea, si no que surge. Muchos de los memes han surgido a partir de
mutaciones de otros memes o a partir de cosas que nunca pensariamos que pudieran convertirse
en un meme, como un video o un cuadro.

e Los memes son una de las riquezas de Internet y se propagan brutalmente entre todos los usua-
rios. Es importante siempre mantener su origen y de donde se han sacado, para mantener un
punto de perspectiva. Muchos de los memes tienen su origen en la comunidad 4chan, pero hay
que tener en cuenta que en cualquier comunidad de internet puede salir un meme en cualquier
momento, eso si, no hay que forzarlos. Por eso, en cuantocabron intentamos ser estrictos con la
fuente original del meme.

(Cudnto Cabron: Origen de los memes, 2012)

Son varios los autores que apuntan que comunidades como 4chan «han sido responsables por
la creaciéon y popularizacion de memes como los lolcats, rickrolling, "chocolate rain", pedobeary
muchos otros.» (Wikipedia: 4chan, 2013). No obstante, como hemos mencionado, existen ejem-
plos de imagenes que por la difusion, caracteristicas graficas y la reapropiacion que tuvieran,
podrian considerarse proto-memes, como el caso de Bert is Evil, cuyo origen no esta en 4chan.
Ademds, reddit, otra comunidad considerada como fuente de memes, aunque es de cardcter
generalista, tiene subforos especificos para rage-comics y memes, como por ejemplo el subreddit
r/fifffffuuuuuuuuuuuu. No obstante, Milner (2012) afirma que estas redes de participacién cul-

tural mediada han aplicado el término meme a un conjunto muy grande de lo que producen.
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Ademas, han surgido muchisimas comunidades de artefactos, de menor tamario y no tan focali-
zadas en el dmbito internacional, como, por ejemplo, las hispanohablantes de Memondo Net-
work entre las que se incluyen CudntoCabrony CudntaRazdn. Al ser un fendmeno practicamente
mundial, existen comunidades de memes orientadas para distintos idiomas, como Meme-Droles-
Images en francés o Meme Italia en italiano. Los memes, aunque nacieron en comunidades re-
lativamente exclusivas, ahora son difundidos en Facebook , otras redes sociales, y medios de
gran calado o, incluso, en bares (Milner, 2012), como se vera en el apartado de transmediacion.

Una pagina web que trata de sistematizar de manera muy concienzuda los distintos contenidos
relacionados con los artefactos de Internet es KnowYourMeme. Esta nos ha servido en ocasiones
como fuente de consulta sobre el origen, utilizacién, plantillas y otro tipo de informacién rela-
cionada con los artefactos de Internet.

Evolucion de laculturade lared

Internet ha pasado de ser, en cierta medida, un sitio de entendidos y geeks (o frikis) a estar
abierta al publico general. En opinidn de Milner (2012), la red ha tenido durante mucho tiempo
una imagen de ser feudo de hombres tecnoldgica e intelectualmente avanzados, pero social y
sexualmente torpes. Progresivamente, y antes de la llegada de la web 2.0, en Internet fueron
apareciendo aportaciones de un publico cada vez menos especializado. Por ejemplo, aparecieron
sitios en los que los usuarios podian hacer sus propias aportaciones sin necesidad de pagar por
la infraestructura de un servidor web, como es el caso de los servicios ofrecidos por Tripod, Geo-
cities, iEspana, etc. Estos sitios requerian de ciertos conocimientos informaticos para poder crear
algo. Este tipo de web 1.0 es similar a la que Jenkins (2006) hace referencia cuando habla de los
primeros tablones de discusiéon web utilizados por fans para comentar series, videojuegos, etc.

Posteriormente, fueron surgiendo sitios que facilitaban enormemente este proceso, como MSN
Groups, Pobladores, etc. En éstos la infraestructura la ponia la propia aplicacion web y el usuario
solo tenia que rellenar. Esta época, en torno a los afios 2000, es recordada con cierta nostalgia
por algunos internautas. De hecho, se recopilaron y pusieron a disposicién del gran publico, a
través de Torrent, y otros canales, muchisimos gigas de paginas web creadas por usuarios de
Geocities, hace tiempo desaparecidas, a través de la iniciativa ReoCities.

Con la llegada de la web 2.0 ha cobrado especial importancia el Ilamado user generated content
(contenido generado por usuarios) o contenido casero. Esta importancia se deja ver en multitud
de dmbitos. Un ejemplo de ello es que movimientos como lulzsec, la Primavera Arabe o Occupy
Wall Street han utilizado contenido generado por usuarios (en el original amateur media), los
cuales han captado la atencién, en ocasiones, a nivel nacional (Milner, 2012). Otro ejemplo en
un ambito distinto es que existen videojuegos creados o adaptados por usuarios, como los mods
(modificaciones del juego). Algunos juegos de reciente creacion ya alientan a que los usuarios
creen sus propios mods. Tal es el caso de videojuegos como Los Sims, Aquaria o Torchlight. Tanto
es asi que incluso la macro plataforma de consumo y compra de videojuegos Steam dispone de
una funcién llamada Workshop (taller) cuyo objetivo es almacenar, de una manera mdas o menos
ordenada, las distintas aportaciones y mods de los usuarios. En Steam existen ejemplos, ademas,
de que algunos contenidos caseros que han pasado a ser profesionales (aunque esto no implica

Pag. 27



Evolucion de la cultura de la red Memes, Rage-comics y Memenautas

gue sean de pago). Nos referimos a la funcién Greenlight de Steam, en donde particulares y
compaifiias publican videojuegos que, si obtienen un nimero suficiente de votos positivos, se
inician los tramites con Steam para incluirlo dentro del catdlogo de la plataforma.

La importancia del contenido generado por usuarios se aprecia en softwares distintos de los vi-
deojuegos. Tal es el caso de muchas apps de maviles. Otro ejemplo puede verse también en la
musica. Por ejemplo, el sitio web Jamendo almacena musica libre creada al margen de discogra-
ficas o en libre descarga. El contenido generado por los usuarios es también importantisimo en
las redes sociales, figura central de la web 2.0. Piénsese que en un perfil de Facebook, buena
parte de la informacién esta generada por los propios usuarios. Esta importancia del user gene-
rated content es palpable, por supuesto, en imagenes y videos chistosos, como el caso de los
memes.

Internet ha facilitado que muchas personas de sitios muy diferentes se comuniquen de una ma-
nera hasta entonces inédita. En este sentido, los motores de busqueda, la web 2.0, y las redes
sociales especialmente, han propiciado el encuentro de personas con intereses comunes de zo-
nas y paises muy lejanos. Esto ha supuesto un medio para la creacién de comunidades de diver-
sos tipos. Es mas, un usuario puede pertenecer muchas a comunidades virtuales muy diferentes
a las que dedica, en algunos casos, buena parte de su tiempo. Este tipo de practicas sociales son
previas a la existencia de Internet, mediante correo postal, teléfono, reuniones no virtuales, etc.
No obstante, en las comunidades analégicas era la persona quien tenia que buscar e informarse
sobre la existencia de comunidades de interés y acercarse a las mismas. Esto no es baladi, ya que
estos procesos de blsqueda e ingreso en las comunidades suponian un esfuerzo enorme en
comparaciéon con el que hace falta en medios digitales. Si a una persona le interesara hablar y
leer comentarios sobre Star Trek, hoy en dia le bastaria con indagar en un buscador un foro sobre
la serie; no obstante, antes de la difusién de Internet le hubiera resultado mds costoso ya que
tendria que haber recurrido a convenciones de fans, listas de mensajes por correo postal, etc.

Un elemento muy novedoso que aporta Internet a la formacién de comunidades es que se posi-
bilita que la propia red se expanda sin barreras geograficas y con un coste mucho menor. Uno
de los métodos de expansion es que los encargados de gestionar la difusion de las comunidades
—que reciben el nombre de community managers—buscan informacion de potenciales miembros
interesados y promocionan la actividad de la comunidad. Esta bldsqueda se suele hacer a través
de redes sociales, foros, blogs, etc. Un ejemplo de ello puede verse en la famosa red social Twit-
ter donde los community manager buscan personas que siguen comunidades similares, que tui-
tean informacidn de interés para la comunidad, que utilizan hashtags relacionados, etc. Una vez
seleccionados, los community managers «siguenx» a estos usuarios y les invitan a participar en
la comunidad que promocionan.

De acuerdo con Jenkins (2006), algunos medidlogos establecian para hablar de algunos produc-
tos de la industria del entretenimiento comercial, una distincidn entre cultura de masasy cultura
popular. En la denominada como cultura de masas los usos de los productos permanecen acor-
des al texto original del autor, son ortodoxos; mientras que en la cultura popular el uso del pro-
ducto se altera, son heterodoxos. Estos usos son alterados frecuentemente por fans de esos mis-
mos productos. Es mds, de acuerdo con Jenkins, esta caracteristica de convertir “la cultura del
espectdculo en cultura participativa, es una de las caracteristicas centrales del mundo de los
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fans” (2010: 55). Esto es congruente con la idea de Tay (2012) de que la cultura popular puede
ser creada por ciudadanos, y no sélo por los productores tradicionales de los mass-media. Los
memes llevan a cabo un uso heterodoxo de las producciones de la cultura de masas, debido a la
reapropiacion que hacen de sus productos. Por lo tanto, creemos que se ajusta mas a la categoria
de cultura popular. Milner, por su lado, tilda de “artefactos culturales pop” (p. 259) a los memes,
ya que son utilizados normalmente con el objetivo de entretener y divertir (2012).

Como vimos anteriormente en la cita de CudntoCabron, los artefactos de Internet beben muchas
veces de productos de Hollywood y otras producciones famosas de grandes productoras. Suelen
tomar un fragmento de una pelicula, serie, etc. y alterar el texto y significado originales. Un ejem-
plo muy sobresaliente de ello tiene su origen en las tomas falsas de la pelicula Spiderman 3. En
una de éstas el actor principal Tobey Maguire esta pavoneandose y haciendo muecas ridiculas.
Una captura de una de estas muecas, bastante ridicula y, hasta cierto punto denigrante, fue re-
cogida por algln usuario anénimo de Internet. Con esta captura se hizo un dibujo lineal a dos
colores, en blanco y negro, tal y como se ve en la imagen siguiente:

Imagen extraida de me-gusta-memes.com

Esta imagen, o meme como algunos usuarios lo denominarian, suele portar un significado que
podriamos expresar verbalmente como jqué pillin! o jqué malote! Es facil entender que el obje-
tivo inicial de la produccién y difusién de esto fuera que los fans de Spiderman se entretuvieran
con las tomas falsas de la pelicula, viendo la distensién del rodaje. No obstante, hacen uso de
esta produccion de manera heterodoxa, en la que el origen del meme no es algo importante.
Esto ultimo no es baladi, ya que no es sélo que una parte de Spiderman 3 esta siendo utilizada
de manera distinta, sino que el hecho de que proceda de Spiderman 3 no es relevante. Por ul-
timo, es importante poner de relieve el hecho de que a partir de un producto de cultura de masas
se genere un producto de cultura popular con un significado totalmente distinto al pretendido
por el productor y que, incluso, puede ser perjudicial para la marca Spiderman o el propio Tobey
Maguire.

Por otro lado, aparentemente las productoras estan manteniendo una postura de laissez faire
ante el uso viral de parte de sus producciones. Las reacciones ante la pérdida de poder de algunas
productoras frente a los fendmenos fan, que utilizan y se apropian de los textos de las produc-
ciones, podrian asemejarse, en cierto modo, al modelo de duelo como el que describe Kiibler-
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Ross. Este entendia el duelo en cinco etapas (Negacidn, Ira, Depresién, Negociacién, y Acepta-
cién) que se podian dar de manera no secuencial y no necesariamente las cinco. Asi, algunas
productoras han negado (o no les ha parecido relevante) la existencia de usos heterodoxos; los
han combatido (como anteriormente hizo LucasArts con fan-fictions o peliculas caseras); han
estado observando el fendmeno desde fuera con la esperanza de que fuera algo pasajero; han
estado intranquilos ante el desconocimiento inicial de este fenédmeno; han aceptado, en algunos
casos, a estos productores heterodoxos para incluirlos a ellos o a sus producciones (como por
ejemplo, compaiiias de videojuegos que consultan a fans o la web de Star Wars, que aloja con-
tenidos elaborados por fans). No obstante, a diferencia del modelo de la psiquiatra Kiibler-Ross,
creemos que en el caso de las productoras es necesaria la inclusiéon de una fase extra. Esta fase
se denominaria explotacion y, como su nombre indica, se caracterizaria por la obtencion de be-
neficios basados en el producto heterodoxo. Un ejemplo son los mods, anteriormente descritos.
Estas pequefias (o, en algunos casos, grandes) modificaciones de un videojuego, ademas de alar-
gar la experiencia de juego, ayudan a construir una comunidad de jugadores, y se crean conteni-
dos de calidad (mapas, misiones, texturas, etc.). Asimismo, con este tipo de practicas, segin Jen-
kins, se crea una relacién a largo plazo con la marca (2006). Todo ello redunda en la satisfaccion
del cliente y, ulteriormente, en las ventas de la compaiiia.

Para algunos, la copia y distribucién de materiales registrados en la red supone un acto de pira-
teria. De hecho, como queda recogido en la ley de propiedad intelectual (actualmente conocida
como Ley Sinde-Wert, o Ley Lasalle en su mas reciente actualizacion en marzo de 2013), supone
una falta, legalmente hablando, la distribucidon de enlaces a contenido protegidos intelectual-
mente, so pena del cierre de la web o de sanciones econdmicas (Bernardo, 2013). No obstante,
como sucede con otros bienes culturales sin copyright, la copia y reproduccién de contenidos
digitales no equivale, desde nuestro punto de vista al robo. Si lo tradujéramos al lenguaje conta-
ble, un robo supondria la inclusién de un elemento en el Debe, es decir, una cantidad negativa o
un gasto. No obstante, el caso de la reproduccién digital no supone la modificacion de las cuentas
como en el caso anterior, si acaso de las previsiones. Los propietarios de los derechos de copia
no pierden dinero con la reproduccién digital, sino que a lo sumo dejan de ganarlo.

Imagen extraida de alt1040.

No obstante, las leyes de propiedad intelectual tienen como objetivo fundamental preservar la
produccién intelectual (Wikipedia: Propiedad intelectual, 2013). Es decir, establecen mecanis-
mos que pretenden garantizar que se respeten la autoria y el derecho de explotacién.
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Ademas, existe para multitud de software protegido por propiedad intelectual una alternativa
gratuita, de calidad similar y bajo licencia de software libre, es decir, cuya copia no esta penada.
Mientras que Microsoft vende un paquete ofimatico por en torno a 100€, hay alternativas bajo
licencia software libre gratuitas que proporcionan un servicio similar. Por otro lado, existen ar-
tistas que ponen a disposicién del publico sus producciones de manera gratuita (por ejemplo,
artistas que se promocionan y ponen su obra para descargar gratuitamente a través de The Pirate
Bay).

Desde nuestro punto de vista, el hecho de que la copia no suponga un perjuicio directo (en el
sentido de gasto) a las productoras, y la existencia del software libre, junto a otros factores (como
el hacktivismo y las inmensas plusvalias que obtienen las multinacionales beneficiadas por los
derechos de autor), conforman un determinado imaginario colectivo en algunos internautas.
Creemos que éste actua de mullida almohada en el que recostar la cabeza para no tener pesadi-
llas a la hora de infringir derechos de propiedad intelectual.

Teniendo en cuenta lo anterior, muchos artefactos, al estar elaborados a partir de contenido
sujeto a propiedad intelectual estarian infringiendo la ley. Un ejemplo de esto seria un artefacto
elaborado a partir de una captura de una pelicula. A continuacion, se puede ver una imagen cuyo
origen es una captura del film El sefior de los Anillos: La comunidad del anillo.

Imagen extraida de quickmeme.com.

No obstante, la gran cifra de memes y memenautas hace inabarcable, tanto para las autoridades
competentes como para los propietarios legales de las obras, la interposicion de demandas a los
infractores. Por otro lado, la posibilidad de ser demandados no se muestra como un obstaculo
para los productores y difusores de artefactos que incluyen contenido con propiedad privada. Es
mas, desde nuestro punto de vista, puede resultar un acicate para la elaboracién de este tipo de
contenidos, como en el caso de la imagen que se muestra a continuacion.
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Imagen extraida de memegenerator.net.

Dentro de esta controversia con los derechos de autor, podemos encontrar ejemplos como el
caso de Sweet Brown. Esta mujer aparecio en las noticias de una cadena de television local de
Estados Unidos relatando su vivencia como afectada en un incendio. Su enfatica manera de ha-
blar y su vehemencia narrativa llamaron la atencién de un productor musical. Este productor
musicalizé el relato de esta mujer convirtiéndolo en una cancién pegadiza cuyo titulo es Ain’t
nobody got time for that. Esta cancidn, junto a un video parodia que alternaba las imagenes
originales de Sweet Brown en el reportaje televisivo, en agosto de 2013 tenia mas de treinta y
ocho millones de visitas en YouTube (Video disponible en
http://www.youtube.com/watch?v=bFEoMOOpc7k). A raiz de esta fama en Internet Sweet

Brown protagonizé varios anuncios de television. A mediados de marzo de 2013 (NewsOne,
2013), interpuso una demanda a los que obtuvieron beneficios derivados de la brutal populari-
dad que adquirié reclamando compensaciones econdmicas.

Es digno de mencidn el hecho de que a partir de este video surgieron artefactos en diversas
paginas web con la famosa frase de Sweet Brown y su rostro, como la que podemos ver a conti-
nuacion.

Imagen extraida de Quickmeme.
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PARTE 2: CARACTERISTICAS DE LOS MEMES

Memenautas: Usuarios de memes

Un usuario de memes, o memenauta como a nosotros nos gusta llamarlos, es un tipo de usuario
de internet (internauta) que conoce el lenguaje de los memes. De ambas palabras se originé el
vocablo memenauta: de MEME y de interNAUTA. El término memenauta surgié en una reunién
via Skype con nuestro director y fue una idea suya que broté de manera espontanea ante la
necesidad de denominar a los usuarios de memes con una palabra propia y escueta.

En el caso de los memenautas, y de manera parecida a como sucede con otros medios de comu-
nicarse, no todos los usuarios tienen el mismo nivel de conocimiento sobre dicho medio. Asi,
podemos encontrar memenautas con un nivel mas pobre en materia de memes (que los utilizan
de manera “errénea”) y otros memenautas doctos, e incluso defensores a ultranza de las reglas
mas o menos escritas de su utilizacién. Con respecto de las reglas de creacion de los memes,
Milner (2012) afirma que antes de que el meme llegue a un punto de consumo masivo por Inter-
net en general, ha sido ampliamente influenciado por el segmento de poblacién que participa
activamente en las paginas de memes.

No obstante, conocer y utilizar los memes no convierte automaticamente a un internauta en un
memenauta. Otra caracteristica idiosincrdsica de los memenautas es la comparticion de los me-
mes. Ya sea en paginas especializadas en memes, por mensaje privado, en el muro de Facebook,
por Twitter o WhatsApp, los memenautas comparten de manera mas o menos frecuente memes
con otros memenautas. Para ello, no se hace necesario que creen sus propios memes, es sufi-
ciente con que utilicen los que estan disponibles en la web.

Ademas de participar por el deseo de contribuir a la comunidad los memenautas colaboran por
el deseo de conseguir prestigio de manera similar a como lo hacen los blogueros, segiin Ugarte
(2010).

Como todo grupo extenso, los memenautas son un grupo heterogéneo. No obstante, se puede
hablar de ciertas caracteristicas comunes.

En mayo de 2013 el usuario tipico de la comunidad de memes y otros artefactos 9GAG —que
analizaremos mas adelante— era, en términos generales, un hombre de entre 18 y 24 que se
conecta desde el trabajo, de acuerdo con WooRank (2013). Estos resultados son congruentes
con las estadisticas que proporciona quantcast (2013). Este proveedor de estadisticas, ademas,
muestra que en 9GAG hay mayor numero de personas con educacion universitaria que en la
media de Internet. Por Ultimo, también afirma que destacan las etnias asidticas e hispanas.
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A continuacion mostramos un grafico que aglutina estas informaciones.

Graficos extraidos de quantcast.

En suma, las caracteristicas fundamentales del memenauta, basadas en el usuario arquetipico
de 9GAG, serian:

-  Hombre.

- Adulto joven (de 18 a 24 afios).

- Sin hijos.

- Nivel educativo medio-alto.

- Nivel adquisitivo inferior a 50.000 délares anuales.
— De etnia asidtica o hispana.

Creemos que este perfil ayudard a comprender las caracteristicas de los discursos dominantes
gue se pueden ver en los memes. Trataremos los discursos en mayor profundidad al final de esta
parte.

Considerando estas caracteristicas demograficas y que no resulta raro ver en pdginas de memes
publicaciones que hablan acerca de la escuela o de la universidad, podriamos decir que muchos
memenautas son jovenes en etapa escolar. Es mas, desde nuestro punto de vista, consideramos
gue el aspecto mas destacable y que con mayor frecuencia se encuentra en los datos manejados
es la juventud: la mayor parte de los memenautas tienen entre 18 y 34 aios. El hecho de que la
mayoria de los memenautas sean hombres, ayuda a entender mejor ciertas caracteristicas de los
discursos relacionados con el sexo y el género que reinan en los artefactos de Internet.

Todo esto hace que psicolégicamente los memenautas se vean como pertenecientes a un grupo.
Este grupo de facto es difuso, aunque tiene normas implicitas, y no es habitual ver artefactos
gue muestren la pertenencia a este grupo de manera explicita o saliente (como podria ocurrir
en un grupo de aficionados a un equipo de futbol). No obstante, como dice Milner (2012), es
habitual encontrar en los artefactos de Internet un regusto WTF (What The Fuck o Qué coio es
esto) al hablar de lo ajeno al contexto de los memenautas. Esta diferenciacion grupal, desde
nuestro punto de vista, opera de manera implicita y consiste, como no puede ser de otra manera,
en ensalzar y/o criticar suave y compasivamente lo propio, mientras que lo etiquetado como
ajeno al grupo se posiciona como extranjero y se juzga mucho mas duramente. De acuerdo con
Milner, las comunidades de memes y sus usuarios pueden ser entendidos como subculturas, en
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el sentido de que usan “artefactos simbdlicos para diferenciar estilisticamente el grupo imagi-
nado al que pertenecen de un grupo imaginado externo mas grande y dominante” (2012: 119).

Memenauta vs Fan

A primera vista, podria parecer que un memenauta guarda muchos aspectos comunes con otros
perfiles de consumo, como los fans o incluso podria decirse que son un tipo de fan. No obstante,
las diferencias son mayores y mads destacables que los puntos en comun.

Un fan caracteristicamente es un consumidor/productor de ciertos productos culturales. Dicho
asi, cualquiera que hubiera disfrutado mucho de una pelicula de Batman en el cine y puntuara la
pelicula en una web de cine, podria ser un fan del superhéroe. No obstante, muchos son los
relatos y autores (Jenkins, 2010) que sefalan que los fans como tal se definen por un profundo
y concienzudo conocimiento sobre aquello de lo que son fans. Es mas, los propios fans tienen
multitud de mecanismos y términos (noob o lamer) con los que distanciarse psicolégicamente
de todos aquéllos que son unos meros aficionados a un producto en cuestion.

Para ser un memenauta, en absoluto es necesario conocer los memes en profundidad y ni si-
quiera se precisa de conocer su origen. Un ejemplo muy saliente a este respecto es el meme Yao
Ming. Este es utilizado diariamente por muchas personas vy, tal y como hemos tenido la oportu-
nidad de comprobar en nuestro dia a dia y en nuestras propias carnes, muchas de ellas descono-
cen que Yao Ming es uno de los baloncestistas mas importantes de los Ultimos tiempos de la
NBA.

Tal y como dice Milner (2012), hay algunos memenautas muy preocupados y concienciados con
el usoy origen de los memes, a quienes él denomina gatekeepers (traducible como guardametas,
aunque Milner lo entiende como censor). Son en cierto modo los paladines del buen uso de los
memes. Este perfil del gatekeeper es, desde nuestro punto de vista, en absoluto mayoritario
entre los memenautas. Estos, ademas de memenautas, serian fans de los memes, y como tal
llevarian a cabo conductas mas concienzudas en relacién con los memes, mas por su condicion
de fan de los memes que por su condicion de memenautas.
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La siguiente imagen pone de relieve como los usuarios negocian las reglas sobre cémo han de
elaborarse los memes.

Imagen extraida de quickmeme.

Es relevante sefalar que los memes NO son un producto cultural con un origen del mismo tipo
que, por ejemplo, el universo Star Wars. Los memes son un medio de comunicaciéon y como tal,
lo que hace genuinamente a un internauta ser un memenauta es que sepa comunicarse con
memes, ya sea solo entendiéndolos, compartiéndolos o produciéndolos. En este sentido, cree-
mos que comparar a los memenautas con los fans seria algo parecido a comparar las personas
gue hablan un idioma con los filélogos. Es cierto que existen determinados hablantes con gran
conocimiento sobre el idioma y sus usos, como los fildlogos, pero no son, ni mucho menos, la
mayor parte de ellos.

Comunidades de memes

Existe una gran cantidad de pdginas en multiples idiomas dedicadas a alojar y exponer este tipo
de graficos (como 4chan, 9GAG o reddit). Es mas, hay webs que se dedican exclusivamente a
tipos de artefactos en concreto, como CudntoCabrdn para el caso de los rage-comics o Desmoti-
vaciones para los carteles desmotivacionales. Todas estas pdaginas reciben diariamente millones
de visitas, segin cubestat (2012). Cada dia se producen decenas de artefactos y la propagacion
y traduccion de los mismos entre las paginas que las muestran estan a la orden del dia. Es total-
mente habitual encontrar el mismo artefacto en varias paginas simultaneamente. Estas comuni-
dades, sus productos y sus protagonistas son nuestra fuente primaria de informacién.

Las comunidades de memes mencionadas tienen todas sus propias reglas, mas o menos explici-
tas, y su etiqueta. La etiqueta, de acuerdo con Osuna (2007), es la manera en que una comunidad
virtual delimita cdmo han de ser en las interacciones a través de Internet. reddit, por ejemplo, la
explicita en un apartado especifico para ello, llamado rediquette. Esto es, en cierta medida, con-
gruente con Jenkins (2010), al afirmar que las comunidades interpretativas (como lo son las de
memes) “generan sus propias normas, destinadas a garantizar un grado razonable de conformi-
dad entre las lecturas del texto primario” (p. 69). Aunque en la obra original, el autor se refiere
a fanzines de Star Trek, desde nuestro punto de vista, la materia prima de las paginas de memes,
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los memes, estdan de manera similar sujetos a convenciones que buscan la conformidad entre los
memenautas, como hemos podido ver en el apartado anterior.

Estas paginas tienen un enorme trafico, lo cual hace que requieran de un importante equipo
informatico para poder soportarlo, ya sea en servidores, ancho de banda, disefio y manteni-
miento, solucidn de errores, remodelacidn y, por supuesto, almacenamiento de las imagenes.
Uno de los principales medios que tienen son los ingresos obtenidos de la publicidad. La publici-
dad proporciona ingresos a través de las visitas que tienen estos sitios y a través de los clics de
los internautas en los banners publicitarios. Asi pues, si consideramos que la cantidad de visitas
de paginas relacionadas con los memes es de millones diariamente (como veremos mas ade-
lante), es razonable esperar que el montante de beneficios por la publicidad sea del orden de
millones de euros anuales.

CuéntoCabron (Memondo Network)

CudntoCabrdén es una comunidad en espafiol dedicada a la publicacion y difusion de rage-comics
o vifietas desde noviembre de 2010, y de image macro series desde finales de octubre de 2012.
Estd alojada en la URL http://www.cuantocabron.com/. Segun cubestat, a mediados de febrero

de 2012, CudntoCabron tenia mas de 400.000 paginas visitadas diariamente (2012). Aunque la
mayoria de las vifietas son enviadas por usuarios espafioles, también participan usuarios latinoa-
mericanos con cierta frecuencia.

CudntoCabron responde a un modelo de web 2.0 ya que permite a sus usuarios una comunica-
cion entre ellos y ser los protagonistas de los contenidos de la pagina (Osuna, 2007). Un usuario
puede, sin estar registrado, votar las publicaciones, incluso enviar sus propias vinetas y decidir
cudles son publicadas y cuales no, lo que en la pagina web se denomina como moderar vifietas.
Ademas, los usuarios registrados pueden comentar las vifietas, comunicarse personalmente con
otros miembros de la comunidad de CudntoCabron y tener un perfil de usuario. Por lo tanto, en
CudntoCabron los usuarios pueden ser prosumidores.

La publicacién de un rage-comic en CudntoCabron precisa, pues, de ser aprobada a través de un
filtro de moderacién por parte de los usuarios. Este filtro se basa en tres baremos: “original, que
no viole ningln copyright ni hiera la sensibilidad y que sea digno de ser publicado en Cuantoca-
bron.com” (CuantoCabrén: Preguntas Frecuentes, 2012). En lo que a la moderacidn de vifietas
refiere, en CudntoCabron declaran lo siguiente:

“No somos nosotros los que decidimos cudles son las mejores, sino que lo hacen los usuarios con sus
votos en la seccion Moderar, con lo que juzgan que sean originales, nuevas y que respeten el copyright
y la ortografia. Los usuarios con sus votos determinan qué vifietas saldrdn publicadas”

CudntoCabron: Preguntas Frecuentes (2012).

Existen diversos mecanismos para conseguir prestigio en CudntoCabron. Por ejemplo, si una vi-
fieta es muy bien valorada por los usuarios de CudntoCabron, se puede convertir en “La mejor
vifieta de ayer” o incluso formar parte de la secciéon “mejores”. No obstante, la simple superacion
del filtro de publicacién de vifietas ya supone un hito para los usuarios de la web y, de hecho,
hacen vifietas sobre ello. Ademas, los usuarios registrados de CudntoCabrdn pueden conseguir
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logros, una especie de premios que se otorgan por distintos tipos de participacion dentro de la
pagina.

Como es habitual encontrar en la mayor parte de las paginas de artefactos de internet famosas
en 2013, CudntoCabrdn cuenta con su propio sistema para editar y subir memes y rage-comics a
través de su web, sin necesidad de descargar ningun software:

Imagen extraida de CuantoCabron.

Desde la propia pagina incluso se dan recomendaciones para la publicacidn de una vifieta: “Una
vifieta digna de ser publicada debe ser fresca, original y divertida sin ser grotesca” (CuantoCa-
brén: FAQ, 2012).
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CudntoCabron pertenece a Memondo Network. Esta red engloba distintas paginas orientadas al
entretenimiento. Estas son:

Captura de pantalla obtenida de MemondoNetwork.

De todas estas paginas, merece destacar algunas. CudntaRazon se caracteriza por mostrar pds-
teres (des)motivacionales de tematica diversa. Por otro lado, MemeDeporte tiene una estructura
similar a la de la web 9GAG (que se describird a continuacién), en el sentido de que se pueden
enviar imagenes (incluyendo gifs animados) y videos. A diferencia de 9GAG, se pueden crear
memes desde la propia pagina web mediante un generador integrado. Como el nombre indica,
la tematica esta circunscrita al mundo deportivo.

CudntoCabron, y otras paginas hermanadas bajo Memondo Network, proporcionan diversa in-
formacion sobre sus gestores. En primer lugar, disponen de una seccién Quiénes somos, en la
gue muestran informacién relativa a la empresa y proporcionan ciertas estadisticas sobre el uso
de la pagina web.

Pag. 39



Comunidades de memes Memes, Rage-comics y Memenautas

m Quiénes Somos

NETWORK

Quiénes somos

Memondo Metwork es una empresa espafiola con sede en Barcelona, nacida en abril de 2009, Desde
entonces, hemos crecido en numero de webs y sentido de comunidad hasta crear una red de webs
de humor gue actualmente cuenta con 10 sites distintos que generan 450 millones de paginas vistas
mensualmente. Mas de 55 millones de visitas al mes nos sitian como lideres y referentes del
entretenimiento en Internet.

Aungue para disfrutar v participar en nuestra red No es necesario tener una cuenta, actualmente
contamos con mas de un milldn de usuarios registrados. Una media de 2.000 altas nuevas cada dia
dermuestran nuestra capacidad para generar comunidad, nos conocen mediante el boca-oreja v los

contenidos compartidos en las redes sociales.

Todos los usuarios participan dia a dia enviando sus aportaciones, votando, comentando, etc. Los
temas de actualidad van fuertemente atados a las webs y es esta una de las razones por las gue
nuestros contenidos son muy virales.

Muestro principal cometido es conseguir que cualguier persona pase UNos MiNULOs N NUESTras
paginas para desconectar ¥ pasar un buen rato.

Captura de pantalla extraida de la seccién Quiénes somos de Memondo Network.

Ademas de ello, en su seccidon Términos de uso muestran la informacion fiscal de la empresa que
aglutina las distintas paginas que integran MemondoNetwork.
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memoncdlo

NETWORK

Términos de Uso

1. Datos del titular

Titular: Memondo Network S.L., en adelante LA EMPRESA

CIF: B-25717273

Domicilio: Via Augusta 136, 08006 Barcelona (Espafia)

Correo electronico: contacto {arroba) memondo (punto) com

Datos registrales: Registro Mercantil de Lleida, Tomo 1.252, Folio 151, Hoja L24.996, Inscripcion 1.

Captura de pantalla extraida de la seccion Términos de uso de Memondo Network.

Esto, desde nuestro punto de vista, supone un ejercicio importante de transparencia que permite
conocer en mayor profundidad el estado del trafico de este importante conjunto de pdginas
memeéticas.

9GAG

9GAG es una comunidad de entretenimiento famosa a nivel mundial, cuyo lema es Just for fun!
(traducible como iSélo para divertirse!). Esta web se aloja en http://9gag.com/.Se caracteriza

por mostrar imagenes dispuestas una debajo de otra, de tal manera que el usuario va bajando la
pagina (desplazando el scroll hacia abajo) para ver las distintas publicaciones. El tipo de publica-
ciones que admite 9GAG es imagen (incluyendo gif animado) y video.

A la hora de enviar los materiales para publicar, el usuario ha de introducir una imagen externa
o cargarla desde su propio equipo, o, en el caso de los videos, introducir el URL. Adema3s, debe
incluir el titulo de la publicacién. Por ultimo, tiene las opciones de marcarlo como inapropiado
para el trabajo, y la de mencionar al autor original. Con respecto de la primera, es preciso men-
cionar que los usuarios pueden marcar la publicacién como inapropiada después de su publica-
cion.
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Captura de pantalla de la herramienta de carga de publicaciones en 9GAG.

En su apartado de Frequently Asked Questions (Preguntas mas frecuentes), 9GAG muestra su
carta de presentacién:
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3 Home Cute

FAQ

What is 9GAG?

BGAG is the funniest yet simplest platform for you to publish or collect funs.

Who made this awesome fun collection site?
Just some folks at SGAG... and, if you are participating, you did tool

fou can reach us at: contact [at] Sgag. com.

What is Hot Fun?

Hat Fun is & daily updated selection fram all Fun based on & magic algarithm. Top secrets to get hot:

interesting title, funny content, accurate tags, correct credit and more Likes!

Source / Credit?

We respect originality and creativity. Please cite the source or give correct credit whenever you can.

Why can't | see who Likes my Fun?

We don't show that in order to encourage as many laughs as possible. Some people who stay
ananymous are just too shy to tell the woarld they love your Fun. Those that want to make their love for

your Fun publicly known, howeyer, can either leave a comment or admire you.
Captura de pantalla extraida de la seccion Frequently Asked Questions de 9GAG.

Como puede leerse, 9GAG no proporciona informacion reveladora acerca de los creadores de la
plataforma, ni de sus administradores. Esto contrasta fuertemente con Memondo Network, que
proporciona su informacidn fiscal, su sede social o sus estadisticas web. No obstante, el creador,
Ray Chan, no ha ocultado su identidad y en la red se puede encontrar informacidn sobre cémo
cred 9GAG. Asi, Ray Chan cred en 2008 en Hong Kong la que seria la startup mds grande de Y
Combinator®. De acuerdo con Phaneuf (2012), Chan entré en contacto con Silicon Valley en
“donde gand audiencia norteamericana y conocid a sus primeros inversores”, entrando a formar
parte de Y Combinator.

1Y Combinator es una firma de capital semilla dedicada a acelerar el crecimiento de empresas nuevas,
creada por Paul Graham. Es una empresa de capital de riesgo que proporciona financiacién a startups del
ambito de Internet.
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A continuacion se puede ver un rage-comic sobre los creadores de 9GAG.

Imagen extraida de 9GAG.

Con respecto del trafico, 9GAG es la pagina que ocupaba el 7 de mayo de 2013 el lugar 375 en
visitas a nivel mundial, segiin WooRank. Ademas, y segun quantcast (2013), 9GAG ha tenido
desde enero de 2012 a mayo de 2013 una media aproximada de tres millones de visitantes dia-
rios, como podemos ver en el grafico a continuacién.

Imagen extraida de quantcast.
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Otras comunidades

Algunas de las comunidades que se incluyen en este apartado son mayores y mds antiguas que
las expuestas anteriormente en mayor detalle y son muy relevantes en el mundo de los memes.
No obstante, se incluyen aqui debido a que son paginas que no contienen Unicamente memesy
cuya magnitud y estructura las hace mucho mas inabarcables para el estudio. Estos motivos nos
han llevado a no incluir un estudio sistematico de estas comunidades, aunque somos conscientes
de que ambas han tenido una influencia capital en el mundo de los memes. Este es el caso de
4chan y reddit. Ambas son comunidades enormes que gozan de una influencia grandisima en
Internet. El hecho de que sean fuentes consagradas de memes y su gran afluencia da cuenta de
la importancia creciente de los memes en Internet.

4chan

4chan es un enorme tabldn similar a un foro pero con importantes diferencias. Las publicaciones
suelen ser andnimas, aunque algunos usuarios recurren a ponerse un nombre, firmas, u otros
elementos en sus mensajes para identificarse. El acceso a la pagina principal de 4chan es a través
de la URL http://www.4chan.org/. Aunque los usuarios pueden poner un nombre en las publica-

ciones que se hacen, no existen perfiles de usuarios. Otra particularidad es que los mensajes mas
viejos se borran automaticamente a medida que se van publicando nuevos. Esto puede tener
dos consecuencias: por un lado, hace que la pagina no se haga enorme y no se encarezca su
mantenimiento y, por otro lado, es imposible ver mensajes antiguos. Existen multitud de subfo-
ros de muy diversa tematica, desde fotografia, a videojuegos, pasando por el famoso random
(también llamado /b/), uno de los foros mas populares de esta web. 4chan, de acuerdo con Mil-
ner (2012), esta construida desde la premisa del anonimato y tiene una estructura de participa-
cion, desde nuestro punto de vista, mds horizontal que otras paginas analizadas en este trabajo.
Asi, 4chan se aproximaria en mayor medida a la categoria de red distribuida, mencionada ante-
riormente.
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A continuacion se muestra una captura de pantalla de la pagina principal de 4chan.

Captura de pantalla extraida de 4chan.

Para muchos 4chan es una de las comunidades de Internet mas antiguas e influyentes y no sélo
en el caso de los memes. Se ha relacionado bastante a 4chan con movimientos como el de Anony-
mous (Wikipedia: Acciones de Anonymous, 2013; Foxnews, 2010) y con ideas de izquierdas. Lo
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gue esta claro es que la estela de 4chan transciende con mucho las barreras de Internet y es un
lugar de referencia de muchos fendmenos de Internet y de varios movimientos sociales, como
podemos extraer de su propia seccién de prensa, disponible en http://www.4chan.org/press.

reddit

reddit es una comunidad en Internet que muestra multitud de hilos de muchos tipos y tematicas.
Es posible entrar en reddit a través de http://www.reddit.com/. En cuanto a su funcionamiento,

es destacable que las noticias aparecen antes o después en funcidn de los votos obtenidos (lo
gue denominan karma), y para los usuarios registrados aparecen en funcion de los subforos a
los que se haya suscrito. Al contrario que 4chan, no es andnimo y las publicaciones no desapare-
cen con las nuevas aportaciones.

Captura de pantalla acortada extraida de la portada de reddit.

Pese a que su eslogan es “La pagina principal de Internet” (“the front page of the internet”),
reddit no es representativo del conjunto de los internautas, sino que tiene tendencias del espec-
tro politico de la izquierda (Milner, 2012), y tiene subreddits (subforos) destinados, incluso, al
ateismo.

Es digno de mencidn que reddit cuenta con 28 trabajadores, que su cddigo es libre casi por com-
pleto (a excepcién del cédigo antispam) y que esta en el puesto 1122 segln el ranking de Alexa
(Wikipedia: reddit, 2013).
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Captura de pantalla extraida de reddit.

Es notorio que reddit cuenta con funcionalidades peculiares que no estan presentes en todas las

Ill

paginas con memes. Una de ellas es reddit gold, que es el “sistema de socios premium. Incluye
un monton de ventajas para mejorar tu experiencia en reddit, asi como ofertas de productos y
servicios por parte de patrocinadores.” (reddit, 2013). Esto comprende un filtro de mensajes mas
potentes, mayor capacidad para los subreddits que se creen o la eliminacion de publicidad. Ade-
mas de esto, es digna de mencién la tienda reddit o redditgifts. Esta es un gran repositorio de
muy diversos articulos —relacionados o no con los memes— donde los usuarios pueden comprar

y hacer intercambio de articulos.
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Captura de pantalla extraida de redditgifts.com

Por ultimo, hay que decir que es un lugar habitual de comparticion de memes, teniendo incluso
subreddits especificos para advice animals y rage-comics.

KnowYourMeme (Red CheezBurger)

KnowYourMeme es una pdagina web surgida en 2007 perteneciente a la red CheezBurger cuyo
objetivo es catalogar y documentar memesy fenédmenos afines. Para cada meme suele presentar
la fecha y contexto de su origen, su evolucidn, una plantilla para poder replicarlo, ejemplos no-
torios del meme y graficos sobre la frecuencia de busqueda del meme en Google. Se puede ac-
ceder a KnowYourMeme a través de http://knowyourmeme.com/.

La red CheezBurger no sélo se dedica a estudiar los memes, sino que cuenta con multitud de
paginas dedicadas a la publicacion de memes. Seguin Ben Huh (2010; citado en Tay, 2012), el que
en 2012 era CEO de Cheezburger, afirmaba que la red recibia en un dia mas de 10.000 aportes
de imagenes graciosas (fueran memes o no).

En las siguientes imagenes se muestran las paginas adscritas o relacionadas a esta red, y sus
logotipos, respectivamente.
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| Can Has

Animal Capshunz
Animal Gifs

Daily Squee

En Espafiol

IHas A Hotdog
Lolcats

ROFLrazzi

Celebs

Historic LOLs

Set Phasers to LOL
Wedinator

FAIL Blog

After 12
Autocowrecks
Dating

FAIL Nation
Failhook
Monday Thru Friday
Music
Parenting
Poorly Dressed
School of Fail
There | Fized It
Ugliest Tattoos
WiIN!

Captura de pantalla extraida de CheezBurger.

Captura de pantalla extraida de CheezBurger.

Memebase

Art of Trolling
Comixzed

GraphJam

Picture Is Unrelated
Rage Comics
Sefior Gif

So Much Pun

The Daily What

This Is Photobomb
Totally Looks Like
Very Demotivational
Video Games

Geek Universe

Cartoons & Anime
Doctor Who

Geek Life

My Little Bromy
Pokémemes
Superheroes
Video Games

Kneow Your Meme
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Interaccion entre comunidades

Es facil ver a memenautas pertenecientes a una comunidad expresarse con cierta hostilidad o
rechazo hacia otras comunidades o hacia sus usuarios. No obstante, no con ello queremos ex-
presar que la Unica relacién que se dé entre usuarios de distintas comunidades sea beligerante.
Es mas, es habitual que un memenauta sea usuario de varias comunidades de memes (como
veremos en la Parte 4: Entrevistas). De acuerdo con Milner (2012), es posible apreciar una sepa-
racién psicoldgica en la que se distingue claramente un «ellos» y un «nosotrosx. Esta separacion
se ve, por ejemplo, en los episodios de enemistad entre las comunidades 9GAG y 4chan. De
acuerdo con Wikipedia, en diciembre de 2011 usuarios de 4chan atacaron a 9GAG, debido a que
muchos de los usuarios de 9GAG creian que los rage-comic habian sido creados en 9GAG (Wiki-
pedia: 4chan, 2013). A continuacién, se muestra el panfleto del ataque a 9GAG por parte de los
usuarios de 4chan.

Imagen extraida de KnowYourMeme.
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Como se puede ver en el panfleto, el plan de ataque consistia en crear multitud de perfiles y
subir imagenes asquerosas, pornograficas, o gore y votar positivamente todas estas imagenes
para que llegasen a la pagina principal de 9GAG. El panfleto, ademas, propone hacer un ataque
DDoS (Distributed Denial of Service) a través del famoso software utilizado para este tipo de ata-
ques llamado LOIC. Este ataque consiste en enviar de manera distribuida (es decir, desde muchas
procedencias) muchisimas peticiones a un servidor para provocar la pérdida temporal de conec-
tividad debido al agotamiento del ancho de banda. Esto se traduce en visitar automaticamente
y de manera muy rapida (a través del programa LOIC) una pagina web, lo cual si se lleva a cabo
de manera sostenida por parte de muchos internautas, sobrecarga el servidor que la aloja, y
provoca que no se pueda acceder temporalmente la pagina.

Se ha dicho de algunas de las paginas anteriormente mencionadas que suelen tener una imagen
y una ideologia asociadas. Milner (2012) afirma que la reputacion de 4chan es de antisocial, ade-
mas de manifestarse contraria a grupos externos, de mostrarse antigubernamental y de ser pro-
ironia. Por su lado, reddit es de izquierdas, como se mencioné anteriormente, y segin Milner
(ibid.) los usuarios de 4chan se mofan de los usuarios de reddit. En la siguiente imagen se puede
ver un artefacto de Internet que se burla de los usuarios de las respectivas paginas.

Imagen extraida de imgur.com

Métodos de creacion

Teniendo en cuenta los afios que llevan los artefactos en Internet, resulta razonable pensar que
haya habido evolucién y cambios en la manera de crearlos. En los inicios de la popularizacién de
los artefactos caseros en Internet, los medios de produccién utilizados eran habitualmente basi-
cos. Por medios de produccién bdsicos nos referimos a software de edicidon de imagenes cuyo
uso no es excesivamente complejo, del tipo Microsoft Paint. Conviene recalcar que para la época
en que empezaban a publicarse en Internet contenidos caseros de tipo grafico ya existian herra-
mientas de edicién grafica mucho mds avanzadas y complejas como Adobe Photoshop. Desde
nuestro punto de vista, existen muchos factores que han influido en la preferencia por progra-
mas bdsicos:

— Laimportancia del mensaje sobre el resultado grafico.
o Lo cutre es gracioso.
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— Elanonimato.
—  Eltiempo.
— La accesibilidad de los programas de edicion grafica basicos.

Creemos que en los artefactos existe una preponderancia del mensaje con respecto de la calidad
grafica. Teniendo en cuenta los artefactos publicados en sitios populares, pensamos que existe
entre los memenautas (productores y no productores) un acuerdo implicito a este respecto. Uno
de los aspectos que consideramos que influye es que, en estas comunidades, algo elaborado de
manera poco minuciosa redunda en la gracia del mensaje transmitido. Podria decirse, pues, que,
en términos genéricos, lo cutre es gracioso. De hecho, uno de nuestros entrevistados, como se
verd mas adelante, afirma que “La cara me hace tanta gracia porque esta tan mal dibujada que
en fin es todo bastante cémico” (Mario). Por otro lado, un artefacto puede ser visto por miles de
usuarios, puede llegar a ser votado, traducido y remezclado, no obstante, la persona que lo haya
producido, con toda probabilidad, no serd reconocida. De manera similar, otro de nuestros en-
trevistados afirma en relacion con la autoria de los memes y otras producciones de Internet que
“te da igual de quién sea” (Daniel). A este respecto, y teniendo en cuenta lo anterior, parece
razonable pensar que el productor no dedique demasiado tiempo y esfuerzo a la elaboracién del
artefacto. Maxime teniendo en cuenta que la calidad gréfica no es esencial. Por lo tanto, po-
niendo un ejemplo, si un productor no quiere dedicarle mucho tiempo a la elaboracién de un
artefacto, muy posiblemente, utilizaria un editor que simplifique la labor, del tipo Microsoft
Paint. Esta situacidon supone un acicate para la elaboracion de artefactos caseros para gente no
experta en la edicidn grafica. Esto es congruente con lo que Emezetablog afirma en relacién con
la elaboracién de los rage-guys, que denomina memes (Romdn: 11 memes recurrentes, 2010).

No obstante, no queremos expresar que concebimos un proceso social tan complejo como es el
de la elaboracién de artefactos de Internet como algo que se ajuste a la secuencia que acabamos
de describir. Por el contrario, creemos que estos aspectos se influyen entre si en paralelo y que
muy posiblemente tengan distinto peso para creadores distintos en distintas situaciones.

Actualmente y de un tiempo a esta parte, existen editores graficos web de artefactos. Estos per-
miten crear artefactos sin necesidad de ejecutar ningln programa de escritorio, como es el caso
de Cheezburger o CudntoCabrdn. En paginas web como MemeGenerator se pueden generar ar-
tefactos del tipo image macro series simplemente afiadiéndole un caption, un texto personali-
zado, a un meme ya establecido o a otra imagen (subida por el productor o extraida de Internet).
La inclusion de estos textos se muestra invariablemente en un tipo de fuente determinada (Im-
pact) de color blanco, en mayusculas, y con un borde exterior negro. En el caso de los rage-
comics en paginas como CudntoCabron existe un editor grafico en la propia web con plantillas
con la estructura de vifietas tipo cdmic, ademds de un catdlogo con las imagenes de los rage-
guys. Incluye, ademas, herramientas basicas de edicién como incluir texto o importar imagenes
externas (desde una direccion de Internet o del propio equipo).

En la siguiente imagen podemos ver capturas de pantalla del editor web de CudntoCabroén para
rage-comics e image macro series, respectivamente.
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Capturas de pantalla extraidas de CudntoCabron.

No creemos que estas tendencias de produccién se hayan sustituido una por otra, sino que con-
viven. Ademas, la aparicién de esta segunda tendencia, la basada en editores web, esta mediada
por dos aspectos: por un lado, la evolucion tecnoldgica de la infraestructura de la red y la cre-
ciente produccion y demanda por parte de los usuarios de artefactos de Internet. Esta segunda
tendencia de elaboracién de artefactos apoyada en editores web redunda en una mayor despro-
fesionalizacidn del proceso de creacién de los artefactos. En este sentido, con éstos ahora ni
siquiera es necesario poseer ni conocer herramientas de disefio grafico basicas.

Conviene traer a colacién que estas herramientas web de edicién de artefactos, aunque facilitan
la elaboracién de los mismos, constrifien el proceso de creacién. Esto supone que los artefactos
tienen unas caracteristicas delimitadas inicialmente por el editor y, por lo tanto son, al menos en
algunos sentidos, menos creativos. Esta creatividad no estd mermada Unicamente por estas res-
tricciones, digamos, tecnoldgicas, sino que suscribimos totalmente lo que dice Milner al afirmar
gue las evaluaciones sociales en las comunidades de memes son los guardianes predominantes
que restringen las publicaciones (2012). Los protagonistas principales de esta guardia son los
usuarios anteriormente mencionados como gatekeepers.

De lo anterior se extrae que las evaluaciones sociales, es decir, las evaluaciones que de los arte-
factos hagan los usuarios de la comunidad son cruciales en el proceso de creaciéon de un meme.
A este respecto, se da una negociacidn del significado que ha de tener el meme y cudles han de
ser sus usos. Estas negociaciones, segin Milner (2012) determinan implicitamente lo que esta
bien y lo que esta mal a la hora de redactar los captions que llevan los memes. Esto, al fin y al
cabo, son convenciones que guian el proceso de publicacién y que hacen que un meme consiga
pasar el proceso de moderacién.

En cierta medida, estas convenciones podrian compararse con los géneros literarios. Asi, con una
image macro series como el mencionado Bad Luck Brian son aceptables frases que hagan refe-
rencia a una situacién que se trunca por tener una mala suerte exagerada. No seria aceptable
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para la comunidad escribir un caption para este meme que dijera, por ejemplo, que la situaciéon
se trunca por otros motivos distintos de la mala suerte, o que el personaje es feo. Como se re-
cordara del apartado Memenauta vs Fan, existen usuarios de estas comunidades que son bas-
tante criticos con respecto de otros memenautas que incumplen estas convenciones.

En definitiva, los memes articulan innovacidn con ciertas reglas. Estas reglas se materializan en
ciertas convenciones sociales. Cada nueva iteracion del meme siguiendo las reglas “asegura que
los participantes culturales son capaces de afiadir su propio compromiso transformativo a un
texto, mientras que proporcionan a las audiencias una premisa reconocible a partir de la cual
engancharse” (Milner, 2012: 88).

Memes como lenguaje

Conviene, antes de nada, decir que al hablar de meme como lenguaje, no pretendemos darle
una naturaleza linglistica en el sentido, digamos, académico del término, sino que le otorgamos
el significado de cédigo comun entre los memenautas.

Los memes pueden entenderse como una popularizaciéon del lenguaje de Internet presente
desde los inicios de la misma. Este lenguaje ha estado influenciado por la cultura geek, que tuvo
cierto protagonismo antes de que Internet se extendiera al gran publico.

Cierto tipo de expresiones procedentes del lenguaje de Internet se han plasmado en los memes.
En algunos casos, la correspondencia es tal que ha llevado a una traduccién al lenguaje meme.
Tal es el caso, por ejemplo, de la expresién lol, acrénimo que puede significar laughing out loud
o lot of laughs, y que viene a ser una expresién de risa, que da nombre al rage-guy homénimo.
Por otro lado, el concepto de trol en Internet, de acuerdo con Wikipedia es:

En la jerga de Internet, un troll o trol describe a una persona que publica mensajes provocativos, irre-
levantes o fuera de tema en una comunidad en linea, como un foro de discusion, sala de chat o blog,
con la principal intencion de provocar o molestar una respuesta emocional en los usuarios y lectores,
con fines diversos y de diversion o, de otra manera, alterar la conversacion normal en un tema de
discusion, logrando que los mismos usuarios se enfaden y se enfrenten entre si.

(Wikipedia: trol, 2013)

Esta idea del trol, tiene prevalencia en los colectivos de memes (Milner, 2012), y se ha traducido
al lenguaje meme en otro rage-guy, el denominado como trollface.
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A continuacion se muestran imdagenes de los rage-guys trollface (izquierda) y lol (derecha).

Imagenes extraidas de KnowYourMeme.

Desde nuestro punto de vista, los memes constituyen una forma de comunicarse; en cierto
modo, son un lenguaje. Ello implica que influye en la manera de entender el mundo de aquéllos
qgue han llegado a tener un conocimiento extenso.
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Un ejemplo de esta manera de ver el mundo son las publicaciones con una estructura del tipo
“lo que la gente normal ve, lo que yo veo” que podemos ver en la siguiente imagen.

Imagen extraida de CudntoCabron.

Ademas de la manera de entender el mundo, el uso de estos términos de la cultura popular de
Internet se ha trasvasado también al lenguaje coloquial (Savan, 2005; citado en Tay, 2012). Un
ejemplo de esto lo podemos ver en uno de nuestros entrevistados, Mario, quien ejemplifica el
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uso de los memes entre sus amigos diciendo: “me voy a tirar la noche estudiando Yao Ming.
Dices Yao Ming y lo que quieres decir es que ni de cona”.

La anterior cita de la entrevista supone un ejemplo clarisimo de una de las caracteristicas funda-
mentales de la comunicacién a través de memes: comprime el significado de una idea, lo que
facilita la rapidez y efectividad de la comunicacién. Con una simple imagen se expresa desde un
sentimiento a un contexto completo, que hace que la narracién cobre sentido con muy pocos
elementos.

Como corolario a esta idea de meme relacionado con jerga o slang de Internet, Ray Chan, el
cofundador de 9GAG, afirma, con respecto de su pagina web que es “es realmente interesante
ver a la gente usar memes y otros slangs de Internet en su vida diaria” (Ren, 2012; la negrita es
nuestra).

El acrénimo /ol no sélo ha vertido su influencia en el rage-guy lol. Existe una manera de expre-
sarse caracteristica de ciertos circulos de Internet denominada como lolspeak (literalmente, len-
guaje lol). Se caracteriza por un inglés mal escrito, exagerando la manera primitiva de hablar de
un nifio. Es un inglés caricaturesco que no duda en utilizar la conjugacion de la tercera persona
con un sujeto en primera. Tomando el ejemplo del nombre de la famosa web de lolcats «i can
haz cheezburger?» (que no es sino la seccion de lolcats de la red Cheezburger), podemos encon-
trar varios elementos del lo/speak. No capitaliza el pronombre personal /; no respeta la conjuga-
ciéon normal del verbo, y escribe haz (por has), cuando deberia ir la primera persona have; cheez-
burger (por cheeseburger, hamburguesa de queso) esta mal escrito, aunque fonéticamente
suena muy similar; no respeta la inversién normal del orden en las frases interrogativas (lo co-
rrecto seria can I, no | can). En definitiva, se es mucho mas permisivo con las faltas gramaticales
en los lolcats que en otros artefactos de Internet, en donde se sancionan frecuentemente este
tipo de faltas. Es mas, el uso del lolspeak se circunscribe en la practica a los lolcats. Es resefiable
el ejemplo de Grumpy Cat, una image macro series proveniente de un lolcat, en donde el inglés
es estandar, no lolspeak. Es como si hubiera perdido el lo/speak al formalizarse en una image
macro series popular. Asi, es esperable que si alguien publicara una, por ejemplo, image macro
series con faltas de ortografia, suscitara comentarios como éste:

Imagen extraida de kimkiminy.com
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Al igual que con lolspeak, el lenguaje al que denominamos lenguaje meme exige cierta maestria
para poder usarlo con la aceptacién de la comunidad. Para Milner este fenédmeno es crucial para
gue el meme sobreviva. Para él (Milner, 2012), el significado que tome un meme es fruto de
muchisimas micronegociaciones. No seria, pues, algo incidental ni automatico. Estas negociacio-
nes se pueden llevar a cabo uUnica y exclusivamente una vez se ha adquirido cierto conocimiento
en el lenguaje meme, una vez uno se ha alfabetizado. Este conocimiento simbdlico esta relacio-
nado con la supervivencia del meme en el sentido de que permite al usuario innovar de una
manera apropiada y aceptable para los parametros de la comunidad en torno de ese meme. En
linea similar, Tay (2012) afirma que la replicabilidad de un meme depende de la destreza del
publico para recontextualizar constantemente ideas virales. Ambos autores parecen distan-
ciarse, pues, de la idea, arrastrada de la teoria memética, de que el meme se auto-replica. Esta
concepcion, que también impregna el concepto de la viralizacién por Internet, invisibiliza la labor
de los memenautas a la hora de elegir cuando, en qué comunidades y por qué circular un meme
(Hunter, 2011). Concebidos los memes de esta manera, se les concede ese cambio negociado a
través de muchisimas interaccionesy publicaciones y permite entenderlos como un lenguaje vivo
en el sentido de que evoluciona con su uso.

Antes de finalizar el epigrafe, hay que decir que se trataran la estructura narrativa de los memes
y las convenciones en su uso en el apartado de narrativas.

Transmediaciony merchandisingen los memes

“Birthed out of exclusionary enclaves, internet memes now spread to Facebook, NPR, ABC, and even the
pub down the street”

(Milner, 2013: 311).

Jenkins (2006) entiende por narrativa transmedia una historia que toma parte en varias plata-
formas o soportes mediaticos, en donde cada uno de estos fragmentos aporta algo valioso a la
totalidad de la narracidn.

De cara a nuestro trabajo, al hablar de transmedia la entendemos como la importacién de una
produccién cultural (no necesariamente de una narrativa) de un medio a otro. Entendido de esta
manera, ponemos el foco de atencidén en el cambio de medio. La mayoria de los artefactos de
Internet tienen su origen en una transmediacion. En el caso de los memes y otros artefactos de
Internet se producen dos transmediaciones: una en su origen y otra en su expansion.

En primer lugar, la transmediacidon de origen consiste la reapropiacidon de una imagen proce-
dente de diversos medios, la cual se recontextualiza. Esta recontextualizacion es algo habitual
en los memes. Milner (2012), en una linea similar, afirma que “los memes pueden ser reapropia-
dos a medida que son difundidos a través de [distintos] contextos” (p. 27). Recuérdese en el
ejemplo de la imagen Tobey Maguire presentada anteriormente (apartado Evolucion de la cul-
tura de la red) cémo se habia transmediado la imagen a partir de un contenido cinematografico.
El contexto pasa de ser un momento desenfadado en el contenido extra del DVD de una pelicula
a un contexto en el que el meme (en este caso, un rage-guy) significa « juy, qué pillin!».
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En segundo lugar, una vez la imagen se ha convertido en un meme (ha tomado un significado en
comunidades y se ha difundido por ellas) se puede producir lo que denominados la transmedia-
cién de expansion. Esta consiste en que el meme en su conjunto, es decir, imagen y significado,
se exporta a otros medios. De acuerdo con Milner (2012), es algo comun el incorporar los memes
en practicas y discursos fuera de Internet, fotografiarlos y compartirlos en paginas de memes.
Un ejemplo muy saliente de este tipo de practicas se puede ver en el merchandising de los me-
mes.

Merchandising

Consideramos que el enorme trafico de las paginas de memes, y que los memes se elaboran,
generalmente, de manera desinteresada, son factores importantes para posicionar a los meme-
nautas como un nuevo y jugoso nicho de mercado. Esto es congruente con la tesis de Hunter
(2011), quien afirma que el poder de los memes para circular anuncios comerciales fuera de los
canales tradicionales supone una gran linea de actuacion para todo tipo de productos.

Como la mayor parte de los fendmenos de Internet, se ha generado en torno de los memes un
mercado de productos relacionados con ellos. Para la mayoria, la autoria de los memes es irre-
levante. Ademas, algunos carecen de derechos de autor asociados a su explotacién, como por
ejemplo, Trollface; y otros los conservan debido a que son extracciones directas de producciones
sujetas a copyright, como es el caso de One does not simply. En el primer caso, la ausencia de
derechos es un gran acicate para la explotacidn de productos relacionados con éstos (e.g., cami-
setas, llaveros, sudaderas, etc.), ya que no hay derechos de autor que pagar. Si consideramos el
ejemplo de camisetas con memes, sus precios son parecidos a los de camisetas de marcas co-
merciales, incluso cuando no tienen que pagar derechos de explotacién, lo que supone una ma-
yor plusvalia. De esta guisa han surgido multitud de tiendas virtuales, como la tienda reddit men-
cionada anteriormente, que se dedican a comerciar con articulos diversos que incluyen memes.
Estas tiendas tienen presencia publicitaria en las paginas de memes. Por ejemplo, en CudntoCa-
bréon hay banners que redirigen a la Memetienda, una tienda virtual de articulos con memes.
Entre los productos mds habituales de merchandising con memes destacan los textiles, como las
camisetas y las sudaderas, y los complementos, como tazas o llaveros.
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A continuacion, podemos ver imagenes de articulos de merchandising de memes.

Capturas de pantalla extraidas de zazzle (superior) y Memetienda (inferior).

Ademas de los espacios de venta virtuales, también se pueden encontrar articulos con memes
en tiendas fisicas.

Algunos memes o fendmenos meméticos son mas dificiles de encontrar en cualquier tienda de-
bido a los derechos de autor. Por ejemplo, el meme Nyan cat tiene una pdgina en Internet propia
y gestiona su propia tienda de merchandising oficial.
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En la siguiente imagen, se muestra una captura de pantalla de la pagina principal oficial de Nyan
Cat. La informacion del copyright es visible al final de la imagen.

Captura de pantalla de la pagina oficial del Nyan Cat.

Al contrario que con otros memes, los derechos de explotacion de la imagen de Nyan Cat estan
reservados. Desde la propia web hay un enlace a una tienda virtual, presumiblemente de los
mismos propietarios que poseen la pagina, en la que se vende diverso merchandising de Nyan
Cat. Esto es un ejemplo de cdmo un meme ha pasado a ser una marca comercial.
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Algunos internautas han criticado este comportamiento, como se puede apreciar en la siguiente
imagen, en donde la cabeza del gato ha sido sustituida por el simbolo de copyright.

Imagen extraida de motherboard.tv

Los memenautas ven al copyright en los memes de manera similar a cémo Jenkins (2006) des-
cribe que lo hacen los fans. Es decir, rechazan la idea de que una obra sea propiedad de alguien
y esté regulada por algun conglomerado medidtico, y, ademas, abogan por que todos puedan
participar y crear en torno a ciertas producciones culturales centrales. Creemos que esta critica
se debe a que las imagenes de los memes, por lo general, son producciones culturales libres y de
dominio publico. Por ello, el hecho de que en un meme restrinja su uso mediante copyright es
ciertamente chocante para los memenautas y contrario al espiritu de las contribuciones desin-
teresadas que caracterizan las paginas de memes.

Todos estos ejemplos de merchandising suponen casos de una transmediacion de los memes
mas alla de Internet, es decir, de expansion. En el caso del ejemplo de la camiseta, se cambia de
medio: de una imagen digital a una imagen impresa en una camiseta. Y en el caso de los prota-
gonistas de los memes, se traslada a su vida cotidiano-profesional, como veremos a continua-
cion.

Existen mas ejemplos de transmediaciones comerciales de los memes lideradas por personas y
no por parte de empresas. En el caso de algunos memes es interesante analizar cdmo se han
tomado las personas reales del meme el que su cara se haya hecho famosa y se haya memeti-
zado. Uno de los casos mds famosos es Laina, una chica estadounidense que grabé en YouTube
una parodia de una cancidon de Justin Bieber. Alguien sacé una captura de pantalla de ese video
justo cuando su cara tenia una expresion muy caracteristica, de aspecto obsesionado y enfer-
mizo. A esa foto se le dotd del significado de una chica obsesionada con su novio y con tintes
neurdtico-histéricos en el meme Overly Attached Girlfriend (traducible como Novia Excesiva-
mente Apegada). La popularizacidon del meme fue un punto de inflexién en el canal de YouTube
de Laina. A partir de entonces, Laina se apropia del papel de novia histérica y posesiva y pone en
su canal de YouTube pequefios clips representando este papel. Su canal de YouTube, a fecha de

agosto de 2013, tiene mas de 770.000 suscriptores y casi 95 millones de reproducciones del con-
junto de sus videos. Su perfil de Twitter es seguido por mas de 191.000 usuarios. Si hacemos caso
a Morcillo (2013) en su articulo para DeudaExterna, tomando que Laina fuera un usuario partner
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(es decir, que ha suscrito un acuerdo con YouTube), habria ganado la nada despreciable cantidad
de dos doélares cada mil visitas, es decir, unos 200.000S. En caso de que Laina fuera un usuario
premium partner (un tipo de usuario con el que YouTube establece un acuerdo especial por su
elevado nuimero de visitas) podria haber ganado tres ddlares cada mil visitas. Esto es, podria
haber acumulado cerca de 285.000$ por sus videos en YouTube. De esta manera, la explotacién
de su imagen se revela como un magnifico ejemplo de merchandising personal del meme que
protagoniza.

Captura de pantalla del canal de Laina en YouTube.

Quiza al rebufo de la gran fama de Laina, la persona que pone cara al meme Bad Luck Brian lanza
a mediados de verano de 2013 un canal en el que cuelga videos con él como protagonista en los
gue, como no podria ser de otra manera, interpreta a una persona extremadamente gafe. Inter-
preta el rol de su meme.

A continuacién, se muestra una captura de pantalla de un video del canal de Bad Luck Brian. En
éste, a Brian le arrojan un batido después de haberse acicalado y de camino a una importante
entrevista de trabajo.
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Captura de pantalla del segundo video de Bad Luck Brian.

El canal de YouTube de Bad Luck Brian dio a conocer publicitdindose en un video junto con Laina,
en la que ambos interpretaban a dos personas que acuden a una cita a ciegas en sus respectivos
roles (es decir, novia posesiva y gafe). En la siguiente imagen se muestra una captura de pantalla
mostrando a uno de The Riedell Brothers (productores del video, a la izquierda), Laina (centro) y
Bad Luck Brian (derecha).

Captura de pantalla extraida del canal de YouTube de Laina.

La lista de personas retratadas en un meme que han adoptado el rol continda. Boston Blake, la
persona que pone cara al meme Scumbag Steve concedié una entrevista dando su visién sobre
el origen del meme, la cual esta disponible desde su entrada en KnowYourMeme.
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Captura de pantalla de la entrevista a Boston Blake (Scumbag Steve).

Ademas de la entrevista y de hacerse fotos con fans que le reconocen (algunas disponibles en
KnowYourMeme), ha utilizado el tiron de Scumbag Steve para promocionar sus previos intentos
de hacer carrera en el ambito del hip-hop. En marzo de 2013, lanzé un canal de YouTube, con
canciones de hip-hop impregnadas de la estética y tematica propias del meme Scumbag Steve.
Su canal, ScumbagThursdays, de acuerdo con KnowYourMeme (Scumbag Steve, 2013), obtuvo
“mas de 1,2 millones de visitas y 20.000 «me gusta». Ademas, el video fue compartido casi al
instante en reddit, donde obtuvo mas de 41.000 votos positivos”. En la siguiente imagen pode-
mos ver una captura de pantalla del video Blake Boston AKA Scumbag Steve "Scumbag Steve
Overture", primer video de ScumbagThurdays.

Captura de pantalla del canal de Scumbag Steve en YouTube ScumbagThurdays.
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Podria interpretarse que ha sabido obtener lo positivo de convertirse en meme, pese a que en
su perfil de Tumblir no parece tan entusiasmado. En éste afirma que “Si, estoy ok con el meme.
¢Como si tuviera eleccién?” (Blake Boston AKA Scumbag Steve, 2013). Un ejemplo algo distinto
pero igualmente saliente es el de Sweet Brown, a la cual ya mencionamos anteriormente. La
diferencia radica en que la explotacion de la imagen de Sweet se llevd a cabo mediante una
campaiia de publicidad de terceros y no desde un punto de vista auténomo como los tres ejem-
plos anteriores. No obstante, estos cuatro protagonistas reales de los memes son ejemplos de
merchandising personal de los memes.

Zeddie Watkins Little, el protagonista de Ridiculously Photogenic Guy (Chico ridiculamente foto-
génico) relativiza, en una entrevista concedida a ABC News, su popularidad diciendo que el que
le fotografiaran podria haberle ocurrido a cualquiera (en la carrera). No obstante, se siente con-
tento por ser parte de un chiste que hace feliz a la gente: “Los chistes pueden ir por mal camino,
pero éste ha sido muy positivo” (traduccién propia). Aunque después de mayo de 2012 las bus-
guedas en Google de este meme cayeron en picado (KnowYourMeme: Ridiculously Photogenic
Guy, 2013), tiene cierta importancia debido a la tendencia que marcé en otros memes relacio-
nados. Esto es, se utilizd el Ridiculously Photogenic aplicado a diversas personas y animales, lo
cual no deja de ser sino una reproduccién y una expansién del chiste del ridiculamente fotogé-
nico. Algunos ejemplos se pueden ver en el siguiente collage, de izquierda a derecha: Ridiculously
Photogenic Guy, Ridiculously Photogenic Metalhead, Ridiculously Photogenic Syrian Rebel, Ridi-
culously Photogenic Gecko.

Imagenes extraidas de KnowYourMeme.

Estos ejemplos anteriores sélo muestran una cara de la moneda, ya que puede darse el caso de
que las personas utilizadas como memes no se lo hayan tomado bien y no hayan sacado prove-
cho de ello. En el caso del meme Butthurt Dweller o Gordo Granudo, |la persona que puso cara al
meme contd en una entrevista que no se sentia ofendido, sino que “de hecho, me parezco en
algo a lo que el meme describe de mi” (KnowYourMeme: Butthurt Dweller, 2013). Esto, desde
nuestro punto de vista, es muy sano, pues no hay ofensa si uno no quiere, pero no se puede
negar que esta persona es, en cierta medida, objeto de mofa cada vez que se usa el meme, ya
que lleva implicita la consideracién de persona con sobrepeso, solitaria y con poco éxito o interés
en relaciones amorosas.

Narrativa transmedia en los memes

Antes de nada conviene hacer un pequefio apunte sobre la narrativa transmedia, fenédmeno que
en los Ultimos anos esta cobrando una especial importancia en el estudio académico. Ya Jenkins

Pag. 67


http://www.youtube.com/watch?v=xjs2PZEh-ZQ

Transmediacion y merchandising en los memes Memes, Rage-comics y Memenautas

en su Convergence Culture (2006) ponia ejemplos de narrativas transmedia de grandes produc-
ciones. En los ultimos afios hemos asistido a ejemplos insignes de transmediaciones mediaticas
de universos ficticios, como Star Wars, El Sefior de los Anillos, The Matrix, etc. Estas transmedia-
ciones se caracterizan por contar partes de la misma historia (del mismo universo) y ser todas
producciones editadas y publicadas de manera organizada y profesional para aparecer en los
distintos medios, como el cdmic, la television, el cine, videojuegos, libros, etc. Algo muy distinto
ocurre en algunas de las transmediaciones a las que nos referiremos a continuacion. En éstas, la
publicacidon no es organizada ni profesional, sino que surge como parte del devenir sociohisté-
rico, del contexto de Internet y de la evolucién misma del artefacto. En estos artefactos, pode-
mos encontrar ejemplos de transmediacion de muchos tipos y, también, ejemplos de transme-
diaciones de las historias de super producciones comerciales. Un ejemplo de esto ultimo se apre-
cia en la siguiente imagen:

Imagen extraida de CudntoCabron.

En esta imagen se puede ver cdmo se cuenta una parte del universo Star Wars y, de manera
paralela, se reinterpretan los eventos de la pelicula para incluir un chiste a través de un meme.
En este caso, la escena corresponde al Episodio Ill de Star Wars, en el cual Anakin Skywalker,
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adopta su papel en el lado oscuro de la Fuerza y masacra a todos los nifos aprendices que esta-
ban refugidndose en el Templo Jedi. En la reapropiacidon que se ve en la vifieta, mediante la in-
clusion del meme Pedobear (Pedophile Bear; Oso peddfilo), el final se revela completamente
distinto, asumiendo que Anakin va a llevar a cabo unas practicas delictivas distintas a las del
asesinato.

El ejemplo anterior es, desde nuestro punto de vista, distinto de un tipo de meme que incluye
un personaje famoso de una stper producciéon como las mencionadas anteriormente.

Imagen extraida de CudntoCabron.

El anterior ejemplo, muestra la escena del Episodio VI de Star Wars, en la que el Almirante Ackbar
reacciona durante un ataque espacial a una repentina estrategia del Imperio. El meme utiliza
Unicamente la frase de la secuencia original (iEs una trampa!) y el personaje para contextualizar
de manera rapida lo que el meme representa, pero en ningln caso cuenta nada sobre el universo
Star Wars, ni su funcién es hablar sobre ello. Asi pues, aunque muchos de los memes son trans-
mediaciones, salvo en contadas ocasiones no son narrativas transmedia.

Narraciones populares

Los memes son artefactos de Internet que se usan, entre otras cosas, para contar de una manera
rapida historias de la vida cotidiana y narraciones de, digamos, la cultura popular. Es muy habi-
tual encontrar en los memes temas que hacen referencia a cdmo se sienten en clase, interaccio-
nes con los padres, de pequenos estreses cotidianos y un largo etcétera. Podriamos decir que los
memes cuentan parte de esa historia cotidiana en otro medio.
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El ejemplo insigne de cotidianeidad en los memes son los rage-comics. Estos artefactos empeza-
ron con el rage-guy original, el que expresa ira, mostrando esta reaccion del personaje ante si-
tuaciones adversas e incdmodas de la vida diaria que perfectamente podrian ocurrir a cual-
quiera. Un ejemplo de esto se puede ver en la siguiente imagen.

Imagen extraida de CudntoCabron.

Ademds de situaciones cotidianas, los memes frecuentemente expresan arquetipos de personas
habituales, que casi todo el mundo podria reconocer. Por ejemplo, el arquetipo de novia neuré-
tica y obsesionada con su novio se puede apreciar con frecuencia en la cultura popular y el idea-
rio publico plasmada en series de televisidn, telenovelas, etc., y tiene en los memes su traduc-
cion: Overly Attached Girlfriend.
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Ejemplos de este arquetipo y otros se pueden ver en el siguiente collage. En la parte superior:
Arquetipo de profesora cabrona (izda.), y de friki (dcha.). En la parte inferior: Arquetipo de estu-
diante pasota (izda.) y de novia obsesionada con su novio (dcha.).

Imagenes extraidas de CudntoCabron.

Las image macro series, al ser mas cortos, en vez de incluir historias mds largas como en los rage-
comics, suelen explotar la idea asociada al arquetipo y presentar cdmo se comportaria ese ar-
guetipo en una variedad de situaciones. En esta linea, Milner afirma que “en un sentido literal,
los memes son con frecuencia construidos en torno de lo que un determinado personaje haria o
deberia hacer en un contexto determinado” (2012: 95).
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No obstante, ademas de en image macro series, es posible ver también arquetipos en rage-co-
mics, tal y como muestra la imagen siguiente.

Imagen extraida de CudntoCabron.

En el rage-comic se puede apreciar un comportamiento tipicamente asociado a la figura del em-
polldn en un contexto de clase de instituto.

Por otro lado, los chistes, un elemento crucial de humor en la vida cotidiana de muchas personas
y en la cultura popular, tienen su transmediacién en los memes. Existen varios memes, sobre
todo image macro series, que se amparan en el elemento del chiste consistente en el equilibrio
entre la sorpresa y lo conocido para provocar una respuesta humoristica. Un ejemplo de ello es
la image macro series de Succesful Black Man (Hombre Negro Exitoso). En el texto superior, el
primero en leerse, se plantea una premisa negativa, estereotipicamente asociada al colectivo
afroamericano estadounidense, a saber, menor educacidn, criminalidad, consumo de drogas,
etc., para después, en el texto inferior o remate, introducir la frase de sorpresa, con un sentido
totalmente opuesto, es decir, de éxito social.
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Un ejemplo de Succesful Black Man se puede ver a continuacion.

Imagen extraida de Quickmeme.

Por otra parte, hay artefactos que son mucho mds obvios a la hora de contar el chiste. Es el
ejemplo de Bad Eel Joke (Anguila Chiste Malo), que tiene la palabra chiste en su propio nombre.
Este meme utiliza juegos del lenguaje y similitudes fonéticas y semdnticas para hacer el chiste.
Hemos encontrado, ademas, una variacién del rage-guy Trollface que se utiliza como remate de
un chiste malo que también se ampara en ambigliedades fonéticas o semanticas. Esta variacion,
referida habitualmente como Ba Dum Tss (onomatopeya para un redoble de bateria) la hemos
detectado con mucha mayor frecuencia en contextos hispanohablantes, mas concretamente, en
CudntoCabron.
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A continuacidn se muestran ejemplos de Bad Eel Joke (izquierda) y de Trollface Ba Dum Tss (de-

recha).

Imagenes extraidas de Kulfoto.com y CuantoCabrén, respectivamente.

Estos chistes no han sido inventados para hacer aportaciones a través de estos memes, sino que,
desde nuestro punto de vista, estos memes se han apropiado de chistes previamente existentes
y los han traducido meramente al formato meme. Ademas de chistes cortos basados en juegos
de palabras, se pueden ver chistes mas elaborados, como se aprecia en la siguiente imagen:
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Como se puede ver en la imagen anterior —que hemos tenido que cortar en tres columnas para
poder mostrarla adecuadamente— en muchas ocasiones, los rage-comics cuentan chistes que
perfectamente uno se podria encontrar en una conversacion en un bar. Como hemos comentado
anteriormente, estos chistes, mas que reapropiaciones de las historias, son traducciones directas
de las historias a formato meme.

Ademads de los chistes, es muy habitual encontrar noticias de actualidad incluidas en rage-comics,
como las que podrian aparecer en un periddico, en las que se muestra, frecuentemente, alguna
valoracion a través de un rage-guy. De hecho, Tay (2012) afirma que cada vez con mayor fre-
cuencia los memes se estdn convirtiendo en un medio de la ciudadania para plasmar su reaccion
ante noticias y sucesos politicos.
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En la siguiente imagen se muestra cdmo se comenta una noticia de actualidad a través de un
rage-comic.

Imagen extraida de CudntoCabron.

De manera similar, es posible ver cdmo se comentan noticias de actualidad en otro tipo de arte-
factos, como image macro series o carteles (des)motivacionales.

Pig. 77



Transmediacion y merchandising en los memes Memes, Rage-comics y Memenautas

Un ejemplo de ello se puede ver en la siguiente imagen:

Imagen extraida de CudntoCabron.

En el ejemplo anterior, se muestra la mala suerte de Brian, a quien le toca un viaje con todos los
gastos incluidos a Egipto. La imagen se entiende por el momento en el que fue publicada, agosto
de 2013, tiempo en el que el conflicto entre los defensores del depuesto presidente Mursi y los
defensores de la Junta Militar se encontraba muy recrudecido.

Pag. 78



Memes, Rage-comics y Memenautas Transmediacion y merchandising en los memes

Otro ejemplo de noticia comentada en un artefacto se aprecia en el siguiente cartel desmotiva-
cional.

Imagen extraida de CuantaRazon.

En este ejemplo, la valoracion se hace en el formato propio del pdster (des)motivacional, es de-
cir, con dos textos donde la valoracidn esta explicitada e inserta en un recuadro negro que rodea
la captura de la noticia.

En todas opiniones de noticias de prensa se pueden ver ejemplos de narrativas populares trans-
mediadas al formato de artefacto de Internet. Consideramos que este tipo de opiniones y co-
mentarios de noticias podrian perfectamente encontrarse en un bar o en una oficina.

£l ejemplo de Obama

Ademas de los casos anteriores, es saliente el ejemplo de la transmediacién con artefactos rela-
cionados con Obama que aparecieron en 9GAG previamente a las elecciones presidenciales de
2012 en Estados Unidos. Si bien es cierto que el meme Not Bad con la cara de Obama surgid en
mayo de 2011 (KnowYourMeme: Obama Rage Face / Not Bad, 2013), en torno a diciembre de
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2011 aparecié un banner para comprar una pegatina incluyendo el meme pero con ciertos cam-
bios: se le cambio el fondo y se les puso los mismos colores y estética que al cartel de Obama en
su campafia electoral del 2008. A continuacion se muestra un collage con, de izquierda a dere-
cha: rage-guy Not Bad original, pdster de la campafia electoral de 2008, y pegatina de Obama en
9GAG.

Imagenes extraidas de KnowYourMeme (izda. y centro) y de 9GAG (dcha.)

La variacidn de este meme, que se puede ver en la parte derecha de la anterior imagen, se vendio
como pegatina en 9GAG por cuatro délares. Dada su relativa cercania con las siguientes eleccio-
nes en Estados Unidos, es razonable pensar que este suceso tuviera tintes electorales.

Tipicamente, una campafia electoral comprende la utilizacién de muy diversos medios, a saber,
panfletos, mitines, debates televisados, a lo cual hay que afiadirle, de un tiempo a esta parte,
campafia electoral en redes sociales (Twitter, Facebook, etc.), y en general, en Internet. Enten-
dida asi, una campafia electoral se ajusta a la definicion de narrativa transmedia en el sentido
gue estas acciones, incluyendo las pegatinas de Obama, se pueden entender como distintas sub-
historias contadas en distintos medios que afiaden algo al total de la historia. En una campana
electoral en cada medio el mensaje se ajusta a los usuarios del medio en concreto. Dicho de sea
de paso, el perfil de usuario tipo de 9GAG, un hombre joven, es un target estupendo para la
campana electoral de Obama, y 9GAG es una comunidad de memes famosa entre los memenau-
tas estadounidenses. Es por esto por lo que si se quisiera hacer una campafia electoral en 9GAG,
obviamente los mensajes tendrian que ajustarse al formato meme. No obstante, desde nuestro
punto de vista, esto no seria suficiente, ya que las paginas de memes funcionan con contribucio-
nes desinteresadas por parte de los memenautas. Por lo tanto, para que fuera efectiva la cam-
pafia, los elementos de la campafia tendrian que parecer una contribucidn desinteresada de un
memenauta cualquiera. Por otro lado, también previamente a las elecciones era facil ver image-
nes de Obama con captions superpuestos. En estas imagenes se podia ver tanto critica como
alabanza hacia las acciones del presidente.
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Un ejemplo de ambas se puede ver en el siguiente collage:

Imagenes extraidas de quickmeme.com y owned.com respectivamente.

En las imagenes escogidas destaca, ademas del uso del caption habitual de los artefactos, el uso
de elementos de los memes Good Guy Greg (el cigarrillo) y de Scumbag Steve (la gorra). El mero
uso de estos elementos ya contextualiza la valoracidén que se le da al caption. Es decir, Obama es
un good guy como Greg porque, a pesar del ataque de la maratdon de Boston, no inicié ningln
conflicto con Chechenia, al contrario que su predecesor, que mandé atacar Afganistan tras los
atentados del 11S. De manera bien distinta, la gorra posiciona a Obama como un scumbag (un
capullo) como Steve al condenar la brutalidad policial en las revueltas de Oriente Medio y no
pronunciarse cuando esto mismo ocurre en su propio pais.

Desde nuestro punto de vista, este tipo de artefactos forman parte de la influencia electoral
mencionada en 9GAG. Retomando la hipdtesis anterior, para preservar el aspecto de produccion
desinteresada hecha por un memenauta, resulta razonable pensar que algunas de estas image-
nes, también las que incluyen criticas, formaran parte de la publicidad de la campana. Este su-
puesto electioneering le valid duras criticas a 9GAG por parte de los usuarios de 4chan o reddit
(Milner, 2012). Toda esta supuesta publicidad constituye un ejemplo notorio de narrativa trans-
media. Esta no es tan patente como la que se da en otras historias (p. e. en el universo Star Wars,
o The Matrix), sino que es un ejemplo tacito de la politica influenciando sitios con la fama de ser
mas despolitizados y plurales que los mass-media.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, parece que las comunidades de memenautas no son sim-
plemente un lugar de esparcimiento inofensivo de unos pocos geeks en Internet, sino un colec-
tivo a tener en cuenta para intereses mds o menos espurios: agendas comerciales y politicas.
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Otras transmediaciones

Tienen cabida en este apartado otro tipo de transmediaciones en las que el meme toma forma
fuera de Internet para propdsitos diversos. Un ejemplo de esto es que los memes han traspasado
al ocio y otras actividades de fuera de Internet. Esto se puede ver en el juego de mesa casero
elaborado a partir de memes que se muestra en la siguiente imagen.

Imagen extraida de CudntaRazon.

Este juego, similar al Ocalimotxo?, supone una reapropiacidon muy peculiar de los rage-guys. En
este juego, la prueba asociada a cada una de las casillas cobra sentido en relacion con el rage-
guy que muestra. Algo similar ocurre con las variaciones que tiene el Trivial Pursuit en funcién
del ambito al que se dirige (e. g. futbol, versidn infantil, television, etc.).

Otro caso peculiar de transmediacidn de expansién hacia fuera de Internet es el de un libro pu-
blicado en la Editorial Gordillo llamado “Como ser un escritor famoso en XX semanas y media”,
en la que figuran imdagenes y descripciones de memes. Ademads de ello, hemos localizado trans-
mediaciones en imdgenes que muestran cosas tan diversas como tartas, regalos, maquillaje, y
por ultimo, pero no menos importante, en prensa escrita.

2 Ocalimotxo es un juego de mesa similar al Juego de la Oca en el que cada casilla determina el nimero de
tragos de licor que el jugador ha de ingerir.
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Todos estos ejemplos estan recopilados en el siguiente collage, el cual es una recopilacién de
algunos de los muchos ejemplos de transmediaciones disponibles en CudntaRazdn, aunque no
es raro ver ejemplos en otras comunidades que contienen artefactos de Internet.

Imagenes extraidas de CudntaRazon.
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Las imagenes de este collage suponen un muy buen ejemplo de cdmo los memes han pasado de
ser unos y ceros a tener una influencia en la vida cotidiana de algunos memenautas, fuera del
ordenador. Creemos que esto es una manifestacién de que para los memenautas son relevantes
este tipo de publicaciones en las que aparecen memes fuera de Internet.

Otro ejemplo de transmediacién es cémo algunos negocios estan utilizando los memes como
manera de atraer precisamente al publico que los utiliza, que frecuentemente es joven. Casual-
mente, al colectivo joven se le asocia acudir con mayor frecuencia a bares que a otros colectivos.

A continuacidn se muestra una imagen de la fachada de un bar cuyo cartel esta compuesto por
rage-guys.

Imagen extraida de CudntoCabron.

Otro ejemplo de transmediacidn es el que menciona Milner (2012) con respecto de algunas ma-
nifestaciones relacionadas con el movimiento de protesta originado en EEUU Occupy Wall Street:
“como si los memes se tradujeran en artefactos fisicos en las mismas protestas”. Por su parte,
en las manifestaciones del movimiento espafiol 15M, que coincidié en el tiempo con Occupy Wall
Street, fue posible encontrar pancartas que incluian memes para expresar el descontento con el
sistema politico.
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A continuacion se muestra un collage que muestra el uso de memes en manifestaciones. A la
izquierda, se puede ver un manifestante durante una manifestacion del movimiento 15M, y a la
derecha, se ven manifestantes de Occupy Wall Street.

Imagenes extraidas de CudntaRazon y de Atheistnexus.org.

En la imagen de la izquierda, una fotografia supuestamente tomada durante una manifestacién
del movimiento 15M en Espafia, el manifestante exhibe una pancarta en la que se puede identi-
ficar un meme. En concreto, a la cabeza del por entonces presidente José Luis Rodriguez Zapa-
tero se le ha incrustado la cara del meme Yao Ming al tiempo que se lee “Por el pleno empleo.
Motivos para creer”. En el lenguaje de los memes, esto podria traducirse como «me la suda el
pleno empleo», por boca de Zapatero. Esta imagen da cuenta del desencantamiento con la poli-
tica en un momento en que los planes del gobierno para crear empleo no daban sus frutos y la
insatisfaccion popular no paraba de crecer. En la imagen de la derecha, dos manifestantes en
sendas pancartas muestran, utilizando elementos de memes, criticas hacia la libertad de expre-
sién y hacia los abusos del sistema financiero. La pancarta situada a la izquierda exhibe un lo/cat
diciendo I can haz free speech 2? Esta frase, traducible como « ¢Puedo tener libertad de expre-
sién también?», esta escrita en lolspeak, que, como se recordard, es una manera de expresarse
caracteristica de los lolcats y utilizada en grandes comunidades de memes como / can has cheez-
burger. La pancarta de la derecha muestra el meme Pedobear con el caption Raping ur children’s
future (Violando el futuro de vuestros nifios). En este caso, el Oso Pedéfilo, en vez de violar nifios,
estd violando simbdlicamente el futuro de los nifios, al haber provocado la crisis financiera mun-
dial iniciada en torno a 2008 y que seguia presente en el momento de las protestas.

Todos estos ejemplos muestran la trascendencia de los memes mas alla de Internet, en el sentido
de que existen multitud de ejemplos de la transmediacién de los memes a contextos no virtuales.
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Narrativas

Narrativa de los memes

Los memes, debido a que se basan en la comparticién de un significado entre un grupo extenso
de usuarios constituyen, no sélo un lenguaje, sino una especie de lengua comun. Esta lingua
franca, como la llama Milner (2012), permite a usuarios de muy diversa procedencia entender
un mismo mensaje. Ademas del nucleo estable de significados que proporcionan los memes (por
ejemplo, el significado del meme Yao Ming no ha cambiado en exceso), la comparticion de una
cultura popular ayuda al establecimiento de esta lengua comun. En esta linea, Jenkins afirma que
este cosmopolitismo pop, que define como la adopcién de los medios populares globales, sirve
de alternativa o via de escape a la cultura provincial o local (Jenkins, 2010). Con esta cultura
popular global, se proporcionan simbolos reconocibles para un publico también global. Esto es
congruente con la idea de Milner (2012) de que “lo pop es importante para el discurso publico
como lingua franca para la participacion” (p. 51) y con la afirmacion de Tay (2012) de que “las
culturas populares son utilizadas con frecuencia como lengua comun para expresar significados”
(p. 3). No obstante, existen culturas, como la occidental, que aportan mas que las otras a la cul-
tura popular global.

Como hemos mencionado anteriormente, los memes tienen un significado compartido por una
comunidad. De hecho, es habitual que el significado esté compartido en mas de una comunidad
y entre comunidades distintas. Los memes actuan de disparador que evoca un conjunto de in-
formacion. Haciendo una analogia, seria como percibir un olor del pasado que trae a la mente
momentos en los que ese olor reinaba. Por ejemplo, en el caso anteriormente mencionado de
Bad Luck Brian, evoca un conjunto de situaciones en torno a la idea de ser gafe y a que los planes
salgan mal. El conjunto de situaciones que gira en torno a un meme esta bastante bien delimi-
tado y la comunidad suele ser bastante rigida al respecto. En este sentido, Milner (2012) afirma
qgue “los componentes formales de los memes son bastante restrictivos si se tienen en cuenta
las practicas censoras [en el inglés original: gatekeeping] de los colectivos que las producen” (p.
111).

El hecho de que los memes formen parte de una comprensién compartida, que sean amplia-
mente difundidos, y que se les asocien una serie de situaciones, deriva en la construccion de una
narrativa compartida entre los usuarios de memes. Este aserto es congruente con Wodak y Rei-
sigl (2001; citados en Milner, 2012) quienes afirman que las comunidades construyen simbolos
colectivos que son entendidos de manera inmediata por sus integrantes quienes comparten el
mismo discurso. Ademas, es digno de mencidén que un mismo meme es entendible por usuarios
de distintos paises, culturas o idiomas. No sélo es entendible, sino que, siguiendo a Tay (2012),
el hecho de reirse con un chascarrillo elaborado con un meme que ha podido crearse perfecta-
mente en otro continente permite, mediante el humor, crear conexiones compartidas, y generar
camaraderia (Jenkins et al., 2009). En una linea similar, Milner (2012) afirma que a través de un
meme, los miembros de una comunidad geograficamente muy dispersa pueden negociar y cons-
truir los valores y afinidades que los conforman como comunidad. Ejemplos de ello se verdn en
las declaraciones de los entrevistados, incluidas en la Parte 4: Entrevistas.
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Algo que facilita la comprensién compartida es que los memes tienen una estructura similar que
se repite. Aunque un elemento que destaca mucho en un meme es su parte grafica, Milner
(2012) los concibe como artefactos textuales. Para el autor son construcciones discursivas que
articulan comentarios y discusiones.

Narrativa de los rage-comics

La estructura narrativa de los rage-cdmics puede dividirse habitualmente en dos partes: cuerpo
y conclusidn. Para Milner, los rage-comics estan normalmente escritos utilizando una narrativa
gue comprende, a nivel basico, una premisa y un remate (2012), que es donde habitualmente
suele ir el rage-guy de cierre.En el cuerpo, o premisa como lo llama Milner, se desarrolla la his-
toria narrada. La conclusidn o remate es el desenlace de la historia que suele circunscribirse a la
vifieta final y se caracteriza por estar protagonizada por un meme y en ocasiones se acompafa
con texto. En el caso del ejemplo siguiente, el rage-guy de cierre seria el Aaaaaaaaaawwwwww
Yyyyyyeeeeeeeeaaaaaaaaa. La extension de este tipo de comics suele ser muy corta y, en no
pocas ocasiones, estan compuestos de menos de cinco vifietas, aunque como apunta uno de
nuestros entrevistados, Mario, los rage-comics estan tendiendo a hacerse mas largos. A pesar de
gue la mayor parte de los rage-comics son de tono humoristico, también tienen otras tematicas
como la critica social, la satira, actualidad, situaciones de la vida cotidiana, etcétera, como hemos
visto anteriormente.

Imagen extraida de CudntoCabron.

De manera similar al resto de los memes, para poder entender los rage-comics es precisa cierta
alfabetizacion. Si bien es cierto que los rage-guys muestran expresiones faciales representativas
de la emocidn que se quiere expresar con ellos y que son facilmente interpretables, existen otros
elementos que exigen un conocimiento mas elaborado. Milner (2012) pone el ejemplo de que
los lectores han de aprender las interacciones que se dan entre los personajes tipicos de los rage-
comics, los rage-guys. Para este mismo autor (ibid.), de hecho, es sorprendente que artefactos
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qgue llevan desde 2008 aproximadamente han creado ya una extensa y discutida mitologia al
respecto.

Ademds, el hecho de que muchos de los artefactos respondan, o al menos pretendan responder,
a situaciones cotidianas o traten de retratar aspectos de la vida publica, facilita que la comuni-
cacion entre usuarios sea maximamente eficaz. Esta eficacia comunicativa puede deberse a que
“el campo de experiencias entre emisor y receptor sobre un determinado tema [resulta] comun
o cercano para ambos” (Aparici et al., 2009: 33). Esta comunicacion eficaz ayudd al surgimiento
de comunidades de usuarios que utilizan los artefactos como un medio de comunicacién basico
dentro de la comunidad. Tanto es asi que podemos observar cémo entre estos usuarios utilizan
verbalmente el nombre de los memes como conjuntos de significados en si mismos. Esto se ma-
terializa en oraciones del tipo “fulanito es un forever alone” (fulanito es una persona sumamente
solitaria). Podria decirse que, entre los usuarios de las comunidades de artefactos, “Las imagenes
representadas son imagenes construidas que terminan por inventar en nuestro imaginario una
determinada concepcién de la realidad.” Aparici (2010: 17).

Por ultimo, nos gustaria sefialar que la creacidén de narraciones en los rage-comics esta restrin-
gida por la comunidad de memenautas. En estas comunidades, los usuarios dan feedback a las
publicaciones a través de la moderacion tipica de las paginas de memes. Los usuarios toman
parte del proceso de decisién de las publicaciones de las vifietas. Esto, junto con el hecho de que
la autoria de los memes es difusa y de que no hay autores de renombre, hace que se asuma que
el creador es un memenauta medio (sin especiales aptitudes para la creacion de rage-comics) y
no se le permitan licencias artisticas o creadoras narrativamente hablando. Estas licencias si se
le permiten a artistas consagrados en otros fenémenos culturales, como la musica o el arte pic-
torico. Los rage-comics son, en cierto modo, un arte de y para masas, que no permite produccio-
nes creativas narrativamente hablando.

Discursos

En este trabajo, y especialmente para este apartado, ha sido muy importante la extraccién de
regularidades a través de la visita continuada durante tres afos a paginas especializadas en me-
mes. Ha sido una observacion no sistematizada, en el sentido de que no tenia un calendario
prestablecido de accesos a las paginas. No obstante, si ha sido sistematica y organizada puesto
gue se ha accedido regularmente, al menos una vez al dia a las paginas mas importantes, sobre
todo CudntoCabrdn y 9GAG.

Ademads de las visitas diarias a las webs con memes que hemos mencionado anteriormente, tam-
bién hemos realizado un almacenaje y clasificacién sistematicos de aquellos artefactos cuyo con-
tenido guardaba relacidn con los tipos de discursos que se analizan a continuacién. El objeto
principal de anadlisis ha sido la publicacién en si. Es decir, no se ha hecho un examen tan porme-
norizado de otros aspectos de la comunidad distintos de las imagenes, como sus puntuaciones
o los comentarios.

Discursos reproductivos

Llamamos discursos reproductivos a todos aquéllos que guardan relacion con la reproduccién de
expresiones similares a las que podrian encontrarse en textos de al menos los uUltimos dos siglos
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y que se relacionan con una cosmovision conservadora de la sociedad. Es decir, discursos ma-
chistas, homdfobos, racistas, etc. Es decir, son el conjunto de discursos que se reproducen mas
por formar parte (desafortunadamente) de la cultura y la tradicion, que por ser el producto de
una concienzuda reflexién sobre distintos elementos de la sociedad. La mayor parte de los dis-
cursos que aqui denominamos reproductivos son ademas discursos dominantes.

Como dijimos en la introduccidn, Internet sigue reproduciendo los discursos dominantes que
estan presentes en medios mds antiguos como la television, la prensa, etc. Estos discursos, dicho
de manera sintética, son “los valores de la cultura blanca, patriarcal y capitalista” (Aparici, 2010:
14).

Los discursos dominantes, para mantener su dominancia, se reproducen de diversas formasy en
distintos medios. De acuerdo con Aparici (2010), este mecanismo consiste en que los medios
ejercen influencia en el imaginario colectivo y se da un continuo proceso de refuerzo y reproduc-
cién entre unos y otros medios. Esta tesis es congruente con la idea de Milner (2012) de «cen-
tralidad construida», término que usa para referirse, entre otras cosas, al proceso de refuerzo
que los chistes y bromas pueden desencadenar y que acaban por fortalecer ideologias opresivas.

Segun Milner (2012), dado que los memes constituyen un tipo de cultura popular, pueden pro-
porcionar informacién valiosa acerca de como los discursos cotidianos se intrincan con los dis-
cursos publicos. Esto ultimo tiene especial importancia en la reproduccién de discursos domi-
nantes a través de los memes. En una linea similar Kanfer (2008; citado en Tay, 2012) afirma que
los gags de hace dos siglos y los de ahora difieren, no en el contenido, sino del medio en el que
son difundidos. Para Milner (2012), los textos cotidianos, entre ellos los memes, son el material
en crudo para la construccién de los discursos a nivel social.

La definicién de un grupo como propio y otros como ajenos o extranjeros es una accion politica.
Dado que en los memes se representan identidades y discursos sociales, los memes también son
politicos (Milner, 2012). En esta linea, el mismo autor afirma que si concedemos que los colecti-
vos de memes tienen elementos identitarios dominantes, es razonable pensar que su discurso
manifestard dimensiones ideoldgicas. La normalidad —lo que es normal— se impregna de los va-
lores y estética de la cultura de Internet y su jerga (como, por ejemplo, algunos de la cultura
geek). En una sintesis al respecto, Milner (2012) considera que en los colectivos de memes lo
ajeno (lo no normal) es “la escoria de la sociedad, la hipdcrita generacion antecesora, la ingenua
generacidon mas joven, y las inescrutables mujeres” (p. 176).

Discurso machista

En el andlisis de los artefactos de Internet, cuando el tema trata sobre relaciones sentimentales,
o se describen patrones de comportamiento asociados al género, hemos detectado una impor-
tante brecha en la manera de representar a hombres y mujeres.

En esta brecha hemos advertido que la heteronormatividad es un patrén reinante. La heteronor-
matividad, definido desde un punto de vista ortodoxo, es el conjunto de actitudes, pensamientos
y conductas que llevan a considerar como norma el conjunto de practicas afectivo-sexuales de
la poblacion heterosexual, asi como los patrones de género asociados; quedando las personas
gue no sean o no parezcan heterosexuales, excluidas, menospreciadas o invisibilizadas (Platero
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y Gémez-Ceto, 2007). Esto, en definitiva, consiste en obviar que todas las relaciones son hetero-
sexuales, que las mujeres se comportan como «mujeres» y que los hombres se muestran como
«hombres», y que todo lo demds esta mal.

Un ejemplo de reproduccion de discursos dominantes de tipo sexista se puede ver en los textos
relativos a las relaciones afectivas. Es habitual que cuando patrones no heterosexuales se visibi-
lizan, se les desprecie. Un ejemplo de ello se puede ver en la siguiente imagen.

Imagen extraida de MemeAdictos.net.

Teniendo en cuenta la cantidad de personas que no se ajustan al patrén de comportamiento
heterosexual, en torno al 10% de la poblacidn, segiin Pichardo (2007), nos resulta curioso el he-
cho de no haber encontrado ningln artefacto en el que se represente, de uno u otro modo, una
relacion afectivo-sexual no heterosexual de manera no normalizada. Es decir, si se pueden en-
contrar artefactos en los que aparece la homosexualidad. No obstante, cuando esto sucede,
gueda patente el caracter excepcional, no normativo, de la no-heterosexualidad del mensaje y
se critica de manera mas o menos patente. Esto es, que cuando un gay aparece en un artefacto,
es porque el artefacto trata de homosexualidad, cosa que no sucede en artefactos de situaciones
cotidianas en las que aparece una pareja heterosexual.

La heteronormatividad encierra, desde nuestro punto de vista, riesgos de manera similar a otros
tipos de conductas homadfobas. Un riesgo fundamental es la invisibilidad que adquieren sectores
gue suponen una parte considerable de la poblacion.
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El asunto de los patrones de género no acordes con la heteronormatividad es algo a tener en
cuenta, puesto que la homofobia no afecta sélo a personas con una orientacidn o identidad se-
xual no heterosexual. Afecta a personas que no cumplen con los patrones de género establecidos
socialmente, como es el caso de un hombre afeminado o de una mujer marimacho (Platero y
Gbémez, 2007). Las personas que no actlan prototipicamente en relacién con su género pueden
ser blanco de denostaciones, aplicdndoles términos como gay a modo de insulto. Este tipo de
conducta tiene su analoga en los artefactos de Internet, como vimos anteriormente con el ejem-
plo de la Foca Homdéfoba (Homophobic Seal).

La homofobia en los memes, muy ligada a la heteronormatividad, se manifiesta de diversas for-
mas, desde la invisibilizacién a los insultos sistematico (como en el caso, de Justin Bieber, que
cada vez que aparece es descalificado por su supuesta homosexualidad). Este tipo de publicacio-
nes pueden resultar ofensivas tanto para los que pertenecen a ese colectivo y su entorno social,
como para las personas que estén en pleno proceso de definicion de su orientacién e identidad
sexual. Teniendo en cuenta que el género y la sexualidad humanas son construcciones sociales
e histdricas en muchos y diferentes aspectos (Moreno, 2007), para un adolescente —un grupo
especialmente expuesto a los memes— que esté definiendo su sexualidad esta homofobia puede
resultar especialmente daiiino.

Quiza el ejemplo mas saliente de discursos sexistas se vea en las caracterizaciones de roles de
género. Las caracteristicas y rasgos asociados a hombres y mujeres en los artefactos de Internet
no se exponen habitualmente de una manera explicita. Determinadas caracteristicas de hombres
y mujeres parecen estar naturalizadas en el discurso de los artefactos. Estas caracteristicas se
muestran muy estereotipadas, sobre todo en el caso de las mujeres. Es decir, las mujeres serian
sensibles, inestables, incomprensibles, mientras que los hombres son pasotas y pragmaticos.
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A continuacion, se puede ver una imagen de esta separacion entre géneros:

Imagen extraida de CudntoCabron.

Ademas, algunas image macro series critican a las mujeres por su ignorancia hacia la subcultura
en la que se mueven los memenautas, o por su torpeza (Milner, 2012). Existe un patron mucho
mds homogéneo para las mujeres que para los hombres, debido a que estos ultimos son usuarios
mayoritarios de los memes, como hemos podido ver en los datos demograficos de 9GAG que
hemos expuesto anteriormente. La discriminacion por género llega a su climax al hablar de las
relaciones de pareja (heterosexual), en donde se coloca a la mujer en un estatus inferior, man-
teniendo los atributos antes mencionados. Se critica, asimismo, con distinto rasero, en algunos
casos, a hombres y a mujeres.

Para ejemplificar este doble rasero, a continuacidon se muestran dos rage-comics, publicados en
CudntoCabron en fechas distintas y por distintos autores. Ambos tienen como premisa un atraco
por la noche en el que sustrae un smartphone.
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En uno se lo roban a un hombre y en el otro se lo roban a una mujer. Es interesante ver cdmo
cambia la reaccién de cada uno de los atracados en funcién de su género. El hombre pide al
atracador que cuide de los animales de una granja virtual que tiene en un videojuego; la mujer
le pide que recuerde salir del Facebook. Ademas de ello el titulo de cada publicacién es significa-
tivo: para el hombre, “Ladrdn, pero digno”; para la mujer, “Cada uno le da importancia a lo que
quiere”. En lo que a la reaccién del atracador refiere, en el caso de la historia del hombre, el
atracador empatiza con el atracado y le promete cuidar el estado de su videojuego. En el caso
de la mujer, el atracador se lleva la manos a la cabeza —utilizando el rage-guy de My Brain is Full
of Fuck— no dando crédito a lo estupido de la peticion.

Ademas, los discursos sexistas se aprecian también en artefactos que muestran los gustos y ac-
tividades asociadas a cada género. Mientras que en el caso de los hombres se muestra un cata-
logo bastante amplio de hobbies, en el caso de las mujeres el abanico se restringe al estereotipo
femenino. Es factible que a un hombre le gusten los videojuegos, la fotografia, los coches, el
futbol y una gran variedad de aficiones; las mujeres, por el contrario, prefieren las compras, los
vestidos, y el cotilleo.

Imagen extraida de CudntoCabron.
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No queremos finalizar este ejemplo sin mencionar las siguientes frases que aparecen en el comic
“[...] y otras estupideces” y “Tiene razén”. A modo de comprensidn subita, la mujer concede a
los dos hombres que sus aficiones son estupideces. Este ejemplo ilustra también que, en el caso
de los artefactos de Internet, los comentarios machistas pueden ir y van también en boca de
mujeres.

Esto es congruente con la tesis de Cantillo y Osuna (2010) quienes afirman que desde sus inicios,
Internet ha sido un lugar de y para hombres y que la mujer ha estado ausente y no ha podido
desarrollar su identidad en la red. Milner (2012) detecta también esta separacidn entre géneros
y afirma que la distancia discursiva del hombre con respecto de la mujer es condescendiente en
el mejor de los casos y de violencia en el peor escenario. El comun caption de “légica femenina”
utilizado en artefactos de Internet, aparte de perpetuar la guerra entre sexos, parece contener,
de acuerdo con Milner (2012), una voz masculina que se erige desde la autoridad. La frase “légica
femenina” se utiliza para expresar lo inapropiado, contradictorio, incompetente o absurdo del
comportamiento de una mujer ante una gran variedad de situaciones. Un ejemplo de la supuesta
hipocresia de la mujer se puede ver en la siguiente imagen:

Imagen extraida de desmotivaciones.es.

La mujer aparece desde la otredad (Cantillo y Osuna, 2010), siendo definida, en ocasiones, como
lo que el hombre no haria. La cosificacién a la que la mujer estd sometida tiene sus ramificaciones
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en Internet y en los memes. De acuerdo con Milner (ibid.), el fendmeno memético de la friend-
zone® (traducible como la zona de amigo) destaca por generar practicas y comentarios muy mi-

soginos.

Imagen extraida de Taringa.net.

En este caso, parece que se da una compasién entrafiable entre hombres hacia aquéllos que han
sufrido la friendzone. Este tipo de publicaciones implica que las mujeres se comportan de manera
abyecta con los hombres, al rechazarles y romperles el corazén. Otro aspecto de los estereotipos
de género es que dan descripciones acerca de cdmo se comportan hombres y mujeres.

3 Friendzone: Es el término que se utiliza cuando una mujer rechaza como novio a un hombre diciéndole
que le prefiere o le quiere como amigo. Cuando esto ocurre, la mujer envia simbdlicamente al hombre a
la zona de amigos, la friendzone.
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Un ejemplo deformado y humoristico de cdmo se proyectan los gustos de la mujer en la mente,
presumiblemente, de un hombre lo podemos ver en el siguiente rage-comic:

Imagen extraida de CudntoCabron.

El anterior rage-comic deja entrever varios discursos sexistas. Si bien esta escrito a modo de
chiste, consideramos que es un buen ejemplo para analizar estos discursos. En el cémic, la mujer
publica un anuncio “Buscando al hombre ideal” (éste es el titulo del rage-comic). Los atributos
gue, segun esta historia, tiene el hombre ideal para esta mujer son “que no salga por las noches,
no me golpee y me haga feliz en la cama”. Se muestra como todo lo que una mujer puede desear.
El chiste finaliza con el rage-guy If you know what | mean (traducible como Si sabes a lo que me
refiero), que se utiliza para hacer alusiones al sexo, dando a entender que el hombre ideal tiene
un pene grande. Esta imagen es, ademas, importante debido a que fue muy popular en Cudnto-
Cabron, pagina donde fue publicada: Fue la Imagen del dia del 24 de agosto de 2012, es decir, la
imagen que mas votos recibié ese dia, que fueron mds de 8000. Esta imagen ilustra, ademas, el
estereotipo de hombre simplén obsesionado con el sexo. Este estereotipo, no obstante, parece
tener cierto sustento desde la psicologia social. A este respecto, existe la tendencia en los hom-
bres de sobrestimar las intenciones sexuales de, por ejemplo, una sonrisa agradable por parte
de una mujer (Levesque et al., 2006; Nelson y LeBoeuf, 2002; citados en Myers, 2012). Esta ten-
dencia psicoldgica presenta su versidon chistosa en el meme Things are getting pretty serious
(traducible como Las cosas se estan poniendo bien serias).
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Un ejemplo de este meme se puede ver a continuacion:

Imagen extraida de 9GAG.

Existe otra cara de los discursos sexistas: la que hace referencia al hombre. Milner (2012) destaca
a este respecto que en los memes es bien patente la imagen del geek, de persona torpe social y
sexualmente. Segun él, el popular rage-guy de Forever Alone es el maximo ejemplo a este res-
pecto. En el caso de Socially Awkward Penguin (Pingliino Socialmente Torpe, meme que cuenta
historias facilmente incluibles en la torpeza social arquetipica del geek), las criticas tienen en
algunos casos, un tono mds simpatico y compasivo que las criticas que se dirigen a las mujeres.
Si antes menciondabamos, que se criticaba a las mujeres por su desconocimiento de la subcultura
de los memes o su escasa inteligencia, la critica hacia los hombres a este respecto es distinta vy,
frecuentemente, esta presentada de una manera mds compasiva o, incluso, chanzosa, como es
el caso de las image macro series First Day on the Internet Kid (Nifio Primer Dia en Internet). Uno
podria decir que el mismo titulo del meme invita a disculparle su ignorancia informatica debido
a que es su «primer dia en Internet».
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Un ejemplo de este meme se puede ver en la imagen que se encuentra a continuacion:

Imagen extraida de KnowYourMeme.

El nifio de la imagen lee en su pantalla que su ordenador estd en riesgo de ser infectado por un
virus, pero se calma viendo que hay una especie de enlace que si pincha en él desaparecera el
riesgo de virus. El hacer clic en este tipo de mensajes en Internet es una manera habitual de
infectar el ordenador. Es algo que a un geek no le hubiera pasado ya que hubiera aprendido que
es un engafio al poco de utilizar Internet. No obstante, y como se ha mencionado anteriormente,
la incompetencia informdtica no es sancionada tan duramente en este caso que si la incompe-
tente fuera una mujer.

En lo que refiere al objeto de representacién, hay que decir que la mayoria de los rage-guys son
personajes aparentemente masculinos. De hecho, cuando quienes producen artefactos quieren
representar una mujer, feminizan a los rage-guys originalmente masculino mediante la superpo-
sicion del dibujo de un cabello tipicamente femenino (Wikipedia: Meme, 2012). Un ejemplo de
esta feminizacion es la que afade cabello de media melena con un lazo, normalmente de color
rosa y se pinta en algunos casos los labios también de color rosa. También se caracteriza por
personalizar el color del cabello (rubio o moreno), cosa que no sucede en el caso de los memes
masculinos salvo en muy contadas excepciones.
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Algunos ejemplos de estas feminizaciones se muestran en el siguiente collage:

Imagen elaborada con el editor web de rage-comics de CudntoCabron.

Existe otro tipo de feminizacidn un poco mas elaborada, que consiste en cambiar algunos ele-
mentos mas de la imagen tal y como vemos a continuacion.

Imagen elaborada con el editor web de rage-comics de CudntoCabron.

Finalmente, no quisiéramos cerrar este apartado sin mencionar la existencia, aunque minorita-
ria, de artefactos aparentemente elaborados por mujeres. Estos se caracterizan por poner en
primera persona de la accién a una mujer y por presentarla de una manera totalmente naturali-
zada, lejos de los artificializados protagonistas femeninos mas propios de los artefactos elabora-
dos, presumiblemente, por varones.
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Un ejemplo de un rage-comic de este estilo se puede ver en la siguiente imagen:

Imagen extraida de CudntoCabron.

Como se puede ver, la accidn estd completamente protagonizada por una mujer y no parece
haber ningln elemento estereotipicamente femenino, ni se denosta de ninguna manera a la
protagonista por ser mujer, sino que mas bien el hecho de que el personaje sea femenino no es
lo importante de la historia.

Discurso racista

En el caso de las razas existe una predominancia de la caucasica. Asi, casi todos los rage-guys
presentan un color de piel absolutamente blanco. Tanto es asi que incluso en los rage-guys que
estan disefiados a partir de personas de piel negra o de origen asiatico, son dibujados de la misma
manera que los blancos.
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Podemos ver ejemplos de estas conversiones en las siguientes imagenes.

Imdagenes extraidas de KnowYourMeme.

En este sentido, podria decirse que en el caso la inmensa mayoria de los memes sucede lo que
Aparici y Barbas (2010) afirman: las representaciones son realizadas por hombres, de origen oc-
cidental, de piel blanca y heterosexuales.

Algo que detecta Milner es que se presume que el que hace una publicacidn en Internet es
blanco, a no ser que se explicite lo contrario (Kendall, 2002; citado en Milner, 2012). A esto de-
bemos afiadirle el que los medios de comunicacién crean estereotipos asociados a las distintas
etnias y construyen representaciones sobre mestizos, inmigrantes, etc. (Aparici, 2010). La mirada
blanca en los medios de comunicacidn crea estereotipos sobre etnicidades y construye una re-
presentacion determinada sobre los mestizos, los aborigenes, los gitanos, los inmigrantes, etc.
De esta manera y tal y como sucede con la minoria homosexual, las personas de otras razas
quedan obviadas y/o sefialadas en los memes y otros artefactos de Internet y, por lo tanto, estan
bien lejos de estar normalizadas.

Como ocurre con la Foca homdfoba, el racismo también tiene memes propios. Uno de los casos
mas significativos es el del Perro Racista (Racist Dog). Un ejemplo de este meme se puede ver a
continuacion.

Imagen extraida de 9GAG.
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Este se caracteriza por hacer comentarios racistas y xenéfobos de todos los estilos. Se escogié
esta imagen porque, como se puede apreciar, el perro tiene una mancha entre la trufa (nariz) y
la boca que guarda cierto parecido con el bigote de Hitler.

También existe otro perro racista, como se puede ver en la siguiente imagen.

Imagen extraida de 9GAG.

En el caso de este perro, el caracter sigue siendo totalmente racista, pero es un racismo de ne-
gros sobre blancos.

Conviene traer a colacion que Milner (2012) identifica como parte de su estudio la comunidad
4chan como saliente en cuanto a discursos racistas. Recuérdese que la reputacién de esta comu-
nidad, seglin el mismo autor, es de antisocial.

En el caso del contexto hispanohablante de la seccidn de image macro series de CudntoCabron,
hemos encontrado un meme genuino de la comunidad que se utiliza, fundamentalmente para
manifestaciones de hechos inverosimiles que en ocasiones se atribuyen a diversos grupos mino-
ritarios: mujeres, canis, gitanos, etc. El meme estd protagonizado por una imagen de lker Jimé-
nez, el conductor del programa de misterio Cuarto Milenio.
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En lo que al racismo compete, el meme se utiliza para textos como el siguiente.

Imagen extraida de CudntoCabron.

Como se puede ver, el meme tiene un caracter fundamentalmente racista, en este caso, relacio-
nado con la etnia gitana. Este tipo de racismo es relativamente frecuente en la seccidn de image
macro series de CudntoCabron. Creemos que esto se debe a una herencia cultural mds propia de
Espafia, donde uno de los principales blancos de racismo son precisamente los gitanos (Calvo,
1990).

Es importante sefialar que gran parte de los aportes racistas que se hacen en memes y rage-
comics tienen un caracter eminentemente humoristico. Lejos de mostrarse como una critica fe-
roz entre etnias, son una reproduccién/traduccién a formato meme de los chistes racistas pre-
sentes en otros medios. Ademas, la mayoria de las producciones racistas podrian interpretarse
como una critica burlesca al discurso racista sentido, poniéndolo de manifiesto; mas que una
reafirmacién de dichos discursos. Visto asi, podrian ser, en cierta medida, un medio para poner
de relevancia algunos discursos no compartidos por el memenauta que elabora el meme, pero
presentes en el discurso cotidiano que denunciaria el meme. Un ejemplo mds saliente de la re-
produccién del discurso para criticarlo lo podemos ver en la image macro series denominada
Almost Politically Correct Redneck (traducible como Paleto Casi Politicamente Correcto).
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Un ejemplo de este meme lo podemos ver en la siguiente imagen.

Imagen extraida de 9GAG.

En la imagen anterior se dice “No deberia haber discriminacién por salario, sin importar si traba-
jas en una oficina, en una fabrica, o haciendo trabajos de mujeres”. Este tipo de memes trata de
criticar determinada ideologia xendfoba, sexista, etcétera, a la par que la atribuye al denostado
colectivo de los denominados como rednecks (campesinos de los estados del sur de EEUU).

A pesar de todo, hay lugar para cierto optimismo, ya que Internet permite que se expresen va-
riedad de voces, algunas pertenecientes a colectivos con tradicionalmente poco peso en los dis-
cursos publicos (Milner, 2012), y concede a estas minorias cierta libertad de expresién y de co-
municacién (Aparici, 2010).

Discurso generacional

Dentro de los artefactos de Internet existe cierta presencia de producciones en las que se habla,
de una u otra manera, de las generaciones, sus usos y sus costumbres. Un tipo muy frecuente de
estas producciones incluyen imagenes de objetos utilizados por generaciones anteriores. Desde
nuestro punto de vista, este tipo de artefactos tratan de cubrir ciertas necesidades psicoldgicas
hacia el sentimiento de pertenenciay la identidad. A este respecto, hemos detectado varias ten-
dencias, que describimos a continuacion.

En primer lugar, hemos identificado una tendencia que se manifiesta mediante artefactos que
evocan objetos, producciones culturales, etcétera, propios de una generacion, y las situaciones
relacionadas con ellos. Con mucha frecuencia, estos objetos estan relacionados con la infancia,
como juguetes, videojuegos, golosinas, etc. La frase identificativa de estos discursos es una del
tipo “If you know this, your childhood was awesome”, que se suele utilizar como titulo de los
artefactos, o es incluso su caption.
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=
»
(=)

S Download 9GAG for iPhone!

Imagen extraida de 9GAG.

En este sentido, haciendo una analogia con una reunién no virtual de individuos, este tipo de
artefactos seria como si una persona entre los reunidos gritara “que levante la mano quien sea
de los 80”. En las comunidades de artefactos sucede algo similar a lo que previsiblemente ocu-
rriria en esta hipotética reunion. Es decir, se redinen los nacidos en los 80 y comentan sobre ello.
De este tipo de artefactos, es extraible (y, de hecho, algunas veces es explicito) que lo que no
sea de los 80, por seguir con el ejemplo, es peor. En este sentido, en el caso del discurso genera-
cional, estdn funcionando los mecanismos de la otredad presentes también en los discursos se-
xistas y racista. Un ejemplo de esto se aprecia en la siguiente imagen.

Imagen extraida de CudntaRazon.

Por otro lado, existe otra tendencia del discurso generacional que toma forma en artefactos que
contraponen producciones y aspectos culturales de generaciones actuales con anteriores. Esta
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contraposicion se suele utilizar para denostar o criticar, de alguna manera, las practicas de la
generacion actual, ensalzando de paso las practicas de generaciones anteriores. De acuerdo con
el psicdlogo social Myers, existe en las personas la tendencia de lamentarse de los valores de la
generacion siguiente, en parte porque tienen la ilusion de que los valores que tenian de jévenes
son mas cercanos a los que tienen ahora (Myers, 2012), y distintos de los que mantiene la juven-
tud actual. Un ejemplo de ello lo proporciona Roberto, uno de nuestros entrevistados, quien ya
ve lejanos sus valores con los de la generacién mas joven: “[...] ellos han crecido directamente
teniendo esto [Internet] en sus vidas, y eso condiciona mucho, al fin y al cabo, como puede ser
el desarrollo de una persona a varios niveles, por eso creo que, que bueno, que hay un distan-
ciamiento mucho mayor del que pueda haber, creo, que yo estoy... nosotros podemos estar mas
cerca a alguien que nos saca diez afos a alguien que tenga diez aflos menos.”
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Podemos ver un ejemplo de critica de las generaciones siguientes en el siguiente rage-comic:

Imagen extraida de 9GAG.

Conviene traer a colacion que este tipo de artefactos tienen un caracter aleccionador y bastante
normativo, en el sentido de que muestra lo que no se debe hacer, y en ocasiones, lo que si se
debe hacer. Desde nuestro punto de vista, este tipo de discurso sobre la juventud y sus practicas
es ciertamente irreflexivo. Poniendo un ejemplo, si los nifios de los sesenta jugaban a empujar
una rueda con un alambre, en vez de jugar con el smartphone, es porgue en los sesenta no habia;
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al igual que los nifios de los noventa jugaron con los Pokémon. Con esto queremos decir que
cada generacién hace uso del ocio y actividades que su contexto socio-histdrico-econémico pone
a su disposicion, de las habituales del lugar en el que viven, y de los productos que en ese mo-
mento estan en circulacién.

£l discurso del geek

El discurso reproductivo que denosta a los geeks es distinto a los presentados anteriormente, ya
gue es un discurso mucho mas reciente. El colectivo que critica es mas reciente que los otros, ya
gue surgio con la aparicidn de los ordenadores personales y el movimiento fan. Antes de hablar
de la cultura geek, es preciso hacer una pequeiia aclaracion terminoldgica. De una manera u
otra, los términos que se listan a continuacién se han usado (mds o menos correctamente) para
referirse a ciertos sectores de la poblacién con unas caracteristicas determinadas:

- Geek: Hace referencia a un tipo de persona sedentaria, que dedica mucho tiempo a la
tecnologia y la informatica, presumiblemente solitaria y con poco éxito en las relaciones
amorosas. Como diria Milner (2012), es, tipicamente, un sujeto tecnoldgicamente bri-
llante, pero socialmente torpe.

- Nerd: Aunque veces se solapa con geek, nerd hace referencia a la figura del empolldn.
Con frecuencia geek y nerd se usan de manera indistinta, debido a que comparten la
pasion por la tecnologia, y porque no es raro que aparezcan juntos.

- Freak: Este término es usado en inglés “para referirse a aquellas personas que por alguna
malformacion o caracteristica poco usual eran exhibidas en los circos” (Roura, 2012:30).

- Friki: Este término proviene del inglés freak, pero se le ha dotado de un significado que
lo asemeja, en cierta medida, al término geek. No obstante, “lo friki no solo tiene que
ver con la informatica, Dragones y Mazmorras, la animacion japonesa y los cémics. Hay
muchas mads cosas ahi afuera por las que la gente se apasiona, incluso se obsesiona, que
podrian hacer que se los calificara también a ellos como frikis.” (Denmead, 2011; citado
en Roura, 2012:30).

En ciertos circulos, decir memes es decir geek, o mejor dicho, friki en el contexto espafiol. Asi, el
estereotipo de persona con alta competencia informdtica y baja aptitud social del geek se puede
ver en los memes. De hecho, de acuerdo con Milner (2012), “en muchos macros, el contribuidor
prototipico del discurso de Internet es, no sélo hombre, sino geek, nerd o perdedor [loser en el
original] también” (p. 205).

Una manifestacion bien saliente a este respecto es el meme mencionado anteriormente Butthurt
Dweller (que también recibe los nombres de Basement Dweller, Gordo granudo o Gordo friki).
La imagen de este meme ha sido adaptada al formato rage-guy, es decir, a dibujo lineal en blanco
y negro, y es posible verlo en rage-comics. El Gordo granudo representa todas las caracteristicas
prototipicas de un friki: obeso, feo, con el pelo largo, fan apasionado y sabelotodo de los video-
juegos, ordenadores, cémics, etc.
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En el siguiente collage se puede ver, la imagen original (izda.), la image macro series (centro), y

el rage-guy (dcha.)

Imdgenes extraidas de KnowYourMeme.

Es digno de mencién que este meme tuvo mucho mas trafico desde Espana (KnowYourMeme:
Butthurt Dweller, 2013), pese a que su origen fue en un foro localizado en Finlandia (ibid.). Por
ejemplo, en el famoso foro espafiol ForoCoches este personaje se hizo tan famoso que uno de
los moderadores accedio a realizar una entrevista a su protagonista, la cual es accesible desde la
entrada para este meme en KnowYourMeme, y traducida al espaiol en ForoCoches.
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A continuacidn se muestra una imagen da cuenta de la importancia de este meme en este foro
espafiol.

Captura de pantalla extraida de friki.net

Como hemos mencionado, otro meme que frecuentemente muestra situaciones relacionados
con la torpeza social que se le atribuye al geek es el Socially Awkward Penguin. Este image macro
series, segun Milner, muestra “tendencias geek estereotipicamente aplicadas (y, algunas veces,
adoptadas) a subculturas de Internet” (2012: 154).

Los memes critican con frecuencia la figura del geek, pero, Milner (2012) advierte de que los
colectivos de memes, al proceder de la cultura geek que construyd Internet, portan ciertas ma-
neras de entender el mundo, cierto ethos, el cual puede favorecer determinadas visiones de-
sigualitarias. Esto es, en los memes podrian mantenerse ciertos sesgos presentes ya en la cultura
geek, como, por ejemplo, determinadas visiones sobre el que es incompetente informatico, so-
bre la mujer o sobre ciertas actividades sociales.
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En suma, podriamos decir que a través de los memes se reproducen historias, estereotipos y
discursos «de siempre». A pesar de todo, como dijimos anteriormente, en Internet, de acuerdo
con Milner (2012) hay mas hueco para el debate y las minorias que en otros medios. No obstante,
el hecho de que las narraciones y discursos dominantes se retransmitan por Internet es poten-
cialmente mds peligroso que a través de otros medios de comunicacidn. Alguna de las razones
son la frescura y mayor libertad atribuidas a Internet. Ademas, se la idealiza como carente de los
intereses y los vicios que caracterizan otros mass-media (Johnston, 2009).

Ademas, como vimos anteriormente, se presume que los memes estan publicados de manera
desinteresada y por memenautas. Esto podria llevar a que un memenauta diera mas crédito a
un mensaje proveniente de un memenauta que a otros mensajes procedentes de otras fuentes.
Como sustento a la anterior frase, Brifiol et al. (2001) afirman que las personas pueden ser per-
suadidas mas facilmente si consideran a la fuente del mensaje similar a ellos mismos, o pertene-
cientes al mismo grupo, incluso si no le conocen directamente.

Esto redunda en mayor credibilidad de los mensajes de los memes para los memenautas. Ade-
mas, puede ayudar a que se reproduzcan este tipo de narraciones sin que los memenautas sean
conscientes de ello. Por ello, desde nuestro punto de vista, esto se deberia tener en cuenta desde
el ambito de la educacidn medidtica, de tal manera que el memenauta tenga las habilidades y
herramientas necesarias para poder juzgar los discursos que se dan. Maxime teniendo en cuenta
gue muchos memenautas forman parte del sistema educativo y que “Las imdagenes representa-
das sonimdgenes construidas que terminan por inventar en nuestro imaginario una determinada
concepcion de la realidad.” Aparici (2010: 17).

Discursos reactivos

Denominamos reactivo a un tipo de discurso presente en los memes consistente en expresar una
critica o una satira a otros discursos o aspectos sociales. Se caracteriza por surgir como reaccién
o protesta a otros artefactos que expresan diversas tematicas. Desde nuestro punto de vista,
esta critica es distinta a la que se hace en otros medios y bebe de la mayor pluralidad de Internet.
Los medios de comunicacién suelen estar sujetos a mecanismos de censura mas o menos expli-
citos. En los medios de comunicacién masivos y tradicionales, al tener una estructura jerarqui-
zada, estos mecanismos de censura funcionan de una manera mas efectiva que los de estructura
distribuida. Es facil pensar que una simple orden de Berlusconi o su gabinete de comunicacién
sea suficiente para evitar que imagenes de sus fiestas del bunga bunga no sean publicadas en
los medios de comunicacidn que él posee, mientras que si se difundirian en otros medios.

Por otro lado, en Internet como red distribuida que es, la censura no tiene un efecto tan efectivo
ni inmediato. Podria decirse que en Internet a dia de hoy y en una gran parte del mundo la cen-
sura no tiene esta efectividad.

En este apartado incluimos ejemplos de discursos reactivos para los casos descritos anterior-
mente en la seccién de discursos reproductivos, a saber, el discurso generacional, para tematicas
sexistas. Todos estos discursos reactivos persiguen la contradiccion, la aportacién de contra-
ejemplos a estos discursos dominantes.
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En el caso de los discursos machistas, se pueden encontrar voces contrarias a la caracterizacién
de hombres y mujeres propia del machismo. Como se menciond anteriormente, el contexto
friendzone es uno de los mds machistas de los que hemos considerado. A continuacién, se mues-
tra un contraejemplo que pone en cuestion el discurso dominante de que cuando una mujer
hace friendzone es malvada.

Imagen extraida de Joyreactor.com.

El meme Matrix Morpheus / What if | told you es utilizado para poner de relieve un comporta-
miento tdcito el cual se quiere criticar y desnaturalizar. Asi, con el caso de la friendzone, este
meme responde: “¢Y si te dijera que friendzonear es una patrafia porque las chicas no son ma-
guinas en las que metes monedas de-ser-amable hasta que cae sexo?”.

Los discursos racistas estan sujetos también a reacciones que los contradicen. No obstante,
desde nuestro punto de vista, tiene menor presencia en Internet que los otros contradiscursos
considerados. Como ejemplo insigne de critica al racismo, recuperamos el ejemplo expuesto an-
teriormente de Succesful Black Man. En este meme, como se recordara, en su texto superior
incluye una premisa con marcado cardcter racista, estereotipicamente asociado al colectivo afro-
americano. En el texto inferior o remate continda con un texto totalmente opuesto a la premisa
y a lo que seria esperable del estereotipo asociado.
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Un ejemplo de esto se ve en el siguiente meme.

Imagen extraida de KnowYourMeme.

Aunque el chiste tiene mas sentido en inglés, podria traducirse como “Odio a los blancos /
cuando se mezclan con los oscuros en la colada”. Este segundo texto supone un espacio para la
critica de discursos racistas.

Con respecto de los discursos generacionales conservadores que describimos en el apartado
anterior, hemos detectado una tendencia que la contraataca. El objeto de este tipo de artefactos
es poner de relieve y criticar algunos aspectos absurdos o irreflexivos de los artefactos que re-
producen la critica generacional.
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Un ejemplo esta critica se puede ver en el siguiente artefacto:

Imagen extraida de 9GAG.

En esta imagen (que hemos tenido que dividir en dos columnas) se alnan todos los elementos
tipicos de los artefactos que critican generaciones distintas. No obstante, en este caso la gene-
racién ensalzada es una propia de la Edad Antigua. Mediante este ejemplo absurdo el artefacto
pretende criticar el discurso reproductivo generacional consistente en idealizar los objetos y
practicas culturales propios de una generacion.

Como se puede extraer de los discursos reactivos, no todo en los memes es Unicamente humor,
sino que es habitual encontrarse criticas y satiras utilizando memes para ello (Milner, 2012).
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Representacion de la educacion

Como parte del andlisis de la representacién sobre la educacién, incluimos los principales hallaz-
gos de una investigacidn previa, iniciada a principios de 2012 como parte de una asignatura del
master. Esta investigacion analiza la representacion de la realidad educativa a partir de rage-
comics extraidos de CudntoCabron. El trabajo incluyé un analisis de los rage-comics publicados
desde la creacion de la pagina (2010) hasta enero de 2012. Las publicaciones que se tienen en
cuenta para el analisis, como se vera continuacion, son de tematica educativa. La metodologia
para esta investigacién consistié en recopilar las vifietas que trataran temas de educacién y de
formacion del total de todas las vifietas publicadas en CudntoCabron.

Conviene también hacer un andlisis comparado de las representaciones de la realidad en distin-
tos medios de comunicacion. En palabras de Aparici et al. (2009), “Es necesario comparar las
construcciones que realizan los diferentes medios de la realidad porque los valores y actitudes
estan siempre presentes en los textos de los medios que, de manera implicita o no, también
ensefian una representacién del mundo.” (p. 295) Porque como sefialan Aparici y Barbas (2010)
“El peligro es limitarse siempre a las narrativas o a los enfoques Unicos sobre cualquier tipo de
acontecimiento ya que construyen representaciones homogéneas” (p. 39). Y es conveniente
comprobar en qué medida “Estas cuestiones representacionales se ven alteradas en la Web y los
discursos unicos pueden verse transformados a través del periodismo ciudadano de los ciber-
nautas. [...] Es necesario saber de qué manera los relatos uniformes y los mensajes estereotipa-
dos han influido en nuestro pensamiento” (Aparici y Barbas, 2010:59).

El otro aspecto a analizar en este trabajo es la representacidn de la educacién en los medios
educativos. De un estudio elaborado por de Pablos y Ballesta (2011) se puede extraer lo si-
guiente:

e El discurso medidtico sobre la educacidn es ciertamente homogéneo.

e Las noticias sobre lo educativo son habitualmente escasas.

e laeducacidn se representa mas frecuentemente en prensa digital que en su variante en
papel.

e Muchas de las noticias sobre educacién en la televisidn se asocian con la conflictividad.

e En el cine también se muestran las aulas en clave de conflictos, como entornos proble-
maticos.

e En el cine se fabrican numerosos clichés sobre profesores y alumnos.

Para el presente analisis, se revisaron mas de 400 vifietas de CudntoCabrdn en las que se aborda
de una u otra manera el tema de la educacion. En el Anexo VIl se incluye una seleccién de 55 de
estas imagenes.

Las principales conclusiones que se hallaron en el analisis fueron las siguientes:

e Los profesores y los alumnos se muestran como enemigos, o al menos, como agentes
gue actuan de manera independiente, sin importarse.
e Los alumnos estudian, se examinan y olvidan lo estudiado.

e Los alumnos se aburren en clase.
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e En clase hay distintos arquetipos de alumnos: empollones, graciosillos, malotes y el
resto, de relleno.

e Los alumnos se distraen facilmente durante sus tareas estudiantiles.

e Los alumnos aplican constantemente la ley del minimo esfuerzo.

e Los alumnos tratan de ocultar la verdad a sus padres en relacién con sus estudios.

e Los alumnos priorizan el ocio a sus tareas estudiantiles.

e Los profesores no explican bien y avanzan rdpidamente con el temario.

e La primaria es facil, divertida y motivante, las etapas posteriores, no.

Como se puede apreciar, la representacion que se hace en las vifietas analizadas deja en bastante
mal lugar al sistema educativo en su conjunto: los agentes no mantienen buenas relaciones entre
ellos, no hacen bien su trabajo y no cooperan.

Tal y como se sugirié anteriormente, parece que en los rage-comics analizados no se hace otra
cosa que reproducir en gran medida los clichés en relacién con las aulas: conflictividad, pasividad,
falta de motivacién, etc. Podria decirse que, en lo que a educacidn refiere, los rage-comics ana-
lizados reproducen grandemente los discursos sobre las aulas que se pueden ver en otros medios
como el cine o la television.

Hay un hallazgo del presente analisis que nos resulta especialmente llamativo porque creemos
gue esta bastante consolidado en el conjunto de representaciones sobre la educacidn en Espafia:
la diferencia importante que existe entre la primaria y las etapas posteriores. Creemos que las
autoridades educativas podrian priorizar la evitacién de los tremebundos cambios de etapa y tal
vez el desproporcionado fracaso escolar espafiol se veria frenado.
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El siguiente rage-comic es un ejemplo de estos cambios en las etapas educativas.

Imagen extraida de CudntoCabron.

En el cdmic anterior podemos ver cdmo el estado de danimo general pasa de ser feliz en la Prima-
ria, a despreocupado en Secundaria, y finalizando con el absentismo propio de la etapa univer-
sitaria.

Es digno de mencion el hecho de los rage-comics son de corte humoristico y esto posiblemente
haya sesgado el contenido y el tratamiento de las vifietas que alli se publican. Es decir, el hecho
de no haber encontrado vifietas sobre la cooperacion en clase o sobre las buenas relaciones
entre profesores y alumnos puede deberse en parte a que esos temas no son graciosos. En este
sentido, muy posiblemente las vifietas responden, en su mayoria, a los estereotipos sociales so-
bre la ensefianza porque esto favorece en gran medida la publicacion de las vifietas. Ademas, es
de esperar que aquéllas que hagan lo contrario no lleguen a publicarse y que los mismos poten-
ciales productores de las mismas no las elaboren por considerar que estds les iban a reportar
menor prestigio social que otras con representaciones socialmente mas aceptadas.

En definitiva, al igual que con los discursos reproductivos, esto puede redundar en que se asuma
gue el contexto educativo es negativo y perjudicar el desarrollo de las clases.
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PARTE 3: CUESTIONARIO

Método

Participantes

El cuestionario fue realizado por un total de 85 individuos, aunque el total de aportaciones vali-
das es de 81. La manera de contacto fue a través de redes sociales y con las cuentas personales
de los propios investigadores. Por lo tanto, es razonable asumir que la mayor parte de los parti-
cipantes sean contactos de primer o segundo grado de los investigadores. Entendemos que esto
puede suponer un sesgo de cara a la representatividad de la muestra, no obstante, no disponia-
mos de otro vehiculo tan accesible como las redes sociales para la difusién del cuestionario on-
line. Hay que traer a colacién que era algo sabido, previamente a la difusién del cuestionario, el
hecho de que nuestros contactos presentan, en su mayoria, caracteristicas demogréficas simila-
res a los usuarios de paginas de memes.

Basandonos en las respuestas de los usuarios, podemos afirmar que la mayor parte de los parti-
cipantes son varones y, en lo que a la edad refiere, el mayoritario es el grupo con un rango de
edad comprendido entre 20 y 25 afios (55% del total).
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El grafico siguiente recoge la estructura de la muestra en cuanto a edad y sexo:
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Distribucién de la muestra en cuanto a edad y sexo.

Segun las respuestas de los usuarios, los participantes que declararon su sexo se componen de
61% hombres y 39% mujeres.

Como se puede ver en el Anexo Il, que incluye los materiales originales del cuestionario, el cues-
tionario trata sobre cuestiones relacionadas con los memes, que describiremos mas adelante.
Por lo tanto, el publico objetivo del cuestionario habia de tener cierto conocimiento y contacto
con los memes y otros artefactos. Esto es asi porque es imposible hacer una definicidn aceptable
de una realidad desconocida.
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Instrumentos

El cuestionario sdlo se podia cumplimentar por Internet, estaba alojado en una pagina web pro-
pia, cuyo URL es http://edumemes.com/encuestas/, y era accesible para todo aquél que acu-

diera a esa direccidon web. No requeria de ningun tipo de registro, ni de creacién de cuenta de
usuario para poder realizarlo. Era anénimo, es decir, el usuario no tenia que facilitar ningin dato
personal como nombre o correo electrénico. A pesar de que el cuestionario es andénimo, se in-
cluyen dos cuestiones relativas a informacion demografica de los participantes: el sexo y la edad.

El instrumento utilizado es un cuestionario abierto, con la salvedad del ultimo item que pregun-
taba por sexo y edad. La eleccion de la modalidad abierta en los items del 1 al 8 inclusive venia
justificada por que quisimos evitar a toda costa sesgar las respuestas de los participantes. Este
criterio es el que guia también el orden de los bloques y los items. Asi, primero se presentan las
imagenes sin sugerir cémo se las puede denominar, y posteriormente se pide una definicion del
término meme. Si se hubiera hecho al revés, hubiera sido mas factible que los participantes tu-
vieran reciente el término meme y se produjera un cierto efecto de priming. No obstante, en la
presentacion del cuestionario en los eventos y redes sociales, el cuestionario era referido como
encuesta sobre memes, que fue la Unica manera que se nos ocurrié para llamar la atencién de la
gente y de los usuarios de memes.

El cuestionario constaba de 9 items y esta estructurado en tres bloques. En primer lugar, el Blo-
que Imdgenes tenia cuatro items en los que se preguntaba al participante cdmo denomina las
imdgenes que se presentaron. Estas imdgenes eran:

iTEM 1. Un collage con cuatro image macro series.
iTEM 2. Un collage con cuatro rage-guys.

ITEM 3.  Un rage-comic.

ITEM 4. Un cartel desmotivacional.

Las imagenes que se eligieron para formar parte de los items fueron elegidas porque las consi-
deramos ejemplos insignes de cada una de las categorias. Escogimos collages para los items 1y
2 para evitar que los usuarios centraran sus respuestas en los nombres concretos de cada una
de las partes de collage (Yao Ming en lugar de meme). De esta manera, pretendimos que los
participantes se centraran en las imagenes como pertenecientes a un conjunto cuyo nombre era
el que solicitdbamos.

En segundo, lugar el Bloque Definiciones comprendia dos items en los que el participante tenia
gue redactar una definicion escrita breve y personal sobre concepto de meme, y poner un ejem-
plo de ello.

iTEM 5. Pegar una direcciéon con un ejemplo de lo que el participante considera un
meme.
iTEM 6. Proporcionar una definiciéon propia sobre el concepto de meme.

Por ultimo, el Bloque Personal incluye tres items en los que se pregunta al participante sobre sus
preferencias y usos con respecto de los memes, y se finaliza con las preguntas sobre datos de-
mograficos.
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TEM 7.  Meme favorito.
iTEM 8. Paginas de memes mas visitadas.
TEM9.  Edady sexo.

Para la confeccidn de la web del cuestionario se utilizé un gestor de contenido llamado Joomla!,
cuya base de datos permite recopilar y consultar facilmente las respuestas de los participantes.
Este sistema también registraba el tiempo de respuesta de los participantes y nos enviaba un
mensaje electronico cada vez que habia un registro nuevo completo. Como contrapartida esta
el hecho de que el sistema no permitia registrar aquellas respuestas de quienes no terminaban
por completo el cuestionario. Estos aspectos fueron definitivos para decantarnos por Joomla!
como herramienta por encima de otras como las que proporciona Google Drive. Dicha herra-
mienta, aunque permite el disefio facil y simple de cuestionarios, no permitia la inclusidon de
imagenes ni el registro del tiempo de cumplimentacién, al menos en el momento en el que desa-
rrollamos el cuestionario y con la versidn gratuita de la herramienta.

El tono comunicativo del cuestionario era desenfadado y se procuré que la interfaz fuera amiga-
ble, simple y atractiva para usuarios de paginas de memes. A este respecto, y como se puede ver
en el Anexo ll, se utilizaron elementos propios de las paginas de memes. También tratamos de
que el disefio del interfaz fuera lo mas usable posible, de tal manera que se maximizara el nu-
mero de respuestas y tratando de minimizar los errores de programacion. Para ello, la pagina
web del cuestionario fue evaluada siguiendo las directrices del consorcio W3C para la calidad de
la programacion web, en lo que al cddigo HTML refiere.
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En la captura de pantalla siguiente se puede ver el validador W3C de la pagina principal del cues-
tionario.

WSC“‘ Markup Validation Service

Check the markup (HTML, XHTML, ... of WWeb documents

This document was successfully checked as XHTML 1.0 Transitional!

Result: Fassed

Address : http://vmme. edumenes . com/encuestas/
Encoding: utf-g | (detect automatically) |
Doctype: XHTML 1.0 Transitional | (detect automatically) =

Root Element: himl

Root Namespace:  hitp: /w3 org/ 1999 5html

Congratulations

The document located at <hftp fwaeiy edumemes. com/encuestas’= was successfully checked as
FHTML 1.0 Transitional. This means that the resource in question identified itself as "XHTWL 1.0
Transitional" and that we successiully performed a formal validation of it. The parser implementations
wie Used for this check are based on OpensSP (SGMLGML) and libxml2 (ML)

“valid" Ican{s) an your Web page
To showe your readers that you have taken the care to create an interoperable VWeb page, you may

display this icon on any page that validates. Here is the HTML you could use to add this icon to your
Web page:

~ XHTML
- 1.0

Home About.. Mews Docs Help & FAQ  Feedback Contribute

This service runs the W3C Markup “alidator, y1.3.
(W‘ COPYRIGHT @ 1994-2012 W3CHE (MIT, ERCIM, KEIC), ALL RIGHTS RESERWED . W3C
LISBILITY, TRADEMARK, DOCUMENT USE AND SOFTWARE LICENSING RULES APPLY.
¥OUR IMTERACTIONS WiTH THIS SITE &RE IN ACCORDANCE WiITH OUR PUBLIC AND
MEMBER PRIV&CY STATEMENTS.

Captura de pantalla extraida del validador W3C.

Otro aspecto que fue esencial en la elaboracién del cuestionario fue su duracién. Siendo muy
conscientes de que el nimero de respuestas totales iba a depender mucho de la duracidn del
cuestionario, lo disefiamos tratando de que tuviera el menor nimero posible de items y de clics
necesarios para completar el registro. La solucidn final se componia de un total de 11 pantallas
que incluian los 9 items, una pantalla de inicio con unas breves instrucciones y una pantalla de
finalizacion que indicaba que el cuestionario habia sido cumplimentado correctamente y agra-
decia a los participantes por su colaboracién.

En el Anexo Il se pueden ver capturas de pantalla de todas las partes del cuestionario online, asi
como las imagenes utilizadas.
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Procedimiento

La manera de contacto con los participantes fue a través de redes sociales, principalmente Face-
book, Twitter, Tuentiy LinkedIn. Se crearon los denominados eventos en Facebook y Tuentiy se
lanzaron mensajes abiertos a toda la red en Twitter y LinkedIn. Por un lado, los eventos tenian
caracter abierto, lo que quiere decir que cualquiera de los invitados podia, a su vez, invitar a mas
gente. A continuacién mostramos una captura de pantalla del evento que publicamos en Tuenti.

Captura de pantalla extraida del evento en Tuenti.

Por ultimo, los participantes no recibieron ningun tipo de recompensa, mas alla de la gratifica-
cion verbal. El periodo en el que el cuestionario estuvo accesible al publico y fue cumplimentado
se prolongo del 12 de febrero de 2013 hasta el 5 marzo del mismo afio.

El gestor de contenido escogido para el cuestionario no registraba respuestas de quienes no lle-
garan hasta el final del cuestionario, es decir, que no cumplimentaran satisfactoriamente todas
las preguntas. Por otro lado, el software registraba como respuesta cualquier aportacién por
absurda que fuera (p. e., hubo respuestas como “ORZUELO” o “cancer”). Las respuestas tipo trol
y absurdas son el riesgo de la utilizacién de un cuestionario de caracter abierto. En nuestro caso,
y como veremos en el apartado de resultados, hay un cantidad importante de respuestas no
vélidas.

Resultados

A la hora de analizar las respuestas de los participantes, hemos encontrado que raramente los
participantes introdujeron exactamente el mismo texto, lo que es comprensible al ser respuestas
abiertas. Es mas, la tonica general es justamente la contraria. Esto requirié que aglutindramos
las respuestas similares para poder categorizar y analizar las respuestas desde un punto de vista
cuantitativo. Fruto de este proceso son las categorias que se ven a continuacién. Hay algunas de
estas categorias cuya elaboracién resultd mas conflictiva que otras. Por ejemplo, la categoria
Nombre pureta hace referencia a un tipo de respuestas que mencionaban algunos nombres re-
lacionados con los artefactos de Internet pero que no eran estrictamente los que aparecen en
las otras categorias de respuesta. Por ejemplo, en el item 1 (que preguntaba por el nombre de
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unas image macro series), se categorizaron como Nombre pureta respuestas como “advice ani-
mal” o “philosophical quotes”.

Las respuestas de los items del 1 al 4 se categorizaron de manera exclusiva, es decir, que las
respuestas pertenecian o a una categoria o a otra. Esto es, la respuesta de un participante sélo
se incluyd en una categoria. Por eso elegimos la presentacidn mediante un grafico de sectores,
ya que permite formar una representacién visual al lector de manera sencilla acerca de las pro-
porciones de las respuestas. Por otro lado, las respuestas a los items 5, 6, 7 y 8 fueron categori-
zadas de tal manera que las respuestas de los sujetos pudieran ser incluidas en varias categorias.
Por ejemplo, en el caso del item 8 (en el que se le preguntaba por las paginas de memes que se
visita habitualmente) podian incluir e incluian referencias a mas de una pagina web. Por ello, la
suma de las respuestas es mayor que el nimero de la muestra. En este sentido, el tipo de grafico
escogido es un grafico de barras, que permite comparar las respuestas de manera no relacionada
con el total. En el Anexo Il se incluyen todas las respuestas sin categorizar de los 81 participantes
para todos los items.

En lo que a aspectos generales y comunes a todos los items refiere, merece especial mencion las
respuestas absurdas o, lo que en la jerga de Internet se denomina troleo. Ejemplo de ello son las
respuestas anteriormente citadas. El siguiente grafico recoge el porcentaje de estas respuestas
no validas de todos los items:

Porcentaje No Validos

35,00%
30,00%

25,00%

20,00%

15,00%

10,00%

=1, 11

0,00% L -

Item1 Item2 Item 3 Item 4 Item5 Item 6 Item 7 Item8 Sexo Edad Media

Porcentaje de respuestas no validas por item.

Como se puede ver, los items que mas destacan por su cantidad de respuestas no validas son el
5, el 7, el 8 y la pregunta sobre sexo del 9. La media de todos los items de respuestas no validas
esde 12,7%.

Ademas, es digno de consideracidon el porcentaje de respuestas del tipo no sabe. En esta catego-
ria se incluyen aquellas respuestas en la que los participantes declararon su desconocimiento
por la materia preguntada. Estas respuestas se pueden ver en el siguiente grafico:
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Porcentaje No Sabe
8,00%

7,00%

6,00%
5,00%
4,00%
3,00%
2,00%
1,00% I I
0,00%

Item1 Item2 Item3 Item4 Item5 Item6 Item7 Item8 Sexo Edad Media

Porcentaje de respuestas no sabe por item.

Las respuestas de este tipo son sensiblemente inferiores a las respuestas del tipo no valido.

[tem 1: ¢ Cémo llamas a imagenes como éstas?

Para este item, las categorias que resultaron del andlisis de las respuestas fueron las siguientes:

- Meme: Mencion a la palabra meme.

- Contenido: Referencia al contenido de la imagen en si.
— Vifietas: Mencion a la palabra vifieta.

- Nombre pureta.

- Novdlida.

- Nosabe.

La distribucion de las respuestas muestra una tendencia mayoritaria en denominar el primer
collage de image macro series como meme.

NO SABE
8%

NOMBRE
PURETA
10%




ftem 2: ¢ Qué son éstos?

En el analisis de este item se encontraron las siguientes categorias:

-  Meme.

— Personaje: Denominacidn genérica del dibujo (p. e. monigote o mufieco).
- Nombre pureta.

— Respuesta no vdlida.

- Nosabe.

- Contenido.

NO SABE RTA. NO VALIDA
CONTENIDO . 2% 4%
2%

Como puede apreciarse, existe una preponderancia en las respuestas que incluyen meme. Prac-
ticamente dos de cada seis participantes emitieron una respuesta de este tipo.

ftem 3: ¢ Como llamas a imagenes de este tipo?

En el analisis para este item encontramos las siguientes categorias:

- Vifietas / Tira: Analoga a la categoria vifieta anteriormente mencionada.
-  Meme.

- Contenido.

- Novdlida.

— Otras: Respuestas que no tienen cabida en las otras categorias.

- Comics: Mencion a la palabra comic.

- Rage-comics: Utilizacién del término especifico rage-comic.



OTRAS

4% RTA. NO
COMICS VALIDA
4% )
10%
RAGE-COMICS

2%

Del grafico anterior se extrae que en algo mas de un tercio de las respuestas incluyen la palabra
vifieta o tira (cémica).

ftem 4: ¢ Qué nombre das a esto?

En este item registramos las siguientes categorias:

- Otros: Respuestas no incluibles en otras categorias.

- (Des) Motivacional: Mencién a desmotivacional o motivacional.

- Imagen: Referencia a imagen o algo visual o gréfico.

- Origen Memondo: Referencia a alguna de las webs de Memondo Network.
- Péster/Cartel: Mencidn a la palabra pdster o cartel.

- Rta. No Valida.

- Meme.

- Vifieta.

- Nosabe.

MEME Vineta NO SABE
4% 4% 1%

RTA. NO VALIDA
8%

POSTER/CARTEL
8%
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La categoria Otros es la que mas respuestas engloba. Dentro de esta categoria se han incluido
respuestas que, al no repetirse suficientemente, no podian conformar una categoria disociada.
Ejemplo de respuestas de esta categoria son “absurdo” o “idiotez”.

De todos los items sobre denominaciones que hemos incluido en el cuestionario, éste es el que
mas desacuerdo entre participantes muestra. Parece que apenas uno de cada cuatro
participantes conoce la terminologia de corte mas académico o pureta para denominar a los
carteles (des)motivacionales.

item 5: ¢ Podrias poner un ejemplo de meme?

Este item, en donde los usuarios tenian que escribir o pegar la direccion web (URL) de un meme,
es el que tiene mayor proporcion de respuestas no vélidas: en torno a un tercio.

Para este item construimos las siguientes categorias:

— Rage-guy: Respuestas con URL de imdagenes de rage-guys.

— Rta. No Valida: Se incluyeron las subcategorias de pagina expirada (la pagina no esta
actualmente disponible), los que se negaban a hacerlo y las respuestas tipo trol.

- Nosabe.

— IMS: Respuestas con URL de imagenes de image macro series.

- Pdgina: Referencia a alguna web de memes, sin mencionar ninglin meme en concreto.

— Rage-comic: Respuestas con URL de imagenes de rage-comic.

- Otros.

Rage-comic Otros
5% 3%

Rage-guy
34%

Como se aprecia en el anterior grafico, la categoria que mas se repite es la de rage-guy. Es digno
de mencién que muchos participantes, en vez de poner un ejemplo concreto, referencian direc-
tamente a una pagina de memes. Por otro lado, también destacan las image macro series como
ejemplos de memes.

En el Anexo IV se pueden encontrar las imagenes de las respuestas validas excepto las conside-
radas no validas, para evitar el desagrado del lector.
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item 6: Describe qué es un meme

En este item los usuarios tuvieron que proporcionan definiciones realizadas por ellos mismos del
concepto meme. Para abordar la categorizacion, decidimos que cada elemento clave de la defi-
nicion se contara y, en caso de repetirse suficientemente, conformara una categoria. Por ejem-
plo, la respuesta de un participante fue “Una cofia popular y que se repite, con pequefias varia-
ciones, a través de internet”. Esta respuesta fue categorizada en Humory Origen. Eso implica que
de una misma respuesta se incluyé en varias categorias. Las categorias empleadas son las si-
guientes:

- Imagen/caracteristicas grdficas: Analoga a imagen.

- Chorradas/Humor: Mencién del componente humoristico o chistoso.

- Personaje.

— Origen: Mencién a que proceden de Internet o de alguna web en concreto.

- Emocién: Mencién a sentimiento o emocion.

- Expres/Facial: Referencia a expresiones faciales y muecas.

— Significados: Referencia a la atribucion de significado a las imagenes.

- Nosabe.

- Bagaje usuarios/comunidades: Referencia a que es reconocible por un conjunto especi-
fico de usuarios.

- No Vdlido.
-  Meme.
- Videta.
- Otros.
25 23
20 18
16
15
11
9
10 8 8 8 45 4
6 5
5 JIIFE
0 |
3 NS & S ¢ @ 3
%,\\da o@o o‘\,b\ \(9<<, o"\o @g\ .\&b %,50 &be b\\b & {(\Q’} O'éo
X L K N &S s
RN Q <« @ &% &S S
W& (bb <(,+Q Q
NS A\
&Qz ~O
9 Q
@ NG
o\& ~Q/\)(°
@ >
«® il

La categoria en la que hay mayor frecuencia de respuesta es la que hace referencia a las carac-
teristicas graficas del meme, seguida del tono humoristico y de la mencién del personaje o mo-
nigote protagonista del meme.
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ftem 7: ¢ Cudl es tu meme favorito?

Resultados

La categoria Otros incluye todas las respuestas unitarias. Todas las categorias utilizadas para el

analisis de este item son:

- Otros.

- Novdlido.

- Yao Ming.

- Nosabe.

- Trollface.

- No tiene: Ningun meme favorito.
- Feel like a sir.
- Fry Suspicious.
- Philosoraptor.
- Trolldad.

- Fuck Yeah.

- Facepalm.

- It's Something.

25
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En lo que a memes refiere, las respuestas indican que el meme referido mas frecuentemente

como favorito es el denominado Yao Ming. Ademas, existe una heterogeneidad bastante amplia

de las respuestas.

[tem 8: ¢ Qué pagina/s de memes visitas mas asiduamente?

Se conformaron las siguientes categorias durante el analisis de este item:

- CudntoCabron.

— Ninguna: Ninguna pagina de memes preferida.
- Novdlido.

- Otras.
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- 9GAG.

- 4chan.

35 33
30

25

De los resultados se extrae que la pagina mas asidua para los participantes del cuestionario es
CudntoCabron. Hay un numero importante de personas que declara no visitar asiduamente nin-
guna pagina de memes.

[tem 9: Nos harias un favor enorme si nos dijeras tu edad y tu sexo

Los resultados de este item se pueden encontrar anteriormente en el apartado Método, en el
subapartado Participantes.

Tabla Resumen de las Categorias

A continuacion mostramos una tabla que incluye todas las definiciones de las categorias, excep-
tuando las categorias que hacen referencia a nombres de memes o de paginas web concretas:

NOMBRE ]
CATEGORIA DEFINICION
(LS RGHEEEEE Mencion a desmotivacional o motivacional.

nal

CETEIHIE([(SYA Referencia a que es reconocible por un conjunto especifico de usuarios.
comunidades

O GIELET LT[0 Mencion del componente humoristico o chistoso.

Comics Mencioén a la palabra cémic.

Contenido Referencia al contenido de la imagen en si.
Mencidn a sentimiento o emocidn.

Expres/Facial Referencia a expresiones faciales y muecas.

Imagen / Caract. Referencia a imagen o algo visual o grafico.

graficas
Mencidén a la palabra meme.
Ninguna pdgina de memes preferida.
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No sabe Mencién a su desconocimiento sobre el asunto.

Ningin meme favorito.

No valida Respuestas absurdas y de troleo.

Nombre pureta Mencidn de algunos nombres relacionados con los artefactos de Inter-
net pero que no eran estrictamente los que aparecen en las otras cate-
gorias de respuesta.

Origen Mencidn a que proceden de Internet o de alguna web en concreto.
i\ Gl [o88 Referencia a alguna de las webs de Memondo Network.

Otras/os Respuestas que no tienen cabida en las otras categorias.

Personaje Denominacion genérica del dibujo (p. e. monigote, mufieco, etc.).
Péster/Cartel Mencioén a la palabra poster o cartel.

Rage-comics Utilizacidn del término especifico rage-comic.

Significados Referencia a la atribucion de significado a las imdgenes.

Vifietas / Tira Mencidn a la palabra vifieta.
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El tiempo medio de completado del cuestionario fue de 6,95 minutos. No obstante, este tiempo
no fue un valor modal, como podemos ver en el siguiente grafico.

Histograma del tiempo de respuesta de los participantes.

El tiempo de cumplimentacidn del cuestionario con mayor frecuencia es el que se haya entre los
4y los 5 minutos.
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Como se puede apreciar, el tiempo de completado del cuestionario es bastante heterogéneo (con
una desviacidn tipica bastante alta) y no se ajusta a una distribucién normal. Por ultimo, se
pueden ver cuatro participantes cuyo tiempo de cumplimentacion del cuestionario fue superior
a veinte minutos.

Discusion

Uno de los resultados generales mds notorio que se extrae de este estudio es que la palabra
meme es el término reinante para la denominacién de multitud de artefactos de internet. Ya
sean advice animals, image macro series, rage-comics o rage-guys nuestros participantes asocian
estos fendmenos con la palabra meme. Un aspecto que puede influir es la escasez de acuerdo y
reflexion por parte de los usuarios en relacidn con la definicién terminoldgica de estos fenéme-
nos. Teniendo en cuenta eso, y que el término mas famoso relacionado con estos sucesos es el
de meme, es facil entender que haya habido una alta frecuencia al designar como meme image-
nes obviamente distintas. El hecho de que denominen mayoritariamente como meme imagenes
con caracteristicas muy diferentes no implica necesariamente que las entiendan y las categori-
cen para si mismos de la misma manera, sélo que las llaman igual.

Sin duda alguna, la palabra que denomina de manera mayoritaria muchos de los artefactos ob-
jeto de analisis en este trabajo es MEME. Parece que tanto en nuestra experiencia en la obser-
vacion y participacion en comunidades establecidas en torno a estos productos culturales, como
en quienes hacen uso de ellos de manera ocasional y, desde luego, entre los participantes de
nuestro cuestionario, meme es el término que viene a la cabeza en relacién con estos artefactos.

Los fendmenos sociales relacionados con los memes son muy importantes a nivel macro y a nivel
micro. Es cierto que los memes mueven montantes econémicos bien importantes a nivel macro
y que muchos de sus usuarios gastan importantes franjas de su dia a dia en su consumo (como
era el caso de nuestro entrevistado Daniel). No obstante, muy posiblemente muchos memenau-
tas hagan un uso ocioso de estas producciones, y no se paren a reflexionar sobre las mismas.

Podria suceder que esto mismo ocurra con otros medios de comunicacién, como podrian ser los
telediarios. Estos, a pesar de tener mucha audiencia, y de que los televidentes gasten gran parte
del tiempo en su consumo, no implica que lleve a cabo una sesuda reflexion sobre cémo se lla-
man cada uno de los apartados del telediario o las distintas técnicas que se utilizan en su elabo-
racion.

En el caso de los memes, creemos que el hecho de que se asocien grandemente a contextos de
ocio y de humor ayuda especialmente a que los memenautas, por lo general, no tomen mucho
tiempo en reflexionar si tal o cual cosa es un meme, si existe un nombre mas técnico o qué
caracteriza en esencia a un meme. Puede que los memes, como le sucede a nuestros entrevista-
dos Daniel o Mario, estén muy asociados a contextos de esparcimiento que, por lo tanto, se los
considere mas un vehiculo para la emisidon de mensajes y asi se centren en el mensaje, dejando
de lado otros aspectos.

En palabras de Roberto, uno de nuestros entrevistados, “supongo que tendrd una terminologia
especifica pero, bueno, yo los llamo memes”.
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Aunque tratamos de filtrar el perfil del origen los participantes que accedian al cuestionario con
el texto delos eventos, parece que no todos tenian un conocimiento similar sobre los aspectos
gue se incluyeron. Esto se manifestd en las altas tasas de registros relacionados con respuestas
del tipo No sabe y de respuestas No vdlidas.

ftem1

Como se vio anteriormente, la respuesta mayoritaria para este item fue meme. En este sentido,
afirmamos que se produce una metonimia, al denominar a los image macro series, de manera
genérica, como memes. Esto sucede, desde nuestro punto de vista, debido a la gran contingencia
entre los elementos. Es decir, aparecen juntos con una frecuencia altisima.

En lo que respecta a la alta frecuencia de la respuesta nombre pureta, creemos que se debe a los
participantes con un conocimiento mas extenso relacionados con los memes. Y que aquéllos que
mas saben de memes o que mas experiencia tienen con ellos, muy posiblemente hayan estado
expuestos a este tipo de términos y los utilicen para referirse a estos artefactos.

En este item tiene una gran importancia el término vifieta. Pensamos que la considerable apari-
ciéon de esta palabra puede estar influenciada por CudntoCabron, debido a que éste es el término
que utilizan en dicha web para referirse a los rage-comics. Como se pudo ver en el apartado
resultados, CudntoCabron es la pagina mas visitada por los participantes.

ftem 2

En este item hay una proporcién bastante alta de respuestas categorizadas como memes. Con-
sideramos que opera un fenémeno metonimico similar al descrito para el ftem 1. En este sentido,
creemos que ha sido definitiva la influencia de la pdgina que nuestros participantes han decla-
rado mas frecuentemente visitar: CudntoCabron. En ésta, se ha denominado desde sus inicios en
2010 a los rage-guys como memes.

ftem3

También se puede apreciar en los resultados de este item cédmo una parte de las respuestas se
orientaban hacia asuntos relacionados con la historia que se cuenta en esa vifieta. Creemos que
esto puede deberse, en cierta medida, a un fallo en el enunciado al no especificar suficiente-
mente por qué estabamos preguntando.

En este item tiene una gran importancia el término vifieta. Pensamos que la considerable apari-
cion de esta palabra puede estar influenciada por CudntoCabrdn, puesto que éste es el término
gue utilizan en esta web para referirse a los rage-comics, ya que, como se pudo ver en el apar-
tado resultados, CudntoCabrdn es la pagina mas visitada por los participantes.

Como sucede con los items 1y 2, en este item hubo una metonimia relacionada con el término
meme.
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item4

A la luz de los resultados que arroja el analisis de este item creemos que se puede concluir que,
si bien no saben muy bien cémo se llaman los carteles (des)motivacionales, saben que NO son
memes. Es decir, es posible que los usuarios llamen meme a varios artefactos bien diferentes,
pero tienen bien claro que no todos los artefactos son memes.

ftem5

El tipo de imagen que mas aparece en los resultados es el meme tipo rage-guy. Esto es con-
gruente con la preeminencia de CudntoCabrdn entre los participantes y con los resultados del
ltem 2.

En relacion con las respuestas categorizadas como image macro series, hay que decir que van en
la misma linea que los resultados del primer item.

Con respecto de las respuestas que referencian a una pagina de memes, y algunas de las res-
puestas no validas, es razonable pensar que se debe a la pereza de los usuarios a la hora de
buscarlo. En este sentido, algunos de los participantes dicen “uf que perezote xD” o “ahora me
da pereza buscar una xDDDD entra en cuantocabron.com”.

A la luz de los resultados, podemos decir que este item es uno de los que tiene mayor heteroge-
neidad en las respuestas. Creemos que esto se debe a que el enunciado de la pregunta es muy
abierta y la respuesta es muy idiosincrasica de cada participante. Por ultimo, como se ha dicho,
éste es el item con mayor cantidad de respuestas tipo trol. Por lo tanto, para una posterior apli-
cacién del cuestionario habria que revisarlo para tratar de reducir este tipo de respuestas.

ftem6

Atendiendo a las tres respuestas mas frecuentes en este item, podria concluirse que los memes
son personajes en forma de imagen en clave de humor. Es mas si consideramos todos los aspec-
tos descriptivos validos que han mencionado, al menos, un 10% de la muestra (es decir, 8 parti-
cipantes) podriamos construir algo de este estilo:

Los memes son imagenes en las que aparecen personajes con determinadas expresiones faciales, con
cierto significado que es necesario conocer para comprender (bagaje), que sirven para expresar emocio-
nes, que tienen habitualmente un tono humoristico, su contenido es cotidiano, y su origen se encuentra

en determinados sitios web como por ejemplo CudntoCabron.

Utilizando extractos de las respuestas de los propios participantes del cuestionario, un meme:

Es “una forma de expresar los sentimientos graficamente” con “un personaje que representa un estado
|II “"
7’

de dnimo sacada en ocasiones de una foto real”, “que transmite una reaccién o sentimiento humano”

» u

gue es “Reconocida en internet por un conjunto de usuarios”, “que se reproduce de forma viral con con-
tenidos habituales o humoristicos” y “que viene normalmente de 4chan”.

En la anterior definicidn, cada fragmento de color corresponde a una respuesta de un partici-
pante diferente. Esta definicidn se ajusta a la perfeccién a la de los rage-guys que, como se ha
indicado anteriormente, los participantes del cuestionario les denominan memes.
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ftem?7

Algo que se extrae de los resultados de este item es que Yao Ming y Trollface destacan como los
elegidos mas frecuentemente. Esto es congruente con los resultados de las entrevistas, como se
vera mas adelante. En este sentido, Zamar, Mario y Roberto mencionan estos memes en las en-
trevistas y les dan un lugar destacado. Como posibles causas de esta preeminencia, se pueden
apuntar varios factores. En el caso de Trollface, responde a una representacion grafica del fené-
meno trol, muy extendido desde la popularizacion de Internet. Por otro lado, Yao Ming alude a
sentimientos muy cotidianos, como la indiferencia o chuleria. Estos sentimientos, ademas, estan
ciertamente presentes en las historias que se cuentan en los rage-comics. Unido a esto, estad el
hecho de que son de los primeros memes en convertirse en populares, algo que apunta también
Mario en su entrevista.

ftem8

Como se vio anteriormente, CudntoCabrdn y 9GAG son las pdginas preferidas por la muestra.
Esto refuerza nuestra eleccidn de estas dos paginas como nicho para recopilar memes relaciona-
dos con la educacién. Ademas, esto proporciona cierto aval a la eleccion de 9GAG como pagina
a partir de la cual elaborar el perfil de usuario prototipico de paginas de memes.

Por otro lado, un nimero importante de participantes declard no visitar asiduamente ninguna
pagina web de memes. Esto podria parecer contradictorio con que tuvieran conocimientos de
memes. No obstante, muchos memes son circulados a través de las redes sociales como Face-
book o Tuenti, sin necesidad de que el usuario acceda a ninguna comunidad especializada.

ftem9

Llama la atencion que hay un resefiable porcentaje de personas que no declaran su sexo (21%)
frente a la escasisima cantidad de ellos que no confiesan su edad (1%). Podria entenderse que
esto puede deberse a que los participantes no deseen que sus respuestas se analicen en clave
de sexo. Maxime teniendo en cuenta que la pregunta acerca del sexo aparecia mds arriba que la
de la edad. No obstante, creemos que es mas bien un efecto de algo que es bastante habitual en
Internet, es decir, que los internautas tienen, en lineas generales, reticencias a la hora de decla-
rar su sexo.

Somos conscientes de que no hemos realizado analisis especificos en funcién del sexo o del
grupo de edad. No hemos explorado esta vertiente porque pensamos que, a efectos de concep-
cion y uso de los memes, no es demasiado relevante la distincidon en base a estos criterios. Es
mds, creemos que existen otros posibles factores mas determinantes, como los afios de expe-
riencia con memes, las paginas que se visitan, el conocimiento sobre la cultura de Internet, etc.

En definitiva, entre los participantes de nuestro cuestionario hubo menor cantidad de mujeres
gue de hombres y la mayoria de nuestros participantes son jovenes de 20 a 25 afios. Dicho sea
de paso, son caracteristicas coincidentes con el perfil mas frecuente de usuario de 9GAG.
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Tiempo de respuesta

Parece que la media del tiempo de respuesta se ha desviado bastante del tiempo prometido en
las instrucciones de los eventos que hicimos en redes sociales, ya que supone un 40% mas. Se
prometidé una duracién de menos 5 minutos y la media fue finalmente casi 7. En este sentido,
aunque el cuestionario se podia responder rdpidamente sin tomar mds de cinco minutos, es po-
sible que el hecho de que los participantes tuvieran que reflexionar sobre los contenidos del
cuestionario (y que posiblemente no fuera algo que hicieran asiduamente) fuera un factor de-
terminante para el aumento en la demora.

Creemos que la heterogeneidad del tiempo de respuesta estd mediada por dos aspectos funda-
mentalmente. Por una parte, por los distintos niveles de conocimiento previo de los participan-
tes. En este sentido, parece que aquellos usuarios que mas conocian sobre el contenido del cues-
tionario, mas informacién podian aportar al mismo, y mas tiempo les tomaba el completado de
la prueba. Ademds, los usuarios tipo trol parece que, como es previsible, se tomaron menos
tiempo en completar el cuestionario. Por otra parte, hay que tener en cuenta el contexto de
cumplimentacidn del cuestionario y las instrucciones que se dieron a los participantes para la
cumplimentacion del mismo. Por un lado, los participantes cumplimentaron el cuestionario en
un ordenador con acceso a Internet en el que tenian la posibilidad de desarrollar otras activida-
des paralelamente. Esto explicaria, al menos parcialmente, una fraccién de las respuestas mas
prolongadas. Por otro, en las instrucciones se indicaba que no existen respuestas correctas o
incorrectas, lo que pudo influir en que algunos de los participantes no se tomaran muy en serio
sus respuestas y, consecuentemente, no gastaran mucho tiempo en cumplimentar el cuestiona-
rio. Asi, quedarian explicadas algunas de las respuestas mas breves.

Como corolario al presente analisis nos gustaria resaltar las tres conclusiones mds contundentes:

-  Meme es un término que se utiliza para designar de manera mas o menos indistinta
varios artefactos de Internet.

— La definicidn que aportamos originalmente de los memes, no se aleja en exceso de la
qgue han aportado los participantes, si bien es verdad que se acerca mas a la definicion
de rage-guy.

— Nuestros participantes han sido grandemente influenciados por CudntoCabron.

Mejoras de futuro

Tras el andlisis y el minucioso estudio sobre los resultados, hemos comprobado la necesidad de
incorporar mejoras en el instrumento con el fin de depurar el disefio de la investigacién:

— Aumentar el numero de items para tener mecanismos con los que incrementar la fiabi-
lidad de las respuestas.

- Aumentar y mejorar la calidad de las instrucciones para evitar las respuestas no validas
o relacionadas con el contenido de las historias que se cuentan en las imagenes mostra-
das.
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— Aumentar y actualizar las imagenes utilizadas para ajustar el entendimiento de los par-
ticipantes.

— Aumentar la muestra para obtener unos datos mas contundentes que incluyan un pu-
blico mas heterogéneo. A este respecto, creemos que entre 200 y 300 participantes es
una cifra éptima para unos resultados robustos. Seria muy positivo mejorar los canales
de publicitacion del cuestionario mas alla de los contactos de primer y segundo orden
en las redes sociales de los investigadores.

- Mejorar la forma de registro de la edad para tratar de afinar mas el resultado y poder
obtener asi un grafico poblacional mds completo, y poder hacer calculos frecuenciales
con los registros de la edad.

— Enrelacidn con el registro del sexo, seria muy positivo cambiar el item de registro de tal
manera que fuera posible aumentar el nUmero de respuestas validas a este respecto.
Quizas una buena alternativa seria hacer una pregunta mas amigable del tipo: éEres Fu-
ckencio o Derpina? que es el equivalente a preguntar «éEres fulanito o menganita?»

- Establecer mecanismos que nos permitan hacer una categorizacion de los participantes
mas automatica de su nivel de conocimiento en relacidon con los memes y los artefactos.
Esto nos permitiria hacer una comparacion del tipo de respuesta en funcién del perfil de
conocimiento memético del participante. Una buena manera de llevar esto a cabo seria
incluir algunos items de rendimiento éptimo al final del cuestionario.

— Creemos seria bueno dejar una pagina al final del cuestionario para que los participantes
pudieran poner ruegos, quejas y preguntas en relacion con el cuestionario, a fin de poder
comprender mejor cémo han vivido su participacion. También seria bueno incluir items
de los denominados de rendimiento tipico con los que registrar la satisfaccion de los
participantes en relacién con el cuestionario y su agrado ante la realizaciéon del mismo.

— Ademas, consideramos que una mejora deberia radicar en desarrollar algin mecanismo
con el que filtrar de manera mas automatica las respuestas tipo trol, de tal manera que
nos facilitara la recoleccion de datos validos.

- Por otro lado, es preciso pensar alternativas para evitar respuestas como las del ftem 5
en relacién con la “pereza” que les dio a algunos usuarios a la hora de responder.

— Nonos gustaria cerrar este apartado de discusién de aspectos generales del cuestionario
sin traer a colacidon que creemos que, en cierta medida, algunos de los resultados que
podrian considerarse Unicamente defectos en el instrumento, son analizables desde otra
perspectiva. El contexto relativamente anénimo de Internet hace que sea un caldo de
cultivo excelente para la aparicién de usuarios tipo trol que llevan a cabo, de manera
mas o menos continuada, conductas destructivas con afan mas o menos bromista. Cree-
mos, ademas, que este dnimo troleador esta especialmente presente en los contextos
relacionados con los memes por su tono generalmente asociado al esparcimiento y al
humor, como declaran nuestros entrevistados Daniel y Roberto respectivamente.
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PARTE 4: ENTREVISTAS

Método

Participantes

Los entrevistados fueron cuatro. Fueron elegidos por su experiencia en el ambito de los memes.
Esto es, teniamos conocimiento fehaciente de que eran usuarios que previamente habian publi-
cado y/o eran relativamente asiduos a paginas de memes. En el caso de Zamar, se accedi6 a él
por recomendacion de un tercero debido a la publicacion de memes en el pasado. De cara a los
otros tres (Daniel, Roberto y Mario), el criterio fue la accesibilidad a ellos unida a su experiencia
previa en los memes. La participacién de todos ellos fue voluntaria y todos ellos accedieron de
buen grado.

Nuestra intencion inicial era disponer de una muestra mayor de entrevistados. A este respecto,
nuestro objetivo inicial fue el de entrevistar a seis informantes clave: cuatro usuarios (tres hom-
bres y una mujer) de memes con rodaje; un experto en cdmics, y Ryan M. Milner el autor de una
tesis sobre artefactos de Internet. Ademds de ello se contactd por correo electrénico con dos
autores de vifetas con cierto renombre en la web de CudntoCabron, los usuarios Pikachuverde
y Jago dibuja. El primero decliné la oferta de participar en una entrevista, diciendo que “He leido
tu mensaje y parece interesante, pero no sabria que decir. Solo soy un individuo que hace vifietas
con el Paint.”. El segundo no respondié a nuestro mensaje electrdnico. Al final, por restricciones
temporales y posibilidades de acceso, se tuvo que prescindir de dos de ellos.

Con respecto de la memenauta que habiamos seleccionado en un primer momento, por su poca
disponibilidad, la distancia fisica que nos separaba, y por restricciones de tiempo de ambas par-
tes, no pudo ser posible. Tratamos de buscar otra participante pero nos resulté tremendamente
dificil. Achacamos esta dificultad a que las mujeres tienen menor preminencia en los colectivos
de memenautas. Somos conscientes de que esto supone una limitacion metodoldgica en nuestro
trabajo ala hora deinterpretar los resultados. No obstante, teniendo en cuenta que la entrevista
tenia un caracter exploratorio acerca de la concepcidn y uso de los memes, la cuestién de género
de los participantes es menos apremiante. Es decir, consideramos que para algunos aspectos, la
manera de utilizar y concebir el fenédmeno de los memes no tendria por qué variar entre hombres
y mujeres. Esto seria bien distinto si en nuestras entrevistas hubiéramos preguntado a los parti-
cipantes sobre cuestiones de representacion de la mujer, de discurso sexista/machista. En este
caso, hubiera sido imprescindible contar con participantes mujeres. Esto resulta congruente con
nuestro andlisis del cuestionario, en el que, al centrarse en la manera de utilizar y concebir los
memes, no distinguimos entre hombre y mujeres, mas alla de la cantidad de unos y otros.

A continuacidn se muestran unas fichas con los datos mas relevantes de las entrevistas y los
entrevistados:
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FECHA DE ENTREVISTA
EDAD
CARACTERISTICAS

URL descarga

FECHA DE ENTREVISTA
EDAD
CARACTERISTICAS

URL descarga
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Daniel
Jaraiz

15 de febrero de 2013 sobre las 18h

25 afos

Este participante conocido de los investigadores fue contactado de-
bido a su sabida utilizacion de memes. Supone un informante clave,
no soélo por su uso y consumo sostenido de memes, sino por ser un
actor principal de la comunidad MemeJugger, web que almacena y
muestra memes sobre la comunidad del deporte Jugger en Espaia.
http://edumemes.com/daniel/

Roberto

Ruiz

28 de abril de 2013 sobre las 18h
27 anos

Roberto era conocido de antemano por los investigadores. Es usuario
de memesy, ademas, un gran conocedor del mundo del comic y entre
sus proyectos esta la elaboracion de un libro sobre el comic de los
afios 90. Este conocimiento es el aspecto que le sitia como infor-
mante clave, ya que disponer de su vision sobre los rage-comics es de
gran valor para este estudio.

http://edumemes.com/roberto/
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Zamar

FECHA DE ENTREVISTA 2 de mayo de 2013 sobre las 16h
EDAD 17 afos

CARACTERISTICAS Se contacté con Zamar a través de un tercero, quien comentd su im-
plicacién activa pasada CuantoCabrén, donde consiguio tras varios in-
tentos publicar un rage-comic de elaboracidn propia que nos mostré
durante la entrevista. En la actualidad es un visitante asiduo de 9GAG.
Este entrevistado tiene el atractivo de haber sido creador y miembro
activo de una comunidad de memes.

URL descarga http://edumemes.com/zamar/

Mario
Madri

FECHA DE ENTREVISTA 3 de mayo de 2013 sobre las 18h
EDAD 24 afos
CARACTERISTICAS Los investigadores conocian de Mario su extenso conocimiento sobre

aspectos de la cultura de Internet y, en concreto, sobre los memes.
Aunque anecddtico, es resefiable que era usuario de memes en un
tiempo en el que no estaban tan masificados. Este bagaje es el factor
fundamental para considerarlo un informante clave.

URL descarga http://edumemes.com/mario/
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En definitiva, el perfil comun de los usuarios que participaron en las entrevistas son:

- Todos son varones.
- Entre 17 y 27 afos.
— Con conocimientos previos sobre los memes.

Instrumentos

La técnica utilizada es la entrevista semiestructurada. La utilizamos porque permite conocer la
vision sobre un tema en particular de participantes elegidos por unas caracteristicas especificas
(Corbetta, 2007), en este caso, conocimiento sobre memes. Por otro lado, el hecho de que sea
semiestructurada obedece a que buscdbamos, en linea de lo que sugiere el mismo autor, no
cerrar las respuestas de los entrevistados, y disponer de la flexibilidad suficiente como para que
las distintas personalidades de los participantes tuvieran cabida. Se confecciond un guién que
habria de orientar las entrevistas, el cual puede consultarse en el Anexo V. La bibliografia con-
sultada fue clave a la hora de escoger las preguntas. Ademas, se utilizaron preguntas destinadas
a invitar a que el participante se soltara, como sus gustos o su meme favorito. El guidn dividia la
entrevista en cinco partes, a saber, Bloque Introduccion, Bloque Imdgenes Abierto, Bloque Imd-
genes Diferenciacion, Bloque Evolucion de los memes y Bloque Gente en comunidades. En el caso
de la entrevista con Roberto Ruiz, dada su experiencia en el campo, se disefié un bloque adicio-
nal, solamente utilizado en su caso, llamado Bloque cémics. Dado el caracter semiestructurado
de esta técnica, el guidn sufrié diversas variaciones en el curso de las entrevistas y se dio el caso
de que, en funcién de las respuestas de los participantes, se incorporaron in situ preguntas adi-
cionales a priori no contempladas en el guién.

Blogue Introduccion

En este apartado se abordan temas generales sobre memes, tales como sus caracteristicas,
cuando entrd el entrevistado en primera instancia en contacto con los memes, u otras cuestiones
analogas a las realizadas a través del cuestionario, como el meme favorito o su definicidn.

Blogue Imagenes Abierto

Esta parte de la entrevista guarda una estrecha relacién con el bloque del cuestionario denomi-
nado como Bloque Imdgenes. Se presentan unos estimulos similares a los presentados en este
bloque del cuestionario y se invita al entrevistado a que hable acerca de ellos.

- Estimulo 1: Collage con cuatro image macro series, mostrando Philosoraptor, Futurama
Fry, Picard Facepalm, e Evil Toddler.

— Estimulo 2: Collage con cuatro rage-guys, mostrando Never Alone, Cereal Guy, Maximum
Trolling y Oh God Why.

— Estimulo 3: Collage con tres rage-comics.

— Estimulo 4: Collage con tres pdsteres (des)motivacionales.
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Blogue Imagenes Diferenciacion

Dado que tanto en el Bloque Imdgenes del cuestionario como en el Bloque Imdgenes Abierto de
la entrevista no hay cuestiones que inviten a los usuarios a confrontar a la vez imagenes propias
de distintas categorias de artefactos (por ejemplo, image macro series vs rage-guy). Es por ello
por lo que este bloque del guidén establece que el entrevistador pregunte por la relacién existente
entre estos diversos tipos. Dado que a la luz de los resultados preliminares del cuestionario en-
contramos que los participantes denominan como meme a imagenes de diversa indole (similares
a las mostradas en este bloque), esperdbamos que este bloque suscitara cierto conflicto en los
entrevistados y, con ello, que éstos se vieran, en cierta medida, obligados a proporcionar una
respuesta elaborada. Con respecto del conflicto, mencidn especial merece el ultimo estimulo
(disponible en el Anexo V), en el que se enfrenta una imagen de un image macro series con una
imagen que tiene elementos caracteristicos de las image macro series, pero NO lo es. Se trata de
una imagen, a la que nos referimos como pseudomeme, que muestra personajes de los Looney
Tunes acompanados de un mensaje de dnimo en tono desenfadado que esta escrito con la esté-
tica habitual de los memes (esto es, letra Impact de color blanco, con borde exterior negro y en
mayusculas). Buscabamos presentar un artefacto que, desde el punto de vista de los elementos
de laimagen, pudiera considerarse un meme para ver cémo la interpretaban los entrevistados y
si la veian como meme.

— Estimulo 5: Confrontacién de rage-comic e image macro series.
- Estimulo 6: Confrontacién de image macro series y rage-guy.
- Estimulo 7: Confrontacidon de image macro series y pseudomeme.

Blogue Evolucion y Creacion

Algunos autores han apuntado que el uso y la remezcla a través del tiempo son aspectos funda-
mentales en la conformacién de un meme (Milner, 2012; Hunter, 2011). Por ello, este apartado
hace hincapié en los posibles cambios que operan en los memes a través del tiempo y del uso.
Ademas de ello, pretende indagar en las posibles creaciones de memes que el entrevistado haya
hecho. Este aspecto es fundamental desde el punto de vista teérico, ya que los memes se nutren
de multitud de aportaciones individuales y son el resultado de una negociacién de significado
constante por parte de los usuarios (Milner, 2012).

Bloque Comunidades y Participacion

Este bloque esta relacionado con el anterior, en el sentido del uso que se hace de los memes,
pero centrado en las comunidades. A este respecto, se pregunta al entrevistado si conoce alguna
pagina de Internet especializada en memes y se indaga sobre el uso que hace de ellas. Debido a
la importancia de la negociacién mencionada en el anterior bloque, se pregunta al entrevistado,
en caso de que sea asiduo a alguna comunidad de memes, si ha moderado alguna vez en una de
estas comunidades.

Blogue Comics

Como se ha mencionado, puesto que Roberto Ruiz es un experto en el ambito de los comics,
perfilamos un bloque que sélo se utilizé en su caso. El objetivo principal fue que diera su opinion
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sobre los rage-comics, por tratarse de un artefacto con caracteristicas similares, al menos a cierto
nivel, a los cémics. El guidn, al igual que para la entrevista anteriormente mencionada con la
historiadora del arte, preguntaba acerca de los géneros del arte. Esto es, se planted preguntar si
los rage-comics son un género del cémic. Por otro lado, el guidn contemplaba también cuestio-
nar al entrevistado por las similitudes y diferencias entre el comic y el rage-comic.

Procedimiento

Las entrevistas se realizaron presencialmente, salvo la de Zamar, que se desarrollé por Skype y
sblo se registré el sonido. Todas las entrevistas restantes fueron grabadas para su posterior ana-
lisis tanto en audio como en video. En el Anexo VI pueden encontrarse las transcripciones de las
cuatro entrevistas.

En primer lugar, la entrevista con Daniel Jaraiz se realizo el dia 15 de febrero de 2013, en torno
a las 18h, en el domicilio de uno de los investigadores y fue conducida por Alejandro Gonzalez
Gdmez. Se utilizaron dos camaras, una cdmara doméstica desde un plano superior y la webcam
del ordenador, utilizando Camtasia. Ademas, se utilizé un micréfono enchufado a otro ordena-
dor, para tener un respaldo en caso de problemas técnicos. La entrevista se desarrollé sin mayor
problema y durd en torno a treinta minutos. Esta entrevista sirviod de piloto para tanto el guion
como los estimulos presentados. Tras el analisis de la entrevista, optamos por variar los estimu-
los de los bloques Imdgenes Abierto e Imdgenes Diferenciacion. Los estimulos utilizados en esta
entrevista son visibles desde la grabacion de la misma anexa a este trabajo.

Para la entrevista con Roberto Ruiz, y siguiendo el consejo de nuestro director de trabajo de fin
de master, se mejoraron medios técnicos de registro de las entrevistas. Esta entrevista se realizd
el 28 de abril de 2013 en torno a las 18h. A este respecto, se utilizaron tres cdmaras. Dos ya
utilizadas en la entrevista con Daniel, a saber, la webcam del portatil y otra, una cdmara com-
pacta doméstica de gama media alta; y una camara réflex profesional. Tanto el manejo de las
camaras, como la puesta en escena, planos, iluminacién y sonido corrieron a cargo de un técnico
audiovisual con afios de experiencia. Ademas, se grabd el audio mediante un micréfono externo
conectado a la cdmara réflex. La entrevista durd en torno a 40 minutos y la grabacion alrededor
de dos horas. Fue realizada en casa de uno de los investigadores y conducida por Alejandro Gon-
zalez Goémez. No hubo que lamentar ningun problema técnico.

En tercer lugar, de cara a la entrevista con Zamar, que se realizé el 2 de mayo de 2013 a las 16h
aproximadamente, se empleé el software de mensajeria instantdnea Skype mientras se grababa,
a modo de respaldo, la pantalla utilizando el programa Camtasia. El entrevistado prefirié no ac-
tivar su webcam. Esta entrevista fue conducida por Alejandro Gonzalez Fernandez. Lamentable-
mente, un error inesperado hizo que se desconectara la llamada con el entrevistado debido a
una pérdida de la conexidn de telefonia IP en el momento en que se utilizé la funcién de Com-
partir pantalla para pasar al segundo bloque de la entrevista descrito anteriormente. Esto oca-
siond la pérdida de la grabacidn. Se recuperé el archivo de grabacidn en bruto pero el audio de
buena parte de ello era totalmente ininteligible. A raiz de esto, y una vez retomada la llamada,
se grabd adicionalmente el audio con un micréfono externo en otro ordenador. Debido a estos
problemas técnicos, Unicamente se adjunta el audio de la parte de la entrevista que se pudo
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conservar y transcribir. La entrevista durd en torno a cuarenta minutos (de los que en torno a
diez se perdieron).

Por ultimo, la entrevista con Mario Madrid se realizé igualmente en el domicilio de uno de los
investigadores, fue conducida por Alejandro Gonzalez Fernandez y contd con los mismos medios
técnicos que la de Roberto Ruiz. Es decir, una cdmara compacta doméstica, una webcam, y una
camara réflex profesional. La direccién de los aspectos audiovisuales corrié a cargo del mismo
técnico audiovisual. La entrevista tuvo lugar el 3 de mayo de 2013. La entrevista tuvo lugar sin
ningun problema técnico, durd en torno a cuarenta minutos y la grabacion se prolongo a una
hora y media.

Una vez realizadas las entrevistas se realizé el trabajo de transcripcidn. No nos servimos de nin-
guna herramienta informatica de reconocimiento de voz, ni tampoco se delegd el trabajo a nin-
gun tercero o empresa especializada en transcripciones. La labor de transcripcidn fue realizada
a partes iguales por ambos investigadores.

Por otro lado, para las tres entrevistas grabadas en video fueron sometidas a un trabajo de edi-
cién, montaje, correccidn y postproduccion por parte del mismo técnico audiovisual que grabd
las entrevistas de Mario y Roberto. El montaje de los videos fue disefiado por los investigadores
de manera conjunta con el técnico audiovisual, y se realizé de tal manera que se mostraran al
menos dos planos del entrevistado. Un plano medio y otro primer plano. Paralelamente, con el
software Camtasia se grabé en todo momento la pantalla del ordenador en el que se mostraban
al entrevistado las imagenes para que las comente. En el montaje final de las entrevistas se al-
ternaron los planos del entrevistado con el video del ordenador de tal manera que es posible ver
lo que se mostraba al entrevistado durante la entrevista. Cuando se llega a los bloques de ima-
genes, se muestra la pantalla del ordenador como video principal y el primer plano del entrevis-
tado como secundario. El técnico audiovisual utilizé los programas Adobe Audition y Adobe Pre-
miere para el montaje y la postproduccién de las grabaciones. La entrevista de Zamar, puesto
gue sélo se grabd en formato de audio, se utilizé Unicamente el software Audacity como parte
de la postproduccion.

De manera paralela, el analisis de las transcripciones previamente realizada se hizo en base a las
recomendaciones realizadas por Garcia Llamas, Gonzalez Galan y Ballesteros Velasquez (2001;
citados en Roura, 2011). Estas sugieren abordar el analisis realizando:

- Una lectura sistematica de las transcripciones,

- subrayar los aspectos principales,

- identificacidn de aspectos comunes y

- aspectos diferenciadores entre los distintos entrevistados, y
- elaborar las conclusiones.

Al realizar colaborativamente los dos investigadores todos estos pasos, se tuvieron en cuenta las
impresiones y reflexiones de ambos jueces sobre las entrevistas.
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Resultados

Bloque Introduccion

Al inicio de la entrevista se preguntaba a los entrevistados qué es un meme. Por considerarse
como una pregunta capital en el guién de la entrevista, se incluyen de manera conjunta las res-
puestas de los entrevistados a esta pregunta en la siguiente tabla:

D Respuesta Aspectos destacados
de meme
“Puede ser [...] como una imagen o algo pare- - Imagen.
cido, éno? quee... se reproduce de forma, como - Transmisidon por Internet.
Daniel le llaman, viral por medio de ahora mismo In- - Humor.
ternet [...]. Que tiene relacién con algo coti- - Cotidianeidad.
diano o con algo humoristico.”
“una imagen [que] suele estar de moda.” - Imagen.
Zamar
- Moda.
“[...] supongo que un meme es una es una - Forma de comunicacion.
Roberto forma de comunicarse. [Es] informacidn muy - Informacidon condensada.
condensada que permite contar una anécdota,
una historia, o transmitir una idea”.
“un meme para mi es eee o bien un dibujo, un - Imagen.
personaje o puede ser muchas cosas que lo que - Dibujo.
hace es transmitir, por asi decirlo, un estereo- - Personaje.
Mario tipo de algun tipo de comportamiento o frases - Cotidianeidad.

o incluso sobre algun tipo de personaje cono-
cido y de situaciones en general que no han pa-
sado a todos”.

Aunque no todos lo expresen en su respuesta a la pregunta inicial de qué es un meme, la totali-
dad de los entrevistados alude al componente humoristico de los memes. Roberto afirma que
los memes “son divertidos en ocasiones”. Mario, por su lado, confiere una importancia capital al
humor, entendiendo que “Los memes, en Internet, en su origen creo que era una cosa mas para
divertirse que otra cosa”. Daniel, por su parte, dice que un meme “tiene relacién con algo coti-
diano o con algo humoristico “. Zamar, no explicita lo humoristico como una caracteristica del
meme, no obstante, cuando se le muestran imagenes de memes para que las comente, una de
las cosas que analiza en primer lugar es cudl de ellas le hace mas gracia.

Algunos de los entrevistados dicen que los memes suponen una forma de comunicarse. En el
caso de Roberto, “supongo que un meme es una es una forma de comunicarse”). Ademas, de
manera indirecta, tanto Daniel como Mario, hacen referencia al meme como medio de expresion
con otras personas. Mario para explicar otra cosa afirma que “[...] el problema que tiene que los
memes se usen para expresarse [...]"”. Roberto va mas alla y valora positivamente esta forma de
comunicarse: “[...] contribuye de una manera mas positiva porque hace que la gente en lugar de
cerrarse intente compartir cosas con todo el mundo y intente expresarse [...]".

Dos de los entrevistados apuntan que visitan paginas de memes en momentos en que tienen un
rato libre. Aluden a la rapidez del consumo de los memes, en el caso de Mario (“un producto facil
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de consumir es simplemente, entrar en Internet, el rato que tienes libre aunque sean esos cinco
minutillos”), y a que es un momento de esparcimiento que se ajusta a rato libre, por corto que
sea. Un ejemplo de ello es el rato de después de comer, en el caso de Daniel (“todos los dias
después de comer, [...] un rato cuando no me apetece hacer nada [...]").

Algunos entrevistados hacen referencia a las partes del meme. Por su lado, Roberto distingue
entre imagen y texto en un meme y dice de cada uno lo siguiente: “el texto es lo que te transmite
la idea final, pero la imagen es lo que te esta poniendo en situacidn, entonces en ya en muchas
ocasiones es imprescindible la imagen para entender bien lo que estan transmitiendo.”. Aunque
no menciona ambos elementos, Daniel para disociarlos, cuando afirma que “no podrias cambiar
los los textos entre ellos”.

Blogue Iméagenes Abierto

En general, los entrevistados concordaron bastante en sus respuestas a la hora de dar nombre a
los distintos artefactos que se les presentaron en este Bloque.

En algunos momentos de las entrevistas parece extraerse que conocen lo que significa e implica
el artefacto, sin necesidad de hacer hincapié en el nombre. Por ejemplo, Roberto afirma que
puede que existan nombres mas especificos, pero él usa meme indistintamente, y el no saber el
nombre concreto no le impidid relatar al entrevistador el uso que se le da a la imagen. Por otro
lado, Zamar declara nunca haber pensado en el nombre que se le da a los (des)motivacionales.

A continuacion, se presenta una tabla resumen de las respuestas de los entrevistados en lo refe-
rente a cdmo denominan las imdagenes presentadas. Si bien con Daniel se utilizaron estimulos
algo distintos (por ser la entrevista piloto), todos los estimulos salvo el séptimo pertenecen es-
trictamente a la misma categoria de artefacto de Internet. Por lo tanto, consideramos legitima
la presentacién de los resultados de Daniel junto con el resto de entrevistados.

E1l: Image .
g E3: Rage-co- E4: (Des)motivacio-
Macro Se- E2: Rage-guys .
) mics nales
ries
“Memes” “Rage-guys o memes”  “Rage-comic o “Motivacionales. [...]
. un cémic” no me acuerdo si es
Daniel .
motivacional o desmo-
tivacional”

“Memes” “Memes” “[...] son vifetas “[...] esto son lo que se
en las que se uti- solia hacer en Desmoti-
lizan memes. vaciones o CudntaRa-

Zamar [...] son vifietas zodn. (Respondiendo a
tipo Cuanto Ca- qué nombre tienen)
brén.” [...] Nunca lo he pen-

sado.”

“Memes” “Imagino que tendran “Rage-comics” “Desmotivacionales”

Roberto una distincién de tér-

minos entre ellos, pero
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[...] yo a esto lo consi-
dero memes también,
solamente otro tipo.”

“Memes” “demotivational

posters”

“Lo llamaria o un
cémic o un rage-
comic o0 una Vi-
feta”

“Memes”

Mario

En el caso del Estimulo 1, el consenso es maximo y para todos los entrevistados la imagen tipo
image macro series es un «meme». En el caso del Estimulo 2, Gnicamente uno de los cuatro
entrevistados explicitd el nombre mds especifico para la imagen, es decir, rage-guy. En cualquier
caso, para todos los entrevistados, aun sin declarar el nombre especifico, entienden que son
memes. Para el Estimulo 3 el consenso es de % a la hora de denominarlos como rage-comics.
Zamar, en vez de ello, los refiere como vifietas. Por ultimo, con respecto del Estimulo 4, de ma-
nera similar tenemos un consenso de % a la hora de denominar las imagenes como (des)motiva-
cionales. Esto es, entendemos como la misma respuesta si se refieren a pdster/cartel tanto mo-
tivacional como desmotivacional. Como se describié anteriormente, Zamar declara en esta pre-
gunta no disponer de un nombre para referirse a este tipo de publicaciones.

Blogue Iméagenes Diferenciacion

Mientras el anterior bloque presentaba distintas imagenes pertenecientes a la misma categoria
de artefacto, este bloque presenta, como se ha mencionado, estimulos procedentes de distintas
categorias dispuestos de manera conjunta. Las respuestas de los entrevistados al respecto se
recogen en la siguiente tabla.

Daniel

Zamar

Roberto
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E5: Rage-comic e
image macro series
“Yo lo veo distinto. [...] en
una sola imagen te explica
el solo lo que quieren de-
cir [...]y los otros los rage,
los cédmics, como que es
distinto, y no siempre uti-

lizan los mismos”

“yo lo veo bastante dife-
rente. Los dos son memes,
si, pero[...] nolos utilizaria
los dos para la misma
cosa”

“El primero cuenta una
historia sin mas, y el otro
es utilizar un referente
para hacer una gracia”

E6: Image macro series
y rage-guy
“Yo diria que tampoco.
[...] con un personaje
siempre se utiliza [...]
una frase y con el otro es
para incluirlo en los coé-
mics, no es para ponerle
una frase”
“Si, si lo veo distinto, por-
qgue aunque a ti te suenela
cara de Trollface no nece-
sitas poner texto para que
se llegue a entender, pero
en la de la izquierda siem-
pre hay que poner texto.”
“Supongo que tendra una
terminologia especifica,
pero yo lo llamo memes
los dos [...] (Los meteria)
en la misma caja, con un
separador”.

E7: Image macro se-
ries y pseudomeme

N/A

“El de la derecha nunca
lo he visto. [...]

No lo meteria en el
mismo (saco), no.

“(Con respecto del
pseudomeme) Aunque
tiene la estructura de
un meme, para mi, eso
no es un meme”
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Mario

“La diferencia es que uno
describe una situacién
diaria de mediante una vi-
fieta con ciertos persona-
jes imaginarios. Por asi de-
cirlo, y el meme que des-
cribe la resolucion de la si-
tuacion. Y el otro es sim-
plemente como un co-
mentario que pues que
asociado a una situacion”

“Simplemente porque el
de la izquierda lo que
suele es ir asociado a una
frase, sin la frase pues el
meme no tiene tampoco
ninguna gracia, no te dice
nada. [...] Y el otro, simple-
mente, puedes meterlo en
un cémic o en cualquier
otra cosa, y mas o menos
te da una idea viéndolo de
qué es lo que quiere ex-
presar”

Resultados

“el otro no me parece-
ria un meme porque
[...] sale una fraseigual,
con la misma estruc-
tura, pero la imagen
[...] no es algo que al
menos todo el mundo
conozca sino que po-
dria decirse que es una
imagen de dos mufie-
cos que tienen aspecto
mono [...] y que es un
mensaje mas perso-

nal”

De la siguiente tabla podemos extraer lo siguiente lo siguiente. Con respecto del Estimulo 5, la
totalidad de los entrevistados vieron un rage-comic y la image macro series como diferentes.
Roberto y Mario indican que el rage-comic se utiliza para contar o historias o el desarrollo de una
situacion (respectivamente). En el Estimulo 6 nuestros entrevistados también encuentran dife-
rencias. Daniel y Zamar afirman explicitamente que no incluirian la image macro series y el rage-
guy en la misma categoria, mientras que Roberto los meteria como subcategorias dentro de la
misma categoria meme. Por su lado, Mario no explicita ninguna categoria aunque alega que sus
usos son distintos. Por ultimo, el maximo consenso lo hemos apreciado con respecto del Estimulo
7, que presentaba una image macro series junto a lo que hemos denominado pseudomeme,
todos los entrevistados han declarado que no lo consideran un meme. En el caso de Mario (ver
tabla), por ejemplo, hace referencia a que contiene elementos estructurales compartidos con un
meme, pero no por ello es un meme.

Bloque Evoluciény Creacion

La siguiente tabla recoge el papel que los entrevistados han manifestado como creadores de
memes. Esta tabla compilaria los resultados de las preguntas contempladas en el guion de ¢has
hecho algun meme?, ifue publicado?, ¢ hiciste memes para tus amigos?

Entrevistado

Creacion de memes
“Sssi, si, hago hago en... pues aparte de algu-
nos que he hecho para 9GAG y para Cudnta

Aspectos destacados
- Publicados memes en
Memejugger.

Daniel Razén, también he hecho hago hago algunos - Intentos fallidos de pu-
en rollo a nivel con con unos amigos de un de- blicacion en 9GAG,
porte de jugger que que practico” CudntaRazon.

“Eeehh, las otras las envié pero, vamos, tam- - Publicacién en Cuanto-

Zamar poco me... tampoco, tampoco me esforcé mu- Cabron.
cho y no me las publicaron”

“No, cuando lo he usado ha sido mas a nivel - Creacion de memes

Roberto de broma interna porque sé que la gente de solo para el circulo de
mi entorno mayormente lo va a entender.” amigos.

Mario “No porque, o sea, soy un poco, no soy muy - Intencién de crear me-

lanzado para estas cosas pero si que tengo en

mes en un futuro.
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mente algin par de imagenes que me gusta-
ria hacer.”

Zamar, de entre todos los entrevistados, es el Unico que public6 un meme en una comunidad
especializada famosa (en este caso, CudntoCabron). Es decir, este entrevistado superé el filtro
de moderacidn que la pdgina utiliza para las aportaciones de los usuarios. No obstante, de su
entrevista se extrae que no resultd un proceso facil: “ésta fue la primera que envié diciendo que
a ver si me publican ya una. [...] las otras las envié pero, vamos, tampoco [...] me esforcé mucho
y no me las publicaron, no me pasdé nada, pero cuando envié ésta si queria que me la publicaran
y estaba nervioso a ver si me la publicaban, y cuando me la publicaron me puse feliz.”

Mario, con respecto de la creacidon de un meme, hace hincapié en la difusion del meme a partir
de algo que adquiere notoriedad en una comunidad: (“alguien lo crea o lo saca de algun sitio,
suele sacarlo de alguna noticia o algiin evento famoso y lo hace popular publicando varias vifietas
o varias imagenes por asi decirlo, o varias frases. Y poco a poco, la gente que empieza a tener
una conexién minima con esa otra persona lo extiende hacia los demds.”). Esta concepcién del
proceso de creacidn parece entreverse también en Daniel con un ejemplo concreto: el artefacto
de Internet consistente en publicar capturas de pantalla de una conversacién por el moévil a tra-
vés de programas de mensajeria instantanea tipo WhatsApp en las que hay algun error o malin-
terpretacién graciosa. Daniel afirma con respecto de este tipo de publicacidon que “No sé si se
podria llamar meme o no, pero... pero es algo también de forma que si es gracioso, puede llegar
a ser viral y... a mi es que me encanta y me rio siempre.” Mario afirma que “alguien” indetermi-
nado crea un meme y luego se difunde. Esta dilucion de la autoria la comenta Daniel, cuando
afirma que “todos los dias hay gente que sube memes y no tiene nunca ninguno reconocimiento
ninguno”.

Mario hace referencia a los rage-guys como los primeros memes y, ademas, sitla a uno de ellos,
Yao Ming, como el que menos probabilidades tendria de caer en el olvido ante las modas. En

|”

esta linea, Roberto propone como meme “inmortal” a Trollface que, en linea con lo que expone

Mario, es también uno de los primeros rage-guy.

Por otro lado, Mario y Roberto hablan cdmo se ha desvirtuado el uso de algunos memes y, rela-
cionado con esto, afirman que algunos usuarios no saben utilizar en ocasiones algin meme. A
este respecto, Mario afirma que en algunos rage-comics se utilizan en exceso rage-guys haciendo
la vifieta larga (“en fin, pone mil cosas en una vifieta que acaban perdiendo todo el sentido”) y
costosa de leer. En el caso de Roberto, con respecto de los (des)motivacionales afirma que entre
el publico hispanohablante no se maneja del todo este artefacto memético de manera correcta
(“digamos los usuarios hispanoparlantes a menudo no han conseguido conseguir la esencia, en
mi opinién. Y y son son bastante peores los que son en castellano que los que son en inglés”).

Con respecto de la creacién, Zamar afirma que, en su vifieta publicada en CudntoCabron un ter-
cero le comento la vifieta diciéndole que “se veia venir el Yao Ming”. Este comentario no es
baladi, ya que apuntan hacia ciertos usos y convenciones en los memes. Esto se tratara en mayor
profundidad en la Discusion. Otro aspecto relevante con respecto de la creacidn que se pone de
manifiesto en las entrevistas es la existencia de modas. De acuerdo con Mario: “Suele ser moda,
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vamos si la gente le gusta alguien lo saca y a la gente le empieza a gustar el contexto que explica
y demads, y la historia y le parece gracioso.”

Mario pone de manifiesto cambios y evolucién en los memes. De acuerdo con él, parece que es
preciso considerar aspectos ajenos al meme para comprenderlo. En sus palabras, “han evolucio-
nado tanto que ya no te puedes hacer una idea general sélo con un meme sino que tienes que
ver en el contexto en el que estd y bastante mas complejo”.

Bloque Comunidades y Participacion

Un aspecto muy interesante que Roberto pone de relieve es la alusién al perfil de usuario estan-
dar de estos artefactos, el cual es joven. Roberto afirma que una parte considerable de los usua-
rios de memes son personas jovenes escolarizadas, ya que, los memes con frecuencia tratan
temas educativos y que acontecen en el seno de una institucién educativa (“[...] es gente que es
gue estad yendo al colegio, que a lo mejor son chavales de catorce, quince anos, dieciséis, y estan
ahi, bueno, compartiendo también sus inquietudes.”). Supone cierto aval que Zamar, con diez
afios menos que Roberto, declaré que cuando tenia en torno a quince afios tenia una implicacion
altisima en CudntoCabrdn y, en general, con el fendmeno meme (“Para que sepais hasta qué
punto llegué.”). Ademas de esto, tres de los cuatro entrevistados eran estudiantes en el mo-
mento de las entrevistas. En linea similar con esto, Mario hace un comentario que es totalmente
congruente con la idea de Roberto. Mario afirma que si alguna vez crea un meme, una posible
tematica que baraja es sobre sus vivencias en la universidad: “A lo mejor lo que es la vida en la
universidad y no sé comportamiento de profesores o de compafieros”.

Roberto, ademads, hace hincapié en los jovenes, de los cuales parece distanciarse y los coloca
como la genera