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Cuvinte cheie: meme pe internet, fenomene online, meme politice, meme romanesti, Know

Your Meme, imgflip, generator de meme.

Rezumatul tezei

Lumea memelor si a fenomenelor online a captat imaginatia publicului larg, iar
memele pe internet si-au depdsit limitele ca bucatele umoristice diseminate online. Astazi,
memele patrund in circuitul stirilor, sunt folosite ca instrumente pentru atacuri politice si dau
voce miscarilor disidente si ,,la firul ierbii”.

In aceastid noui conceptualizare, in care memele sunt folosite ca mici discursuri
retorice, aceasta tezd propune construirea unei imagini cuprinzatoare a lumii memelor cu tuse
ample, dar si cu detalii semnificative. Acest efort incepe de la o evaluare critica a studiilor
despre meme, de la Richard Dawkins pana in prezent, dar opteaza pentru o delimitare clara intre
ideea dawkinsiand de mema si conceptul autosuficient de mema pe internet, cu propriile
definitii si aplicatii, revizuita in detaliu in primele doud capitole. Intreaga teorie este
circumscrisd cadrului mai larg al postmodernismului si al productiei culturale, unde memele
sunt epitomul culturii populare moderne. Memele ca artefacte discursive sunt discutate in
legatura cu alte subiecte, cum ar fi micro-naratiunile, eudemonica, participarea politica,
creativitatea vernaculara si ca nuclee in crearea capitalurilor culturale, economice si sociale.

Capitolul 1 este cel mai abstract capitol al tezei, fiind totodatd punctat cu anecdote
pentru a ameliora tonul filosofic. Chiar dacd ar putea parea ciudat in raport cu promisiunile pe
care le face aceasta teza, de a descrie lumea memelor, acest capitol este necesar deoarece
surprinde Zeitgeist-ul studiului memelor la sfarsitul anilor 1990 si la mijlocul anilor 2000.
Delimitarea bibliografiei in acest mod a fost un act deliberat. Imediat dupa ce Richard Dawkins
a publicat Gena egoista (1976), dezbaterile despre meme au fost puternice, dar slab definite.
Savantilor le-a fost necesara o perioadd considerabila de timp ca sa identifice potentialul
memelor, unul care rezona puternic cu cel al genelor. Mai mult, Dawkins a revizuit conceptul
de mema cu fiecare editie a Genei egoiste, sau 1n alte carti si interviuri, astfel incat atét ideile,
cat si autorul au avut nevoie de timp pentru a vedea cum se maturizeaza conceptul.

Deoarece scopul acestui prim capitol este de a revizui ceea ce se spunea si se credea
cu privire la meme in primele decenii dupa construirea conceptului, tonul este mai putin critic
s mai orientat spre cronica. Mai mult, acest capitol este util pentru ca descrie perioadele de
incertitudine din studiul memelor, necesare pentru a intelege acceptiunile mai recente. O mare

parte din literatura moderna despre meme a ales cateva momente ca puncte de referinta cand au



revizuit conceptul, aspecte care apar in mod programatic in literatura: termenul a fost inventat
de Dawkins in 1976, memele sunt analogul cultural al genelor, analogia meme-gena este
insuficienta si, in scopul studiilor de difuzare, conceptele de fecunditate, fidelitate-copiere si
longevitate sunt aduse 1n discutie. Aceste concepte proprii memeticii traditionale par a fi alese
aleatoriu, astfel ele nu au profunzimea necesara pentru a descrie modul in care memele au
evoluat 1n era digitald, un aspect care s-a dovedit, in timp, problematic, pentru studiul memelor
pe internet.

Chiar daca ar putea parea prea tehnic, prea biologic, prea filosofic sau prea anecdotic,
acest prim capitol descrie conceptul de mema de la acceptiunile primare, ca o idee foarte
disputatd, complexa si neclara, folosita in atat de multe moduri pentru a explica comportamente
si credinte variate. La finalul capitolului, memele sunt prezentate ca un concept pervers si
descumpanitor, dar acesta este doar rezultatul unei treceri in revista din perspectiva istorica,
care poate fi presdrata cu erori, neconcordante si idei care nu au fost duse pana la capat. Toate
acestea explica, oarecum, de ce in momentul in care mema a sarit pe Web si a devenit un artefact
digital, definitiile si conceptualizérile nu au reusit s tina pasul. Conceptele discutate aici, sub
aceasta forma si folosind terminologie biologicd vor fi rareori folosite in restul tezei, dar ele
ajuta la construirea unei aprecieri pragmatice a conceptului.

Capitolul 1 incepe cu Anul Zero, 1976, cu o scurta trecere in revista a cartii Gena
egoista in ansamblu, nu doar capitolul care a devenit faimos pentru introducerea memei.
Terminologia specificd biologiei s geneticii, care este utilizata in descrierea memei ca analogul
cultural al genei, este revizuita si explicata, in concordanta cu teoria darwinistd despre evolutie
si supravietuirea celui mai apt, idee care va insoti multe rationamente pe parcursul acestui
capitol. Terminologia greoaie este introdusa treptat, explicatad, contextualizatd si transformata
in exemple si scheme pentru a ajuta cititorul sa descopere cum se Imbinad toate aceste idei si
acceptiuni. Cultura este evocata si vag definita, utilizata contextual si pentru a atenua analogia
mema-gena (cultura face obiectului unui capitol separat).

Cel de-al doilea capitol, Meme pe internet si fenomene online virale, nu porneste, de
fapt, din punctul in care se termind capitolul anterior, ci sare la ultimii 10 ani din existenta
memelor pe internet. Capitolul 1 ilustreazd cacofonia punctelor de vedere si a teoriilor care
inconjoard memele la 20 de ani de la publicarea cartii Gena egoista, astfel incat delimitarea
literaturii a fost luatd din nou in considerare. Capitolul 2 este construit pe baza cunostintelor
teoretice de la inceputul anilor 2010 si pana in prezent. Ca modalitate de filtrare bibliografica,
aceastd decizie asigurd faptul cd numai teoriile care au rezistat testul timpului si controlului
academic sunt luate in considerare pentru construirea unui teorii substantiale a memelor pe

internet, concept care vine cu propriile provocari, cum ar fi delimitarea de fenomenele virale.



Capitolul 2 analizeazd memele pe internet din mai multe unghiuri, trecand in revista,
in primul rand, nevoia de a utiliza o definitie unicd a memelor, revizuind literatura si
inventariind cat mai multe lucrari moderne si definitiile utilizate de cercetatori. Astfel, se poate
lua o decizie informata despre ce merita pastrat, ce ar trebui decartat si ce ar trebui adaptat.
Premisa Capitolului 2 este ca mema este un concept problematic, deci este necesara o evaluare
criticd a bibliografiei existente.

Aceasta tentativa de a trece In revistd cat mai multe definitii a scos la iveala cateva
posibile probleme in studiul memelor. In primul rand, exista o adevarati inflatie de definitii,
care pot parea aleatorii si pot devaloriza conceptul. Unii savanti preiau caracteristicile memei
care se potrivesc cel mai bine articolului sau studiului lor, ceea ce face ca fiecare noua
semnificatie si fie impracticabila in alte conditii. In al doilea rand, tot zgomotul creat in jurul
acestui concept, care a mostenit ambiguitatea din studiile anilor ‘9o, creeaza o tensiune de
suprafatd greu de penetrat, astfel fiecare cercetator ofere propria interpretare a subiectului.

Sectiunea despre diferentele dintre meme si meme pe internet este direct conectata la
analogia gena-mema din Capitolul 1 si oferda o abordare moderna a punctului in care ar trebui
sd se facd divizarea, ceea ce trebuie pastrat de la gena si aplicat memei, si ceea ce este fortat si
ineficient. Rezultatul este un concept nou, mema pe internet, care este diferit din punct de
vedere teoretic si formal de mema dawkinsiana. Aceasta distinctie este esentiald pentru intreaga
tezd, deoarece creeazd un nou context in care viata si caracteristicile unei meme pot fi
reconceptualizate, astfel incat problematica delimitarii memei de fenomene virale, una dintre
cel mai daundtoare analogii din toata teoria, sa poate fi revizitata.

Aceasta teza introduce conceptul de ,,meme splicing”, un construct imprumutat din
genetica, care se referd la izolarea caracteristicilor memelor si recombinarea lor. Acesta este un
pas intermediar pentru a intelege modul 1n care sunt construite taxonomii si familii de meme.

A doua parte a capitolului trece in revistd conceptul cum ar fi remix, ,,spreadabilitate™
si determinismul tehnologic, toate in contextul mai larg al culturii participative, ingredientele
din supa primordiala din care au apdrut memele pe internet. O discutie destul de ampla este
dedicata image macro-urilor (imagini cu text) ca exemple de meme bazate pe instructiuni. De
asemenea, image macro-urile sunt cele mai raspandite tipuri de meme, o observatie importanta
pentru studiul practic al acestei teze. Cadrul teoretic general pentru disecarea oricarui meme pe
internet trebuie sa aiba in vedere teoria multi-modurilor, coroborati cu idiosincraziile obiectelor

new media, folosind teoria lui Lev Manovich.

! Adjectivul spreadable ar avea ca si € echivalent romanesc tartinabil, o traducere care are mai putin sens asa, fatd
de acceptiunea originala a lui Henry Jenkins. Astfel, forma romanizata, spreadabilitate, a fost consideratd mai
potrivita.



Diseminarea memelor este o preocupare substantiald a mediului academic, fiind una
dintre primele fatete de studiu a memelor pe internet din punct de vedere cantitativ, in cadrul
studiilor de difuzare. Ultima sectiune ridicd una dintre cele mai dificile intrebari din studiile
memelor si se referd la decodarea lor. Limbajul memelor pe internet este o preocupare care
leaga intertextualitatea de analiza critica a discursului. Dar in scopul acestei teze, unul dintre
aspectele de interes este legat de puterea discursivd a memelor, urmata de modul 1n care se
poate ocoli citirea si decodarea utilizdnd site-ul Know Your Meme, care are un potential de
studiu imens.

Capitolul 3 pare, de departe, mai putin legat de subiectul tezei, dar detine de fapt cheia
descifrarii contextului mai mare in care au inflorit memele. Capitolul 1 prezintd inceputul
termenului, dar preocuparea pentru productia culturala este mult mai veche si mai complicata
decat se lasa de inteles in primul capitol. Postmodernismul si productia culturald formeaza
teoria generald in care sunt inscrise studiile despre meme, in lunga traditie a studiilor culturale.
Problemele postmodernismului, construirea identitatii si lupta hegemonica sunt pietrele de
temelie pentru ceea ce este cultura populara astazi.

La fel ca toate teoriile majore, postmodernismul prezintd mai multe fatete de
interpretare, acoperind un spectru larg de practici, idei si comportamente. Cautarea Intelegerii
culturii ocupd cea mai mare parte a capitolului, intorcandu-se in Marea Britanie a anilor ‘50
alaturi de Raymond Williams si Richard Hoggart, pentru a intelege cum cultura maselor a luat
avant, doar pentru a constata ca totul rezida in cele mai simple lucruri: obisnuitul, viata de zi cu
zi, nu elita, neatinsul, nu lucrurile atdrnate in muzee sau puse in spatele unor vitrine, ci traitul,
simplul.

Desigur, aceste opinii au fost intdmpinate cu rezistentd, o lupta pentru putere explorata
in sectiunea Cultura dominanta: ideologie si hegemonie. S-au spus si s-au scris multe lucruri
despre dihotomia culturd 1nalta / joasa, cu relatdri exagerate ca arta este moartd si frivolitatea
acapareaza discursul public. Cu toate acestea, relatarile exacerbate au fost temperate de catre
cercetdtori precum Kellner, Fiske si Hall, care au atenuat importanta culturii populare si a
ecourilor. Ca rezultat, industriile culturii si diada highbrow / lowbrow sunt acoperite intr-o
sectiune separata, cu referire la Horkheimer si Adorno.

Tot ce este discutat in capitol se reuneste in sectiunea finala, Popularul din cultura
populara, unde sunt prezentate si discutate sase directii pentru definirea culturii populare. Una
dintre cele mai izbitoare trdsdturi ale culturii populare este intertextualitatea, modul in care
textele fac referire la alt text, cum nu existd (se spune) nimic nou sub soare, totul este doar o
reinterpretare a altceva. Aceasta dinamica este disecatd intr-o sectiune separata, deschizand

calea pentru o discutie ulterioara asupra reatribuirilor elaborate in ultimul capitol.



Capitolul 4, Memele pe internet, cultura populara si politica, leaga toate capitolele
impreund si acopera un mix eclectic de subiecte, imbricate astfel incat sd construiasca un
fundament teoretic cuprinzator pentru analiza practica.

Revizuirea functiilor memelor acopera trei aspecte relevante pentru aceasta teza, fara
a sugera cd nu existd alte functii ale memelor. Decizia de a include umorul, divertismentul si
informarea a fost determinata in concordantd cu cea mai recenta literaturd despre meme, carti
si articole din 2019 si 2020, 1n Incercarea de a merge pe tendintele consacrate. Umorul este o
experientd foarte personald si, atunci cand se iau in considerare studiile despre meme, este mai
putin relevant de ce mema ii face pe oameni sa rada, ci cum: ce structuri si tropi folosesc, ce
personaje si situatii se preteazd memelor umoristice. Functia de informare este mai larg
discutata 1n ceea ce priveste modul in care mass-media online au acceptat memele Tn materialele
informative, dar si modul in care alimenteaza aparatul de produs meme. Agrementul digitala si
eudemonica sunt doua subiecte rareori legate de meme, dar care aduc multe consideratii despre
timpul si locul culturii participative.

Memele politice alcatuiesc o mare parte a capitolului, deoarece sunt subiectele cele
mai discutate referitoare la meme, in ultima jumitate de deceniu. In toati lumea, din Brazilia si
SUA, pana la Croatia , Roméania, politicienii si actiunile lor politice au facut obiectul memelor
in ultimii ani, un fenomen care a atras atentia cercetitorilor. Imprumutand cadrul traditional
pentru analiza mediei alternative, memele sunt considerate mesaje alternative reinventate,
capabile sa perturbe naratiunile prestabilite. Memele politice sunt interpretate in literatura de
specialitate ca un instrumente de nepretuit in mainile miscarilor ,la firul ierbii”, care
functioneaza ca difuzoare de opinie disidente.

Constructia capitalului este o alta teorie care se preteaza in intelegerea modului in care
oamenii creeazd, disemineazd si consumd meme. Sociologia memelor este greu de sondat,
interogat si cuantificat, dar examinarea motivatiilor in contextul a ceea ce oamenii obtin din
interactiunea cu memele poate fi un instrument de analiza util, avand in vedere ca acest cadru
favorizeaza metricile oferite de platforme (aprecieri, distribuiri, vizualizari) ca forme de
evaluare pentru determinarea impulsurilor si actiunilor ulterioare.

Ultima sectiune este dedicatd modului In care memele au potentialul de a spune
povesti, atingand particularitatile culturii vizuale, valentele si pretentiile estetice, dar si estetica
uratd a memelor pe internet ca instrumente descriptive. Retorica vizuald si afirmatiile
argumentative pe care le fac memele despre propria lor comunicare sunt interogate n aceasta
sectiune, dar si modul in care acestea transgreseaza catre public si formeaza site-uri pentru

discursuri incarcate politic.



Anvergura cadrului teoretic este necesard pentru a sustine un efort vast de cercetare.
Metodologia utilizata in acest studiu este mixta, atat cu aborddri cantitative cat si calitative.
Capitolul 5 prezintd 1n detaliu metodele si instrumentele utilizate in acest studiu, impartite in
trei sectiuni. Intrebarile de cercetare formulate sunt:

(1) Care sunt principalele hub-uri, teme si subiecte din lumea memelor si a

fenomenelor online? Care sunt cele mai abordate subiecte?

(2) Care sunt cele mai populare subiecte accesate de utilizatorii Know Your Meme?

(3) S-au schimbat subiectele de interes in timp?

(4) Se pot delimita perioade tematice in istoria Know Your Meme?

(5) Existd o corelatie intre cele mai utilizate sabloane de pe imgflip si cele mai
populare pagini de pe Know Your Meme? Know Your Meme reflectd interesele
creatorilor de meme?

(6) Care sunt cele mai populare surse si subiecte pentru image macro-urile produse
pe imgflip?

(7) Care sunt idiosincraziile structurale si umoristice ale memelor politice
romanesti?

(8) Se potrivesc memele politice romanesti in lumea memelor si a fenomenelor
online descrisda de Know Your Meme?

Studiul 1 este cel mai extins, bazat pe datele colectate de pe site-ul Know Your Meme,
de la infiintarea sa in 2008 pand in august 2020. Setul de date este format din 26.065 de pagini,
fiecare cu continut specific lumii memelor si fenomenelor online. Aceste valori sunt dublate de
o0 analiza cantitativa a informatiilor textuale proprii fiecarei pagini. Studiul 2 reutilizeaza unele
dintre datele KYM pentru a crea o imagine bidimensionala a utilizarilor sabloanelor populare
pe cel mai proeminent generator de meme de pe web, imgflip. Acest studiu face o ancheta in
cele mai utilizate surse de meme bazate pe sabloane ca parte a peisajului culturii populare.
Nucleul studiului este corelarea interesului creatorilor de meme de pe imgflip cu ce este
catalogat pe KYM. Studiul 3 urmeazad calea mai traditionala a studiilor de caz pe meme,
selectdnd un esantion de meme, impartind esantionul pe baza arhitecturii imaginilor (imagini +
imagini sau imagine + text) si aplicind diferite grile de analiza in consecintd: una analizand
memele dintr-o perspectiva retoricd vizuald, iar cealaltd bazata pe stiluri si tipuri de umor.
Esantionul este alcatuit din meme politice romanesti agregate de mass-media in articole
omnibus de tip reactie, o practica care se afld in afara oricdrei teorii anterioare de
conceptualizare. Capitolul 6 este dedicat analizei si Capitolul 7 leaga totul, toate constatarile,

discutiile, limitarile studiilor si caile ulterioare pentru continuarea cercetarii.



Studiile sugereaza ca lumea memelor este foarte intertextuala si referentiala, astfel
incét nevoia de cunoastere contextuald este primordiala. Politica, filmele si jocurile video sunt
sursele majore atunci cand vine vorba de crearea unei retele de informatii de baza.
Controversele sunt unul dintre cei mai puternici vectori din aceasta lume a fenomenelor online
conform datelor furnizate de KYM. Cu toate acestea, avand in vedere ca KYM este singura
sursd pentru astfel de informatii, unele dintre date au fost validate in al doilea studiu, care a
descoperit ca sabloanele de meme populare existd in afara controlului Know Your Meme. O
alta descoperire valoroasd a fost cd filmele, desenele animate si serialele (adica ceea ce
intelegem prin cultura populard) este principala sursa pentru sabloanele care devin image
macro-uri sau explotables.

Rezultatele din al treilea studiu sugereaza un mod nou de a construi si apoi de a imparti
un esantion de meme, astfel incat fiecare meme sa fie analizata folosind instrumentele corecte.
In acest sens, analiza retorica a memelor vizuale a descoperit modul in care creatorii romani de
meme au abilitatile tehnice de a crea artefacte complexe, impregnate de mesaje simple, dar
eficiente. Cand vine vorba de stiluri si tipuri de umor in memele multi-modale, constatarea
generala este cd incongruenta care duce la un rdspuns umoristic provine de obicei din sarcasm
si comparatie. Existenta unor idiosincrazii care nu au fost experimentate 1n alte surse sugereaza
existenta unui sablon specific romanesc pentru crearea de meme.

Aceastd teza foloseste atat metodologii consacrate, cat si metodologii exploratorii
pentru a continua domeniul studiilor memelor. Critica generala cu privire la studiile anterioare
este ca acestea sunt fie prea specifice, ceea ce face dificila extragerea de cunostinte aplicabile
pe scard largd, fie prea vaste si permisive, catalogand orice tip de continut online amuzant ca
meme. In acest context, prezenta tezd propune unele aprecieri mai generale, dar cu posibilitatea
de a extinde studiile si de a oferi si mai multe cunostinte despre lumea memelor si a fenomenelor

online.



