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Resumen

El objetivo general de esta investigacion es analizar al meme como una herramienta
de comunicacién atravesada por la comedia, a partir de postulados tedricos sobre
la interfaz. Desde la cajanegrizacién, la finalidad es instrumentar la ecologia
mediatica en lo concreto, distinguiendo aquello que delimita los espacios de

interaccion del meme frente a otras herramientas y medios de comunicacion.

De manera que la apuesta teérica busca poner a prueba las metaforas de la
ecologia mediatica bajo su interpretacién de ambiente generado entre los usuarios
y los medios, esto a partir de su situacién de uso; asi como desde la perspectiva de
las especies mediaticas desde la interfaz, proponiendo categorias que permitan
analizar al meme a partir de tres dimensiones: el género, la gramatica mediatica y
el tipo de referente narrativo. De manera que se hagan evidentes los pliegues de
tiempo y espacio que tiene dentro. El disefio metodoldégico se hizo con el objetivo
de distinguir y rastrear aquellas herencias que tiene el meme con respecto a otros
medios, asi como identificar sus caracteristicas con base en su interacciéon dentro

del ambiente mediatico.

El corpus se conforma de 46 memes seleccionados a partir de su diversidad
creativa, ordenados desde la situacion de oportunidad que hizo poner en accién la
interfaz del meme. A partir del analisis de éstos, se llega a la conclusion de que las
dimensiones de la interfaz no son sumativas, sino que al estar contenidas en un
espacio, y reflejadas en determinadas materializaciones, le dan vida a aquello que
consideramos un meme; es decir, que se vuelven herramientas de comunicacién
basada en los procedimientos de la comedia verosimiles y abiertos a la creatividad
del ambiente mediatico. Por lo que el meme es el espacio en donde se conjunta una
red de nodos plegados, determinados por un microambiente tecnolégico y humano

especifico.
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Introduccion

Los memes se han vuelto espacios de interaccion que conjuntan determinadas
formas de comunicacidn a través de las cuales recibimos y enviamos mensajes a
diario. Analizar al meme como herramienta de comunicacion atravesada por la
comedia, nos permite proponer ciertos postulados tedricos en los que se rastrean
ciertas herencias mediaticas dentro de él. Esto implica construir al meme como
objeto de estudio desde la metafora de la ecologia mediatica y no como marco

tedrico-conceptual desde la memética.

Al respecto, existen diversas investigaciones sobre el meme desde esta Ultima
dimensién o plano de analisis, en donde predomina el uso de sus categorias
(Blackmore, 1999; Aunger, 2002; Distin, 2005; Vélez, 2007; Knobel y Lankshear,
2007; Burgess, 2008; Shifman, 2014; Pérez, 2017). También se ha complejizado su
estudio abordandolo desde la semidtica (Wiggins, 2019; Bitonte, 2020), derivando
en la construccion de un objeto de estudio con caracteristicas heredades de la
memeética. Dicha propuesta nace del trabajo de Richard Dawkins expuesto en su
libro The selfish gen (1976), que tiene como propdsito examinar la biologia del
egoismo y el altruismo. El autor propone por primera vez en este ambito el vocablo
‘meme” en un breve capitulo, en el cual explica su perspectiva sobre la forma en la
que la cultura se transmite de manera similar a la informacion genética, basicamente
en una lucha de conservacion. Incluso plantea que, si las condiciones cambian, la

cultura también evoluciona.

Dawkins consider6 que al establecer una analogia entre genes y cultura se
necesitaba un nuevo sustantivo para llamar a esta forma de replicacion cultural. Por
lo cual presenta una palabra que hace referencia a la unidad minima de cultura
transmisible o de imitacion, retomando la palabra 'Mimema' del griego, que significa:
aquello que es imitado. Sin embargo, queria que dicha palabra fuera monosilabica

y a su vez que se pareciera en sonido a “gene” lo cual lo llevé a reducirla a “meme”.

El autor senala que éstos pueden ser tonos musicales, creencias, ideas cientificas,

frases hechas, ropa, modas, formas de hacer cosas como vasijas o arcos de caza;



es decir, todo aquel contenido que pueda ser propagado como lo hacen los genes,
pero en lugar de ser transmitidos de cuerpo a cuerpo por via de los espermas o los
huevos, los memes se propagan de cerebro a cerebro gracias al proceso de

imitacion y comunicacion que pasa de uno a otro cerebro como virus.

Frecuentemente se ha recurrido a las caracteristicas taxonédmicas de transmision
del meme para poder estudiar su contenido desde la memética. Richard Dawkins
(1976) propuso tres: fidelidad, fecundidad y longevidad, a las cuales Raquel Da
Cunha (2007), de acuerdo con el contexto histérico de la globalizacién e Internet
agregd una mas a la que nombrd como: alcance. La fidelidad se refiere a la cantidad
de modificaciones con las que un meme es replicado; en cuanto a la fecundidad se
trata de la velocidad; mientras que la longevidad es cuando un meme perdura a lo
largo del tiempo; por ultimo, el alcance tiene que ver con la cobertura geografica o
de circulos sociales concretos en los que un meme es replicado. Puede ir desde lo
local y especifico a lo global general.

El concepto de meme se ha complejizado y evolucionado desde entonces, como lo
documentan: Blackmore, 1999; Aunger, 2002; Distin, 2005; Vélez, 2007; Knobel y
Lankshear, 2007; Burgess, 2008; Shifman, 2014; Pérez, 2017. De acuerdo con
Vélez (2007), existen dos grandes divisiones entre los autores que consideran a la
memeética como ciencia. Por una parte esta la corriente de los mentalistas (Aunger,
2002) y, por la otra, los conductistas (Blackmore, 1999; Dennett 1990). Las
corrientes mentalistas consideran que los memes son una propiedad del cerebro y
que se ven reflejados en forma de ideas, impulsos eléctricos mentales o de
configuraciones neuronales. Las corrientes conductistas afirman que la unica forma
de estudiar los memes es a través de sus efectos, como conducta o artefactos,
siendo dichos resultados los que se deben de considerar como memes (Vélez,
2007).

Frente a estas dos grandes divisiones, Kate Distin, en su libro The Selfish Meme
(2005), llega a un punto medio, afirmando que no cualquier tipo de replicacion es
relevante para la cultura humana. Asi que afiade un elemento clave a la nocion de

meme, que es el de: conciencia. A su vez, utiliza el concepto del fenotipo extendido
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frente al cual concluye que los memes pueden tener representaciones tanto en
forma de ideas dentro de la mente, como en forma de comportamiento, o de
artefactos con contenido representacional como son los libros, fotografias,

grabaciones audiovisuales o publicaciones en Facebook.

En el campo de los estudios de Internet se han intentado definir a los memes
acercandose a su contenido especifico, como lo hace Michele Knobel y Colin
Lankshear (2005); asi como Kulkarni (2017). Ellos establecieron ciertos elementos
para considerar lo que son los memes en Internet a partir del humor pero sin
separarse de la memética. Llegan a la conclusion de que los memes contienen
elementos de humor, poseen una rica intertextualidad, remiten a eventos, iconos o
fendmenos conocidos popularmente; tienen yuxtaposicion anémala, usualmente
percibida en las imagenes; y caracteristicas fuera de la norma —outliers—.

Una definicion que incorpora matices a la anterior es la enunciada por Jean Burgess
(2008), al describir a los memes como “bromas o acciones que se vuelven
ampliamente imitadas, y que se propagan a través de redes descentralizadas,
presentando mutaciones que no pueden ser predichas o controladas por sus
creadores originales” (Burgess, 2008, p. 9). A esta definicion se le puede
argumentar que, actualmente, su propagacion va mas alla de lo que antes eran
consideradas redes descentralizadas, las cuales han dejado de serlo,
convirtiendose en grandes emporios comerciales, por lo que a lo largo del trabajo
resulta pertinente nombrarlas como medios conectivos'. A esto Francisco Yus
(2018) le anade especial importancia a la alteracién, lo que lo lleva a diferenciar a
los memes de lo viral, argumentando que aquello que es viral se esparce sin
cambios, mientras que los memes son distintos ya que tienen una base que se va

modificando, creando familias de memes.

Actualmente los memes se han convertido en parte del contenido de blogs, de

programas de televisidn, de periddicos, entre otros. Asimismo, una broma en

! Van Dijck (2016) propone nombrar a las redes sociales digitales como medios conectivos ya que
argumenta que lo social se ha convertido en una serie de reconfiguraciones computacionales
empresariales que median las interacciones dentro de estas plataformas.



formato de imagen que no sea ampliamente imitada no pierde su caracteristica de
meme, desde lo que se entiende en el sentido coman, solamente seria un “mal”
meme, ya que no cumple con su funcién, pero seguiria conservando su esencia
como herramienta de comunicacion; en otras palabras, un libro que no se vende
ampliamente no deja de ser libro. Por lo que desde la perspectiva de Jean Burgess
(2008), se sigue poniendo énfasis en el contenido y manera de distribucién, no en

la forma de la herramienta de comunicacion.

Limor Shifman, en su liboro Memes in Digital Culture (2014), retoma estas
disertaciones para definir al meme en Internet como un grupo de elementos digitales
creados conscientemente, los cuales comparten caracteristicas de contenido, forma
y/0 perspectiva, con la posibilidad de ser imitados, transformados y difundidos por
medio de la tecnologia del internet a través de sus usuarios.

Shifman considera que, en el discurso habitual de los cibernautas “la etiqueta de
‘meme de Internet’ es aplicada comunmente para describir la propagacion de
bromas, rumores, videos y sitios web de persona a persona via Internet” (2014, p.
2). Ella considera que un atributo central es la capacidad que tienen los usuarios
para la creacién de parodias, remixes y mashups a partir de estos memes. Por lo
tanto, le da un papel preponderante a su intertextualidad, poniendo énfasis en que
‘los memes comunmente se relacionan unos con otros de formas complejas,
creativas y sorprendentes” (2014, p. 2). No obstante hay una gran cantidad de
memes que aluden a dicha intertextualidad, no necesariamente sucede asi en todos
los casos, e incluso ya no sélo se distribuyen por Internet, algo que ella llama
hypermemetic como una extensiéon, pero en lo que no profundiza. Hay que
reconocer que Shiftman propone hacer un vinculo entre el aspecto cientifico y el
discurso popular, conserva la idea de replicacion del contenido cultural y cae en la
trampa del andlisis del contenido cultural difundido en Internet.

En esa misma linea se han abordado las caracteristicas del meme desde la
mutacion de imagenes y video (Burgess, 2008); su viralizacidon y supervivencia
(Brad Kim, 2008; Michele Coscia, 2013); sus formas de mutacién: memeplex,
metameme, holmeme (Pérez, 2017; Brad Kim, 2008); como un recurso expresivo



que forma identidad (Pérez, 2017); y desde la perspectiva de los Estudios
Culturales: racismo, prejuicio y discriminacion, intolerancia, ambientalismo, valores,
protesta (Pérez, 2017). Con estos estudios se sigue analizando el contenido y la
forma en la se transmite, pero no al meme en si mismo como una herramienta de
comunicaciéon. De esta manera se cuestiona parte de lo que se daba por sentado
con las corrientes que parten de la memética, como su transmisién exclusiva por
Internet, su digitalizacion como distincion, la independencia de la comedia? y de las

expresiones estéticas, la yuxtaposicién, asi como la forzosa edicion.

Hay que advertir que la difusion de memes no es exclusiva del ambito digital®, ni
nace con el Internet. Sin embargo, sus formas y tiempos han cambiado a partir de
estas tecnologias, ya que ahora los usuarios tienen las herramientas para hacer a
los memes replicables con o sin variaciones, facil y rapidamente. Por lo que la
apuesta del presente trabajo es referirnos al meme como una forma, una
herramienta de comunicaciéon, mas que como un contenido. Esta perspectiva se
deriva de relacionar al meme con otros medios y formas de comunicacion, tanto
dentro, como fuera de Internet. Por lo que el objetivo general de esta investigacion
es analizar al meme a partir de postulados tedricos sobre la interfaz, logrando
instrumentar la ecologia mediatica en herramientas de comunicacion concretas. La
finalidad es distinguir aquello que delimita los espacios de interaccion del meme

frente a otros medios.

A partir de esta apuesta exploratoria se busca poner a prueba, las metaforas de la
ecologia mediatica y de la interfaz, proponiendo categorias que permitan analizar al
meme a partir de tres dimensiones: el género, la gramatica mediatica y el tipo de
referente narrativo. Por su capacidad de sintesis, asi como su constante

2 A lo largo del trabajo se hablara de comedia y no de humor, ni de risa, ya que para el andlisis y
como parte de las dimensiones de la interfaz se abordan los procedimientos de comedia propuestos
por Bergson para el analisis de dicho género en la estética.

3 La digitalizacién, entendida como “el proceso a través del cual las sefales eléctricas pasan de un
dominio analdégico a uno binario” (Scolari, 2008, p. 80), reduce las distorsiones y pérdidas de
informacién en los procesos de reproduccion y distribucién, por lo que al ser datos numéricos, son
infinitamente modificables. Esto facilita que sus elementos puedan ser fragmentados, manipulados
y combinados (Scolari, 2008), ya sean sonido/audio, imagen fija, imagen en movimiento, audiovisual
o texto.
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reconfiguracion, el meme logra conjuntar pliegues de espacio y tiempo histérico-
tecnolégico de otros medios de comunicacion de la sociedad contemporanea,
evidenciando huellas que generan experiencias ya conocidas por los usuarios y que
empatan con el estilo de vida fugaz y de consumo de la actualidad.

El contexto del meme en México

Las investigaciones sobre memes resultan relevantes ya que, segun Google
Trends* en su acumulado entre el 1 de enero de 2004 al 25 de abril de 2020, México
ocupa el segundo lugar mundial con las mayores busquedas de la palabra y tema
‘meme de Internet” que se relaciona con “gracioso”, obteniendo un valor de 92
puntos sobre un rango de 0 a 100, en donde 100 es el valor mas alto como se
muestra en la Figura 1. Los ultimos lugares en frecuencia de busquedas del mismo
tema los tienen Japdn, Yemen y China®, asignados con un valor de 1, mientras que
Ciudad del Vaticano tiene cero de las busquedas entre las 253 localidades
consideradas por Google Trends entre estas fechas.

Figura 1. Mapa mundial sobre la busqueda del término meme por paises al dia 25 de abril de 2020.
El tono mas obscuro corresponde a los lugares con mayores busquedas y los tonos mas claros a
aquellos con menores frecuencias de busqueda. Del lado derecho aparece la lista de paises
desplegados en orden de mayor a menor de frecuencias de busquedas del término meme.

Google Trehds  Explorar v m o e

® rmme
"A_ 3 M
. /)

&,
1111]:

Fuente: Google Trends (25 de abril de 2020).

* Plataforma de Google que mide las tendencias de términos utilizados en su motor de blsqueda.

5 Google para realizar las busquedas traduce el tema a los distintos idiomas. Una de las hipdtesis de
las bajas cifras en estos paises son con respecto la cultura japonesa, los conflictos politicos de
Yemen y el cerco informativo en China.
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Llama la atencién que en 2018 los primeros lugares los ocupaban Australia, Estados
Unidos de América y Puerto Rico, como se ve en la Figura 2 realizada con datos del
1 de enero de 2004 al 21 de abril de 2018, mientras México se encontraba como el
séptimo pais que buscaba en Google el término y tematica de “meme en internet”.
Con esto se manifiesta cémo el fendbmeno ha ganado espacios en la vida cotidiana
de los mexicanos, asi como en sus tiempos de ocio de manera rapida. A tal grado
que dicho pais escalé cinco posiciones en un par de anos, a lo que hay que anadir

el incremento en el acceso a la tecnologia.

De acuerdo con la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias
de la Informacion en los Hogares® en 2019 alrededor de 80.6 millones de las
personas de seis aios 0 mas en el pais hacen uso de Internet, lo que representa un
70.1 por ciento de la poblacién, a diferencia del porcentaje registrado en 2018 que
fue del 65.8 por ciento. Asimismo, “las principales actividades realizadas en Internet
durante 2019 fueron: para entretenimiento (91.5%), para obtener informacion
(90.7%) y para comunicarse (90.6%)” (ENDUTIH, 2020). Cifras que tal vez se
modifiquen a partir de la pandemia del COVID-19.

- - >

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos de Google Trends.

& https://www.inegi.org.mx/programas/dutin/2019/
12



Investigar al meme, desde la puesta en accidén de su interfaz, permite establecer
vinculos sociotecnolégicos con él, ya que se ha dado un uso creciente a nivel
internacional como parte de la vida cotidiana de las personas durante los ultimos
anos. Esto se aprecia en la Figura 3 de Google Trends, basada en la busqueda del
término “meme de Internet” del 1 de enero de 2004, dia del cual parte el registro,
hasta el 25 de abril de 2020. Los resultados muestran que a partir del 2010 se ha

vuelto mas popular su busqueda en casi todo el mundo.

Figura 3. Busqueda del término ‘meme’ en Google con un registro desde el 1 de enero de 2004 al 4
de abril de 2020.

Interés a lo largo del tiempo Google Trends

)
-
P
r
{
N
o
(T
)
{

Fuente: Google Trends (26 de abril de 2020)

Un momento clave que confirma cdmo el meme le ha ido ganando espacio-tiempo
al ocio es el gran despunte que presenta la grafica de la Figura 3, respecto a la
busqueda de memes a partir de los primeros dias de marzo del 2020. Esta fecha
coincide con el inicio del confinamiento en Europa, Estados Unidos y Latinoamérica
a causa de la pandemia del coronavirus. Podemos intuir que el meme esta ganando

terreno dentro de este espacio-tiempo de ocio generado por el confinamiento y la

13



crisis sanitaria mundial. Esto invita a realizar una investigacién mas extensa, que

queda fuera de los alcances del presente trabajo.

Al parecer los usuarios buscan aquellos medios tecnolégicos y herramientas de
comunicacién que tienen por caracteristica la brevedad, la inmediatez, el
sensacionalismo y el impacto como parte de la dinamica de la modernidad en la que
estan inmersos. De esta forma, pueden tener la sensaciéon de que satisfacen su
necesidad de expresién sobre aquello que los rodea y lo que experimentan,
volviéndose estas herramientas de comunicacion parte de su vida cotidiana, y a

partir de las cuales le dan orden a lo que perciben.

Pensar al meme desde la ecologia mediatica y la interfaz

Analizar como objeto de estudio al meme atravesado por la comedia, junto a su
interfaz, permite evidenciar la creatividad y la influencia del entorno mediatico, algo
que desde los estudios meméticos queda en la periferia. Situarlo a partir una
perspectiva espacio-temporal permite observar aquello que comparte, lo fragmenta
y enlaza en sus fronteras. Esto nos hace reconsiderar el aforismo “el medio es el
mensaje” (McLuhan, 1996, p. 29), por lo que, en cualquiera de las mdultiples
interpretaciones (Strate, 2012; Logan, 2007; Levinson, 2000; Roncallo-Dow, 2014),
se tiene que iniciar el analisis por alguno de los dos elementos que lo componen,
ya sea el medio o el mensaje, y asi tener pistas de ambos. Sin embargo, a esta
tarea se le anade un reto mayor al considerar también a los usuarios y la extension

de sus sentidos, en conjunto con la tecnologia, como parte de la vida cotidiana.

Por tal motivo se vuelven pertinentes las reflexiones teéricas en torno a la interfaz
desde autores como Simmel (1987), Rorty (1996), McLuhan (2009) y Scolari (2018),
asi como las de los ambientes mediaticos a partir de Ong (1982), Havelock (1996)
y Postman (1987). A pesar de ser reflexiones anteriores a los memes, estas
perspectivas ofrecen una propuesta de analisis que sirve para distinguir lo
inamovible del meme, su forma a partir de la ecologia meditica y la interfaz. De
esta manera se pone a prueba la operatividad de la propuesta, ya sea con memes
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o con otro tipo de medios y herramientas de comunicacién que vayan surgiendo en
el interactuar cotidiano de la sociedad, los usuarios, los avances tecnoldgicos en
software como en hardware. De manera que se puedan poner a prueba, de forma

exploratoria, estas dos perspectivas en objetos de estudio concretos.

La interfaz a lo largo del trabajo se entiende como una frontera que ofrece
posibilidades para deconstruir, relacionar y contrastar el lugar de interacciéon en
donde se juega lo ajeno y lo que es propio; lo que puede permear e interactuar y lo
que no. La frontera le da forma al contenido comunicativo y a la informacion.
Determina la manera de interactuar de los usuarios y al propio medio ambiente
mediatico, ofreciendo posibilidades de analisis que van mas alla del contenido. Si
bien un mismo contenido puede ser presentado de diferentes formas, la pregunta
central radica en ;,cdédmo se distingue cuando viene en forma de meme?

Para poder distinguir la interfaz del meme, en el primer capitulo se hace un
acercamiento al objeto de estudio a partir de la cajanegrizacion, como lo aborda
Bruno Latour (2001) en su perspectiva de actor red; es decir que, con base en el
mal funcionamiento del meme en situaciones cotidianas, se pueden percibir los
componentes de su proceso entre personas y tecnologia cuando el mecanismo no
hace lo que se supone debe hacer. Latour (2001) concibe el proceso de la caja
negra como un pliegue de tiempo y espacio, sin embargo, la propuesta en la
presente investigacion se aborda desde una perspectiva centrada en la tecnologia

de la comunicacion, lo que deriva en un enfoque a partir de la ecologia mediatica.

En el segundo capitulo se reflexiona sobre la metafora de la ecologia mediatica. Se
exponen las dos interpretaciones del ambiente mediatico, tanto aquella entendida
como el conjunto de interacciones entre personas y medios de comunicacién, asi
como la que percibe a los medios como especies bioldgicas, las cuales evolucionan,
desaparecen, co-evolucionan o se vuelven parasitarias. Ambas derivan en un
vinculo con la interfaz como frontera que genera espacios de interaccién. En el
tercer capitulo se vincula a los pliegues de espacio que tienen que ver con el tiempo,

lo que deriva en situaciones de oportunidad de comunicacién generadas por la
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extension de los sentidos y que permiten la puesta en accién de una determinada
interfaz dentro del ambiente mediatico.

Para poder operar la propuesta realizada a partir de la reflexion teérica, en el cuarto
capitulo se retoma la idea de la materializacion de la interfaz del meme. En esta
seccién del trabajo, de manera exploratoria, se proponen tres dimensiones de su
frontera de interaccién, como es: el género, la gramatica mediatica y la narrativa. La
seleccion de estas tres categorias de analisis no implica que no existan mas, pero
inicialmente se consideraron aquellas dimensiones que tienen que ver con la forma

intrinseca del meme.

En el quinto capitulo se lleva a cabo el andlisis, poniendo a prueba las categorias
que permitan deconstruir cada uno de los memes con los que se trabajé. Las
situaciones de oportunidad funcionan como marco para la presentaciéon y
organizacion del corpus conformado por 46 memes. Esta forma de establecer el
orden para el analisis permite reconstruir el contexto que le da sentido a los memes

y que determind su seleccién.

Asimismo, se analizan memes generados en sociedades distintas a la mexicana,
como la norteamericana o la espafola. Se eligieron estos dos paises en un caso
por la cercania geografica con Estados Unidos de América, asi como en el otro por
el lenguaje y la cultura en comun que se tiene con Espafa. Esta ultima eleccion
también fue pertinente ya que como parte del doctorado del cual es resultado el
presente trabajo se realiz6 una estancia de investigacion con Carlos Scolari en la
Universidad Pompeu Fabra de Barcelona, Espana, que coincidié con el momento

politico electoral que se repetia en dicho pais el 10 de noviembre de 2019.

De esta manera, el trabajo en su conjunto deriva en una propuesta metodolégica
que permite el analisis de memes, con tal apertura que, sin importar el ingenio con
el que hayan sido realizados, se puede trabajar inagotablemente con la informacién
que arroja cada uno de ellos. Este corpus, si bien no agota todas las formas
creativas del meme, arroja pistas de su potencialidad y el uso de la perspicacia
como caracteristica para lograr el género de la comedia a través de sus distintos

procedimientos.
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Capitulo |

Abriendo la caja negra del meme:
planteando la problematica

Hoy en dia la tecnologia permite medir

lo ocurrente dentro de la “caja negra”,

lo cual exige nuevos paradigmas en

el analisis experimental de la conducta.
(Fleming-Holland Rutherford, 2008, p. 59)

Con la finalidad de plantear una perspectiva distinta a la de los estudios meméticos
y semidticos con respecto al meme, se busca descifrar aquellos limites que éste
tiene como herramienta de comunicacién. Por lo que se recurre a la estrategia de la
cajanegrizacion a partir de la apropiacion de la tecnologia. Es asi como nos damos
cuenta que los usuarios le van dando forma a la tecnologia de manera ambigua,
creativa, en un flujo mas practico y profesional. Es desde los intereses y funciones
del uso que el meme tiene, que se puede convertir en un quehacer ante una

determinada situacién que resulta oportuna.

Desde la perspectiva del actor red de Bruno Latour (2001), se retoma la idea de la
caja negra, la cual plantea que el mal funcionamiento de un proceso permite
identificar la opacidad que esconde en pliegues de tiempo y espacio. Con este
enfoque se pretende abrir la posibilidad de analizar al meme desde distintas teorias

de la comunicacion, disciplinas y ciencias, mas alla de las categorias meméticas.

Realizarlo implica dinamismo, asi como flexibilidad para su estudio, por lo que se
retoma una perspectiva mediatica compleja. Se pretende evitar buscar contenidos
aislados o formas determinadas que se encuentren inmersas en un contexto
particular. De manera que la cajanegrizacion invita a realizar postulados teoricos, a
partir de aquello que sale del funcionamiento normal entre tecnologia y personas,
asi como entre medios. Este uso poco comun que se les da a los memes nos

permite descubrir una parte de su forma, sus fronteras, proceso de puesta en
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accion, su lugar en el contexto social y mediatico, yendo mas alla del contenido o
viralidad, lo que invita a explorar al meme desde la ecologia mediatica.

La cajanegrizacion como forma de cuestionar el contexto mediatico

Ante el problema de no poder calcular con un minimo de precision el papel que
desempenan las personas —actores- y la tecnologia o técnica —actantes—, Bruno
Latour (2001) propone como parte de su idea de actor red, centrada en la mediacién
entre tecnologia y personas, que dicho papel puede interpretarse de cuatro maneras
diferentes. La primera es la de interferencia, en donde la persona con una tecnologia
se convierte en otra cosa, no sumativa. Su significado se desplaza y da lugar a un
lazo que no existia con anterioridad; es decir, se genera otra entidad (persona con
un teléfono mévil o un teléfono mévil con una persona) que tiene posibilidades

distintas, a diferencia de cuando estos elementos se encuentran separados.

La segunda interpretacion de mediacién es la composicion de metas en donde el
primer motor —persona o tecnologia— genera una serie de practicas nuevas y
sumativas que van formando composiciones de acciones en su conjunto.
Posteriormente esta la significacion de la mediacion que tiene que ver con flanquear
los limites entre signos y cosas. Esto quiere decir que “las técnicas modifican el
fondo de lo que expresamos, no sélo su forma” (Latour, 2001, p. 222). Por lo que
las tecnologias tienen un significado que esta generado por una articulacién
especial. Por ultimo, y el punto que interesa a esta reflexion, es aquel en el cual
Latour hace referencia a la cajanegrizacion a manera de metafora. La perspectiva
se centra en que la caja negra tiene diversos elementos, metas y acciones que se
dan dentro de ella como pliegues que conjuntan tiempos y espacios diferentes.
Todos ellos se comprimen en un unico actante, el cual va adquiriendo sentido a
partir de lo que va sucediendo de forma fluida y organica en lo cotidiano.

Dicho proceso invisibiliza toda la complejidad y heterogeneidad que lo compone,
mostrandose como un simple y estable intermediario. La caja negra esta constituida
a su vez por mas cajas negras; por lo tanto, al estropearse cualquiera de estos
elementos, habra humanos que la cuestionaran. Esto da pistas para identificar
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aquellas partes que la conforman sutil, mimética y silenciosamente. Asi, se
contribuye a su funcionamiento imperceptible, lo que nos hace preguntarnos sobre
el tiempo y espacio en el cual surgié. Al respecto Latour seiala: “es en estos casos
cuando una caja negra se abre momentaneamente, aunque pronto se cerrara de
nuevo, convirtiéndose en algo completamente invisible en la secuencia principal de
la accion” (2001, p. 228).

Por lo tanto, los casos que rompen con lo que sucede en una dinamica cotidiana en
la vida de las personas, impactan en ciertos actores y actantes, como podria ser el
meme en contextos donde se rompe la cotidianidad. A partir de ahi se revela el
sentido ya naturalizado que el meme ha adquirido en su interaccion con los actores
y otros actantes dentro de un ambiente. De tal forma que, al descomponerse una
caja negra, nos encontramos con una serie irreconocible de tecnologias silenciadas
por el proceso de simplificacién. Es asi como se hace evidente que ya estaban

normalizados como parte del ambiente.

Es a través de una materializacion de estos pliegues que se evidencia y se interpreta
la base de los patrones ya establecidos. Esto representa un camino de ida y vuelta,
en donde aquello que se deja ver de un proceso, es el resultado de una caja negra
que nos impide observar lo que sucede dentro (Latour, 2001). La finalidad es
conocer lo que se hace con la tecnologia que deriva en medios y herramientas de

comunicacion.

Situaciones extraordinarias, como los desastres naturales, nos permiten romper con
aquello normalizado para asi descubrir sus caracteristicas. En el caso del meme
esto fue evidente con el sismo que caus6 un desastre’ en la Ciudad de México el
dia 19 de septiembre de 2017 (19S), que develd la vulnerabilidad social del territorio.
De tal manera que desde las primeras horas y hasta tres dias después del evento,

se apreciaron mensajes que mostraban diversas dimensiones del sentido del

7 Segun Narvéez, Lavell y Ortega (2009) “la nocion de desastre exige niveles de dafos y pérdidas
que interrumpen de manera significativa el funcionamiento normal de la sociedad, que afectan su
cotidianidad” (p.9-10). Por lo tanto, un desastre sucede cuando la vida cotidiana de una sociedad se
ve paralizada y por tanto su desarrollo es frenado, dadas las pérdidas humanas, asi como materiales
y consecuencias causadas por un fendémeno ya sea de origen natural o antropico.
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meme. A continuacion, se presentan ejemplos de publicaciones que se vieron
constantemente en Facebook. Las imagenes fueron capturas de pantalla de
elaboracién propia tomadas a partir del 19S en Ciudad de México —Figura 4, 5, y
6—.

Figura 4. Se presentan tres capturas de pantalla de publicaciones de Facebook con disefio realizadas
el 19 de septiembre de 2017 en las que se muestra una actitud reprobatoria hacia la realizacién de

memes al respecto del sismo que se vivié ese dia en la Ciudad de México, asi como en otras partes
del pais dejando un gran nimero de pérdidas de vidas y econémicas.

(- — $ T— | rom——

Persona estupida que
publique algun meme
estupido que trate sobre ol

Dejen de aser memes de el Ni yo que soy ka mamada
temblor en mexico paresen hago memes de! temblor

pendejos et aigo serio * MEXICO ESTA DE LUTO! tamblor yo personalmente ire

a partirie la madre

Fuente: Recuperado de distintos perfiles de Facebook (19 de septiembre de 2017).

Figura 5. Se muestran tres publicaciones de Facebook sin disefio del dia 19 de septiembre. En ellas
se reprueba la creaciéon de memes por parte de los usuarios de Facebook, sobre todo el tono cémico
de tratar la tragedia.

S m—

Muchos memes . del temblor, no sé qué le encuentran sentido mejor
oremos por Méxsco por nuestra lamilias, los afectados

Q0

1) L e— 4 e g vt s

¥ : -‘
No s« pongan & hacer Memes neta

No puedo creer Que todavia hay gente que hace memes y'o se burla del E1 aigo grae

teenblor § 2 ULTIMA HORAM

Fuecza Mexico, las mejores vibras, cuidense mucho ) 984 Temblor de § 8 Sacude Méwico com epicentro en Pustia
COMPARTANE Vit mids

OI_‘ D o -

:','} Megusta 29 Comparty gy megusta () Comestar 2 Comparw -

Fuente: Recuperado de distintos perfiles de Facebook (19 de septiembre de 2017).
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Figura 6. Par de publicaciones con imagenes que se hicieron, una el 22 de septiembre de 2017 —la
de la derecha- y otra el 19 de septiembre de 2017 —la de la izquierda-. Es de llamar la atencion la
del lado izquierdo, ya que a través de la reprobacién especifica dos elementos clave que conforman
a un meme: El género de la comedia, contrario a lo solemne y al miedo, asi como la imagen. En la
imagen de la izquierda también se reprueba la repeticion de frases utilizadas por los memes para
generar la situacién de comedia.

gl

Hola muy buenas noches el sismo del miércoles fue muy duro, otros
hacen memes pero para ofros fue diferente ya que desde aquél 19 de
septiembre de 1985 el modo de ver un temblor cambié porque a partir de
esa fecha supimos los dafios que podia hacer, la destruccion y muerte
que causaba por eso el sismo de esta semana a mi st me dio miedo
porque por un momento senti igual que aquel 19 de septiembre y temi
que aigo malo pudiera suceder por €so hoy digo a veces de las malas
experiencias se aprende y ojald que nunca se vuelve a repetir un suceso
asi porque no se si alguien pudiera hacer un meme de una foto asi

O —

Mexico unido animo pais.. no publiquen tonterias que nuestro pais esta
de luto no es cosa de divercion hay q tener humildad y ser solidarios
eviten MEMES sobre el sismo o Donde te AGARRO el Temblor

o Megusta 4> Compartir

Fuente: Recuperado de distintos perfiles de Facebook (19 de septiembre de 2017)

Frente a este desastre, en las publicaciones del medio conectivo se apreciaba
constantemente la repeticidn de una idea que desaprobaba al meme, la comedia y
la manera de tratar lo politicamente incorrecto respecto al sismo. La interaccion
entre esta herramienta de comunicacion —el meme—y las personas, se calificaba
como irrespetuosa y se tomaba con rechazo por parte de la comunidad afectada,
principalmente por la falta de sensibilidad moral que implican algunos memes. Es
en estos casos en donde se muestra que “una vez que una tecnologia es admitida
[...]; hace aquello para lo que fue disefiada. Nuestra tarea es entender lo que es ese
disefio” (Postman, 1993, p. 7) y los elementos que la componen, a partir de los
cuales se inserta en un contexto o por el contrario, se deja de lado.
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Por otra parte, los memes han abandonado su distribucion exclusiva a través del
internet y utilizan medios como la imprenta, la serigrafia —como se aprecia en la
Figura 7 y 8— o la televisién. Esto evidencia una expansiéon en cuanto a su
distribucién lograda gracias a su capacidad de adaptacion a varias tecnologias, a
partir de la digitalizacion, sin abandonar la forma o disefio de lo que la gente llama
‘meme”, a pesar de encontrarse fuera de Internet. Esto evidencia que el meme
funciona mas como un formato, a manera de herramienta comunicativa, que como

un medio o contenido.

Siguiendo esta logica y con la finalidad de comprender mejor la forma del meme, en
la Figura 7 se muestran un par de playeras que se venden con el estampado de
memes, los cuales le permiten salir al meme del ambito de Internet para su
distribucién, asi pierden parte de su caracter de inmediatez y de lo efimero que
pueden llegar a ser. Con esto se refleja una parte de lo que las personas hacen con
el diseno del meme, de las maneras en cémo lo ponen en accién. Los usuarios le
van dando ese dinamismo. Si bien en este caso la caja negra no se descompone,
si permite percibir elementos nuevos e inesperados del meme que arrojan
informacion de lo que sucede dentro.

Figura 7. Se muestra una playera que se vende en Amazon con el meme de la mujer y el gato.

Comanyliins « yrudton ¥/ Cirtn

S0 pronint sevamm o4 L mebes

HBNve

Fuente: Shop4ever, Woman Yelling at Smudge Cat Funny Meme Ugly Long Sleeve Shirt, Amazon,
https://www.amazon.in/shop4ever-Woman-Yelling-Smudge-T-Shirt/dp/B0839H2VRX (8 de agosto
de 2019).
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Con la Figura 8 nos damos cuenta de que prevalece parte de un formato, ciertos

elementos constitutivos ya estandarizados y aprendidos, que permiten leer al meme

e interpretarlo de determinada manera. La impresién en playeras si se logra gracias

a la digitalizacién, pero no necesariamente a Internet. Algo similar sucede con

aquellos memes que venian impresos en pequenos papeles adheribles dentro de

las bolsas de papas industrializadas Sabritas como parte de una promocién en

2017.

Figura 8. Meme de Bad Luck Brian
impreso en playera para caballero que
se vende en latienda en linea de Zazzle

GETS NILBY A AR,
SEES ullé

T LIEKY

Fuente:
http://www.zazzle.com/bad+luck+brian
+regalos?lang=es

Ciertos personajes que se utilizan en los
memes han ido adquiriendo una identidad
especifica, un sentido determinado, creando
una cultura del meme en si misma. Existen
personajes y frases definidas, que por si solas
ya hacen sentido, pues estan tan difundidas en
la cultura que detonan la risa a partir de su
referente basado en el mismo meme, sin
verlas imagenes

necesidad de como

difundidas en Internet.

Lo que nos dice que los personajes de los
memes ya se han insertado en la cultura, y
comienzan a ser inspiracion para el arte pop,

tanto en esculturas como en posters de

exposiciones con esta tematica. Como se puede ver en la Figura 9, se muestra una

obra escultorica con inspiracion en el meme Bad luck Brian, como parte de una

coleccion privada. Incluso, como parte de un proyecto de la Universidad Federal

Fluminense, a través de su departamento de Estudios Culturales y Media, en 2017

se abre el primer Museo de memes, en Rio de Janeiro, Brasil.
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Figura 9. Escultura de Bad luck Brian con el Figura 10. Cuadro en el Museo del meme,
se ve al joven original de la foto admirando México, del personaje Bad luck Brian.
su escultura a partir del meme.

Fuente: Fuente: Fotografia propia
https://www.americustimesrecorder.com/2015
/01/06/badluck-brian-2/

Ciertas creaciones consideradas artisticas, asi como el marketing, ya reconocen a
los memes como parte de la cultura, desbordando también su distribucién y formas
fuera de Internet, representandose en otros medios. Ejemplo de ello es la exposicion
de memes realizada por Coca Cola a través de su marca Fanta en la Ciudad de
México, que se llevé a cabo los dias 7 al 9 de diciembre de 2018. Lo que buscaba
la exposicion era mostrar obras de arte inspiradas en un recorrido de 10 afos de
personajes y frases de memes famosos con teméticas sobre la marca de refrescos,
como se puede observar en la Figura 10. Con la exposicidn se evidencia una clara
intencion publicitaria, pues no so6lo ha sido el patrocinador, sino que es la tematica
principal bajo la cual fueron creadas las obras inspiradas en memes. Este tipo de
circunstancias no pueden pasar desapercibidas ya que:

[...] los museos de arte son una especie de forma hibrida entre el templo religioso y

el banco en el que se muestran los fetiches de la mercancia para rituales de

veneracion publica; todo ello disefiado para producir excedente de valor estético y
econdémico (Mitchell, 2014, p. 12).
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El encargado del proyecto fue el curador Eduardo Granja, el cual propuso cuatro
salas con las tematicas de: los Clasicos, Amor, Friend Zone y Geeks. Las obras
fueron hechas por artistas como Rilke, Odette Paz, Javier Gémez Fernandez y

Ocote.

Otra forma de darle sentido a los memes es a traves de los propios memes. Gabriel
Pérez Salazar (2017) los llama metamemes; es decir, memes que hablan de ellos
mismos, arrojando pistas de lo que son, de sus caracteristicas y usos. En las Figuras
11 y 12 podemos ver como ambos memes explican una parte de su esencia,
haciendo referencia al meme como un formato y una herramienta especifica de
comunicacion, la cual queda evidenciada a partir del fendmeno que Bolter y Grusin
(2011) plantean como hipermediacion, en el que se hace visible de manera
exagerada el medio.

Estos memes muestran cierta gramatica en la cual se ubican frases arriba y frases
abajo con letras blancas que rematan con una situacién propia de la comedia, todo
sobrepuesto a una imagen. Sin embargo, las imagenes de fondo no son fortuitas,
en la Figura 11 se muestra a Morfeo —Laurence Fishburne—, personaje de la
pelicula Matrix (1999) que es un hacker y desea rebelarse de la simulacién virtual
en la que las maquinas tienen sometidos a los humanos. Es asi como el argumento

juega constantemente con las metarrealidades en las que todos estamos atrapados.

Figura 11. Imagen con el personaje de Morfeo de la Figura 12. Meme inspirando en el
pelicula Matrix en donde se le dice al espectador cuadro de Las Meninas de
“Qué si te dijera que tu estas adentro del meme”. Velazquez, en el que se le advierte

al espectador que él es el meme.

J AR3LIA 3T I2 Y3

AMIM, IHT 30I2HI 37°U0Y

Fuente:https://www.meme-goo.blogspot.com%2 https://www.facebook.com/asociasion
F2013%2F03%2Fwhat-if-i-told-you-meme-funny.html mexicanadememe.com
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En la Figura 12, el cuadro de Las Meninas de Velazquez se caracteriza por romper
con la cuarta pared, haciendo al espectador parte del cuadro, mientras éste es
pintado. Por lo que también se presenta un juego de realidades dentro de la obra,
dando pie al mismo juego que el meme de la Figura 11. Por lo tanto, son los

metamemes los que hacen evidente lo naturalizado.

Por otro lado, la Figura 13 refleja la forma que tienen los memes para expandirse
con diversos fines, y su insercion como parte de la vida cotidiana actual. Da pistas
sobre la forma de distribucién de ideas de cualquier tipo, desde las mas complejas
e informadas, que se asocian con cuestiones sociales, politicas, econédmicas o
filosofia; hasta las mas clasistas, racistas, banales, violentas y poco informadas,
pasando por todos los matices posibles. Estaimagen describe como la herramienta
comunicativa del meme es un mensaje que se lee de manera connotada, y que se
tiene que ser un genio como Albert Einstein para no caer en la tentacién banal. A
su vez advierte la importancia de estar conscientes de su funcidén dentro del contexto
mediatico en el que se desarrolla.

Figura 13. Meme de Einstein que intenta Figura 14. Captura de pantalla
definir el proceso de interpretar un meme. de la aplicacién para eliminar
memes.

Cuando ves memes

y puedes distinguir entre sus distintas categorias
estructurales asi como analizar su contenido Ideologico
sin caer en la tentacion de considerarios
argumentos valldos o explicaciones consistentes
de la realidad, sino como meras expresiones reduccionistas
de diferentes temas de moda que pretenden
generar ironias, satiras y humor en general
entre diferentes clases sociales

Fuente: Grupo de charla privada de Whatsapp. Fuente: Elaboracién propia a partir
de una captura de pantalla.
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Frente a la abundancia de memes a la que se enfrentan los usuarios de la telefonia
movil inteligente en la vida cotidiana, las empresas tecnoldgicas han buscado
alternativas de software para facilitar el manejo y eliminacién de los memes. Ahora,
ciertos dispositivos cuentan con un identificador y ‘contador de memes’ para ser
borrados automaticamente, diferenciandolos de otro tipo de imagenes. Esto lo
podemos apreciar en la Figura 14 de la captura de pantalla del teléfono Xiaomi
Redmi 5 Plus.

En el ambito académico los memes también se estan utilizando como corpus de
analisis respecto a temas que tienen que ver con la opinién publica, como puede
ser la aprobacién de personajes de la politica o de determinaciones politicas
concretas por parte de la gente. Los memes, de esta manera, se comienzan a
percibir como acciones de lo politico y hacen referencia a situaciones legitimas del
interés publico. Esto se sustenta con base en la Mesa redonda titulada (DON'T)
CRY FOR ME ARGENTINA. Elecciones, discursos y hegemonias en el siglo XXI®
centrada en la situacion politica y el rol de los medios en Argentina durante las
elecciones presidenciales del 27 de octubre de 2019. Los ponentes discutieron
sobre el papel de los medios y plataformas de comunicacién, la confrontacion

discursiva y el escenario posterior al proceso electoral.

Figura 15. Cartel de la Mesa redonda titulada (Don’t) Cry for me Argentina, Elecciones, discursos y
hegemonias en el siglo XXI.

- MEDLIM (#)Porcom

Fuente: https://eventum.upf.edu/40810/tickets.html

8 28 de octubre de 2019, Sala de Actividades 55.003 - planta baja edificio 55. Tanger, Campus del
Poblenou - Universitat Pompeu Fabra, Barcelona, Espana.

27



En el evento, Juan Manuel Cozzi® recurrié a comerciales de Youtube, asi como a lo
que él denomind ‘memes’ para contextualizar las campafas y la opinion publica de
las elecciones presidenciales. Lo que presenté eran imagenes fijas editadas con
situaciones de comedia, ya sea con texto afadido u otras imagenes que no
pertenecian a la imagen original. Los memes fueron mostrados como corpus de
andlisis que hacian referencia a las diferentes opiniones frente al entonces
candidato Alberto Fernandez y al expresidente Mauricio Macri. El corpus tenia como
finalidad demostrar la perspectiva de la gente con respecto al suceso electoral en

los diversos momentos del proceso.

Por lo que en el ambito académico, se asumen y retoman a los memes como formas
a las que recurre la gente para la expresién de opiniones con respecto a algun
suceso que atane a la res-publica. Sin embargo, hay que ser prudentes al respecto,
ya que en la web 4.0, existen memes que son utilizados como herramientas
comunicativas con intereses propagandisticos. Esto no niega que muchos otros
sean creaciones legitimas del sentir de uno o varios grupos sociales.

Figura 16. Meme resultado de un taller feminista de memes

realizado con fotografias impresas en papel bond vy

plumones.

Recuperado del perfil @MemesFeministas de Twitter

% Director del Centro Regional Santa Fe, Universidad de Concepcion del Uruguay (UCU). Es rector
y coordinador de la Carrera de Analista en Relaciones Publicas del Instituto de Estudios Superiores
de Santa Fe (IES). Maestro en Gestion de la Comunicacién en las Organizaciones, Universidad
Austral. Posee Diploma de Posgrado en Opinion Publica y Medios de Comunicacion, Facultad
Latinoamericana de Ciencias Sociales en Buenos Aires (FLACSO). Es consultor e Investigador en
organismos nacionales e internacionales.
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Por otra parte, algo implicito del meme es el uso de la tecnologia y la edicién digital,
lo cual se puede cuestionar ahora, evidenciando que el meme va mas alla de la
digitalizacién y del internet. Un ejemplo se muestra con la Figura 16, que si bien es
un meme que se basa en fotografias digitalizadas e impresas en papel a blanco y
negro, el texto esta colocado con plumoén rojo a los laterales de una hoja en blanco;

es decir, de forma analoga, representando al meme en un medio diferente.

La Figura 16 es resultado de un Taller de memes feministas que se llevo a cabo en
Barcelona, Espafa el 17 de octubre del 2018, convocado por la colectiva
@MemesFeministas. Este es un ejemplo de como el meme también puede ser una
mezcla de tecnologia analoga con digital, en el que su sentido tiene que ver méas
con un género —el de la comedia— y su gramatica, evidenciando lo dinamico que
se vuelve el meme a partir de que es utilizado como una herramienta de

comunicacion en el dia a dia de los usuarios.

En el caso de la colectiva @MemesFeministas, el uso de éste como herramienta de
comunicacién resulta ser estratégico, e incluso didactico, pues el hecho de que per
se el meme sea el pretexto para llevar a cabo un taller con la finalidad de sensibilizar
a las participantes, asi como ensefarles a utilizar el meme como una herramienta
comunicativa que sirva para difundir temas puntales de la lucha feminista, resulta
interesante. A través de este tipo de iniciativas se asume por los usuarios que el

meme es efectivo para fines comunicativos especificos.

Ni la yuxtaposicion, ni la intertextualidad son caracteristicas intrinsecas a la forma
del meme. La Figura 17 es un meme publicado en el diario argentino La Nacién en
su version digital como parte de la nota titulada Coronavirus: Los mejores memes y
videos virales™. El meme titulado “Dia 2 sin clases” no cumple con el elemento de
yuxtaposicién en su forma, pues esta conformado de puro texto. Asimismo, habla
sobre lo que viven las personas a partir de la contingencia, sin hacer referencia a

ningun personaje o situacion de alguna otra narrativa. En ese sentido, no todos los

1Ohttps://www.lanacion.com.ar/lifestyle/coronavirus-mejores-memes-videos-virales-del-dia-
nid2344427
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memes cumplen con la caracteristica de intertextualidad, ni de replicacion de una

idea.

Figura 17. Meme conformado de puro texto, como parte de la nota titulada Coronavirus: Los mejores

memes Yy videos virales “Dia'' 2" sin clases del diario argentino La Nacién.

Dia 2 de cuarentena:

Estoy conociendo mejor a esta

gente que vive en mi casa,
parecen ser amables.
Dicen ser mi familia.

Fuente:  https://www.lanacion.com.ar/lifestyle/coronavirus-mejores-memes-videos-virales-del-dia-
nid2344427

Frente a estas evidencias sobre la evoluciéon que ha tenido el meme a partir de su
uso en la vida cotidiana, adquiere sentido la necesidad de identificar su forma, pues
va mas alla del uso de un ordenador para su creacion, distribucidén y exhibicion. El
meme se muestra como algo abstracto que rebasa la mera descripcién sobre la
manera y las herramientas tecnoldgicas que se utilizan para crearlo. Asimismo, es

algo mas que un contenido replicado.

En consecuencia, podemos decir que las caracteristicas del meme se vinculan a las
de una herramienta comunicativa, y que al igual que cualquier otra, como puede ser
una novela, una nota informativa, una pelicula, un documental, una pintura o una
serie, pueden ser distribuidas a través de la tecnologia del internet y ser proyectadas
en una pantalla. Sin embargo, no es la Unica manera de visualizarlas, de distribuirlas

ni de crearlas, lo que no afecta sus formas ni caracteristicas.

" Sic.
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El meme como herramienta de comunicacion profesional

En la historia de la humanidad y la tecnologia, no es la primera vez que se utiliza la
mezcla de imagen, texto y comedia. Esta composicién ha sido un recurso constante
para lograr ciertos fines e intenciones concretas dentro de la comunicacién, como
ha sido la caricatura politica, el cémic o los panfletos. Por lo que el meme es también
utilizado como herramienta a niveles profesionales para lograr objetivos

comunicativos concretos sobre las ideologias y la percepcion del mundo.

Por lo tanto, el meme es también una herramienta comunicativa que va mas alla de
su fin ludico-tecnol6gico de origen. Se ha colado en el mundo de la publicidad y de
la propaganda, derivando en su monetizacién. Los memes se comienzan a ocupar
cada vez mas como una forma para realizar estrategias didacticas por profesores
dentro de la educacion formal e informal. Asimismo, para generar interés en los
libros y tematicas a través de sus formas. "Las marcas, los medios, la television, las
radios se han dado cuenta de la importancia de los memes y lo estan usando dentro
de sus medios para publicidad" (Urdaneta, 2019, parr. 2).

Entre los usos reconfigurados del meme encontramos al proyecto 'Memeloleo’ el
cual es parte de una campana de lanzamiento del libro En los ojos del Rey (2019)
creado por Sonia Martinez Martinez, en el que se muestra la vision del Rey Alfonso
XIl con respecto a su vida privada. Este proyecto surge como estrategia basada en
el formato meme para hacer que las nuevas generaciones se acerquen a la
tecnologia del libro impreso. Martinez propone esta idea, partiendo de que
actualmente los jévenes estan mas acostumbrados a los formatos digitales y de los
medios conectivos. Con ello la autora expone una reflexién social sobre el consumo
que se hace de los contenidos que se presentan en Internet, por lo que el libro se
disefid pensado en la forma y narrativa nacida a partir de los memes, pero con

contenidos historicos.

Lo que Martinez pretende con este proyecto es generar el interés y facilitar las
posibilidades de lectura en lo jovenes espanoles, y de esta manera invitarlos al
consumo de libros impresos. Otro ejemplo de este tipo de estrategia es el libro
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titulado La tesis a través de los memes —Figura 18—, publicado en 2019 por
Ediciones PaideiaMx, en donde Barbara Cabrera da pistas y describe los
conocimientos necesarios para la didactica de la metodologia de la investigacién a
través de memes. La finalidad es evitar el estrés que genera el proceso de

ensefnanza-aprendizaje involucrado en la realizacidon de una tesis.

Existen articulos cientificos que tratan el tema de la educacién formal a través de
memes, uno de ellos es el titulado Experiencias en el uso de los memes como
estrategia didactica en el aula (2014), por Luis Gabriel Arango Pinto, profesor de
distintas universidades publicas y privadas en México, quien propone el uso del

meme como estrategia didactica en la escuela de nivel superior.

Con un aspecto més tradicional del meme, Eduardo Granja, quien se autodenomina
como memero mexicano y creador de la cuenta @memelasdeorizaba, con
alrededor de 600,000 seguidores en Instagram, hace memes como via para obtener
ingresos desde el afno 2017. Afirma que las marcas se han percatado del auge, los
elementos positivos y las ventajas del meme para hacer publicidad a sus empresas,

Figura 18. Portada del libro titulado La asi como de su universo narrativo e importancia en

tesis a fraves de los memes, por |g vida cotidiana (Urdaneta, 2019). Por lo que,
Barbara Cabrera.

segun Eduardo Granja, las empresas quieren
SSen Onterien hacerse presentes en ese mundo, sobre todo para
LA TESIS acercarse a las generaciones mas jovenes. Existen
A TRAVES DE .
LOS MEMES marcas que de forma automatica dan elementos
b o ‘ para hacer memes y publicitarse por si solas como
lo son las series de Netflix o las peliculas mas
esperadas como Star Wars o Avengers (Urdaneta,
2019). El meme se ha vuelto una opcion para que
las marcas se acerquen a su publico, ante el bajo

consumo que va teniendo la television y la radio

frente a los medios conectivos a través de la

Fuente:
https://paideiamx.blogspot.com/201
9/06/la-tesis-traves-de-los-memes-
libro-2019.html

telefonia movil inteligente.
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Las cuentas de memes, al igual que los influencers en Instagram, van ganando peso
como creadores de contenido al ir construyendo una personalidad propia para
llamar la atencion de los usuarios del medio conectivo y generar seguidores. Por lo
que las cuentas de estos creadores de contenido valen tanto por su calidad de
seguidores, como por su cantidad. La interaccion entre medios, es decir la
transmedialidad (Scolari, 2013), es parte de las fichas que se juegan para ir siendo
mas popular como memero y es lo que determina la monetizacion del meme que se
crea o se difunde, ya que dificiimente se puede rastrear si es de creacién propia o
sé6lo se publicé anadiéndole la marca de agua, como se expresa claramente con la
Figura 19.

Figura 19. Meme que hace referencia al

Esto ha modificado la oferta y demanda de plagio y derechos de autor de los memes.

influencers, ya que ahora son las empresas las que

los buscan para publicitarse. Es por eso que los

memes comienzan a tener marcas de agua con las EL QUE HACE
que se identifica a los autores. Firmar un meme se ha LOs MEMES.
convertido en algo importante por dos razones, darse

a conocer como memero, llamando la atencion de

mas seguidores; y que las empresas busquen a estos

creadores para que les hagan publicidad a sus

productos o servicios. EL QUE LOS
DESCARGA Y

Los memes se han convertido en una forma de | £ AGREGA
comunicacion directa, que habla de un espacioy MARCAS DE
momento cultural especifico. Prueba de esto es AGUA

ver como ante cada acontecimiento, la mejor

manera de ver qué tan relevante o no fue; es ver

. . Fuente: Recuperado de Whatsapp.
cuantos memes salieron al respecto (Urdaneta,

2019).

Una situacién oportuna, es la que detona a los memes, a los memeros y a las
marcas. Es aprovechar dicho acontecimiento para explotar la creatividad, ganar
seguidores, hacerse presente como empresa. Parece ser que entre mayor sea el

acontecimiento, mayor sera la oportunidad de viralizacién del meme, pero también
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existird una mayor competencia de cual sobrevivira frente a un mar de ellos. Es asi
como la monetizacién ha transformado al meme, el cual tiene un rango de precio

que va alrededor de los 250 ddlares hasta los 1,500 dblares (Urdaneta, 2019).

Otro elemento que nos deja intuir lo que pasa dentro de la caja negra, es Canva'?,
una pagina que tiene como objetivo principal ofrecer a sus usuarios plantillas de
disefos visuales como presentaciones, pdsters, volantes, logos, portadas de discos,
programas para eventos, gafetes; y dentro de todas estas herramientas
comunicativas hay una para la creacion de memes. Esto lo pone dentro del campo
semantico de lo visual, del disefio y presentacion de informacion como parte de
estas aplicaciones, en el cual, el elemento comun que todas las plantillas tienen es
la manera de ordenar, presentar y difundir informacién a través del diseno de
imagen. Todas las opciones que ofrece esta pagina corresponden a herramientas
de comunicacién que hacen mas efectivo un mensaje, mejorando su eficiencia, asi
como eficacia a partir de su gramatica y tecnologia.

Desde este enfoque, en conjunto con todas las situaciones que se han presentado
a lo largo del capitulo, las cuales tenian como objetivo descifrar la caja negra del
meme, resulta interesante proponerlo como herramienta de comunicacién desde la
ecologia mediatica, que se expondra en el siguiente capitulo. A lo largo de este
recorrido, el meme se mostrd con caracteristicas especificas, independientemente
del dinamismo que va adquiriendo en su uso, adecuandose a los nuevos ambientes

que se van generado.

12 hitps://www.canva.com/es mx/
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Capitulo i

Pliegues de espacio-frontera en la
interfaz como parte de la ecologia mediatica

El espacio no es mas que una actividad del alma,
la manera que tienen los Hombres de reunir,

en intuiciones unitarias, los efectos sensoriales
que en si no poseen lazo alguno.

(Simmel, 1987, p. 645)

Con el objetivo de construir postulados tedricos desde la ecologia mediatica,
respecto a la interfaz, en el presente capitulo se aborda el estado de la cuestién de
dicho enfoque como metafora que permite incorporar la innovacion tecnolégica para
comprender los cambios que se van dando en los ecosistemas mediaticos.
Posteriormente se profundiza en la idea de interfaz, vista como frontera de
interaccion y la manera en la que se pone en accion a través de los vinculos que

tiene con otras tecnologias y medios de comunicacion.

La perspectiva de la interfaz como espacio fronterizo de interaccién permite abordar
la apropiacion del espacio mediatico a través de tacticas o estrategias, dando lugar
a materializaciones mediaticas. Estas evidencian las funciones de la interfaz a partir
de los sucesos tecnologicos, sociales y psicolégicos de los usuarios, que se
conjuntan para ir dando lugar a las distintas herramientas de comunicacion. La
finalidad es evidenciar lo que sucede en las interfaces, consideradas como
fronteras, a partir del uso del espacio.

La importancia de la metafora para la generacion de conocimiento

Las teorias son palabras que edifican un orden, buscan darle sentido a aquello que
sucede en el mundo real. Sin embargo, nunca van a ser el mundo real, s6lo son una
via, de tantas, para poder entender una parte de él dentro de la complejidad y el
caos. De esta manera se pueden hacer cosas con las palabras (Austin, 1982), y una

de esas cosas es lo que hacen los cientificos a partir de las teorias. Estas palabras
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no son la realidad, pero intentan darle un sentido para comprenderla y evocarla. Por
lo tanto, se van construyendo al momento de ser dichas y escritas.

Richard Rorty (1996) considera que las metaforas nos invitan a hacer posibles
teorias cientificas porque permiten conocer mas sobre el mundo que se habita,
yendo mas alla de s6lo nombrar dicho conocimiento. De tal forma que las teorias
son un quehacer performativo. Estas hacen mas facil la transmision y exploracién
de ideas, percepciones y abstracciones, tanto para los investigadores especialistas
en un tema, como para la gente que no domina determinada area de conocimiento.
La metafora deja percibir “un modelo para entender el nuevo territorio, pone a
disposicion del investigador un vocabulario e indica en qué direcciones se puede
seguir explorando” (Scolari, 2015, p. 28). Ademas, permiten aprender cosas mas
facilmente al tomar prestadas formas de decir y de concebir.

Estructuralmente la metafora permite dar cuenta e invita a analizar una situacién
con ayuda de lo que sucede en otra de forma mas concreta, a partir de aquello que
ya se ha asimilado. Marshall y Erick McLuhan afirman que “es una técnica de
atencién, de percepcion (hemisferio derecho) y no de conceptos (hemisferio
izquierdo)” (2009, p. 309). En este enunciado resulta interesante detallar como se
reproduce el mito de la division de los hemisferios del cerebro (Jarrett, 2015). Se
cree que el hemisferio derecho predomina en las cuestiones “del intelecto,
percepcion visual y espacial; o la captacion total de las imagenes, por lo que se le
conoce con el nombre de intuitivo, es el sintetizador, el de la estructura total y la
imaginacion [...] reconoce caras, voces, melodias, piensa y recuerda en imagenes”
(Sperry, 1973, p. 21). Por lo tanto, se cree que es creativo, busca interpretar con

base en experiencias y vivencias.

Por otro lado se considera que el hemisferio cerebral izquierdo estd encargado
principalmente de la “especializacién en el procesamiento y manejo de ciertos
parametros de la informacion que habitualmente se halla contenida en el lenguaje,
en lo referente a los codigos” (Romero, 2010, p. 11), ya sea de imagenes visuales

0 acusticas —siguiendo a Saussure (1945)—. Este hemisferio izquierdo se cree que
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trabaja mas con las funciones verbales y matematicas, es por eso que utiliza signos
para nombrar, ya sean letras o niumeros, y asi poder describir y definir.

A partir de identificar este mito en las funciones del hemisferio derecho e izquierdo
del cerebro, la metafora utilizada para generar conocimiento en la postura de
Marshall y Eric McLuhan descrita como parte de Las leyes de los medios (2009), se

diferencia de aquella en Ricoeur, quien en La metafora viva afirma que

[...] el tema central consiste en que la metafora es al lenguaje poético lo que el modelo
al lenguaje cientifico en cuanto a la relacion con lo real. Pero en el lenguaje cientifico,
el modelo es esencialmente un instrumento heuristico que intenta romper, por medio
de la ficcion, una interpretacion inadecuada y abrir el camino a otra mas apropiada
(2001, p. 317).

La critica a Ricoeur es que la metafora como instrumento heuristico no
necesariamente se encuentra en el dmbito de la ficcion ni de la interpretacién
inadecuada, sino por el contrario, se vuelve real y por lo tanto adecuada para
percibir. Al llevar la discusion al terreno del mito de los hemisferios cerebrales, como
la proponen Marshall y Eric McLuhan, es la forma de explicar su desacuerdo con la
postura de Ricoeur, pues afirman que gran parte de la critica retérica
contemporanea, se basa en “la confusién que surge en no tratar algo en sus propios
términos” (2009, p. 312). Por lo que la objecién a Ricoeur es su inclinacién por “llevar
la discusion de la metafora al proceso de adecuacion mas que al proceso de
creacién, en términos de logica y dialéctica y no de poiesis, en términos de
conceptos (descriptivos) en lugar de preceptos” (McLuhan y McLuhan, 2009, p.
311). Con esto se deja de lado la abstraccion, asi como la creaciéon de nuevo

conocimiento, limitandolo sélo a la descripcion de caracteristicas.

Sin embargo, en mayor o menor medida, tanto Ricoeur como Marshall y Erick
McLuhan reconocen que la metafora dentro de la ciencia tiene potencialidad en el
plano heuristico. Es util para llevar a cabo diversos analisis, entendiéndolos como
formas de separar las partes para constituir una innovacién, explorando terrenos
nunca antes pisados. Dentro de las dos perspectivas, esto es lo que va creando

redes metafdricas.
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A esto, surge una critica a partir de la neurociencia, la cual propone una salida
metaforica a tal discusion, rompiendo con el mito de los hemisferios cerebrales, ya
que se ha descubierto que ninguno de los dos hemisferios funciona por separado,
sino que uno tiene mayor dominio que otro para realizar ciertas actividades, no
especificas, pero ambos trabajan en conjunto (Romero, 2010; Jarrett, 2015). De tal
manera que la metafora, como figura retérica, permite la sinapsis entre neuronas
partiendo de similitudes minimas o amplias, las cuales generan asociaciones en el
cerebro. Estas, al repetirse constantemente, en la mayoria de los casos ofrecen
referentes para analizar de forma consistente sus diversos sentidos y posibilidades,

convirtiéndose en realidades cientificas.

Esto quiere decir que se juega con el sentido literal que tienen las palabras, al mismo
tiempo que se abren opciones de percepcidn y creatividad a partir de la experiencia
para lograr ir mas lejos de lo que se ve a simple vista. Esa es la capacidad que tiene
la metafora para la apertura, lo que permite descubrir elementos ocultos con
anterioridad a partir de un uso no referencial, ni denotativo de los conceptos,
facilitando la heuristica a través del estimulo de la creatividad de aquello que se
hace presente en lo cotidiano.

Una vez que sucede esto, muchas metaforas se comienzan a considerar teorias
(Rorty, 1996) como parte de lo que plantea el movimiento del Giro lingliistico™ en
la filosofia. Es por eso que su uso comienza a ser parte del lenguaje cientifico y
pierde su calidad de metafora, de ejemplo ordenador a partir de la realidad. Con ello
se puede complejizar y brindar orden a un fendmeno a través de encontrar aristas
no antes vistas, en una busqueda por las similitudes con la metafora que se esta
proponiendo.

Siguiendo a McLuhan, Postman (1969) considera que una de las metaforas que

tiene estancada a la escuela como institucidén y que es la que nos dificulta entender

13 Es la corriente filosofica que se encargd de romper con la tradicion en la cual se consideraba al
lenguaje como la exteriorizacién del pensamiento. Wittgenstein es el encargado de cuestionar esta
perspectiva y propone ver al lenguaje como incontables juegos. Por lo que el Giro lingtiistico propuso
un cambio metodolégico y sustancial en el que el trabajo conceptual de la filosofia dificilmente se
llevaria a cabo sin un andlisis del lenguaje. Asimismo, Richard Rorty lo propone como un enfoque
centrado en la filosofia del lenguaje.
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los cambios en los medios de comunicacion, es la maniobra de difamacion del
nombrar, que si bien es una tendencia humana, esta accién exclusivamente del
conocimiento verbal, se encuentra vacia. Resulta asi interesante que usualmente
estamos buscando nombrar para contener algo y dejarlo estéatico, en lugar de abrirlo
a la experiencia como un proceso para poder descubrir el cémo funciona —que es

lo que busca Latour (2001) con la cajanegrizacion— y no s6lo el como se llama.

La metafora de la ecologia mediatica como perspectiva de conocimiento

La idea de las metaforas dentro de las ciencias sociales y de los medios de
comunicacién han resultado utiles. Una de ellas es la ecologia mediatica. Esta
perspectiva tiene la finalidad de potencializar las posibilidades de la metafora con
respecto a los ecosistemas, por lo que vale la pena hacer una breve revision de su
origen. El término 6kologie fue acufado en 1869 por el naturalista y filésofo aleman
Ernst Haeckel a partir de las palabras griegas oikos (casa, vivienda, hogar) y logos
(estudio o tratado); por ello ecologia significa «el estudio del hogar». Haeckel
entendia por ecologia la ciencia que estudia las relaciones de los seres vivos con
su ambiente.

Posteriormente, Eugene Odum (2006), si bien no fue el primero en utilizar el término,
propuso que los ecosistemas se conforman por todos aquellos organismos, los
cuales son parte de una comunidad, ya que estan interrelacionados de manera
inseparable e interactuando en el entorno fisico, generando un flujo de energia que
deriva en una estructura de alimentacion de materiales entre elementos vivos y
aquellos que no lo estan. Odum desmonta la dicotomia humano/naturaleza y su
vision antropocéntrica en donde los elementos vivos y no vivos estan integrados
unos con otros sin jerarquizacion. Con esto la definicion se amplia al estudio de las
caracteristicas del medio como “unidad del sistema funcional con entradas y salidas,
y limites que pueden ser naturales o arbitrarios” (2006, p. 18), que también incluyen
el transporte de materia y energia, su transformacion por las comunidades vivas,
asi como las que no lo estan, siendo este proceso una forma de interfaz que es

parte de un sistema estable.
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Por lo tanto, cuando los conceptos de ecologia y ecosistema se emplean en el
campo de lo mediatico, no resultan tan ajenos ni son sélo figuras retéricas como lo
planteaba Ricoeur (2001), ya que analizan el sistema complejo que toma en cuenta
la mayor parte de componentes que lo conforman y que estan en un espacio. En él,
los seres vivos y no vivos influyen unos a otros, con entradas y salidas de flujo de
energia para seguir manteniéndolo. Esta abstraccién resulta pertinente para
entender lo que sucede, ya no sb6lo en la biologia, sino en el vinculo con la
tecnologia, los medios y las situaciones que se generan con los humanos,

percibiendo el dinamismo de ida y vuelta como ambiente, como un habitat.

En cuanto al estudio de los medios, al parecer, el primero en utilizar la ecologia y el
ecosistema fue McLuhan en sus charlas a manera de ejemplos. Sin embargo, Neil
Postman es quien los introdujo oficialmente en una conferencia en el National
Council of Teachers of English en 1968 (Scolari, 2015, p. 18), definiendo a la
ecologia mediatica como el estudio de los medios como ambientes, en el que se
abarcaban de forma integral los diferentes procesos que se dan en cuanto a lo

tecnoldgico, los sentidos, lo social y lo comunicativo.

La ecologia de los medios se considera una perspectiva de la comunicacién del tipo
generalista ya que permite realizar postulados tedricos de forma expandida a la
mayor parte de aquello que abarca: “los procesos de comunicacién, desde las
relaciones entre los medios, la historia y la economia, hasta las transformaciones
perceptivas y cognitivas que sufren los sujetos a partir de su exposicién a las
tecnologias de la comunicacion” (Scolari, 2015, p. 17-18); esto contrario a las teorias
especializadas que se enfocan en determinado aspecto de la comunicacion,
dejando de lado otros procesos que explican un cierto fendmeno o medio. Ejemplo
de ello es la teoria de la Agenda-setting, la cual le da especificamente sentido a las
noticias y temas que se suben en la agenda mediatica, su orden, relevancia, asi

como la manera en la que se insertan dentro de cada medio.

En contraste, la ecologia mediatica no aisla ningun medio, justamente en eso radica
su utilidad y diferencia con respecto a otras perspectivas. Permite plantear objetos
de estudio para analizarlos desde la complejidad, hace evidente su interaccién con
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otros medios de comunicacion en periodos temporales sincrénicos o asincrénicos,

en conjunto con acontecimientos sociales y su vinculo con las personas.

A partir de este enfoque, Roncallo-Dow considera que McLuhan hace una ruptura
de lo que las teorias de la comunicacion clasicas estaban trabajando ya que “fue un
paso mas alla y subrayd la poca importancia de fijarse en los ‘contenidos’ en el caso
de los medios de comunicacion —que es sélo una parte de su reflexibon— o en
aquello que las maquinas o aparatos hacen” (2014, p. 583). Esto deriva en la
vigencia de las propuestas macluhanianas, ofreciendo un panorama que recurre a
las herramientas de la arqueologia mediatica y de la historia de la tecnologia. Con
lo que abre un espectro de analisis que se acerca al impacto que tiene la insercién
de las tecnologias de la comunicacién, nuevas u obsoletas, en la humanidad y en

su vinculaciéon con los otros medios.

De tal manera que el lenguaje se incluye como tecnologia de la comunicacion. “Su
apariciéon, la transicién de la oralidad a la escritura, hasta llegar a nuestros dias
llenos de vida digital” (Scolari, 2015, p. 18), permitiéndonos esbozar algunos
escenarios futuros. Es por lo que recurrir a este tipo de enfoques, invitan a
interesantes reflexiones tedricas que dejan ver delgados hilos conductores a través
de la aparente ruptura del modelo tradicional del broadcasting al del networking.

Entre los precursores, que comienzan a incubar la metafora de la ecologia en los
medios se encuentra Havelock (1996), quien en su trabajo escribe sobre una parte
de la historia de la comunicacién humana. El presenta una radiografia de la crisis
que vivio la sociedad griega basada en la oralidad al transformarse en una
civilizacidon en la que se insertaba la escritura. Dicha tecnologia de la comunicacion
generd conflictos sociales y politicos que se veian reflejados hasta los afos de 1990
entre el griego oral o popular (énuorikn) —considerado griego moderno- y el griego
escrito o culto (kaBapetouaa). Como sefiala Havelock: “La asociacion entre el oido
y la vista fue singular y lo sigue siendo hasta el dia de hoy” (1996, p. 168) en todas
las lenguas, ya que la escritura sigue siendo considerada una tecnologia de la
comunicacién que no todos dominan a la perfeccion, como se hace evidente con el

analfabetismo funcional.
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La importancia de la lengua escrita radica en su logro para registrar la oralidad,
principalmente el conocimiento generado, el cual facilmente se podia perder y volver
efimero. Se requeria de una tecnologia que permitiera acumularlo, clasificarlo, asi
como difundirlo en el tiempo y espacio. La palabra a través de la escritura logré
convertirse en algo material que tiene la potencialidad de ser guardada, compartida
y analizada. De tal suerte que “la escritura ha transformado la conciencia humana”
(Ong, 2006, p. 81). La hemos vuelto una parte fundamental de nosotros, de nuestros
sentidos, a tal grado que “nos parece dificil considerarla una tecnologia” (Ong, 2006,
84). A partir de este hecho se constituyeron practicas sociales diferentes a las que
se tenian antes del uso de la escritura, las cuales impactaron en la forma en la que
el ser humano se ordena, concibe e interactia en la vida cotidiana. Una de ellas fue
la escuela.

Por su parte, Harold Innis (1950) introduce los conceptos de espacio y tiempo en la
discusién tecnoldgica, involucrando también en sus reflexiones a los medios. El
hace evidente la importancia de las tecnologias en el flujo de la informacion y el

conocimiento de una civilizacion.

Los medios que enfatizaban el tiempo eran aquellos durables en caracter, como el
pergamino, la arcilla y la piedra. [...] Los medios que enfatizan el espacio tienden a
ser menos duraderos y de caracter liviano, como el papiro y el papel. Estos ultimos
son adecuados para amplias areas de administracion y comercio” (Innis, 1950, p. 7).

Lo que invita a reflexionar con respecto al megabyte en la actualidad como un medio
de espacio, mas que de tiempo, ya que tiene como objetivo principal guardar la
mayor cantidad de informacién, en el menor espacio fisico posible. La informacién
puede ser eliminada de dicho espacio asignado y ser sustituida por otra facilmente.
En el megabyte, el espacio fisico-geolocalizado es tan importante que empresas
como Google realizan evaluaciones de seguridad para elegir estratégicamente el
lugar en el que ubicaran y estableceran sus servidores, los cuales contienen la
informacion de millones de usuarios. Ese es el caso de Silicon Valley, en San
Francisco, California.
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Las dos interpretaciones de la metafora de la ecologia mediatica

La metafora de la ecologia de los medios ha sido interpretada desde dos
perspectivas que permiten comprender ciertos fendmenos distintos. La primera
tiene que ver con los ambientes conformados por los medios y las personas, en
donde las tecnologias tienen un impacto en los sujetos que las utilizan, alterando de
manera continua la percepcién que les rodea, sin ninguna resistencia. Esto tiene
que ver con la forma en la que los medios afectan el cerebro humano, la via en la
que este 6rgano recibe y transmite informacion, sus formas de aprender, asi como
el entendimiento que se hace de la sociedad, de las cosas y de los eventos. De tal
manera que se generan ambientes que nos rodean en la vida cotidiana, en donde
los usuarios comienzan a encontrar formas ingeniosas de hacer cosas con las
tecnologias. Dentro de dicha interpretacién, uno de los autores mas influyentes es
Neil Postman (1969; 1993; 2000).

Por otro lado, estéa la interpretacion que se le da a la metafora de ambiente a partir
de la idea de los medios como especies, la cual se acerca mas a la propuesta de
Innis (1950) y Logan (2007). En ella se ve a los medios como organismos y su
dinamica exclusiva de recibir y procesar informacion para posteriormente llevarla al

medio ambiente mediatico.

Desde esta perspectiva, se perciben y se comparan las relaciones de los diversos
medios entre si, a manera de especies bioldgicas, que son las que van generando
un ambiente mediatico en su interaccion. La premisa bajo la que se rige este
enfoque es que cada medio afecta y es afectado por todos los demds. Esta
interpretacion puede definirse como la “dimensién intermedial de la ecologia de los
medios” (Scolari, 2015, p. 30). De tal manera que se vinculan los medios, los
procesos de comunicacién y los elementos tecnoldgicos en su dimensidn

econdmica, asi como social, dejando al margen la parte psicoldgica.

Las dos interpretaciones parecen ser distintas, sin embargo, resulta interesante
considerar que ambas se pueden complementar, por lo que proponer tratarlas como
dos aspectos paralelos que se entrelazan tarde o temprano, aporta un enfoque mas
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complejo de lo que se puede hacer con esta metafora. Recurrir a ambas
perspectivas resulta util para analizar el sentido que van adquiriendo los medios y
las herramientas de la comunicacion en la vida de las personas y entre las mismas
tecnologias de la comunicacion, como lo propone Latour (2001) con la teoria del
actor-red. De esta manera se abren posibilidades de andlisis de los elementos que
van apareciendo dentro de los ambientes mediaticos, asi como para aquellas

tecnologias que llevan mas tiempo en él pero que se ven afectadas por los cambios.

Un cruce de ambas perspectivas permite percibir de lo que estan constituidos los
medios y cdmo van encontrando su lugar de manera dinamica a partir de la vida
cotidiana. Se evidencia la forma en la que se fusionan como parte del cuerpo fisico
de los usuarios para extender sus sentidos de percepcion, incluso la manera en la
que se muestran ante una sociedad que hace interacciones constantes con estos
medios. Asi, los vinculos entre elementos vivos y no vivos son posibles gracias a

que los usuarios y creadores tienen referentes mediaticos anteriores ya conocidos.

Se pueden distinguir herencias, evoluciones e inspiraciones de otros medios 0
herramientas comunicativas, logrando percibir lo particular y las rupturas que
lograron los que van surgiendo. La finalidad de utilizar ambas perspectivas es dar
explicaciones sobre su uso oportuno, eficiencia comunicativa y posible desaparicion
de estos medios de comunicacion dentro de un ambiente complejo conformado por

personas y tecnologias.

Los ambientes mediaticos permiten distinguir que “si pensamos en espacio,
veremos una ecologia; si pensamos en tiempo, encontraremos evolucion” (Scolari,
2018, Pos. 604). Por lo tanto, la propuesta central estd en abordar el espacio no
como un lugar definido, sino como un habitat que conjunta una serie de
interacciones dindmicas entre sus elementos, las cuales suceden al unisono. Juntas
van coexistiendo para recolectar el pasado, el presente y vislumbrar aristas del

futuro.

El tiempo tiene una perspectiva acumulativa, somos resultado del pasado y de lo
que va construyendo el presente, que acumula su transcurso para marcar ciertas

tendencias del futuro. Asi el espacio y el tiempo de un ambiente nos permiten ver

44



como “las sociedades siempre han sido moldeadas mas por la naturaleza de los
medios con los que se comunica que por el contenido de la comunicacion”
(McLuhan, 1967, p. 8). De esta manera el espacio es el ambiente en el que
habitamos, interactuamos, interpretamos y damos sentido, es el lugar donde los

contenidos adquieren significados. Es una interfaz que se pone en accién.

La interfaz como frontera en el ambiente mediatico

Usualmente las sociedades buscan respuestas frente al cambiante ambiente
tecnoldgico y mediatico al que se van enfrentando, por lo que la tecnologia del
internet parece no ser la excepcion. “Mas que un /medio/, la World Wide Web y otros
entornos en los que convergen muchas tecnologias y gramaticas de interaccién son
/metamedio/” (Scolari, 2018, Pos. 1387). Es por lo que la idea de interfaz resulta
oportuna para analizar las herramientas de comunicacién que han proliferado
gracias al internet, a la World Wide Web (www.), a los medios conectivos, a la
tecnologia mévil y a las aplicaciones. De esta manera se hacen evidentes los

cambios que se manifiestan a partir del uso de una u otra tecnologia.

A partir de la idea de interfaz, se cae en la cuenta de que “los ambientes no son
envolturas pasivas, pero mas bien son procesos activos invisibles” (McLuhan, 1967,
p. 68). De tal forma la interfaz permite “comprender las transformaciones que esta
atravesando el ecosistema mediatico y el pasaje del broadcasting al networking”
(Scolari, 2018, Pos. 1688) a partir de los usos que va adquiriendo el internet. Esto
responde a un camino cambiante y ciclico al que se enfrenta la humanidad, asi

como sus sociedades, cada que surge una nueva tecnologia de la comunicacion.

Si se ve desde una perspectiva histérica mas amplia, se pueden rastrear y entender
graméaticas a partir de elementos constitutivos, diferenciando e identificando sus
similitudes con otras especies mediaticas de las que se sirven, asi como sus
diferencias. Las nuevas especies surgen de mezclas, de reciclajes, asi como de
procesos, de elementos ya conocidos, que se combinan de maneras diferentes para
adaptarse y sobrevivir, para generar algo nuevo. Estas especies son integradas a
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la sociedad a partir de sus formas de uso en la vida cotidiana de las personas, lo

que va determinando la puesta en accién de su interfaz.

La definicion de interfaz propuesta por Scolari (2018), tras un recorrido tanto
histérico como multidisciplinar del concepto, se refiere al “lugar donde se produce la
interaccidon, una zona de frontera entre el mundo real y el virtual, o mejor, un entorno
de traduccidon entre los usuarios, los disenadores y los artefactos tecnolégicos”
(Scolari, 2018, Pos. 271). Con esta definicion hay que tener especial cuidado ante
lo que puede parecer una contraposicion entre realidad y virtualidad, ya que lo virtual
es una manera de alcanzar lo real y a su vez es parte de esa misma realidad. Bajo
la argumentacion de Pierre Levy, el antagonismo estaria dado por lo actual, ya que
“la virtualizacion no es una desrealizacion (la transformacién de una realidad en un
conjunto de posibles), sino una mutacion de identidad, un desplazamiento del centro
de gravedad ontolégico del objeto considerado [...]” (1999, p. 12).

Por su parte, José Luis Fernandez (Sachman, 5 de marzo 2021) también propone
una contraposicién entre lo presencial y lo virtual, sin embargo, se puede estar
presente también de manera virtual. Asi que “cuando una persona, una colectividad,
un acto, una informaciéon se virtualizan, se colocan «fuera de ahi», se
desterritorializan” (Levy, 1999, p. 14), pero siguen ‘estando’ en otro espacio fisico o
geografico y temporal. Esto no significa que no tengan presencia, sino que son
independientes en el espacio-tiempo, y su soporte fisico es distinto. Bajo esta
disertacion, entonces la interfaz se piensa como una frontera compleja en la que se
da una actualizacion, creando e inventando “una forma a partir de una configuracion
dinamica de fuerzas y finalidades” (Levy, 1999, p. 11) entre la mutacién de lo real y

un mundo virtual, o incluso entre mundos virtuales.

En este sentido, la idea de interfaz se podria complementar con la propuesta de
Richard Rorty (1996) al llevar a cabo una critica a la divisién de las disciplinas del
conocimiento, afirmando que son “trozos del mundo que tienen «interfaces» entre
si” (p. 69). Por lo que éstas “designan comunidades cuyos limites son tan fluidos
como los intereses de sus miembros” (Rorty, 1996, p. 69). En esta afirmacion Rorty
no profundiza en algo que Scolari si: que las interfaces son fronteras en las que
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fluyen intereses y conocimientos, en donde sucede lo difuso porque su distintivo es
la permeabilidad, enlazando aquello que permite darle orden a lo inconmensurable.
Sin embargo, Rorty tiene muy claro que las interfaces no generan antagonismos,
sino comunidades. Lo que nos lleva a la idea de que las interfaces, a manera de
fronteras, segmentan para generar comunidades de distintas realidades y
presencias, las cuales interactian unas con otras entre si en la virtualidad, asi como

en la no virtualidad.

Esta idea mantiene un vinculo con lo que plantean Marshall y Eric McLuhan como
interfaz, entendida como “el intervalo de resonancia en el que ‘la accidén ocurre' en
todas las estructuras, sean quimicas, psiquicas, o sociales, implica el contacto”
(2009, p. 293). Es la frontera, la membrana, la piel. Una interfaz es la demarcacién
que segmenta, pero no fragmenta, divide, pero no separa a la otra faz. Permite la
comunicacién de lo que la rodea con lo que contiene dentro, es decir que es porosa
y permeable. Esto hace que sucedan interacciones dentro de la misma interfaz.

Es por eso que se habla de una frontera en la cual suceden cosas, se podria decir
que las mas interesantes. Es en donde se llevan a cabo los choques y las pugnas
por lo que enlaza elementos a manera de contenido, dejando fuera todo lo que no
le pertenece. Al mismo tiempo permite esa elasticidad de no estar ni afuera ni
adentro, se impregna de uno y de otro, de tal forma que genera una comunicacion

entre ambas partes, un vinculo con su entorno.

Al igual que la metafora de la ecologia mediatica, la metafora de la interfaz propone
un modelo del cambio tecnolégico que se asemeja a los modelos de cambio
biolégico (Scolari, 2017). Para poder identificar lo que sucede con las herramientas
de comunicacién que suponemos nuevas y que en realidad puede que no lo sean
del todo, la interfaz permite identificar aquellos elementos que nos posibilitan la

interpretacion y creacion de un determinado contenido con formas mas familiares.

Esto deriva en la minimizacion de la sensacion de extrafieza o ajenidad en el
entorno del usuario. De tal suerte, Scolari (2017) considera que es necesario

repensar la interfaz mas alla del ambito de la tecnologia digital y llevarla al aspecto
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de las instituciones. Lo que abre posibilidades para los estudios de la gestién de la
creatividad y la politica, asi como de investigaciones sociales y antropoldgicas sobre
los cambios estructurales que se dieron a partir del COVID-19. Sin embargo, el

presente trabajo sélo rescata la perspectiva mediatica de esta propuesta.

En este punto es importante diferenciar entre lugar y espacio. Ya que “un lugar es
el orden (cualquiera que sea) segun el cual los elementos se distribuyen en
relaciones de coexistencia [...]. El espacio es un cruzamiento de movilidades. Esta
de alguna manera animado por el conjunto de movimientos que ahi se despliegan”
(De Certeau, 2010a, p. 129). Es un espacio donde suceden procesos, intercambios
y dinamismo, por lo tanto, no puede estar vacio. Este se crea, ya que “el espacio es
un lugar practicado” (De Certeau, 2010a, p. 129). De ahi que la interfaz se refiera
mas a una frontera que genera un espacio y no a un limite que resguarda un lugar.
Este Ultimo separa a partir de su posicion en el contexto, a manera de secuencia

simbdlica que fragmenta.

La interfaz es esa zona que no se percibe facilmente como espacio, pero que
contiene y se crea a partir de que en él sucedan tensiones. Un ejemplo de ello es
una escuela: por una parte se encuentra conformada por un método de ensefianza,
curriculo, profesores y alumnos que interactian de determinada manera en un
espacio, el cual esta contenido por la frontera que vincula el afuera con el adentro,
soporta la tensidén de lo que se hace y no se hace a partir del nombre de dicha
institucion. Al mismo tiempo, esta la construcciéon como lugar, con una ubicacion
geogréfica determinada se divide del resto de la ciudad a partir de sus limites
conformados por las bardas que la aislan de la calle.

Como se muestra en el ejemplo, la frontera es en donde se da una lucha constante
de lo que debe de suceder adentro y lo que queda fuera. Es la que construye el
espacio, le da sentido al lugar y a los limites, al tiempo que une y separa a la
institucién de todo lo demas. La frontera o interfaz es ese pequefo, importante y
casi imperceptible espacio que no esta ni en el exterior ni en el interior, pero permite

interacciones establecidas y particulares.
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Esto mismo sucede con la piel, a partir de la anatomia. Dicho 6rgano es un espacio
de frontera en donde suceden multiples interacciones. Es la que une, contiene y da
forma al conjunto de visceras, musculos y huesos. Otorga unidad e individualidad,
generando la tensidon entre el afuera y el adentro. Deja claro lo que pertenece y no
a nosotros, permitiéndonos a partir de esta delimitacion, interactuar con el exterior
y actuar en consecuencia como unidades dentro de un contexto determinado

ocupando un espacio.

La piel es esa frontera en donde suceden las interacciones, mientras que sujeta
otras que se dan entre los érganos. Es nuestra interfaz o frontera primaria. Nos
impregna de un lado y de otro, generando interacciones de doble via con diversas

dimensiones.

En la noche de su ilimitacién, los cuerpos sélo se distinguen alli donde los “toques”
de su lucha amorosa o guerrera se inscriben sobre ellos. Paradoja de la frontera:
creados por los contactos, los puntos de diferenciacion entre dos cuerpos son
también puntos en comun. La unién y la desunién son indisociables. De los cuerpos
en contacto, ¢cual de ellos posee la frontera que los distingue? Ni uno ni otro. Es
decir: ;Nadie? (De Certeau, 2010a, p. 139).

Al utilizar la metéfora de la interfaz aplicada a la forma de los medios y herramientas
de comunicacién, como sucede con la piel, se puede evidenciar la manera en la que
los medios son extensiones del cuerpo, de los sentidos, pues nos permiten ir mas

alld de aquella unidad que tenemos como seres.

En esa frontera suceden las interacciones que construyen y permiten entender la
materializacion de un medio dentro de un ambiente, ya que “interpretar una interfaz
[...] implica para el usuario activar un conjunto de competencias cognitivas,
recuperar experiencias previas de interaccion y formular hipotesis sobre su
funcionamiento” (Scolari, 2018, Pos. 414). Sin embargo, una de las funciones
principales que tiene la interfaz es ser el espacio en donde se interpreta lo que se
percibe, para posteriormente dar pie al area en donde se dan las interacciones. Por

lo que mas que hablar de “una” interfaz que se interpreta, como se afirma
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anteriormente, se deberia hablar de interpretar “en” la interfaz, ya que ese espacio

es el que permite darle sentido a aquello que se crea o se percibe.

La interfaz se vuelve compleja desde esta perspectiva, ya que se encuentra
vinculada a muchos otros elementos que interactuan. Segun Kuri, “a pesar de que
los acontecimientos no pueden efectuarse sino dentro de determinadas condiciones
espaciales. Lo que tiene importancia social no es el espacio, sino el eslabonamiento
y conexién de las partes del espacio” (2013, p. 74). Cuando se da un suceso en un
espacio a partir de una conjuncién, un intercambio, una tensién, un dinamismo, el
espacio vacio se llena, se activa, se utiliza y hace sentido para quien es capaz de
atarlo. De tal suerte que “[...] la experiencia humana es por antonomasia una
experiencia espacial” (Kuri, 2013, p. 74), construyendo formas, pieles de formatos
mediaticos, de herramientas comunicativas que responden a las necesidades de
determinada sociedad y en algunas ocasiones dejan rastros materializados gracias

a las tecnologias de la comunicacién.

Al percibir a la frontera como interfaz, se desnaturaliza algo que se daba por hecho,
en donde el espacio de interaccion-tension parece imperceptible ya que la
caracteristica fundamental de la interfaz busca ser el lugar donde los intercambios
y movimientos se realizan de la forma mas simple y natural, creando una sensacion
de extension del propio cuerpo en el usuario, a tal grado que sea imperceptible todo

lo que se necesita para llegar a la creacion o interpretacidon de la materializacion.

Los mecanismos que se ponen en accion dificilmente evidencian la situacion de
oportunidad y el conjunto de elementos que hacen que el usuario decida poner en
marcha la interfaz. Por lo que la frontera de interacciones es un espacio que se
construye en el momento que suceden las tracciones, es aquel esfuerzo interno al

que es sometido un cuerpo cuando dos fuerzas opuestas se aplican sobre él.

Se puede cuestionar a De Certeau en cuanto a la idea de que “la frontera es como
un vacio, [...] de intercambios y de encuentros. [...] Mutacién de lo vacio a lo lleno,
y del intervalo al lugar establecido” (20102, p. 139). Pues la interfaz nunca esta
vacia, al igual que el espacio, de ser asi se estaria dando por hecho que el vacio

separa. Por el contrario, s6lo se establecen fronteras entre lo lleno que genera una
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determinada interaccion ordenada y contenida, asi como lo lleno que esta
desperdigado, amorfo, con posibilidad de ser parte de una frontera que lo determine,

dandole consistencia y comunién, una unién comun.

Para Simmel la frontera es “el acto de llenar un espacio [...] en el momento en que
[...] dos personas entran en accién reciproca, el espacio que existe entre ellas
aparece lleno y animado” (1987, p. 645). Es ahi donde se da la posibilidad de
coexistencia, de existir juntos en un espacio, ocupandolo. La frontera se colma de
interacciones que van creando huellas que se reflejan en registros tangibles

comunicativos que manifiestan un espacio interior ocupado.

Por lo tanto, la cualidad del espacio es influir de manera esencial sobre las acciones
sociales y de forma reciproca ser intervenido. Dichas acciones sociales van
seccionandolo para su aprovechamiento practico. Por momentos parecen ser
unidades independientes, pero no lo son del todo, pues estan siempre en contacto
unas con otras gracias a la permeabilidad de la frontera, de las interacciones.

La interfaz se genera con la necesidad de tener una figura espacial en donde se
refleje la manera en la que las personas den sentido a lo unitario, de que varios
elementos tengan un efecto perceptivo de vinculo, de lazo entre ellos. La metafora
de la ecologia mediatica permite construir los elementos que conforman y nombran
las caracteristicas de determinada tecnologia, medio o herramienta de
comunicacidn que reestructura a la sociedad y a las especies mediaticas.

Figura 20. Se muestra a la interfaz como frontera en el que suceden las interacciones, al tiempo que

divide el afuera del adentro.

Interfaz como Interfaz como
lugar de frontera
interaccion

Fuente: Elaboracion propia.
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Bajo esta idea, es fundamental decir que la frontera “no es un hecho espacial con
efectos socioldgicos, sino un hecho socioldgico con una forma espacial” (Simmel,
1987, p. 652). Al llevar esto a los medios y herramientas de comunicacién en el
contexto de la ecologia mediatica nos obliga a anadir a la interaccion el factor

tecnoldgico, que también impacta de manera social.

Asi, la interfaz es una funcién sociotecnologica con multiples aristas que involucran
las situaciones sociales, posibilidades tecnoldgicas, capacidades culturales de
interpretacion y el ingenio. La frontera es ese punto en donde se toman decisiones.
El usuario es el que se pregunta, ya muchas veces de manera automatizada o
estereotipada, si el espacio que desea generar a partir de los recursos sociales y
tecnoldgicos con los que cuenta, le permitiran interactuar de la forma en la que él lo
requiere en ese momento.

Es justo en las interfaces donde sucede la vida y la conexion con la tecnologia. Es
esta frontera llena de dimensiones la que nos permiten crear, poner en marcha y
entender, a través de un vinculo, el mundo y sus representaciones, las cuales se
expresan por medio de materializaciones mediaticas. La interfaz es el proceso, es
ese cruce casi imperceptible de ida y vuelta utilizado por los usuarios en sus
dinamicas de creadores o receptores de contenido, quienes pueden ser una misma

persona en momentos temporales distintos.

Sin embargo, estos usuarios crean e interpretan el contenido de acuerdo con un
capital cultural compartido, un conocimiento en comun, habilidades tecnoldgicas y
comunidades interpretativas determinadas. En esta dinamica se deja fuera a
algunos usuarios o se ataca a otros. Es por eso que “en la interfaz es posible
encontrar conflicto y cooperacidn, tension y colaboracién” (Scolari, 2018, Pos. 549).
La interfaz puede cohesionar o dividir ddndose un campo de lucha en el que el
ingenio y la capacidad de recurrir a elementos del ambiente mediatico es el arma
para construir materializaciones que representen, de alguna manera, al mundo en
un ambito virtual, logrando un cierto dominio espacial (Lefebvre, 1974) como
resultado.
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La materializacion mediatica de la interfaz

Casi todo lo que sucede en la interfaz, y que ha sido naturalizado por los usuarios
dentro del ambiente mediatico, se logra reflejar en su concrecidn, la cual se presenta
frente a nuestros sentidos como una constante invitacién a la interpretacion. Esto
se transforma en una materializacion mediatica que refleja a la interfaz; hace que la
interfaz no sélo sea el lugar en donde se dan las interacciones, sino que también se
crean, se permiten o se desaprueban a partir de los discursos; es en donde se da

una pugna de poder por el dominio de lo sociotecnoldgico.

Nos construimos a partir de discursos, ya que nos dicen algo de nosotros mismos,
asi que “para ser y comprendernos, contamos” (Rincon, 2006, p. 88). De esta
manera se van creando experiencias estéticas que generan culturas compartidas
entre creadores y receptores. Es por eso que todas las personas comunmente
necesitan un nivel mas concreto para registrar el resultado de sus interacciones,

esto con la finalidad de entenderlas mejor, de construir el dia a dia y de recordar.

Dichas concreciones son materializaciones de la realidad social que pueden estar
construidas a través de elementos que forman una composicion a manera de
gramaticas en los diferentes medios, estas dependen de las necesidades de
expresar o interpretar. Las materializaciones son el resultado de una serie de
acciones e interacciones que suceden en la interfaz y se ven reflejadas en algo
perceptible, asi como dinamico, a diferencia de las materialidades. Estas ultimas
tienen un caracter mas estatico, que pone al centro lo perceptible, con el riesgo de

invisibilizar todas aquellas interacciones involucradas en la creacidén y percepcion.

Algunos ejemplos de materializaciones pueden ser las fotos, cartas, peliculas,
tablas estadisticas, publicaciones en medios conectivos, audiovisuales de Tik Tok y
memes. Todos estos son relatos que las personas se cuentan unas a otras para
explicar quiénes son y qué hacen. Dichas concreciones se convierten en una

materializacion que ofrece una imagen parcial de las interacciones que se llevan a
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cabo, segun sea el propésito de la gente, asi como la manera con la que se convive

con la tecnologia.

Contienen narrativas, que nos dan informacion sobre los usuarios, pues “habitamos
la cultura de la narracién como estrategia para sobrevivir, resistir e imaginar la vida”
(Rincén, 2006, p. 87), recordarla y registrarla. Son una construccién que nos habla
de la tradicién, de lo colectivo, permiten conectarnos con los otros, crear

comunidades de sentido a través de la narracion.

Las personas en su cualidad reflexiva intentan darle sentido a su vida, ubicandola
en un contexto que se encuentra mas alla de ellos mismos. Esto puede ser

principalmente de dos maneras:

La primera es narrando el relato de su aportacién a una comunidad. Esta
comunidad puede ser la histérica y real en que viven, u otra real, alejada en el
tiempo o el espacio, o bien una imaginaria, quizas compuesta de una docena de
héroes y heroinas elegidos de la historia, de la ficcion o de ambas (Rorty, 1996, p.
39).

De tal suerte que “esta herencia de explicarnos desde la experiencia narrada es
celebrada en extremo por las culturas mediaticas” (Rincén, 2006, p. 92), en donde
los medios son maquinas narrativas creadoras y que contienen en ellas
materializaciones. Hay que recordar que la escritura es una de las primeras
tecnologias de la comunicacion humana, reconstruye la palabra oral, lo efimero,
dandole un lugar en el espacio visual a las interacciones humanas que se ponen en
accion en la interfaz del lenguaje. De manera que “los fragmentos escritos se
emplean como amuletos magicos, pero también pueden valorarse simplemente por

la maravillosa permanencia que otorgan a las palabras” (Ong, 2006, p. 94).

Con la imprenta se produjo este efecto de materializacién de la interfaz en una
dimensién mayor, ya que el libro permitia organizar y conservar el material,
convirtiéndose en “lugares psiquicos indeterminados [que] se localizaban de una
manera totalmente fisica y visible” (Ong, 2006, p. 134). Las ideas ocupaban ahora
un espacio fisico, estaban representadas por algo concreto. Estas tenian una

materializacion que permitia que fueran gestionadas, se podia llevar un registro y
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ocupar un lugar fisico. Con la escritura las ideas estan presentes en el espacio, se
materializan. Ya sea impresas en un papel o desplegadas en una pantalla de
computadora, celular o tableta, existen, ocupan espacio, generando realidades y

presencias virtuales.

Sin embargo, las materializaciones se crean en entornos que dictan lo que se puede
o no hacer con ellas. Estos determinan su capacidad de expresar ideas de forma
breve o extensa, asi como su género, satisfaciendo las necesidades de los usuarios
para expresarse e interpretarse dentro de determinada sociedad. Esto depende de
los modos que tienen los usuarios de conocer y de comunicar, asi como de las
posibilidades tecnoldgicas con las que su sociedad cuenta, permitiéndoles utilizar
una determinada diversidad de herramientas de comunicacién, junto con las
distintas experiencias que se van generando en la construccion del sentido en el dia
a dia.

La tecnologia y el conjunto de las herramientas comunicativas permiten o limitan las
formas en las que la interfaz se materializa, con la finalidad de describir una
determinada percepciéon del mundo, expresandola virtualmente. Por lo que la
materializacion se convierte en un registro que “establece una serie de afirmaciones
de hechos, basados en evidencia aceptable para determinado publico, e
interpretaciones de tales hechos también aceptables para ese publico” (Becker,
2015, p. 32). De forma que la materializacion sea verosimil con las interacciones

que suceden en la interfaz; es decir, que puede parecer verdadero y creible.

Al final del dia, los usuarios van poniendo su tiempo y energia para que pueda darse
lugar el proceso de comunicacion frente a una materializacion. Segun el tipo de
creadores, de intérpretes y de informacidén se generan situaciones que permiten
descifrar, o no, la mayor parte de lo que se despliega delante de los sentidos, asi
como se le ponen limites, o no, a la interpretacion. Es en la interfaz en donde aquello
que los creadores no hacen debe ser hecho por los que interpretardn la
materializacion. De forma tal que todos los involucrados puedan saber lo que

sucede, logrando una comunicacion mas o menos satisfactoria.

55



Las facilidades que ha generado la tecnologia como los teléfonos inteligentes, el
internet movil, las aplicaciones de creacidn, edicién de imagen y video, asi como los
medios conectivos, han dado pie a diferentes, mas coémodos y constantes usos
creativos del registro de ideas. Lo que deriva en la incesante creacion de
materializaciones basadas en las interacciones cotidianas de las personas. Ejemplo
de esto es que, durante los anos 80, para lograr hacer un registro fotografico se
tenia que disponer de una camara analoga, en conjunto con un rollo de pelicula de
12, 24 0 36 exposiciones, liquidos de revelado y papel fotografico. Sin embargo, en
la segunda década de los anos 2000, gracias a un instrumento que cargamos
constantemente, como el teléfono mévil inteligente, podemos hacer fotos que se

despliegan en una pantalla, con casi un sinfin de exposiciones.

No hay que dejar de lado que la materializacion mediatica digital también ocupa un
espacio real y no abstracto. En donde se puede tener acceso a la concrecién de los
datos del megabytes, a partir de la traduccién de los medios en representaciones
numeéricas en un ordenador (Manovich, 2005, p. 65) o teléfono inteligente. Pueden
ser transmitidos via internet y al igual que los metros cuadrados de un espectacular
0 un poster; el tiempo al aire del capitulo de una serie televisiva o de un spot de
radio; la cantidad de cinta en la que se filma un cortometraje o un largometraje; el
megabyte también es y ocupa espacio fisico.

Las tecnologias que permiten la concrecion de las interfaces y sus formatos de
almacenamiento son la via que posibilita lograr la materializacion. Asi, las interfaces
son todo aquello que pone en accién “un margen para la creacion de objetos [...]
esto es, aquellos que quedan fijados en el espacio o en el tiempo y que aluden a
determinados referentes externos a ellos mismos” (Manovich, 2005, p. 61). Para
lograr la comunicacion completa, se vuelve a poner en accién la interfaz al
interpretar la materializacion, sin importar si son productos de la industria cultural,

del broadcasting o del networking.

Si bien muchas de estas materializaciones se ven en la pantalla, resultaria
importante retomar la definicidn que Manovich hace al respecto de ésta “como una

superficie rectangular que encuadra un mundo virtual y que existe en el mundo fisico
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del espectador sin bloquear por completo su campo visual” (2005, p. 61). Es la que
le muestra a nuestro sentido de la vista aquello que era o no un mundo sin
intermediarios mediaticos, transformandolo en un mundo virtual. La piel, la frontera,
la interfaz, se vuelve un lugar fundamental que conjunta interacciones que resultan
en un espacio ocupado por la materia, gracias a las configuraciones

sociotecnoldgicas.

La materializacion de la interfaz desde la tactica y la estrategia

Las interfaces se conforman por otras interfaces (Scolari, 2018), lo que vuelve
pertinente marcar diferencias espaciales al respecto. Si bien hay algunas que estan
interactuando en la frontera, en ese espacio limite y de tensién, existen otras
interiores. De esta manera, se aprecian dos niveles en donde las interfaces se
forman gracias a otras interfaces y por otras interfaces. Siguiendo el ejemplo basado
en la anatomia, las interfaces interiores del cuerpo humano se conforman por la
interaccion entre el sistema respiratorio, digestivo y nervioso. A la vez, el sistema
digestivo contiene al eséfago, el estémago, el higado, los intestinos, los cuales

también tienen sus fronteras e interaccion quimicas al interior.

De manera que un medio o herramienta de comunicacion estéa constituida por un
doble espacio. Se conforma por aquellos bordes o fronteras que lo delimitan, en
donde suceden las cosas que nos permiten interactuar con él y, por otro lado, esta
aquel espacio que lo construye y ocupa, dando lugar a su materializaciéon. Por
consiguiente, un medio o herramienta de comunicacion se conforma de una parte
abstracta que delimita y sucede en su frontera, asi como de una parte concreta que

llena y le da volumen al interior con elementos delimitados.

Si bien Scolari no hace la diferencia entre interfaz y materializacion, nos lo deja mas
claro con el siguiente ejemplo: “imaginen un libro en una biblioteca: si un lector no
lo abre y comienza a leerlo, ese libro esta muerto, es s6lo un bloque de hojas de
celulosa impresas” (Scolari, 2018, Pos. 610). La celulosa impresa es la

materializacion del medio, pero en ese momento se encuentra disociado de todo el
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proceso de comunicacion, de aquello que transcurre en la interfaz. En el momento
en que se utiliza, la frontera, que esta constituida por el género, las graméaticas
mediaticas y los referentes narrativos, hacen que la interfaz se ponga en marcha, a
la vez que aquellas interfaces que la conforman también se activan. De tal manera

que el usuario es el que le da sentido a un medio y herramienta de comunicacién.

Recordemos que el espacio se genera a partir de aquello que un grupo social llena
de algun modo como una unidad, y éste a su vez sostiene la del grupo (Simmel,
1987, p. 649-650). Una interfaz se mantiene tanto por su ambiente exterior que
permite ponerla en accién, como por lo que constituye su interior. Son elementos

indivisibles, pero diferentes.

Por lo tanto, la frontera vuelve a cada medio y herramienta de comunicacion
especificos, como puede ser un meme, una nota del ciberperiodismo, una infografia,
una columna, un videoclip musical de Youtube, entre otros, mientras que el relleno
o contenido lo vuelve Unico, como seria ese meme determinado, con un contenido
unico e irrepetible que vincula a aquellos que lo crean y ven en comunidad; lo mismo
sucede con la columna especifica con fecha definida, de un columnista
determinado, en un periédico fijo.

Parte importante para que sucedan las materializaciones son los procedimientos de
creatividad e ingenio cotidiano de las personas, los cuales son ‘maneras de hacer’
frente a lo impuesto. A estos procedimientos mudos a los que se recurre frente a las
formas en las que se organiza el orden sociopolitico, De Certeau (2010a, p. XLIV)

los llama tacticas.

Siguiendo a De Certeau, la estrategia es el “célculo de relaciones de fuerzas que se
vuelve posible a partir del momento en que un sujeto de voluntad y de poder es
susceptible de aislarse de un “ambiente” [como sucede con] [...] la racionalidad
politica, econémica o cientifica” (2010a, p. XLIX). Se construyen bajo un modelo

que a traves del distanciamiento busca sacar la mayor ventaja.

Por otro lado, la tactica es “un célculo que no puede contar con un lugar “propio”, ni

por tanto con una frontera que distinga al otro como una totalidad visible” (De
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Certeau, 2010a, p. L). La tactica es la alternativa que actia de acuerdo con sus
posibilidades, desde adentro, sin la capacidad de ver la totalidad ni la complejidad,
por lo tanto, desde su lugar de vivencia sin mantener distancia. Esto se da porque
el creador no cuenta con lo necesario para capitalizar sus ventajas, de acuerdo con
las circunstancias que le son dadas. Hay que mencionar que toda la perspectiva
utilizada por De Certeau para este analisis es a partir del espacio, su uso y

entendimiento, asi como la manera en la que se vive dentro de él.

Con las tacticas y estrategias de De Certeu (2010a) se abren posibilidades de
analisis de las interfaces que permite percibir otro nivel de éstas a través de una
perspectiva espacial, la cual muestra la forma de subsistir en el ambiente de
acuerdo con los intereses que se van satisfaciendo, esto no quiere decir que sean
inamovibles. En otras palabras, un medio o herramienta puede nacer utilizandose
como una estrategia y progresivamente irse adoptando como tactica. Esto sucedio
con las radios comunitarias y los podcast. También la dinamica puede darse en
sentido contrario, nacer como tactica y volverse una estrategia, como sucedi6é con

Youtube y sus videos.

Sin embargo, otra lectura que se puede hacer de las interacciones que suceden en
la interfaz a partir de la tactica y la estrategia es la que hace Scolari (2018). En ella
apunta que es en la interfaz en donde se ponen en accion las estrategias de los
disefiadores de tecnologia, frente a las tacticas de uso de las personas. Esto
significa que al poner en marcha la interfaz sucede la interaccidn entre la tecnologia
utilizada para la creacién y disefio de un teléfono movil hasta la de una hoja de
papel, vinculandola con la tactica de hacer un meme de los amigos cercanos o un

cuento escrito en una hoja de papel en la clase de literatura de la escuela primaria.

Un elemento que se deja fuera de la interfaz como espacio de interaccidén entre
estrategia y tactica que se genera de forma social y tecnolégica constantemente, es
la situacion de oportunidad. En ella se decide el uso de un determinado medio de
acuerdo con cierto contexto y oportunidad comunicativa que se le presenta al

usuario como parte del ambiente mediatico en el que habita, dando lugar a una
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extension de sus sentidos a través de tacticas o estrategias segun su grado de
profesionalizacion al respecto.

Los consumidores en De Certeau, son los usuarios de los medios y herramientas
tecnoldgicas, que muchas de las veces modifican y determinan la ecologia
mediatica a través de las interfaces. Le dan sentido y uso a las materializaciones,
dia a dia, al interactuar con ellas de manera constante. En su conjunto, los usuarios
son los que crean el ambiente mediatico, tejiendo lo social y lo tecnolégico, aquello
que hace casi imperceptible su puesta en accién. “Estas ‘maneras de hacer’
constituyen las mil practicas a través de las cuales los usuarios se reapropian del
espacio organizado por los técnicos de la produccién sociocultural” (De Certeau,
2010a, p. 138). Son tacticas que se dan en los pequefios quehaceres de lo
cotidiano.

La interfaz es la que pone en marcha parte de las funciones de la sociabilidad
humana, la cual muchas veces ha sido desdefiada por las estrategias de una
creacion especializada desde la profesionalizacion, pero que en realidad nunca se
desprende de lo cotidiano. Regresa “bajo la cubierta de la ‘cultura popular’ a nuestro
espacio social y cultural que jamas habian abandonado en realidad” (De Certeau,
2010b, p. 259). Esto permite ver medios y herramientas de comunicacién que se
van dando desde una dinamica social mas espontanea que otros, es decir que su
creacién involucra a mas cantidad de usuarios no especializados, por lo que permite
mayor creatividad en su uso como parte del dia a dia, en el quehacer de una
cantidad mayor de personas que van formando las fronteras y limites del medio o

de la herramienta, su interfaz.

La espontaneidad es una caracteristica de los videos de TikTok, los memes, las
publicaciones en medios conectivos, en comparacidén con la profesionalizacion de
una pelicula de Netflix o serie de Amazon Prime. Podemos ver en tecnologias
previas, como el papel y la tinta, la pintura, asi como la fotografia procesos mas
espontaneos, aunque a lo largo de la historia no siempre fue asi; a diferencia de un
programa de television o una épera. Muchas veces esto se asocia a la cantidad y
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profesionalizacion de los usuarios creadores involucrados, asi como del facil acceso

y uso de las tecnologias.

La profesionalizacion es ambiental. EI amateurismo es anti ambiental. El
profesionalismo fusiona al individuo dentro de patrones ambientales totales. El
amateurismo persigue el desarrollo de una total conciencia del individuo y de una
conciencia critica de las reglas del juego de la sociedad. El amateur puede
permitirse perder. El profesional tiende a clasificar y especializar, para aceptar sin
critica las reglas del juego del ambiente. Las reglas proporcionadas por la
respuesta masiva de sus colegas sirven como ambiente dominante dentro del cual
él esta contento y le pasa inadvertido. El “experto” es el hombre que se queda
quieto (Mcluhan, 1967, p. 93).

Siguiendo a Proust, Rincén dice que “la vida esta mejor representada en la musica
mala que en una Missa Solemnis” (2006, p. 99). Es decir que va mas alla de la
estrategia para usar la tecnologia. Las materializaciones también generan una
ecologia mediatica en la que habitan diversos elementos con sus respectivas
interfaces. Algunos van naciendo de forma mas espontanea que otros, desde la
gente que los usa y las tacticas (De Certeau, 2010a) que las personas llevan a cabo.
Tiene que ver con asumir que los usuarios son activos, que influyen en cierta medida
en la ecologia mediatica modificandola a partir de los usos que le dan a la
tecnologia.

Las materializaciones son relatos cotidianos que “[...] cada dia, atraviesan y
organizan lugares; los seleccionan y los reunen al mismo tiempo; hacen con ellos
frases e itinerarios. Son recorridos de espacios” (De Certeau, 2010a, p. 127) que
ordenan el mundo que nos rodea a partir de un mundo virtual. Asi, “todo relato es
un relato de viaje, una practica del espacio” (De Certeau, 2010a, p. 139) social y
tecnologica. Las materializaciones “representan 'y construyen algunas
caracteristicas de la realidad fisica a expensas de otras; se trata de una vision del
mundo entre otras de un sistema posible de categorias entre otros muchos”
(Manovich, 2005, p. 60).
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El uso en el dia a dia de la interfaz es la que despierta a las materializaciones, a la
tecnologia. De otra manera estan en un “estado latente en espera de que alguien o
algo las use” (Scolari, 2018, Pos. 609). Ese algo puede ser otra tecnologia o un
alguien motivado por una interfaz que logre ponerlas en accion. De esto resulta la
propuesta exploratoria de identificar las dimensiones de una misma frontera, entre

muchas que le dan vida a la materializacién.

Segun Strate “no hay mensaje con sentido hasta que un receptor extrae el
significado de los estimulos recibidos” (2012, p. 72). Por lo tanto, es un elemento
comunicativo dependiente, pues “el emisor y el receptor se hallan conectados
mediante el medio que existe independientemente de ambos, pero el contenido no
existe sin al menos uno de los tres” (2012, p. 72). Desde la ecologia mediatica, se
desplaza al contenido del lugar central, y se pone en primer plano al proceso, a la
tecnologia y al usuario, es decir a la interfaz en su conjunto.

Comprender el proceso de la comunicacidon no como individuos enviando y
recibiendo mensajes, sino como individuos que se extienden a través del tiempo y
el espacio, como un proceso de conexién y comunion con el medio como agente
[...] (Strate, 2012, p. 72).

La interfaz se vuelve ese punto de encuentro entre los elementos del proceso de
comunicacién y demas interfaces que la conforman. Permite la interaccion, su
materializacion e interpretacion. Por lo tanto, la interfaz no es una herramienta, sino
que crea un entorno, ya que ésta no se utiliza, sino se vive (Scolari, 2018). Dicho
entorno conecta elementos a través de un conjunto de circunstancias, ya sean
factores sociales, culturales, morales, econémicos, profesionales, tecnoldgicos; que
rodean a una cosa, a una persona o colectividad, influyendo en su desarrollo. Las
materializaciones parten de la vida cotidiana para convertirse en extensiones de
nuestros sentidos. Es decir, son reales para los usuarios gracias a la interfaz,
formando su habitat, su ambiente, su cotidianidad, la piel dentro de la que viven.

62



La interfaz vinculo entre personas y tecnologia en la ecologia mediatica

Como se haido desarrollando a lo largo de este capitulo, la interfaz es una especie
de membrana. Es esa frontera multidimensional que nos lleva a diversas pero
especificas materializaciones virtuales logradas gracias a la tecnologia puesta en
marcha. “La interfaz es el lugar donde los seres humanos y las maquinas nos
encontramos, interactuamos y coevolucionamos” (Scolari, 2018, Pos. 1223) para

ambos poder seguir manteniéndonos vivos dentro del ambiente mediatico.

Como espacio de interaccion dentro de la metafora de la ecologia mediatica, la
interfaz es una perspectiva que permite advertir muy pequenos, complejos e
importantes procesos que se dan a partir de la vinculacion entre las personas y la
tecnologia, sobre todo de la tecnologia de la comunicacion. Muestran la forma en la
que hemos naturalizado nuestro vinculo con ella, y como ha repercutido en la

sociedad, asi como en sus maneras de relacionarse.

A partir de esto se abren dos frentes principales para explorar algunos postulados
tedricos. El primero es percibir a las interfaces como fronteras en las que, por
antonomasia, se dan diversas y complejas tensiones e interacciones. Asi, las
fronteras cumplen tres funciones principales: dividir el afuera del adentro; unir
elementos que dan forma a algun medio o herramienta de comunicacion; y es a
través de la interfaz que se logra la interaccion del interior con el exterior. Esto nos
lleva al segundo frente que deriva en que las fronteras son construcciones sociales
que se van dando con la accién. Por lo tanto, las interfaces se activan, no se usan,

ni se ocupan, no se crean, ni se llenan.

La ecologia mediatica permite complejizar el entorno conformado por personas —
actores— o tecnologias —actantes—, y que estan en constante vinculo, tensién e
interaccidon en un mismo espacio. Por lo que las dos formas de interpretar a los
ambientes mediaticos —como relaciones entre tecnologias y personas, asi como
entre tecnologias y tecnologias—, permite desplegar los ejes e interacciones

multidireccionales y multifacéticos de un medio o herramienta de comunicacién.
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Esta perspectiva nos muestra aquello que es inamovible de un medio o herramienta
de comunicacién a partir de su entorno. Con ello se pone el énfasis en las formas y
no tanto en los contenidos. Es fundamental dejar en claro que las dos perspectivas
de los ambientes mediaticos no son excluyentes y resultan utiles para comprender

lo que va sucediendo con las tecnologias de la comunicacion.
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Capitulo I

Pliegues de tiempo en la interfaz:
ecologia mediatica y sus situaciones de oportunidad

En el seno de las formas antiguas
aparecen o se esbozan nuevas formas,
pero las formas antiguas se defienden,

tienen muchos medios para defenderse.
(Lefebvre, 1974, p. 224)

Una vez que se ha descrito la ecologia mediatica y el papel de la interfaz en el
espacio, como parte del capitulo anterior, en este se abordara el tiempo como
elemento fundamental para identificar aquellas caracteristicas inamovibles y
dinamicas que tienen los distintos medios y herramientas de comunicacion. De esta
manera se hace presente la idea de los medios como extension de los sentidos, que
permiten que se confabulen situaciones de oportunidad que ponen en accién
interfaces determinadas para la creacidon o uso de materializaciones a partir de
aquello que se percibe, con el objetivo de comunicar e interpretar mensajes, asi
como ideas a traves de las tecnologias.

Las fronteras, o interfaces, al ser parte del espacio, necesariamente tienen vinculos
con el tiempo, entendido como una construccion social (Elias, 2013) que habita
invariablemente la memoria colectiva. Esto determina las interacciones que se dan
entre fronteras tecnoldgicas, con actores sociales o con otras tecnologias que
existen en un mismo lapso determinado; cohabitando de tal manera que van

creando un ambiente.

Los medios o herramientas de comunicacién dialogan a partir de sus interfaces tanto
en los niveles externos como internos, con los actores y actantes que cohabitan en
el mismo tiempo. De forma que van cargando con sintesis de mundos pasados,
mientras modifican su presente para establecer un panorama distinto en el futuro, a
manera de pliegues. Las fronteras de interaccion espacio-temporales van dejando

huellas evidentes en las materializaciones, donde tiempos pasados y los espacios
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compartidos, a manera de dimensiones, se hacen presentes. Lo que permite

complejizar el aforismo del espejo retrovisor de McLuhan (2001).

El tiempo acumulativo como pliegues de los ambientes mediaticos

Para la ecologia mediatica resulta fundamental tener una perspectiva del tiempo en
la que se considere pasado, presente y futuro de forma interconectada. Si no lo
hace corre el riesgo de perder su perspectiva compleja, su potencialidad y riqueza.
De esta forma, “el pasado es presente, somos su resumen, que nuestro presente
esta hecho con la materia de ese pasado, [...] por tanto es actual” (Ortega y Gasset,
2014, p. 70). Al plantear el tiempo pasado y futuro en el ahora, permite percibir un
presente robusto y entretejido, por lo que el tiempo no se esfuma, no es pasado ni
serd futuro, siempre permanece. El tiempo se experimenta a partir de lo que se dio

con anterioridad, al mismo tiempo que autoconstruye lo que todavia no es.

Desde este punto de vista complejo, se puede advertir gue dos 0 mas generaciones
de actores, ya sean medios o herramientas de comunicacioén, tengan puestas sus
existencias al mismo tiempo. Por lo que la idea de las generaciones resulta
fundamental para evidenciar que no es que suceda una a otra, “sino que se solapan
o empalman” (Ortega y Gasset, 2014, p. 74), se superponen. Esto es evidente en
ciertas caracteristicas de medios y herramientas de comunicacion, que se van
empalmando unas sobre otras para lograr sobrevivir en el devenir del ambiente

mediatico a manera de coexistencias.

En dicho traslape temporal los medios y herramientas de comunicacion van
proporcionando cambios constantes, evoluciones, frente al dinamismo tecnoldgico,
mostrandonos las tacticas y estrategias con las cuales han ido sobreviviendo,
mientras otros defienden su tradicion. Se vuelve claro que “hay dos generaciones
[0 mé&s] actuando al mismo tiempo, con plenitud de actuacién, sobre los mismos
temas y en torno a las mismas cosas [...] pero con distinto sentido” (Ortega y
Gasset, 2014, p. 74). Unos surgen, otros se refrescan, los otros defienden sus

formas y otros caen en el desuso; todo al mismo tiempo.
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Esta idea de tiempo a través de las generaciones desde la perspectiva de Ortega y
Gasset (2014) puede oxigenar la metafora del espejo retrovisor que McLuhan lanzé

como una sonda espacial, sin mas. Las pocas explicaciones dicen que:

[...] el pasado fue de esa manera. Cuando nos enfrentamos a una situacion
totalmente nueva, tendemos siempre a unirnos a los objetos, al sabor del pasado
mas reciente. Miramos el presente a través de un espejo retrovisor. Marchamos
hacia atras en el futuro. Los suburbios viven imaginativamente en la tierra de
Bonanza (McLuhan, 2001, p. 74-75).

También afirma que:

[...] la humanidad por miedo a lo desconocido, emplea tanta energia para traer
cualquier novedad al pasado, pero debe ser hecho por el artista: adquirir la
costumbre de enfrentar el presente como una tarea, un entorno para ser discutido
en su conjunto, para ser analizado, de modo que el futuro se puede ver mas

claramente (McLuhan y Powers, 1995, p. 13-14).

Una interpretacién que se le puede dar al espejo retrovisor, a través de este conjunto
de citas, es que McLuhan desdena el pasado, criticando el uso del espejo retrovisor
para entender al presente. Sin embargo, hay que reconocer que el pasado da pistas
para comprender lo que son los medios, asi como aquellos que estan surgiendo.

Para cambiar la perspectiva del espejo retrovisor a partir de un tiempo
interconectado, se propone una visibilidad de 270° grados, al igual que se hace al
conducir; es decir, no soélo ver el espejo retrovisor, que es importante, sino también
ver los espejos laterales, para poder saber qué es lo que coexiste en el presente, a
nuestro lado. Es claro que no se puede ver el futuro completo, pero si una parte de
éste a partir de ciertas inercias del camino, que se van dando frente a nosotros en

el parabrisas.

Por lo tanto, se tiene una visibilidad que deja advertir el pasado que conforma al
presente; el presente conformado de coexistencias; y el posible futuro, por inercia.
Sin embargo, hay que sefalar que existen 90° que son desconocidos y propios de
lo impredecible del futuro, los cuales limitan la construccion de los 360° de vision

completa. Desde este enfoque del tiempo, no se puede ver solo el espejo retrovisor,
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ni tampoco dejar de utilizarlo pues “nunca somos libres del pasado” (Postman, 2000,
p. 16), ya que no hay nada que ver en el futuro mas que cosas del pasado.

La invitacion es aprender a utilizar el espejo retrovisor, ver los espejos laterales y
voltear a nuestro lado por las ventanillas. No sélo hay que traer cosas del pasado
de forma elusiva y simplista para entender el presente o futuro, sino se tiene que
hacer un ejercicio desde una perspectiva compleja y de abstraccion. Ante esto, “el
principal obstaculo para una comprension clara de los efectos de los nuevos medios
son nuestro habito profundamente arraigado de ver todos los fenédmenos desde un
punto fijo” (Mcluhan, 1967, p. 68). Aunque podria parecer contradictoria la postura
de McLuhan sobre el espejo retrovisor, no lo es, en realidad se trata de un tema de
percepcion del tiempo. El, sin hacerlo explicito, parece establecer una critica a una
percepcion del tiempo que esta fraccionado, mientras que invita a considerar un
tiempo encadenado, complejo y acumulativo.

Hay que tomar en cuenta que gran parte de la percepciéon del tiempo tiene que ver
con lo ya sucedido; por lo tanto, con el trabajo de la mente y el recuerdo, que se ve
beneficiado por las tecnologias que permiten el registro. Esto forma parte del reto
de llevar a lo concreto la ecologia mediatica entendida como interaccion entre
especies. Significa tener la “capacidad de sintesis [...] de la activaciéon y
estructuracion que da la experiencia o, dicho con mayor precision, la serie de
experiencias a través de generaciones” (Elias, 2013, p. 42). Por lo tanto, esa
capacidad de sintesis representa pliegues, tanto en el espacio, como en el tiempo,

que nos van dejando experiencia.

Norbert Elias entiende la experiencia como “un largo proceso de aprendizaje que
abarca generaciones” (2013, p. 42), al que desde la aportacién del presente trabajo
se le pueden sumar coexistencias, que permiten el aprendizaje y consenso del uso
de las tecnologias, de su género, de las gramaticas y narrativas mediaticas. La
experiencia de los usuarios con los medios anteriores, que mas que transmitirse de

generacion en generacion, se acumulan y modifican a manera de evolucion.

Asi, se deja de lado “la concepcion newtoniana segun la cual el tiempo es un
continuum unitario y uniforme sobre el universo fisico” (Elias, 2013, p. 43) para
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adoptar una idea de tiempo basado en la experiencia, un tiempo entretejido. Se
logra gracias a “Einstein, que expone que el tiempo es una forma de relaciéon y no
[...] un flujo objetivo [...]” (Elias, 2013 p. 46). Lo que exige entender la diferencia y

relacion entre tiempo fisico y tiempo social.

El tiempo social es el que establece sintesis a priori, “implica no sélo que los
hombres poseen la facultad general de establecer vinculaciones, sino que dicha
disposicién los fuerza a crear nexos especificos y a formar conceptos tales como
“tiempo”, “espacio”, “sustancia”, “ley natural”, “causalidad mecanica” y otros” (Elias,
2013, p. 43), que generan la impresién de que no hay cambios. Pero esa impresion,
sOlo es eso, una impresion, ya que la sintesis involucra aprendizaje social a partir
del saber y el conocer del tiempo transcurrido. Por lo tanto, en la sintesis que parece
inmutable, se generan pliegues temporales, asi como espaciales a partir de
interfaces que acumulan y vinculan, de manera casi imperceptible, largas cadenas

de generaciones que transmiten el saber aprendido.
La concepcion de tiempo y espacio como pliegues se relaciona con

Minkowski y Einstein de un continuum cuatridimensional [...] todo cambio en el
espacio es un cambio en el tiempo, y todo cambio en el tiempo es un cambio en el
espacio. No debemos dejarnos confundir por la suposicién de que es posible
sentarnos tranquilamente en el espacio, mientras transcurre el tiempo; es uno

mismo quien en el proceso va envejeciendo (Elias, 2013, p. 81).

Por lo tanto, cualquier ambiente va envejeciendo y renovandose, ya que la
innovacion no es simplemente aditiva, sino que modifica todo su entorno. Esto
tampoco quiere decir que sea sustitutivo en la mayoria de los casos, ni que lleve a
la desaparicidn, la computadora no sustituyd a la escritura con pluma fuente; ni la
television por Internet a través del streaming ha hecho desaparecer a la television
tradicional; el correo electrénico no ha fulminado ni sustituido para ciertos casos al
correo fisico, ni al telégrafo. Si bien el uso de ciertas tecnologias se ha reducido,
éstas siguen vivas para determinadas situaciones de oportunidad. De tal suerte que
como dice Levinson (2000), los estudios de los medios y sus efectos tienen que ver
con interseccionalidades histéricas y sobre la historia de la tecnologia.
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La idea de tiempo en Postman (1969; 2000), Mcluhan (2001), Ortega y Gasset
(2014), al igual que la de Elias (2013), que sigue a Albert Einstein, nos permite ver
coémo se conjuntan los sucesos y el aprendizaje para entretejer en todas las
direcciones aquello que conformo al teléfono, la radio, el fonégrafo, la computadora,
la television -que son generaciones pasadas- en la interfaz tecnoldgica de la
telefonia inteligente y movil. Esto significa percibir al tiempo como proceso histérico
que va mas alla de una vida humana, como encadenamientos de generaciones que
dan como resultado la evolucién. Son pliegues que estan sucediendo en un espacio

y tiempo, pero que no han hecho desaparecer las tecnologias que las preceden.

Situacion de oportunidad comunicativa

El uso de la tecnologia permite acortar tiempos y distancias satisfaciendo exigencias
fisicas, pero también compensa necesidades psicolégicas y emocionales de los
usuarios. Esto se da dentro del ambiente mediatico en circunstancias especificas
de la vida diaria. Asi, el contexto es la justificacién para poner en marcha un
instrumental que logre “establecer relaciones y permitir que se compartan mensajes”
(Strate, 2012, p. 73). De forma tal que, lo que sucede al usuario es la justificacién
que da pie a la activacion de la interfaz, teniendo lugar el proceso de comunicacion.

Existe una especie de contrato que reside en la interfaz, el cual tensiona y hace
viable la posibilidad de su uso o no. Al aceptar este contrato desde la ecologia
mediatica, significa que ese medio gand por sobre los demas para ser utilizado. Esto
le permite subsistir un dia mas en el ambiente a partir de todas las posibilidades que
ofrecen sus materializaciones. Incluso, cuando el contrato no se acepta y se
cuestiona, es el momento en el que puede ser vulnerado, apelando a la creatividad
para lograr el surgimiento de hibridaciones o coevoluciones de especies, de

herramientas de comunicacién y de materialidades mediaticas nuevas.

El contexto se vuelve fundamental en el proceso de comunicacién, algo que

Bronislaw Malinowski utilizé con la frase de “contexto situacional” en el suplemento
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escrito dentro del libro The Meaning of Meaning de Ogden y Richards (1946), donde
advierte que

[...] por cada declaracion verbal hecha por un ser humano tiene el objetivo y la
funcion de expresar algun pensamiento o sentimiento actual al momento y en esa
situacion, asi como necesaria por alguna razén u otra para hacerles saber a otra
persona o personas en orden, ya sea para servir en los propdsitos de accién
comun; para establecer unicamente vinculos de comunion social; o para darle a

conocer al otro sentimientos violentos o pasiones del hablante (p. 307).

Al igual que Malinowski, Erving Goffman (1959) sencillamente se refirio a
‘situaciones’. Strate (2012) lo retoma para explicar, sin detenerse, en la importancia
del contexto como parte de la comunicacion dentro de la metéafora de que “el medio
es el mensaje”. De ahi deriva la relevancia de la situacién dada por el contexto para
el proceso de comunicacién, es un detonador, una oportunidad para poner en accién
a la interfaz que es determinante para elegir el uso de sus multiples dimensiones.

Esto conlleva la toma de decisiones con respecto al uso de un medio y no de otro
en determinada situacién oportuna, segun conviene y a partir de considerar si son
tacticos o estratégicos. “Los modelos de comunicacion [...] presentan el medio (o el
canal) como una reflexion, sugiriendo que primero tenemos un mensaje y luego
decidimos por qué medio lo enviamos” (Strate, 2012, p. 70); es decir, en qué
momento se utiliza cierta forma de comunicacion y su tecnologia, o se elige otra

segun su género, extensién o acceso.

El hecho de que se “elija un medio fuera de su tendencia natural o de que no se use
algun medio en absoluto, puede que me permita ejercer cierto control sobre los
efectos que tiene” (Strate, 2012, p. 64) sobre los usuarios. Dejando ir situaciones de
oportunidad sin comunicar y otras con una infinidad de materializaciones que
matizan los eventos. Esto les puede quitar relevancia o, por el contrario, los
dramatiza, dejando huellas de su existencia a través del uso de determinados
medios 0 herramientas de comunicacion. De tal suerte que moldean el mensaje que

surge de una situacion de oportunidad a través de la activacion de una interfaz.
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Usualmente, cuando queremos saber una noticia a profundidad buscamos varios
elementos: que tenga como eje central el género de drama, es decir que se toque
el tema en tono solemne; que tenga una mayor extensién a una nota informativa; y
que utilice la estrategia. A partir de esto, cominmente ponemos en accién la interfaz
del periddico a través de algun cibermedio que tenga una versién impresa, lo cual
de antemano le da una carga social de relevancia. Cuando queremos ver un evento

deportivo en vivo reunidos con los amigos usualmente elegimos la television.

Por otro lado, la situacién de oportunidad es explotada por las estrategias de las
industrias culturales, que al mismo tiempo expanden y fomentan el uso de los

medios mas tacticos. La gente

[...] necesita constantemente jugar con los acontecimientos para hacer de ellos
“ocasiones”. Sin cesar, el débil debe de sacar provecho de fuerzas que le resultan
ajenas. Lo hace en momentos oportunos en que combina elementos heterogéneos,
pero su sintesis intelectual tiene como forma no un discurso, sino la decision misma,

acto y manera de aprovechar la ocasion (De Certeau, 2010a, p. L).

Los usuarios, a los que De Certeau llama “débiles”, también son fuertes en sus
contextos, ya que gracias a la masificacién del acceso a la tecnologia se han hecho
mas presentes. Si bien siempre lo han sido, ahora, a través de aplicar las tacticas
frente a las estrategias de las industrias mediaticas y los programadores, van
ganando espacios que no son fijos ni asegurados, y corren el riesgo de irse
ocupando por las industrias de los poderosos. En sintesis, los medios segun
situacién de oportunidad y la interaccion con las personas, van jugando como
tacticas o como estrategias. De tal forma que la comunicacidén se asegura de que
todos los factores del ambiente mediatico y de la experiencia coexistan en un estado
de constante tension como forma de interactuar a partir de las interfaces.

Los medios nos han ensefilado como comportarnos en este ambiente mediatico y
las situaciones de oportunidad son determinantes para eso, pues como afirma
Postman (1969), los medios nos muestran lo que podemos y no hacer con ellos.
Asi, se evidencian las virtudes y carencias de un medio para su uso, lo que

determina su forma de interactuar con éste. Esto se puede entender mas facil a
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partir de la analogia que hace Strate, pues “no se puede conducir un coche por el
mar ni usar una radio para mostrar imagenes [...] asi como la fotografia se utiliza
para mostrar una escena que no cambia, pero no para describir una accién o
evento” (2012, p. 64). A partir de esto se van estableciendo normas basadas en un
mayor uso de cierto medio y herramienta de comunicacién para determinada
situacién. Son estas virtudes, estas normas, las que reflejan la construccion social
y tecnoldgica de lo inamovible de un medio o herramienta de comunicacion, de su

forma.

Usualmente, el proceso que se sigue de manera tactica es en donde primero se
presenta la situacion y luego se buscan los medios. Mientras, que muchas veces
para la estrategia funciona al revés, primero se tiene el medio y posteriormente se
genera la situacién de oportunidad. Esta deconstruccion del proceso permite
concentrarnos en la forma, mas alla del contenido, pues como investigadores y
usuarios se tiende a poner mayor atencion al contenido y dejar de lado al medio,
pero es éste “el que juega un papel mas significativo, el que tiene un efecto mayor.
Tomamos nuestros sentidos por dados y prestamos atencién naturalmente sélo al
contenido de nuestras percepciones” (Strate, 2012, p. 67) obviando al medio, ya
que es parte del entorno cotidiano, del ambiente naturalizado, en el que el usuario

esta inmerso.

Al ser el contexto la justificacion para activar la interfaz, hay que considerar como
un elemento fundamental la forma de percibirlo. Postman afirma que “las
impresiones mas importantes hechas en el sistema nervioso humano vienen del
caracter y estructura del ambiente dentro del cual dicho sistema nervioso funciona”
(1969, p. 18). Los medios y herramientas de comunicacién, al ser parte de ese
ambiente, expanden las posibilidades de generar una impresion en el sistema
nervioso de las personas, poniendo en accién los espacios de interaccion, es decir

a las interfaces.

De tal forma, las micras de segundos o minutos de decision para utilizar un medio
o herramienta suceden en la interfaz, en la frontera para crear e interpretar, que

debido a “su no lugar, la tactica depende del tiempo, atenta a ‘coger al vuelo’ las
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posibilidades de provecho” (De Certeau, 2010a, p. L). Es aprovechar el momento
determinante para explotar su uso para darle vida a esos espacios de interaccion,

a esas interfaces.

Esto sucedi6é con la pandemia mundial del coronavirus en 2020. Las posibilidades
de interaccion con las que contaba la tecnologia remota y el internet ya existian,
ademas ya estaban masificadas —sin negar que sigue existiendo una brecha
digital—. Pero a partir de un acontecimiento, como fue la pandemia, las tecnologias
fueron explotadas al maximo, modificando muchos de los espacios de interaccién
humana. La situacién de oportunidad permitié poner en acciéon a la interfaz. “La
mejor y mas util tecnologia del mundo no puede imponerse por si misma a un
publico que no esta preparado, y la razén es que no habria sitio para ella en nuestra
psicologia colectiva” (De Kerckhove, 1999, p. 30).

Las situaciones de oportunidad son generadas como accidentes, es decir
momentos, de tiempo, lugar y modo de algin hecho o dicho. Esto hace que se
vinculen usuarios, disenadores y tecnologias para que surja la innovacién como
combinacién creativa en la vida cotidiana, la cual va adquiriendo su propio sentido
con el uso. Esto sucede porque “los actores tecnoldgicos y humanos establecen
relaciones e interactuan en una red” (Scolari, 2018, Pos. 361). Por lo tanto, a través
de una interfaz, se crean redes de actores que las ponen en accién (Latour, 2001).

Pensar en las situaciones de oportunidad nos acerca a dos perspectivas que
vinculan a la psicologia y la tecnologia. La primera es la tecno-psicologia, que se
centra en el estudio de los estados psicoldgicos producidos por la influencia de las
tecnologias. Se incluye aquello que resulta relevante como parte de las extensiones
tecnoldgicas de las facultades fisicas del cuerpo. Mientras que la psicotecnologia,
basada en un modelo biotecnolégico de nuestros cuerpos, define aquellas
tecnologias que imitan, extienden o amplian las capacidades de nuestras mentes y

su percepcion (De Kerckhove, 1999).

Por ejemplo, un video en Facebook sobre la situacién de violencia en Siria nos
permite percibir, experimentar y sentir algo que fisicamente se encuentra a millas

de distancia de nuestra presencia corporal. Es un material real virtual que por
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conducto audiovisual de una sola direccion se vuelve “una extension de nuestros
0jos y nuestros oidos que alcanza los lugares donde las imagenes se originan” (De
Kerckhove, 1999, p. 33). Podemos resaltar que no importa el tiempo en el que fue
hecha la grabacion, o si es en directo, las sensaciones son las mismas, la conexion
de nuestro cerebro a la situacion y su percepcién no cambian. Es esta la capacidad
que tiene la tecnologia, a través del registro, que permite romper con barreras fisicas
de espacio y tiempo. Ahora nuestro cerebro percibe hechos, si bien fragmentados y
que pueden ser manipulados facilmente, pero sucedidos en otros espacios y

tiempos.

Desde este enfoque se entiende por qué la televisién no significa una competencia
directa con los libros, ya que pone en accion la interfaz a partir de rituales diferentes,
como parte de una colectivizacién psicotecnolégica (De Kerckhove, 1999). Sin
embargo, los esfuerzos de los disefiadores de tecnologia siguen centrados en la
eliminacién de las interfaces para lograr el contacto directo, “pensar en la linea
principal directamente, como ocurre en la vida real” (De Kerckhove, 1999, p. 75).
Esto hace que las interfaces se invisibilicen, naturalizando su existencia y haciendo
dificil identificar las diferencias de una u otra situacion de oportunidad.

De forma exploratoria se proponen tres diferentes situaciones de oportunidad. En
primer lugar esta la experiencia directa; esta consiste en obtener informacidn sin
intermediarios a través de nuestros sentidos, se podria decir es informacidén en
crudo. La forma de experimentar una situacion de oportunidad de manera directa se
asocia a una primera relacion entre nuestros sentidos y el fenomeno. Es cuando no
hay de por medio ninguna herramienta tecnologica que lo acerque a nuestra

percepcidn sensorial.

La imagen y/o sonido que se percibe es de primera fuente. Se asocia con “la
sensacion fisica de estar en algun lugar especifico” (De Kerckhove, 1999, p. 206).
Estas experiencias, la mayoria de las veces, tienen que ver con las situaciones
especificas de las personas, como el trabajo que desempefian, la vida familiar,

amorosa, econémica o algun suceso poco comun que perciben. Es a partir de estos
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hechos que el usuario encuentra pertinente poner en accion alguna interfaz que

derive en alguna materializacion.

Hay que hacer notar que, antes de los medios conectivos, las materializaciones que
se daban como producto de las experiencias directas eran menos frecuentes y se
llevaban a cabo de manera anéloga. Lo que implicaba un impacto de circulacién
menor al de ahora. Algunos ejemplos son las pinturas de la vida cotidiana de un
pueblo o los retratos, las cartas que se enviaban a familiares o amigos. Ahora este
tipo de materializaciones son las que nutren de contenido a la mayoria de los medios
conectivos como Facebook o Instagram, se hacen historias y narrativas de la propia
vida, ratificando la idea de que “vivir es poder contar nuestro paso por el mundo”
(Rincon, 2006, p. 89). A partir de cualquier momento de oportunidad, buscamos
narrar nuestra cotidianidad, ordenarla, materializarla. Intervenimos y producimos el
mundo de la vida a través de relatos, siendo los medios de comunicacion soportes
que sirven como evidencia y memoria de lo realizado, se vuelven parte de nosotros

y de nuestra vida.

Por otro lado esta la situacién de oportunidad mediatica que a través de las
tecnologias de la comunicacion nos produce una experiencia, ya sea por medio de
un libro, la television o Internet, sin importar si es ficcion o realidad; la informacién
se encuentra “procesada y digerida, el conocimiento abstracto de segunda mano
esta mas a menudo generalizado y concentrado, pero en general no afecta sélo
intelectualmente, careciendo del equilibrio e integridad de las experiencias de
simulacion” (De Kerckhove, 1999, p. 75). Son situaciones de oportunidad a partir de
la virtualidad, que tienen un intermediario tecnoldgico. Los usuarios pueden advertir
una situacién de oportunidad a través de los medios de comunicacidon mecanicos,

electronicos o digitales, como extension de los sentidos de percepcion.

Estos sirven para poder experimentar un evento y siguiendo a Marshall McLuhan,
“el hombre en seguida se siente fascinado por cualquier extension suya en cualquier
material diferente de éI” (1996, p. 63). Es asi como las tecnologias de la
comunicacién se convierten en un exosentido que se percibe con el cuerpo,

logrando impactar en la atencion y las emociones de los usuarios. Por lo que, sin
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importar el medio o la herramienta de comunicacion a través del cual lleguen a
nuestra percepcidn los acontecimientos, se transformen en situaciones de

oportunidad.

Es asi como se modifican las pautas de percepcién, extendiéndolas y sin resistirse
a ellas, a tal grado que se han vuelto parte de nosotros. El medio y sus herramientas
de comunicacion se han naturalizado en la vida cotidiana a tal grado que la situacién
de oportunidad y por lo tanto la interfaz, se vuelven imperceptibles. La importancia
de las extensiones de los sentidos a través de los medios es que “constituyen un
repertorio desde donde producir significacion en la vida cotidiana” (Rincon, 2006, p.

103) y construir situaciones de oportunidad.

A los usuarios se les va la vida viviendo infinidad de vidas posibles a través de las
experiencias que ofrecen los medios de comunicacién en todas sus formas. A partir
de ello van encontrando maneras de poner en accion otras interfaces, generando
una red, “hasta el punto de que los medios sean considerados extensiones del
cuerpo humano que se localizan entre el cuerpo humano y el entorno que nos rodea,
protegiéndonos del entorno” (Strate, 2012, p. 75). Pero nunca seran sustitutivos de
las situaciones de oportunidad directa, por eso no se puede dar una amputacién de
los sentidos, pero si una adicion, como se explica con el siguiente tipo de situacidn
de oportunidad.

Como parte de esta investigacion propongo un tercer tipo de situacién de
oportunidad que se caracteriza a partir de aquellas experiencias que son mixtas, las
cuales De Kerckhove (1999) no considerd. Se basan en la saturacion de los sentidos
por las dos experiencias anteriores. Usualmente estas percepciones son generadas
por acontecimientos que desbordan, siendo de relevancia personal y social. Se vive
la experiencia de primera fuente a nivel micro, y a nivel macro por los medios, por
lo que tienen impacto en la vida cotidiana de las personas, al tiempo que

representan una conmocidn social.

Esta tercera forma de situacion de oportunidad que se da de manera mixta sucede
cuando los medios, junto con la experiencia directa de percepcidn, marcan a cierta

poblacidn. Si bien estos eventos son los menos frecuentes, usualmente son los que
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hacen historia, ya que toda la atencidn esta puesta en ellos, llenando los sentidos y
sus extensiones. Afectan todo el complejo psiquico y social, pues suelen ser

situaciones de crisis en la que la vida cotidiana de las personas se ve modificada.

Mantener la atencién en el tema, en todo momento, afecta el ritmo o patrones de
una sociedad, por lo tanto de cada usuario. Este tipo de situaciones hace que la
tecnologia sea cuestionada, tanto para bien, como para mal, junto con su uso en la
vida cotidiana. Sucede frecuentemente en las sociedades que viven crisis, como
desastres naturales, enfrentamientos politicos o incluso, momentos histéricos, como

son los procesos electorales.

Al hacer evidentes estas tres tipologias de las situaciones de oportunidad, que no
son mas que los tipos de contexto que accionan el proceso de comunicacién
mediatico, por ende la interfaz, nos damos cuenta que “hoy nuestras tecnologias
son tan versatiles que nos otorgan el poder de redisefiar lo que llamamos ‘realidad™
(De Kerckhove, 1999, p. 204). Esto determina como queremos representarla en una
materializacion. Desde una perspectiva aristotélica ;cémo es que queremos

mimetizarla, imitarla?

Al proponer esta tipologia, se plantea la discusién con respecto a lo que postulan
McLuhan (1996) y Strate (2012), ya que afirman que el uso de la tecnologia al ser
extensiones del cuerpo lo amputan para poder funcionar, como lo haria cualquier
proétesis, entumeciendo ciertas funciones de éste. Sin embargo, no siempre es asi,
pues esta afirmacion tiene sus matices, ya que por momentos el usuario sigue
utilizando las experiencias de su cuerpo —experiencias directas—, para poner en
accion las tecnologias de la comunicacion, desde el lenguaje oral y escrito, hasta

los audiovisuales.

No importa qué tan enajenados estén los usuarios con otros medios como la
television, la radio o los medios conectivos, nuestros sentidos nunca quedan
amputados, se utilizan para lo mas inmediato y cercano en tiempo, asi como en
espacio, como se muestra en la Figura 21. Las personas siguen percibiendo con
sus cuerpos situaciones que les hacen accionar la tecnologia, a la par que aquellas

situaciones que les presentan los medios. De tal forma que las experiencias se
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complementan unas con las otras, ya que acceden a situaciones de oportunidad

distintas.

Figura 21. El punto negro representa al usuario, la zona azul es lo que alcanzan sus sentidos a
percibir en el tiempo y espacio sin intervencion de ningiin medio de comunicacion. Es lo que le
permite accionar a las interfaces a partir de situaciones de oportunidad directa, mientras que la parte
amarilla son aquellas situaciones de oportunidad extendidas en el tiempo y espacio a través de los
medios de comunicacion. Las flechas naranjas representan las situaciones mixtas que atraviesan de
una a otra zona.

Medios como extension de los sentidos

Extension de los
sentidos a partir de
los medios

Percepcion
directa

Fuente: Elaboracion propia.

Las situaciones de oportunidad tienen que ver con aprovechar el momento y hacer
algo comunicativo con esto. Segun Jenkins, “existe una manera facil de empaquetar
la informacion que en las circunstancias ideales puede hacerla irresistible, lo Unico
que debes hacer es encontrarla” (2015, p. 28). La finalidad es hacerla atractiva y

oportuna, distribuyéndola de manera facil, rapida y de forma pertinente.
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La puesta en accidén de la interfaz en la perspectiva de los medios como
especies

Ortega y Gasset, al hablar de las generaciones, asevera que el mundo cambia con
el pasar del tiempo ya que la generacion anterior “ha hecho algo en el mundo, lo ha
dejado mas o menos distinto de como lo encontré” (2014, p. 68). Asi, se van forjando
a cada momento, distintos ambientes que nos permiten existir en ellos, arrastrando
aquello que ha surgido en etapas anteriores, lo que implica: influencias, herencias,

interacciones, divisiones, evoluciones, fusiones.

Bajo la interpretacién de la metafora de ambiente, en la cual los medios y
herramientas de comunicacién van interactuando unos con otros, comportandose
como especies biolégicas. Se deja al margen el andlisis exclusivo de contenido y se
estudia la manera en que los medios interactuan unos con otros (Logan, 2007 p. 4).
Esto establece entre ellos relaciones de diversos tipos, como la evolucién, la
coevolucioén, las relaciones parasitarias y depredadoras en tanto formas de convivir
en un mismo ambiente. Asi, se resaltan solamente aquellas caracteristicas del

medio y de la tecnologia, la cual va comportandose como si tuviera vida propia.

A pesar de que resulta peligroso afirmar que los medios simulan un organismo
viviente, al utilizar esta metafora en el sentido creativo y como herramienta
exploratoria para comprender entornos, puede resultar productiva. Logan explica
esto a partir de la idea de que los medios “pueden ser tratados como si fueran
organismos vivientes por el hecho que se replican a ellos mismos y por la manera
en la que evolucionan y compiten entre uno a otro para sobrevivir’ (2007. p. 6).
Buscan seguir siendo utilizados para evitar el desuso que los lleva a la extincién.
Por lo que las especies con las mejores caracteristicas para el contexto son las que

perduran y pueden coexistir con otras.

La interfaz, como contexto espacial socialmente construido crea en el ambiente un
gran dinamismo ya que el “medio como organismo recibe y procesa informacién
para posteriormente proveerla de una salida nueva dentro del ambiente” (Logan,
2007, p. 20). Esto hace accesible la nueva informacion, generando una dinamica de
retroalimentacion como base de la ecologia mediatica y de la transmedia. La
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interaccion resulta en una simbiosis compleja, en la que las respuestas producen
cambios internos que impactan de nuevo en cada uno de los medios que conforman

el ambiente mediatico.

Strate (2012) nos propone estudiar el medio como puerta de entrada para entender
el mensaje, pues siguiendo a McLuhan, reitera que dentro del contenido de un
medio vamos a encontrar a otro medio. Es asi como invita a la reflexién de identificar
aquello que al principio era un medio, y que posteriormente se puede convertir en
una herramienta de comunicacién dentro de otro medio o metamedio como lo es el
internet y la www. Asi, el audiovisual, la prensa, el libro, la fotografia, la radio, el
teléfono y el correo, entre muchos otros, se conjuntan ya como herramientas que
ordenan la informacién en formatos conocidos, los cuales antes y por separado eran
medios per se. Ahora sus tecnologias son utilizadas para hacer la comunicacion
mas efectiva dentro de un multimedio o metamedio como lo es la www.

Un medio, si bien es acumulativo, al unirse con otros cambia su estructura y su
ambiente. Esto quiere decir que la suma es aritmética, y no desde un enfoque fisico
en donde 1+1 no son 2 porque siempre son elementos separados, sino por el
contrario, en donde 2 es un numero diferente, una abstraccién distinta y se emplea
de diversa manera al 1+1, cambiando toda su estructura, homogeneizandose. La
idea que nos aporta esta frase de Strate es que en los medios, al igual que en el 2,
no se ve la diferencia de los elementos. Esto explica por qué una interfaz esta dentro
de otra y esta dentro de otra mas, generando nuevas interfaces que al sumarse dan
lugar a un nuevo ambiente. Es asi como se logran percibir las fronteras de lo

inamovible de un medio o herramienta de comunicacion.

Usualmente, cuando surge un medio “se mejora la eficiencia de las tareas
realizadas por los medios mas antiguos” (Strate, 2012, p. 69). El correo se volvié
casi instantaneo con el internet; el telégrafo con la tecnologia movil ya no tiene
limites y es omnipresente, yendo a cualquier parte a donde el usuario vaya; al igual
el teléfono. Esto pone en jaque la idea de extincidon y le da potencial al de evolucién

y coexistencia.

81



En el presente capitulo se desarrollé la necesidad de abordar los pliegues de tiempo
que se dan en los medios o herramientas de comunicacién, para asi poder
vislumbrar aquellos medios de los que estan conformados. Asimismo, la forma en
la que la ecologia mediatica toma en cuenta las interacciones entre los medios con
las personas a partir de extender su percepcion lo que deriva en situaciones de

oportunidad que ponen en accion una interfaz como parte de su vida cotidiana.

Las situaciones de oportunidad se relacionan con la manera en la que suceden las
cosas, Yy a través de la cual la gente se va dando cuenta de ellas, de su existencia,
que puede ser de manera directa, mediaticay mixta. El incluir en la idea de interfaz
a la situacién de oportunidad sirve para entender como y qué es lo que incita a

ponerla en marcha.

Hablar de espacio con la interfaz lleva de forma inseparable a trabajar el tiempo. Un
tiempo rico, no escueto y siempre presente, en el que coexisten muchos elementos
que interactuan en paralelo. Esto permite apreciar los pliegues, las herencias y
diferencias de los medios para establecer comparaciones y asi poder descifrar lo
esencial, la forma, la frontera, lo inamovible de los medios que van arrastrando
elementos, asi como agregando nuevos como parte del uso y acceso de las
personas a la tecnologia en la vida cotidiana.

La propuesta busca una ruta para lograr la construccion y andlisis de objetos de
estudio dinamicos, como lo es el meme. Por lo que resulta enriquecedor echar mano
de ambas interpretaciones del ambiente mediatico para entender el panorama de
forma mas compleja y abarcadora, tomando en cuenta actores sociales, asi como
tecnoldgicos. Esto permite partir desde aquello que se va produciendo en las

fronteras y en los rastros temporales.

Es por esto que el pensamiento de McLuhan y la Escuela de Toronto ayudan a
construir postulados y estrategias para analizar a los medios, asi como a las
herramientas de comunicacién que van surgiendo, insertados en un contexto y no
de manera aislada. Permiten analizar los vinculos sociales e histéricos de la

tecnologia para centrarse en las formas. En los subsecuentes capitulos se busca
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poner a prueba los postulados tedricos derivados de la idea de interfaz como
pliegues del espacio y del tiempo en el ambiente mediatico.
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Capitulo IV

El meme: categorias de analisis desde la interfaz

Hay una disposicion a usar el lenguaje de los
ancestros para adorar los cadaveres

de sus metaforas.

(Rorty, 1996, p. 21)

De manera exploratoria en este capitulo se pretende que la metafora de la interfaz,
como parte de la ecologia mediatica, sea mas util y eficiente de forma practica para
llevar a cabo un andlisis. Por lo que se desarrolla una propuesta para deconstruir
casi cualquier materializacion mediatica, a través de encontrar el reflejo de los
pliegues en el espacio y tiempo desde tres dimensiones iniciales que se pueden
encontrar dentro de la interfaz. Estas se basan en su interaccion espacio-temporal
con otros medios y herramientas de comunicacién, como es el género, la gramatica

mediatica y las narrativas.

Las dimensiones se encuentran asentadas en la interpretacién que percibe a los
medios como especies dentro de un ecosistema. Sin duda deben existir mas de
estas dimensiones, pero el presente trabajo por su caracter exploratorio, s6lo se
centrara en estas tres para cumplir con los objetivos planteados en torno al objeto
de estudio, que es identificar la forma de la interfaz del meme, asi como aquellos

elementos especificos y presentes exclusivamente en ella.

Dimensiones de la interfaz

La ecologia mediatica, como hasta ahora hemos visto, se ha vuelto pertinente frente
a lo que llamamos innovacion, que no es mas que “[...] una recombinacién creativa
de actores humanos y tecnoldgicos” (Scolari, 2018, Pos. 1780). De cara a la
innovacion, la gente busca formas para poder definirla y definirse segun el uso que
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le va dando en la vida, “si la interfaz es una red de actores tecnol6gicos y humanos
[asi como de circunstancias sociales], y las interfaces conforman a su vez redes de
interfaces [...], una posibilidad es pensar estas relaciones a partir de diferentes
niveles de escala” (Scolari, 2018, Pos. 736). Pero mas que ‘niveles de escala’, yo
diria que son dimensiones que se ponen en accion en paralelo dentro de la misma

frontera de la interfaz, lo que aumenta la complejidad de un sistema.

Es asi como las interfaces se vuelven un complejo entramado dimensional que
recurre a una serie de elementos. Por lo tanto, las interfaces al ser
multidimensionales dan lugar a “series de practicas por las cuales uno se apropia
del espacio [...]" (De Certeau, 2010a, p. 138).

De Certeau llama regiones, a las dimensiones que se dan en un espacio, entendidas
como “un encuentro entre programas de accion” (2010a, p. 138). Por lo tanto, la
regidn es el espacio creado por una interaccién, pero en ese mismo lugar hay tantas
regiones como interacciones o encuentros posibles. A partir de sus dimensiones 0
regiones se van construyendo las caracteristicas especificas de cada espacio.

Cada dimensién o regién genera una tensién y un movimiento que se reflejan en la
materializacion mediatica. Algunas de las dimensiones que constantemente estan
en tension y disputa en estas fronteras, en estos espacios de interaccion son: el
género, la gramatica y las narrativas. Si bien, seguramente, existen otras
dimensiones y seria interesante abrir el campo para encontrarlas, asi como afnadir
otras posibilidades mas, en este trabajo se retoman solamente estas tres, ya que
permiten diferenciar y a la vez, vincular al meme con otras herramientas

comunicativas.

Si bien estas dimensiones ya han sido trabajadas en la disciplina de la comunicacion
por separado, en conjunto buscan dar un contenido ordenado a algunas
interacciones que suceden en la interfaz. Mcluhan afirma que “el método de nuestro
tiempo es no utilizar sélo un modelo de exploracion, sino multiples” (Mcluhan, 1967,
p. 69). Esto abre las posibilidades, ya que gran parte de las materializaciones hoy
en dia son multimodales. El orden en el que se presenta y profundiza cada

dimension propuesta a continuacidén, es aleatorio, ya que hay que recordar que
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éstas se hacen presentes de manera simultanea en la interfaz, sin orden jerarquico

especifico.

Género como dimension de la interfaz

El género es la forma que va adquiriendo el contenido; es decir, cémo se va
moldeando el relato de acuerdo con el medio o herramienta de comunicacién. Es
la “imitacién de una acciéon completa [...]” (Cerezo, 1995, p.35) en la que se posee
un principio, un nudo y un final. De tal forma que se crea una concepcion césmica,
una armonia que debe guardar la obra —la materializacién— a partir de la
imitacion (Aristételes, 1974). Por lo que se propicia un clima artificial de las

acciones imitadas, entrelazadas en cierta trama.

El género se vuelve una serie de reglas, que tanto autores como usuarios comparten
con la finalidad de otorgar herramientas y pautas para mostrar un camino de
interpretacion, ayudando a crear expectativas y formas de lectura. Los espectadores
se adecuan “en sus reacciones afectivas, a ese ambiente de artificiosidad [...]. Los
afectos del espectador tienen que tomar un tono o temple en cierto modo también
artificial, como efecto frente a una causa” (Cerezo, 1995, p.38). De esta manera los
géneros se vuelven matrices culturales, tradicionales, asi como populares, y
algunas veces universales, que permiten la interpretacidn y comprensién de las

historias contadas.

Por lo tanto, el género obedece a una codificacion que no es la lengua, sino aquella
que se encarga de regular la puesta en practica cultural y moral de un medio o
herramienta de comunicacion. Al regular la praxis del texto a través de los cédigos
y reglas de la forma, el género se centra en el medio, no en el contenido, ya que el

género va mas alla que la simple suma de frases o imagenes.

Sin embargo, existen polisemias en torno al concepto de género. Al respecto

Rincon considera que

Unos se refieren a los géneros mediante el dispositivo de la comunicacion

(discursivos, epistolares, literarios, musicales, dramaticos, radiofénicos,
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cinematograficos, televisivos), mientras que otros hacen referencia al cine y
determinan que son los estilos mediante los cuales se cuentan las historias (por
ejemplo, el western, el policiaco, la ciencia-ficcion, la comedia ... ); unos mas
creen que son los diversos tonos del relato (como el melodrama, la tragedia, la
comedia, la épica ... ); otros afirman que son los formatos (la telenovela, la
programa de concursos, el talk show, el reality); los minimalistas, finalmente,

terminan distinguiendo s6lo entre ficcion y realidad. (Rincén, 2006, p. 104)

Una vez reconociendo la existencia de dichas polisemias en torno al género, se
puede establecer que, en el contexto de la ecologia mediatica y la interfaz,
utilizadas para descifrar las formas y en donde el contenido tiene una menor
relevancia. El género lo entenderemos como el modelo que expresa un tono, un
clima, una forma de construir la historia a partir de convenciones compartidas
entre creadores y usuarios. Por lo tanto, el género sirve para entender la manera
en la que se tiene que hacer y leer una materializacion, accionando asi a la

interfaz.

Se tiene registro que los géneros estéticos fueron analizados en un principio por
Aristoteles (Cerezo, 1995) como parte de su texto titulado Poética (1963), en el que
contrasta la comedia y la tragedia. Sin embargo, en dicho trabajo él no advierte la
diferencia entre los elementos constitutivos, es decir las gramaticas, y el clima de
una trama. En el razonamiento de Aristoteles (1974) estos dos elementos son parte
de lo mismo. Para él la creacion de lo artificioso, de la mimesis —la
materializacion—, es en donde est4 la clave del género. Este se hace evidente en
“la trama [que] es la combinacion de los hechos y los caracteres” (Cerezo, 1995, p.

40) las cuales se van entrelazando en un determinado clima.

A través de las estructuras dramaticas de una trama se narran maneras de pensar,
comprender y explicar el entorno. Son historias que tienen un motivo detras, metas
especificas y resultan importantes para el narrador poder contarlas. El ser humano
y las sociedades se convierten en el relato que cuentan. Para lograrlo se echa mano

de diversas formas de entrelazar los elementos.
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La manera en la que se cree que debe ser narrado algo esta matizado, en muchas
ocasiones, por la cultura y la moral. El género, desde esta perspectiva se vuelve “un
modelo para organizar [...] la industria y los rituales de produccién; unos modos de
encuentro con las logicas culturales de cada sociedad” (Rincén, 2006, p. 105) frente

a las tecnologias de la comunicacién y su manera de imitar la realidad.

Hay que apuntar que no existen los géneros puros ni estrictos, sélo sirven para
dar pistas a los usuarios de la tecnologia de cémo crear, interpretar y saber
disfrutar una materializacién comunicativa; es decir, poner en accién a la interfaz,
ya sea a niveles masivos o del networking. Es comun que la necesidad y habito
de narrar que tiene una sociedad traiga consigo creatividad, o que puede derivar
en un cierto grado de ambigiiedad con respecto al uso de los géneros que ya son
familiares.

La flexibilidad y las mezclas son las que llegan a derivar en la evolucion de
especies o0 en su coevolucion de acuerdo con las necesidades sociales y
posibilidades tecnoldgicas que van moldeandose en la vida cotidiana. Un ejemplo
poco exitoso de esto se vio con la telenovela mexicana titulada No tengo madre
(1997), protagonizada por Eugenio Derbez y Natalia Esperdn. La gran diferencia
de este trabajo con el resto de las telenovelas del Grupo Televisa fue el género,
ya que predominaba la comedia. El publico, acostumbrado a ver dramas o
melodramas como género en el formato de la telenovela, no supo cémo leer dicha
materializacion, por lo que le resultaba desgastante a la audiencia poner en
accion la interfaz. Consecuentemente, No tengo madre salid6 del aire
rapidamente. Este caso nos muestra como ciertas coevoluciones no se pueden
dar tan facilmente, ya que no satisfacen las necesidades de la vida cotidiana de

Su publico o usuarios.

El género puede cambiar el sentido de un mismo contenido, lo cual llega a ser
problemético, ya que existe la posibilidad de herir la susceptibilidad de determinada
comunidad al hacer mofa de ciertos temas o, por el contrario, dramatizar otros que
no son tan relevantes, poniéndolos como prioritarios y causando indignacion con

ello.
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En resumen, un aspecto basico del acto de comunicar a través de los medios
tecnoldgicos radica en buscar la forma de contar un contenido, forma que es dada
en gran medida por el género. De ahi se desprende su importancia como dimensién
dentro de la interfaz que sirve para organizar las ideas de creadores e interpretantes
de alguna de las siguientes maneras posibles:

e Epico, que el protagonista tiene todo su potencial narrativo en su fuerza
fisica.
e Tragico, que para restaurar el orden inicial debe vencer a su conciencia.
e (Comico, que aparece cuando se narran las historias del absurdo, la ironia o
la imperfeccién humana.
e Dramatico, que es capaz de alcanzar su meta ejerciendo su libertad a partir
de sus atributos, su competencia, su lucha, su saber, o su sabiduria.
e Melodramatico, pasivo, que espera que otros resuelvan su problema vy
alcanzar el éxito sin hacer nada, pues todo se decide por el destino.
e Suspense, cuando intenta restaurar el orden a partir de la justicia o el
hallazgo de la verdad.
e Superherdico, el personaje del deseo ya que tiene caracteristicas sobre
humanas.
e Antiheroico o el que no tiene nada de especial: es cotidiano y desde ahi
transforma su vida y la de su comunidad. (Rincén, 2006)
Si bien esta lista considera a los géneros principales, no muestra todos los
existentes que surgen de las mezclas, resultado de la creatividad artistica como la
tragicomedia entre muchos otros.

El género tiene una parte técnica al establecer los modelos para el acto de narrar,
y otra econémica que permite forjar una industria en torno a la estandarizacion de
la lectura (Rincdn, 2006, p. 106-107). De tal suerte que el género se extiende a las
emociones, no solo a los sentidos, derivando en una conexién que contribuye a la
extension de la percepcion. De manera que, siguiendo a McLuhan (1996), cuando
se da la apropiacién del medio, éste se puede leer de forma inmediata sin tener que

reflexionar mucho, para lo cual el género ayuda en el proceso.
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El género se llega a poner en duda en situaciones en las cuales no corresponde con
lo que esperabamos de cierto medio o herramienta de comunicacion. Esto sucede
con un mal chiste que no nos hace reir, o0 con una pelicula de terror que genera risa
con la muerte del protagonista. Es con esas fallas narrativas y mediaticas cuando
se evidencia el género, asi como una mala interaccion de éste con las otras

dimensiones de la interfaz.

Gramatica mediatica

El analisis de los géneros discursivos a partir de Mijail Bajtin en su texto titulado E/
Problema de los géneros discursivos podria asemejarse en algo a la gramatica
mediatica; sin embargo, pone en el centro de su estudio a las esferas del uso de la
lengua y la manera en que éstas, a partir de “tipos relativamente estables de
enunciados” (2008, p. 245), se van dando. De tal forma que los géneros discursivos
tienen contenido tematico del didlogo, lo que quiere decir, un vinculo con el hacer.
Es la accion que realiza el didlogo de forma convencional y bajo la rutina en un
contexto especifico, con interlocutores especificos. Lo que los lleva a su segunda
caracteristica que es la composicidon, un orden y secuencia derivada de la
experiencia, y el estilo.

Si bien pareciera pertinente esta perspectiva, se centra en el uso de la lengua,
dejando de lado a los medios, asi como a las herramientas de comunicacion, sus
herencias y evoluciones, las cuales de alguna manera van dejando huellas de
lectura tecnoldgica generadas por el tiempo, a partir de su uso. Es por eso que
resulta pertinente hablar mas de gramaticas que de géneros discursivos dentro de

la ecologia mediatica.

Por otro lado, Manovich (2005), designa a las gramaticas mediaticas como
lenguajes. Sin embargo, utilizar dicho concepto para llevar a cabo un analisis de
medios o herramientas de comunicacién como parte de la perspectiva de la ecologia
mediatica puede resultar poco concreto y corre el riesgo de regresar el andlisis a los

niveles abstractos. Es por eso que llamarla gramatica mediatica permite una mayor
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especificidad en el contexto de los ambientes mediaticos, las interfaces, sus
dimensiones y materializaciones. Asimismo, representa una mayor pertinencia en
el contexto de Internet, como metamedio y permite marcar una diferencia frente a la
carga cultural del contenido, sin negar que las gramaticas, tarde o temprano, se van

insertando en la cultura.

Las gramaticas se construyen de elementos constitutivos, y son parte de una
perspectiva muy clara de cémo el ambiente mediatico funciona a manera de
interaccion entre especies que buscan sobrevivir. Las gramaticas generan y
mantienen determinado ambiente, haciendo que ciertas especies sigan vivas dentro
de otras, que evolucionen, que algunas sean parasitarias de las ya existentes y otras

tantas se utilicen en menor medida o incluso queden en el olvido.

Las gramaticas reflejan una perspectiva del tiempo acumulativo y complejo.
Muestran los pliegues que se dan en los medios mas recientes, como huellas que
va cargando el ser humano en su forma de crearlos y leerlos. Al hablar de gramatica
se hace referencia a esas convenciones que ya han sido establecidas por los
medios, o aquellas que estan surgiendo y que forman patrones de disefo

recurrentes.

Un ejemplo es el teclado QWERTY que se sigue utilizando de forma digital, pero su
origen se dio en la maquina de escribir, siendo reutilizado en el teclado de la
computadora y en el teléfono inteligente. De tal manera que “el didlogo entre
interfaces no discrimina ningun tipo de dispositivo, gesto o secuencia de acciones”
(Scolari, 2018, Pos. 620). Se conoce el orden de la tecnologia y se sabe leer gracias

al contacto previo que se ha tenido con otros medios.

Para utilizarlo no es necesario saber de ddénde provienen sus elementos
constitutivos, con el hecho de que se conozca la habilidad necesaria para el
funcionamiento del teclado QWERTY, es suficiente. Dicha habilidad se basa en
saber que son teclas acomodadas de cierta manera que hay que presionar para

escribir. Es asi como se pone en marcha la dimensién gramatical de la interfaz.
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Para que sea elegido el uso de cierta gramatica dentro de una interfaz, los
interlocutores deben conocer y compartir el mismo codigo de ordenamiento de las
cosas. La gramatica nos permite saber la forma de interpretar el orden y las
conjugaciones de una materializacion, ya sea un meme, una publicacién, una serie,
una pelicula, segun su estructura, asi “el éxito del intercambio no sélo depende de
la calidad de la interfaz (por ejemplo, de las affordances), sino también de las
competencias interpretativas de los participantes” (Scolari, 2018, Pos. 247). De tal
suerte que se sabe como comprender lo que se produce y lo que se interpreta a

partir de competencias ya adquiridas de otras especies mediaticas.

Las competencias de los usuarios van evolucionando en conjunto con el medio y la
misma interfaz dentro del ambiente. Asi, “el contenido de una interfaz es siempre
otrainterfaz [...]. Cuando abrimos una interfaz siempre encontramos mas interfaces”
(Scolari, 2018, Pos. 727). Es decir, en el cine encontramos parte de los elementos
constitutivos del teatro, de la fotografia, incluso de la pintura. En la television
podemos identificar el orden y ciertas formas del cine, de la radio y también del

teatro, entre muchos otros.

Asimismo, las gramaticas desde la perspectiva de la ecologia de los medios también
estan construyendo las gramaticas que formaran parte del futuro, de forma
acumulativa. En esta dimension se consideran “las tradiciones artisticas vy
mediaticas: sus lenguajes visuales y estrategias para organizar la informacion y
estructurar la experiencia del espectador” (Manovich, 2005, p. 57) para que los
usuarios entiendan la forma y disposicion de los elementos que constituye la

materializacion y asi lograr la lectura de ésta.

Al hablar de medios que recurren a la imagen, estos elementos constitutivos

retoman la cultura visual que tiene que ver con

...la organizacidn interna, la iconografia e iconologia y la experiencia del espectador
de los diversos escenarios visuales de nuestra cultura, como son la publicidad y la
moda, los supermercados y los objetos de las bellas artes, los programas de
television y los banners o pancartas publicitarias [...] (Manovich, 2005, p. 57).
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La gramatica mediatica puede parecer un sindbnimo del concepto de cultura visual,
sin embargo, en la busqueda de una via por la concrecion, uso y analisis de la
puesta en accién de la interfaz dentro del ecosistema mediatico, resulta riesgoso su
uso, ya que el concepto se eleva de nuevo a lo abstracto y no permite abarcar a
aquello que no se materializa como imagen y también hace uso de la interfaz. En
cambio, cuando hablamos de la gramatica, no sélo lo podemos percibir en lo visual,
también en lo acustico como las radionovelas, la industria musical en plataformas,

la radio, los podcast, la radio por internet, los audiolibros.

La gramatica se hace evidente con el nacimiento y adaptacién al entorno de un
medio y herramienta de comunicacion naciente. La primera reaccién es ir tomando
formas, estructuras y ordenamientos de medios preexistentes, llevandolos al medio
que surge para explorar sus posibilidades, algo que Bolter y Grusin (2011)
denominan remediacion. Esto se da cuando la representacion de un medio esta en
otro medio. Sin embargo, estos dos autores no tamizan la diferencia entre los
niveles de remediacién, ni el ir y venir de los contenidos y las representaciones. A
lo que Logan y Scolari (2014) ofrecen categorias a partir de la evolucion de los
medios y sus mezclas, afirmando que en un inicio la gramatica de un nuevo medio
se hace casi sin traduccién, recurriendo a lo que ya se conoce e intentandolo

implementar directamente en el medio de nueva aparicion.

Posteriormente, “en una segunda fase, los contenidos se adaptan al nuevo medio.
Finalmente, el antes «nuevo medio» se vuelve mas estable y genera su propia
gramatica” (Logan y Scolari, 2014, p. 75). Este, al consolidarse a través del uso de
la gente, va adquiriendo un sentido dentro de la rutina de los usuarios més claro, en
conjunto con sus elementos constitutivos, los cuales fortalecen las potencialidades
de dicho medio. La estructura que le va dando sentido al medio y a su gramatica a
partir de la vida cotidiana se va haciendo mas familiar y comun para los usuarios.
Esto sucede aun cuando haya un margen de accion creativo permitido, pero ya
establecido en el medio. A partir de esto podemos decir que ya ha dejado de ser

nuevo.

Es asi como se distinguen tres tipos de gramaticas (Logan y Scolari, 2014):
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1) Las especificas: son aquellos elementos constitutivos ordenados de tal
manera que se considera que son parte de lo que identifica a ese medio o
herramienta de comunicacion. Estas gramaticas fueron creadas para ese

medio en especifico.

2) Las adaptadas: provienen de otros medios y se han ajustado a un nuevo
medio. Usualmente este tipo de gramatica es la que utiliza la hibridacién, la
evolucién y la coevolucion a través de la mezcla para adaptarse o sacar el

mejor provecho de otro medio a través de las contaminaciones.

3) Las importadas: Llegan de forma directa a un medio sin adaptacién alguna.
Este tipo de gramaticas facilitan el andlisis, de forma paralela entre medios
anteriores frente a aquellos mas recientes. Permiten entender de forma
directa el vinculo con otros medios a través de la copia fiel. Aquello generado
en el pasado se encuentra, desde la perspectiva de la ecologia mediatica.

Parte de las herencias y rupturas de un medio o herramienta de comunicacién de
reciente surgimiento puede hacerse evidente a través del rastreo de las gramaticas
mediaticas. Por medio de la comparacion y busqueda de similitudes se hacen
perceptibles las huellas de los elementos constitutivos y el orden en el que se
colocan. Asi el objetivo principal de las gramaticas, entendidas como organizacion
de los elementos del mensaje, es permitir al usuario interpretar la materializacion
haciendo uso de sus habilidades mediaticas adquiridas o a través de aprender
nuevas. Por lo que las gramaticas mediaticas se ponen en accion cuando se activa
la interfaz, considerandose una dimension de ésta, lo que genera tensién dentro del

ambiente mediatico.

Referentes narrativos mediaticos, transmedia y originales

La funcién que tiene la dimension de las narrativas mediaticas, transmediaticas y
originales se basa en retomar o crear una referencia que funciona de puente para
dar sentido a una determinada narrativa. Se ha elegido parte de la perspectiva de
Scolari (2013) ya que se vincula directamente con la metafora de la ecologia
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mediatica desde la interpretaciéon de los medios como especies, a diferencia de
aquella que propone Julia Kristeva (1997) desde la intertextualidad. Esta ultima le
otorga una gran preponderancia al creador de la obra, a la cultura y al sentido, lo
que centra la atencion en el contenido, asi como en la interpretacion que éste
adquiere en un contexto a partir de la translingiistica. Kristeva (1997), desde su
enfoque, no considera la forma en que los referentes narrativos son utilizados o no
dentro de un ambiente mediatico a manera de red, para que un medio o herramienta
de comunicacion cumpla su objetivo de transmitir un mensaje a partir de su forma,

es decir poner en accion su interfaz.

Otra postura al respecto de las narrativas es la de intertextualidad de Gerard
Genette (1989), entendida como la presencia a nivel parcial de un texto o fragmento
textual, en otro posterior y mas amplio, que lo acoge e integra de un modo mas o
menos literal y explicito. Este enfoque se vincula con la hipertextualidad que es la
relacion global de un texto con otro u otros anteriores, es decir cuando el intertexto
satura al texto derivado del primero, también llamado hipotexto. Esta perspectiva
también resulta poco pertinente dentro de la ecologia mediatica, ya que dificilmente
se puede determinar en un medio o herramienta de comunicaciéon, desviando la

atencién con respecto a la interaccion entre especies mediaticas.

Para esta dimension se han advertido diversos tipos de referentes narrativos que
permiten advertir el flujo de interacciones o la carencia de ellas entre los medios.
Por lo que se insiste en el interés por resaltar y percibir el flujo que hay entre los
medios con respecto al intercambio de referentes. Ejemplo de ello son los clips
audiovisuales de 30 segundos de la aplicaciéon Tik Tok en la que se utilizan
referentes de la televisidn, cine o videoclip musical de forma auditiva para afiadirle

imagenes en movimiento nuevas y ajenas a las originales.

Es asi como se presentan tres formas posibles de referentes narrativos a partir del
flujo entre medios, los cuales también son necesarios para poner en accién a la

interfaz:

1) Narrativa mediatica: tiene que ver con la extension de la historia en el mismo

medio. Esto sucede cuando una narrativa se hace mas compleja o continua
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haciéndose referencia a ella dentro del medio para el que fue creada. Esto
sucede con las secuelas de peliculas o libros, como el caso del Quijote de la
Mancha de Miguel de Cervantes que se publicé en 1605, mientras que la
entrega del segundo tomo sucedié en 1615, con una extensién de las
aventuras de los personajes principales, Sancho Panza y Don Quijote.
Ambas narrativas fueron creadas para publicarse como libros; es decir, en el
mismo medio se llevo a cabo la extension de la historia, y se utilizaron de

referentes a los personajes principales.

Narrativa fransmediatica: son las que parten de otros medios para
enriqguecer o construir extensiones de narraciones. En ésta, los personajes,
historias y situaciones se extienden o se utilizan en otros medios como
inspiracion, como referencia. Esto sucede con los comics convertidos en
peliculas como con los personajes de Marvel, la parodia de peliculas llevadas
a la televisién, o productos mas elaborados, en los cuales la historia de los
personajes de una pelicula se extiende y se complejiza con el comic,
posteriormente es llevado a los blogs con el fan fiction, y a las plataformas
de video a través del internet y sobre demanda con una serie. Esto es lo que

ha sucedido con narrativas como la de Star Wars.

Narrativa original: se basa en la construccion de nuevas historias, personajes
o situaciones inspiradas a partir de la imaginacién del creador. Lo importante
aqui es que no se hacen conexiones explicitas con otros mundos virtuales
del mismo medio o de otros, pareciera que no existen referentes al respecto,
aunque si los haya a partir de la cultura. Este tipo de narrativas parten de
circunstancias originales gracias a las diversas habilidades de los usuarios
que han ido aprendiendo de forma empirica o profesional a materializar las

interfaces.

La tecnologia movil ha acelerado los procesos de narrativas originales, pues todo
se logra con un aparato un poco mas grande que el tamafno de la palma de la mano
y que se lleva en todo momento, como lo es el teléfono inteligente y en el cual la

industria ha invertido dinero y esfuerzos en innovar para que el resultado de su
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tecnologia sea cada vez mas profesional. Un ejemplo de esto son las camaras de
los teléfonos celulares que cada vez tienen una mayor calidad, cuentan con
tecnologia de identificacion de luz y efectos de video, asi como los softwares que

se materializan en aplicaciones.

Sin embargo, la narrativa transmediatica sigue siendo la mas compleja de los tres
tipos de narrativas, es la que se ha vuelto recurrente en las especies mas jovenes,
asi como en la evolucién de las especies ya existentes. Por lo que hay que tomar
en cuenta y resaltar que muchas veces se crean materializaciones que no buscan
generar una ampliacion de las historias, tampoco darle continuidad, ni construir
mundos a partir de la historia central. Siguiendo a De Certeau (2010a), hay
materializaciones que se hacen mas desde la tactica y no desde la estrategia, es
decir que no tienen mas intension que colgarse y desplazar las narrativas de otros
medios para transmitir un mensaje de forma mas breve y creativa.

Cuando se genera una materializacion “las acciones de los consumidores son
fundamentales en este tipo de narrativas, los fans son evangelizadores a tiempo
completo que no pierden la ocasion de promover su narrativa favorita” (Scolari,
2013, p. 42). Sin embargo, no sélo es trabajo de los fans, ya que los espectadores
no tan fans también hacen la interpretacidon para entender el mensaje,
mostrandonos asi todo un gradiente de referentes transmedia, desde el espectador
normal hasta los muy fanaticos. Los primeros entienden el referente, mientras que

los ultimos juegan con detalles especificos que no facilmente se puede entender.

Es fundamental resaltar que el uso de referentes en las materializaciones no tiene
que ser necesariamente una adaptacion ni una expansion de la historia la cual
necesite demasiada elaboracién. Usualmente son mas breves o funcionan a
manera de resumenes, siendo puertas de entrada al universo narrativo
transmediatico. Con ello se genera contenido que permite la abreviacidn y la retérica
para expresar algo al respecto de una situacion de oportunidad sin importar si ésta

es directa, mediatica o mixta.

Las narrativas transmedia vuelven mas facil expresar, a partir de personajes o

lugares de historias conocidas, los mensajes a manera de simil. De tal suerte que
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se incluyen referentes de narrativas de cualquier medio o de medios especificos
para pasarlo a otro “sin llegar a proponer nuevos personajes 0 historias, estos
minitextos también aportan otras claves de lectura del mundo narrativo y, a su
manera, forman parte del universo transmedia” (Scolari, 2013, p. 164). Por lo que
las tacticas hacen uso de las referencias de otros medios, poniendo en accién la
dimension narrativa transmediatica dentro de la interfaz como forma para lograr su

objetivo comunicativo.

Para entender mejor el abanico de posibilidades que tienen las creaciones de
narrativas transmediaticas, Scolari (2013) propone de manera exploratoria un
camino inicial para ser puesto a prueba. Este se basa en las cuatro operaciones
bésicas de la retérica, sin embargo, pueden existir mas. Dichas operaciones son
acciones 0 métodos que sirven para dar nuevos sentidos a una narrativa ya creada.

Asi tenemos:
e Adicion: que se refiere a la suma de uno o varios elementos.
¢ Omisidn: esta operacién se lleva a cabo cuando se quita un elemento.

e Transposicion: es una comparacion, al presentar dos elementos al mismo

tiempo, promoviendo su andlisis en conjunto.

e Permutacion: un elemento se presenta en lugar de otro, el cual puede ser
analogo en algun aspecto, como puede ser sustituir algun personaje, lugar,
evento. Esto permite la contaminacién de las especies (Scolari, 2013, p. 165-
166).

Esta ultima operacion basica de la retdrica se refiere a las materializaciones creadas
por los usuarios, como pueden ser parodias, falsos finales, recontextaulizaciénes,
adaptaciones, mashups. Es a través del uso de los referentes narrativos de otros
medios que se pretende realizar un desmontaje de las narrativas de manera
desprejuiciada para mezclarla con otras producciones, creando a partir de esto
nuevas interpretaciones parodicas (Scolari, 2013, p. 245).
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Las narraciones originales, es decir expresadas en las materialidades hechas por
expertos o creadores iniciales, abandonan su mundo y contexto original para
volverse reinterpretaciones gracias a la digitalizacién y la tecnologia para la edicion.
A partir de ahi se forman otros mundos virtuales a manera de extensiéon en donde
lo que se haga con las narrativas puede ser completamente ajeno a las intenciones

de su productor.

Ejemplo de ello es el uso de permutaciones en las cuales la forma de narrar se
expande a través de diferentes sistemas de significacion como el verbal, icdnico,
audiovisual e interactivo, y otros medios o herramientas de comunicacién como
puede ser el cine, el comic, la television, la pintura, el teatro, los memes, los blogs,
entre otros. Se echa mano de los sistemas abstractos que tienen las historias, asi
como los personajes de ficcién para poder hacer paralelismos o actualizaciones que
deriven en nuevos referentes narrativos.

Por otro lado, “los relatos transmedia no pueden reducirse a su dimensién narrativa
o mediatica. En cierto momento, las NT [narrativas transmedia] rebasan el espacio
del libro o la pantalla y se derraman a lo largo y ancho de la cultura” (Scolari, 2013,
p. 261) convirtiéndose no sblo en simples parodias, sino en referentes. Asi el
término de transmedia se utiliza como adjetivo y no como sustantivo. Hay que dejar
en claro que, si bien este tipo de narrativa no esta presente en todas las interfaces,
se vuelve fundamental para la interpretacion y puesta en accidén de algunas de ellas.

Las narrativas como parte de las dimensiones de la interfaz, en este trabajo, no
toman en cuenta a las simbologias, dado que éstas son referentes universales
necesarios para interpretar el mundo. Esta caracteristica las hace independientes
de una ecologia mediética, pues las simbologias se construyen culturalmente y la
mayor parte del tiempo estamos interpretando a partir de ellas, las cuales permean
gran parte de los flujos mediaticos. Por lo tanto, su surgimiento, conexion, asi como
uso rebasa al ambito de los medios y tecnologias de la comunicacion, lo que lo pone

a la simbologia en un nivel conceptual similar al de la percepcidén y cosmovision.

Hay que tener precaucion de no confundir la dimensiédn de la interfaz

correspondiente a las narrativas con el momento de poner en accidén a una interfaz
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a partir de una situaciéon de oportunidad mediatica. La diferencia radica en que la
situacién de oportunidad mediatica construye/interpreta desde un suceso que se
conoce a través de los medios como extension de los sentidos en un tiempo y lugar

especifico.

Mientras que la dimension de la narrativa en su tipo mediatico y transmediatico tiene
que ver con recurrir a historias o personajes ya creados en el mismo u otros medios,
con la finalidad de lograr la comunicacién de forma breve en una materializacién,
recurriendo a pliegues de tiempo acumulativo y coexistencias en donde se dan
flujos. Asi los miembros de cierto “publico estan utilizando los textos mediaticos a
su disposicion para forjar conexiones entre ellos, para mediar las relaciones sociales
y darle un sentido al mundo que les rodea” (Jenkins, 2015, p. 320). Su gran potencial
es generar referentes de sentido comun entre productores y audiencias, los cuales
recurren ala memoria y a la identidad.

Categorias para el analisis de las tres dimensiones de la interfaz del meme

El objetivo principal de este apartado es llevar a cabo la construccion de las
categorias que ayudaran a desplegar las caracteristicas del meme a partir de las
tres dimensiones de la interfaz propuestas, conformadas por el género, la gramatica
y el tipo de narrativa. Como parte del proceso para realizar el analisis, en primer
lugar, se describe el género de la interfaz del meme, el cual se explora desde la
comedia. Por tal motivo se describen los procedimientos a los que recurre, desde la
estética. Posteriormente, se especifican las categorias y subcategorias de analisis
a partir de las otras dos dimensiones de la interfaz: la gramatica y el tipo de referente

narrativo.

En la dimension que respecta al género, en la interfaz del meme, resulta
fundamental abordar a la comedia. Esta se ha presentado, junto con la tragedia,
como uno de los géneros basicos y mas antiguos. Como situacion, permite analizar

las formas que emplea el meme para sobrevivir en el ambiente mediatico.
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En Bergson (2014) encontramos tres formas en las que se contiene la situacién de
comedia: en la vida que transcurre, en lo estético y en los caracteres. Sin embargo,
nos centraremos en la que respecta a la expresion estética, ya que el meme como
una herramienta de comunicacién que imita la realidad a través de las imagenes,
oscilando “entre la vida y el arte” (Bergson, 2014, p. 10). Representa lo que les
sucede a los usuarios en la vida cotidiana a partir de su virtualidad.

La palabra comedia tiene su origen del término kwpo¢ que significa en griego
“regocijo popular, algazara, festejo ruidoso, y aun diriamos en México, relajo”
(Garibay, 1999, p. IX). Esto se relaciona con los cantos de la gente, del coro, de tal
forma que la comedia es el canto de lo popular, de la distraccion. Sin embargo, el
blanco de la comedia al parecer dependia del contexto social y politico. Asi el tema
fundamental de la Comedia Antigua griega se basaba en la critica viva y sangrienta
de los males publicos en el aspecto politico, social. Debatia y se burlaba con lo
ideolégico y en muchos casos hasta lo religioso. A diferencia de lo que sucedia con
la Comedia Moderna griega en la cual se encuentra un sentido mas filosofico, de tal
manera que aquellos temas de la tragedia, eran transformados en parte de la vida
comica (Garibay, 1999, pp. X-Xll). Lo que hace que encontremos en dichas obras
motivos y situaciones de comedia diversas que formaban parte de la vida cotidiana

del momento.

Entre los recursos narrativos que llega a utilizar este género, son los nombres de
dioses y de referencias a mitos, sin que estos se vuelvan parte central del
argumento. Se utilizaban s6lo como recurso para hablar de la vida ordinaria
(Garibay, 1999, p. XIll) y con ello lograr la situacion de comedia. También existen
obras de este género, que lejos de utilizar referentes miticos, hacen uso de lo
obsceno como via para acercarse a lo supuestamente popular, a la mayoria de la
gente, lo cual es un “requisito indispensable de la comedia” (Roman, 2002, p. V). A
diferencia de las tragedias o los melodramas que buscan la lejania, con el fin de

darle una mayor intensidad a lo narrado.

Recurrir a palabras obscenas es también una estrategia de cierto tipo de comedia.
Pero para que cumplan con su cometido comico, las palabras obscenas tienen que
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estar dichas en determinada situacion, contexto y momento crucial que las vuelvan
adecuadas (Roman, 2002, p. VI). De manera que no indignen o sean excesivas,

que no lleguen a tal grado de dejar de cumplir con su cometido.

Lo cdmico como rama del género dramatico se caracteriza por personajes que se
enfrentan a dificultades de la vida cotidiana, acentuando asi los defectos y errores
de éstos en sus acciones. Aristételes en su Poética (1974) afirma que la comedia
es una imitacion —mimesis—, entendida como una representacion de la realidad,

que pinta a los hombres peores de lo que son.

Lo cdmico abstrae la esencia de las situaciones y de las personas para hacerlas ver
burdas, grotescas. Las vuelve imperfectas, ya sea a nivel individual o colectivo, por
lo tanto, buscan ser corregidas a través de la risa. Para Bergson es un gesto social
que “subraya y reprime una distraccién especial de los hombres y de los hechos”
(2014, p. 26). Diferente al humor, la comedia es la puesta en accion de situaciones
y personajes con un orden especifico.

Es por eso que “la comedia es un juego, pero un juego que imita la vida” (Bergson,
2014, p. 22). Jean Chateau en su libro La psicologia de los Juegos Infantiles, afirma
que el arte, la ciencia, la religion y los deportes son formas de juegos para los
adultos. Es a partir de estos espacios que lo que se disfruta del juego en si mismo
no es dado por lo sensorial, sino por el goce moral (1958, p. 22). Por lo que el autor
considera que el ser humano se expresa de forma completa sélo cuando juega, y
qué mejor juego que la comedia y sus diversas expresiones estéticas, como lo es el
meme. Asi, la comedia es parte de uno de los juegos mas divertidos para los
humanos, sin importar la edad, ya que es el arte mas cercano a la vida cotidiana, al
vivir dia a dia. La manera en que pasa aquello que era solo juego de nifios, se
traduce en las situaciones que la comedia va generando para divertir.

Bergson afirma que “es comico todo arreglo de hechos y acontecimientos, que
encajados unos en otros nos den la ilusidn de la vida y la sensacién clara de un
ensuefo mecanico” (2014, p. 22). Asi, lo verosimil, ajustado de manera falsa, es
clave para generar la situacién de comedia como se puede apreciar en la Figura 21.

Por lo que, a partir de la taxonomia que propone Bergson respecto a la estructura
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que tienen las situaciones de comedia, se puede develar aquello cémico en el
meme. El identifica subcategorias que permiten la clasificacion y deconstruccién de
los recursos que utiliza la comedia desde tres metaforas, dos de ellas tienen relacién
con los juegos infantiles y que forman parte de su diversion.

Figura 21. Se muestra una captura de pantalla con respecto a la seccién de recomendaciones y
opiniones de la pagina de Facebook llamada Becario Conacyt sin Comparneros. En ella se publican
memes con tematicas variadas sobre ciencia y sobre la experiencia de estar inscrito en un posgrado.
Lo que resulta interesante es la importancia de la verosimilitud de la comedia. Es por eso que la

recomendacion que hace un usuario al respecto de esta pagina va en un sentido positivo al afirmar
que “su satira es 100% real, no fake” o falsa.

- . Recomendaciones y opiniones
Becario Conacyt sin o

Compaﬁeros O Recomendado por una persona

Inicio *‘EJ

Publicaciones

- ¢Recomiendas Becario Conacyt sin Compafieros?
Opiniones -

Fuente: Recuperado de Facebook @EIQuimicoCromatografico (26 de agosto de 2020)

1) La repeticion (El diablillo del resorte)

No solo se trata de una palabra o de una frase que se repite por algun personaje,
también puede ser una situacidén, o una combinacion de circunstancias, que aunque
“tengan ligeras diferencias se producen en muchas ocasiones, cortando el curso
cambiante de la vida” (Bergson, 2014, p. 27). Se puede dar una escena repetitiva
entre diferentes personajes, pero el objetivo es introducir un orden claro, cuidando
que sea evidente la verosimilitud. “El espectador la aceptara si se le ha ido
preparando poco a poco para ello” (Bergson, 2014, p. 27). Esto sucede con los
memes que se repiten una y otra vez, ya sabemos como terminaran, siendo esto lo
que detona la comedia. Sin embargo, se le afade la variante que es la que
sorprende, la que vuelve a hacer reir al usuario, ya que estéa esperando la repeticién
de la situacion que va construyendo el tren del mame una y otra vez o algun
referente narrativo, aprovechando el fenomeno estudiado desde la psicologia
conductual que tiene por nombre efecto de arrastre en el que hay una tendencia a
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adoptar cierta actitud, comportamiento o estilo, por el simple hecho de que mas

personas lo hacen (Schmitt-Beck, 2015).

Para Bergson (2014) este tipo de procedimiento es similar al efecto del diablillo del
resorte que se comprime en una caja para guardarlo y que con el girar de una
manivela salta fuera de ella sorprendiendo al espectador una y otra vez, de forma
repetida. Lo mismo sucede con las situaciones, asi como con los personajes ya
conocidos de ciertos memes, que por un minimo de tiempo permanecen silenciados,
para estallar y sorprender con su variante de realidad. Tenemos asi “una fuerza que
se obstina y otra obstinacion que la combate” (Bergson, 2014, p. 23). Lo que vuelve
a la repeticion un procedimiento cémico mas complejo de lo que parece, pues
siempre esta en constante lucha, aunque se conozca la manera en la que concluira
la narracion. Esa tensién es la que hace al usuario de la interfaz esperar el remate

de la situacion comica, el estallido que le sorprende.

Las frases famosas y repetidas por ciertos memes, sus personajes en situaciones
con final reiterado, son la herramienta de este procedimiento comico, como el pollito
del meme “se tenia que decir y se dijo”; la mujer con rostro desencajado, senalando
con el dedo al gato en una cena elegante; frases de peliculas como Avengers. Por
lo que “nunca es ridicula en si misma la repeticion de una frase. Nos hace reir
porque con elementos morales simboliza un juego completamente mecanico”
(Bergson, 2014, p. 23). La metafora del diablillo del resorte nos permite comprender
la forma en la que la fantasia coOmica convierte poco a poco un recurso mecanico

en uno abstracto a partir de la repeticion de la situacion.
2) Inversién (El fantoche de hilos)

En este procedimiento comico el destino es el centro y causante de la escena
coémica, invirtiendo los papeles de victimario a victima. Se presentan personajes que
caen en sus propias redes. Esto sucede con aquellos protagonistas que creen
proceder libre y astutamente, mientras por otro lado se vuelven juguetes de las
situaciones. Asi, “el espectador se pone siempre del lado de los picaros, se pasa a
su bando. [..] Hace ir y venir por la escena al fantoche cuyos hilos cogié en sus
manos” (Bergson, 2014, p. 24). Se genera una complicidad con el destino, elemento
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fundamental para generar la comedia. Por lo que el espectador puede permanecer
ajeno a la situacién, pero tiene que tener la sensacién de que confabula junto con
el azar, mientras que el fantoche s6lo conoce la propia perspectiva y va cayendo

mas y mas en su trampa.
3) Interferencia de series (La bola de nieve)

Este procedimiento cémico se da cuando una situacion pertenece a dos series de
hechos independientes uno del otro y que “se puede interpretar a la vez en dos
sentidos totalmente distintos” (Bergson, 2014, p. 28). La bola de nieve sucede con
el equivoco, que es una situacién que presenta al mismo tiempo sentidos diversos,
el que lo comete y el del publico. Se muestran los aspectos completos de la
situacién, mientras el personaje sélo conoce uno de ellos, el de sus decisiones. El
personaje tiene un falso criterio de lo que sucede en su contexto y de sus acciones,
de tal modo que parece que no lograra salir avante de su mision, sin embargo,

siempre lo logra.

La interferencia de series nos hace reir porque acumula dos elementos
independientes, pero ambos afectan al personaje o la situaciéon que se muestra. Es
“un efecto que se va propagando, de modo que la causa, insignificante en su origen,
llega a alcanzar un constante progreso, hasta llegar a un resultado tan importante
como inesperado” (Bergson, 2014, p. 25). Se van dando procesos que se engranan
unos con otros, haciendo una bola de nieve cada vez mayor con incidentes mas
complicados, que afectan de manera imprevista y en mayor medida al personaje o
personajes con la finalidad de llevarlo al mismo punto de partida. De lo contrario
todo marcharia de forma natural, en un progreso continuo, como sucede en las
historias épicas. La bola de nieve es por excelencia la férmula de la comedia de

situacion.

A partir de que Bergson describe los tres procedimientos principales de la comedia
como género estético, advierte su paralelismo para lo cédmico de las palabras, es
decir aquello que se hace por medio del juego con el lenguaje mismo. Esto lo
distingue de los procedimientos comicos que se dan a traves de las palabras, como

sucede con las situaciones y personajes.
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La clave y lo que distingue lo cémico que utiliza al lenguaje y lo cémico del lenguaje
mismo es la posibilidad de traduccién a otro idioma. En el primer caso una situacién
cémica se puede traducir —aunque corre el riesgo de perder su importancia por la
asociacion de ideas de otra cultura—, mientras que en el segundo caso la traduccién
es inviable ya que pierde su comicidad. Las distracciones o imperfecciones del
lenguaje se vuelven evidentes al jugar de forma ingeniosa con sus polisemias, con
sus figuras retéricas o sonidos. Esto es posible por la conformacién fisica y abstracta
que tienen las palabras; es decir, en términos saussureanos significante y
significado. El procedimiento de repeticion se refiere al uso constante de una
palabra, mientras que el de inversion tiene que ver con el ingenio al utilizar sus

polisemias, dandole la vuelta.

Posteriormente, hace referencia a la interferencia, que recurre a dos sistemas de
ideas, como sucede con la figura retérica del retruécano o conmutacién. Esta se
forma por la contraposicion de dos frases creadas por las mismas palabras que se
presentan con un orden invertido con la finalidad de dar un sentido contradictorio y
encontrado. Dicho juego de palabras lo podemos encontrar en frases populares
como “No es lo mismo los dolores de piernas, que las piernas de Dolores”, siendo
un recurso cédmico empleado constantemente. En él se aprovecha el sonido similar,

la sintaxis y los diversos sentidos.

Otro proceder del género cémico dentro del lenguaje es la transposicion como parte
de la repeticién. Sucede cuando una frase repetida constantemente se extrae de su
ambiente natural y se expresa en otro tono que modifica la intension y fuerza, la
cual usualmente se le da a determinadas palabras conjuntas, volviéndolas coOmicas.
Al transportar la intensién con el tono de voz, se genera la ironia, el sarcasmo y la
parodia. Esto sucede cuando de una frase solemne, comunmente atribuido a cierto

conjunto de palabras, se dicen en un tono familiar.

El tono es lo que carga a un texto de las actitudes del sujeto que lo enuncia, para
asi ser interpretado por sus receptores. Existen diversos tonos que van de lo formal,

informal, intimo, solemne, sombrio, activo, serio, condescendiente, amoroso, hasta
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el odio. Los tonos usualmente se asocian con la actitud de la voz del narrador en

conjunto con su expresién corporal.

Si bien Bergson establece categorias claras sobre los procedimientos comicos,
también estos pueden extenderse a otros recursos estéticos, no limitados a las
palabras y en las palabras mismas, sino también en las imagenes. Su propuesta
resulta pertinente en relacion de las imagenes yuxtapuestas con palabras. Se puede
jugar con los tonos a través de la combinacion del texto y las imagenes, sin
necesidad de la entonacion vocal, sino a partir del lenguaje corporal y gesticulacién.
Por otro lado, Bergson no advierte que con el procedimiento de la repeticion hay
que ser cuidadosos, ya que un exceso de ella puede perder el efecto comico y caer
en lo aburrido, asi como poco sorprendente. Incluso corre el riesgo de convertirse
en un sonido o imagen reiterada que resulte desagradable con el tiempo.

Figura 22. Los tres procedimientos de lo cémico.

La comedia como género
y sus tres procedimientos

. Para lo cdmico
La repeticion " _of ==
((EI diablillo del resorte) )’ en el lenguaje -- - - | La transposicion

R se afade
Lo cémico . _
a través del/en el Utiliza — —— .
lenguaje ’ procedimientos- {‘-3 inversion (El fantoche de hllosL

y/o las imagenes comicos

mismas. NG

Interferencia de serles
(L2 bola de nieve)

Fuente: Elaboracién propia.

Las tres dimensiones de la interfaz conforman un tamiz de categorias con las que
se pueden analizar a las materializaciones, derivadas de la interfaz del meme como
parte de un ambiente mediatico, con lo que se hacen evidentes sus caracteristicas
en distintas dimensiones. La Tabla 1 sintetiza las tres dimensiones y explicita sus

categorias, asi como caracteristicas.
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Tabla 1. Dimensiones, Categorias y caracteristicas de analisis

Dimension de
la interfaz

Categorias Caracteristicas
Repeticion Palabra, frase, situacién o combinacién de
circunstancias que se repiten por algun
personaje.
Inversién Se invierten los papeles de victimario en

victima, a causa del destino.

Interferencia de series

Cuando una situacién que pertenece a dos
series de hechos independientes se
confabula para ir complicando cada vez
mas la misién del o los personajes.

Especificas

Cuenta con elementos constitutivos
ordenados de tal forma que son propios y
Unicos de ese medio.

Adaptadas

Elementos constitutivos que provienen de
otros medios y se han ajustado a uno
distinto.

Importadas

Elementos constitutivos que llegan de
forma directa a un medio sin adaptacion

alguna.

Mediaticas

Es la extension de la historia en el mismo

medio.

Transmediaticas

Nacen en un determinado medio, pero
utilizan otro para enriquecer o construir

extensiones de la narracion. Estas pueden
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ser por: adicién, omision, transposicion,

permutacion.

Originales Es la construccion de nuevas historias,
personajes o situaciones inspiradas del
mundo real o de laimaginacién del creador
especifica para esa unidad de analisis.

Fuente: Elaboracion propia.

Con la matriz de analisis expuesta en la Tabla 1 se plantea una propuesta
metodoldgica para analizar las distintas materializaciones de la interfaz del meme
desde un enfoque que permite vincularla con su ambiente mediatico. De esta
manera se busca evidenciar lo propio, lo heredado o la evolucion de esta
herramienta de comunicacion a partir de las tres dimensiones propuestas, por medio

del andlisis que se realiza en el siguiente capitulo.
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Capitulo V

La interfaz materializada: analisis del
meme a partir de sus dimensiones espacio-temporales

La historia del tiempo presente es una
historia que se interpreta y escribe

en modo inverso a la cronologia. [...]

Solo asi se comprende la significacion del
acontecimiento y se restablece el vinculo entre
pasado y presente.

(Fazio, 1998, p. 55)

El objetivo del presente capitulo es analizar, a partir de las tres dimensiones de la
interfaz, un corpus conformado por 46 memes que se presentan ordenados segun
la situacién de oportunidad por la que fueron creados. La finalidad que tiene
mostrarlos de esta manera es hacer referencia a las tematicas y contextos de cada
uno de ellos de forma mas clara para el lector. Con este ejercicio se busca
caracterizar la interfaz del meme, para llevar a cabo una abstraccion de los
elementos y dinamicas que lo componen como especie dentro de la ecologia

mediatica.

En primera instancia se lleva a cabo la descripcidn de los criterios de seleccion del
corpus, para posteriormente plantear las situaciones de oportunidad seleccionadas,
con las cuales se da pie al andlisis. Se comienza con aquellas situaciones de
oportunidad mediaticas, seguidas de las directas y las mixtas. Cada apartado
finaliza con una serie de reflexiones con respecto a los hallazgos encontrados a
partir del trabajo realizado con el material empirico.

Criterios de seleccion para el corpus de analisis

El estudio, al ser de caracter cualitativo, esta conformado por un corpus que
representa la heterogeneidad de una o varias de las categorias de analisis. Esto
quiere decir que si bien los objetos o materializaciones elegidas no tienen
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representatividad numérica o cuantitativa, si se conforman de la mayor diversidad
posible bajo el principio de saturacién. De manera que se asegura la multiplicidad
de aquello que interesa mostrar como parte de la investigacion y que se encuentra
presente en su estructura, como son las dimensiones de la interfaz y las situaciones

de oportunidad.

A través de la seleccién cuidadosa de cada meme que forma parte del corpus se
tomaron en consideracidn aquellas materializaciones con caracteristicas
estandarizadas y aquellas con elementos poco comunes, pero que también han sido
denominados memes por los medios noticiosos o por el titulo que los usuarios le
asignaron a la imagen para subirla en Facebook, en aplicaciones de mensajeria
privada o en alguna péagina de la web. Asi, cada unidad de analisis tiene como
criterio la representacion de al menos una diferencia o diversidad de entre las tres
categorias de analisis.

En primera instancia, la seleccion esta basada en la pluralidad de las situaciones de
oportunidad —directas, mediaticas o mixtas— a partir de una exhaustiva busqueda
de aquello que puso en marcha la interfaz del meme desde la extensién de los
sentidos del usuario. Este primer criterio es lo que permite presentar a los memes
en blogques tematicos y contextuales. Posteriormente se tomo6 en consideracion la
saturacion de las diferencias basadas en las categorias de analisis, por lo que en
segundo lugar se sopeso la diversidad creativa de los recursos gramaticales que se
emplearon para crearlos. En tercer lugar se estimaron las distintas subcategorias
del procedimiento comico, y por ultimo la variedad en los tipos de narrativas. Asi se
obtuvo una muestra de 46 memes con la que se realiza un andlisis para comprender
el funcionamiento de aquello que conforma la interfaz del meme a partir del estudio

de su materializacion.

De tal forma, el criterio central fue que las tres dimensiones de la interfaz se vieran
representadas en las unidades de analisis —memes— de manera exhaustiva pero
no reiterada. Algunas de ellas fueron agrupadas para su analisis a partir de
determinadas caracteristicas dimensionales que tienen en comun. A través de este

acomodo se advierten diferencias, asi como similitudes al momento de aplicar las
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categorias de andlisis, o que arroja cruces interesantes. Con base en lo anterior,
se pretende alcanzar un conocimiento detallado y a profundidad de las dimensiones
de la interfaz, expresadas a partir de sus materializaciones. Sin embargo, esto sélo
es una muestra de las posibilidades creativas que tienen las dimensiones de la
interfaz del meme cuando ésta se activa, pues resultaria una labor imposible

agotarlas todas.

El andlisis en su conjunto deriva en una propuesta metodolégica que permite el
estudio de los memes, con tal apertura que, sin importar la creatividad con la que
hayan sido realizados, permite un analisis de la informacion que arroja cada uno de
ellos. De forma tal que muestra pistas de su potencialidad y del uso del ingenio

como caracteristica para activar su interfaz.

Posteriormente al andlisis del corpus se incluye una serie de reflexiones con
respecto a las caracteristicas de cada situacion de oportunidad y el vinculo que se
encontro entre las categorias. Se revelan los pliegues en espacio y tiempo, asi como
las complejidades de la interfaz del meme generadas a partir de su brevedad y

especificidad.

Memes con situaciones de oportunidad que parten de vivencias mediaticas

El primer grupo de memes corresponde a las situaciones de oportunidad que parten
de vivencias mediaticas. Se conforma de aquellos memes que fueron generados a
partir de una situacion de oportunidad percibida por las tecnologias de la
comunicacién. Muchos de ellos se refieren a momentos en que los memes
inundaron los medios conectivos, a tal grado que dentro de la ecologia mediatica
trascendid la interfaz y se realizaron notas periodisticas al respecto de lo sucedido
en Internet, lo que llamé la atencidén en el espacio publico. Por lo que se eligieron
cuatro eventos especificos: la visita de Donald Trump a México en 2016, el partido
de la Seleccion Mexicana contra la de Alemania en el Mundial de Rusia 2018, el
tiroteo en Las Vegas de 2017, el sismo del 19S en México percibido a partir de los
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medios estadounidenses, y por ultimo, la noticia sobre quién es Bad Luck Brian en

la actualidad.

Visita de Donald Trump a México

A continuacion se analizan ciertos memes de la visita a México del entonces
candidato a la presidencia de los Estados Unidos de América por parte del Partido
Republicano para las elecciones del 2016, Donald Trump, y su reunién con el
presidente de México, Enrique Pena Nieto, llevada a cabo el 31 de agosto de 2016,
la cual fue dada a conocer por medios noticiosos tanto de Internet, television e
impresos. La recopilacion de memes se hizo en la basqueda de la plataforma de
Google y Facebook para identificar archivos que se denominaran “meme visita

Trump” de los que se seleccionaron 8 memes.

ANALE
CORTINA DEHLMA!

Procedimientos de la comedia: Se recurre a la inversion a partir de la expresion del

hombre de la foto, quien es el expresidente de México Enrique Pefa Nieto; esto es
aprovechado para generar la comedia a través de la yuxtaposicion de texto, que
narra la accién de la imagen en donde, a manera de didlogo se hace explicito cdmo
el destino le jugo un revés, pues de ser victimario con el pueblo al intentar crear una
cortina de humo con la visita de Trump a México, se volvié victima y no aprovecho

la muerte de Juan Gabriel para distraer a las personas.

Gramédticas mediaticas: La gramatica es adaptada de la fotografia periodistica a

color en acercamiento. Se aprecia una marca de agua del creador en la esquina
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superior derecha, a manera de firma. El texto se presenta en forma de columna del

lado derecho y en primer plano con letras blancas de diversos tamanos.

Tipo de narrativa a la que se recurre: La narrativa es transmedia por adicion, ya
que se le suman elementos transmediaticos a la narrativa del meme, como fue la
nota periodistica y el revuelo causado por la muerte del cantante mexicano Juan

Gabriel, que abarc6 la mayoria de los medios noticiosos.

Meme 2 Meme 3 Meme 4

DORGUE PINA ETD OONAD TRuUMP

S

Jbntos en mEXIEO

Procedimientos de la comedia: En estos tres memes se recurre a la repeticion, en

el numero 2 el meme juega con la edicidn de las caras, de los personajes originales
de la pelicula comica Una pareja de Idiotas (1994), y la de ambos presidentes, pues
el color del cabello es el mismo al de los personajes de la pelicula y la forma de
resolver las situaciones que se les presentan hacen parecer como si fueran las
misma, sin logica, ni sentido. En el meme 3 también se da la repeticion a través de
la raza, edad y complexion de los personajes con los presidentes Enrique Pefna
Nieto y Donald Trump. En el numero 4, el mismo procedimiento coémico se da por la
situacidn de los personajes de la pelicula de Star Wars titulada El retorno del Jedi
(1983), Jabba el Hutt, un personaje antagdnico y que en la imagen editada
corresponde con el rostro de Donald Trump, tiene prisionera y como esclava a la
heroina, la Princesa Leia, la cual esta representada con el rostro de Pefa Nieto.

Gramédticas mediaticas: En el caso del meme 2, es importada directamente de

los carteles publicitarios de las peliculas de cine. En el nimero 3, es especifica del
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meme, compuesta por una fotografia y el texto en primer plano, con letras en blanco
y dentro de la imagen, en la parte inferior, a manera de descripcion. En el meme 4,
la gramatica es adaptada de la fotografia. No tiene textos que funcionen a manera

descriptiva, ni como parte de la accién, sélo utiliza la edicién de los rostros.

Tipo de narrativa a la que se recurre: En los tres memes se recurre a la transmedia

de distintas peliculas. En el meme 2 y 3 se hace referencia a la comedia titulada
Una pareja de Idiotas (1994), protagonizada por Jim Carrey y Jeff Daniels. En el
meme 2 la transmedia se hace por permutacién, en donde se asocia a la idea de
que los personajes principales constantemente se meten en lios por falta de sentido
comun. El 80% del texto es el original del cartel de la pelicula, excepto los nombres
de los actores y las caras, que fueron editadas. Sin embargo, en el meme 3 la
transmedia se da por transposicion.

Con respecto al meme numero 4, el referente narrativo transmediatico es por la
permutacion con los personajes de la pelicula de Star Wars titulada El retorno del
Jedi (1983), Jabba el Hutt, tiene prisionera, y como esclava a la princesa Leia.

Meme 5 Meme 6

—Hasta arriba de tu muro ponle
envases rotos de caguama, eso te o sascril
dara mucha seguridad

SeNTInET of mawo y o e
S0ATINES G 01 PR |3 e
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Meme 7

A5, Librerias Gandhi

#SrTrumpConTodoRespeto

Construyamos un muro
alrededor de la ignorancia.

gandhi

Procedimientos de la comedia: En el meme 5 es a partir de la repeticion y

transporte de tono solemne a uno mas familiar. Se lleva a cabo la repeticiéon de
una fotografia en la que aparecen los dos presidentes y militares, en un momento
politico oficial de Estado, con mucha tensién, a la cual se le ha agregado un dialogo
como si fuera parte de la accion de la fotografia con un tono familiar. Mientras en el
meme 6 el procedimiento de la comedia se da a partir de la Interferencia de series,
pues cada vez se va generando un engranaje de situaciones independientes que
interfieren en la mision del expresidente Enrique Pefa Nieto para cumplir

dignamente su papel y gobernar de forma sensata.

En el meme numero 7, el procedimiento comico es de inversion, al revertir la
insistencia de Donald Trump de construir un muro en la frontera sur de Estados
Unidos de América, mientras que se le plantea una inversion de la situacidén para

que cultive su mente y se construya un muro para detener su ignorancia.

Gramaticas mediaticas: en estos tres memes, las tres son adaptada. En el meme

numero 5 se presenta como publicacién de Facebook y didlogo literario. Se muestra
una foto y el texto fuera de la imagen en la parte superior, a manera de diadlogo
marcado por el guion. En el siguiente meme se hace uso de los globos de didlogo y
personajes politicos —Hillary Clinton y Barack Obama- que aparecen en el meme,
retomando la gramatica de la caricatura politica. También se aprovecha la expresion
exacerbada de los personajes de la foto, que es un recurso constante de la

gramatica del meme.

116



En el meme 7 la gramética adaptada es de dos medios distintos, el primero tiene
que ver con los espectaculares publicitarios en la via publica que utiliza la empresa
de librerias Gandhi desde hace 10 afos. Fondo amarillo, frases cortas y letras
grandes, para que los transeuntes los vean de forma rapida, pero que genere un

impacto contundente.

La segunda gramatica mediatica que se ve es la de la publicacion en medios
conectivos, esto por el uso del hashtag en la parte superior de la imagen amarilla
con el texto (sin yuxtaposicion) y la imagen del perfil de Facebook.

Tipo de narrativa a la que se recurre: En los tres memes es del tipo original, ya que

no se recurre a referentes mediaticos, sino a aquellos culturales, de contexto politico
o de la misma situacién de oportunidad. El referente del meme namero 5 tiene que
ver con la costumbre de poner vidrios filosos en la parte superior de las bardas para
evitar que los ladrones se salten e introduzcan a las casas. El del meme 6 se vincula
con el momento politico en el que Hillary Clinton era la rival demdcrata a vencer, y
la cual estaba apoyada fuertemente por Barack Obama. Mientras que en el meme
nuamero 7 se aprovecha la situacion de oportunidad para llamar la atencién con la
comedia y a través de la agenda publica respecto a los productos que vende la
Libreria Gandhi.

Meme 8

‘@:

MASI bnl 2

Procedimientos de la comedia: Repeticion creada por el lenguaje, en la cual se

utiliza una estrofa del himno nacional que dice “[...] mas si osare un extrano

enemigo profanar con su planta tu suelo [...]”, por lo que el procedimiento cémico
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es creado por la union de las palabras en la cual parece que “Masiosare” es el
nombre del enemigo, quien en el meme comparan con Trump, que agrede a la

nacion.

Gramaticas mediaticas: Especifica del meme, pues es una gramatica propia de

éste. Se basa en una imagen, usualmente una fotografia que cuenta con un texto
blanco en primer plano en la parte superior, la cual genera el contexto y el remate
del procedimiento codmico, en la parte inferior. Ambos textos funcionan a manera de

yuxtaposicién con la fotografia.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Transmedia a partir de la transposicién de un

chiste: La narrativa hace referencia a partir del himno nacional mexicano y su letra:
“[...] mas, si osare un extrafio enemigo profanar con su planta tu suelo [...]".
Posteriormente surge un chiste de manera oral dado el mal fraseo de la letra, que

al cantarla, parece que es el nombre del extrafio enemigo es “Masiosare”.

Podemos ver que en cuanto a la gramatica mediatica se recurre a carteles de
peliculas, fotografias con gran expresividad en el rostro, a la caricatura politica, las
publicaciones de Facebook, y hasta a la publicidad en espectaculares. Es
interesante la manera en que ésta Ultima aprovecha la situacién de oportunidad para
hacerse pasar por meme y difundirse como tal, llevando a cabo un procedimiento
comico, al mismo tiempo que se mezcla con la gramatica de una publicacion en la
pagina de Facebook de la empresa que se publicita. Por lo que podemos advertir
que las gramaticas adaptadas de varios medios pueden hacerse presentes en un

mismo meme.

Por otro lado, el procedimiento cémico de la repeticién no sélo se da a través del
texto en yuxtaposicién con la imagen, sino que también esta dada a través de la
edicion de las puras imagenes, asi como el procedimiento de inversion a partir del
texto. Asimismo, el anonimato se rompe en algunos memes a través de la presencia
de marcas de agua en las orillas de las imagenes, lo cual también se asocia a una
gramatica de la fotografia digital, heredada de la fotografia analoga y ésta a su vez
de la pintura. De esta forma se hace evidente como estas gramaticas van siendo
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adoptadas y evolucionando en conjunto a partir de las tecnologias de la

comunicacién y los medios.

En los memes analizados, las narrativas transmedia hacen referencia a personajes
de otros medios vinculandolos con atributos corporales fisicos, como son la raza y
la complexién. De esta manera se establece la asociacion de los politicos a
personajes de peliculas, asi como a la situacién en la que se encontraban. Es por
eso que el procedimiento coémico de la repeticion es proclive al uso de las narrativas
transmedia, ya que de forma facil y efectiva deriva en una situacion de similitud entre

personajes y/o situaciones.

Partido México-Alemania en el mundial Rusia 2018

Esta situacién de oportunidad tiene que ver con el juego de la Seleccion Mexicana
contra la alemana en el Mundial de Rusia 2018, televisado el dia 17 de junio de
2018. Se temia la victoria del conjunto aleman ya que eran los campeones del
mundial pasado, llevado a cabo en Brasil 2014. Sin embargo, en Rusia, México le
gano a Alemania 1-0. Los memes recuperados para el andlisis se retomaron de la
pagina web de noticias y contenido deportivo llamada Depor.com'* con base en una
nota titulada “iMéxico esta de fiesta! Los mejores memes del triunfo histérico del 'Tri'

contra Alemania en el Mundial”1®.

“https://depor.com/
5 https://depor.com/mundial/mexico-vs-alemania-memes-partido-mundial-rusia-2018-moscu-fotos-
77749
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Meme 9 Meme 10

Procedimientos de la comedia: En el meme 9 se utiliza la inversion, en donde se

ve a una persona con rasgos de los pueblos originarios de México, con la aspiracion
por pertenecer a otra raza y nacionalidad. Por lo tanto el procedimiento de la
comedia a partir de la inversion sucede cuando el personaje desea negar su origen
y nacionalidad pero no puede hacerlo. En el meme 10 vemos la repeticion como
procedimiento de la comedia, en donde se asemeja la imagen de un Santo con el
arquero de la Seleccion Mexicana, Guillermo Ochoa, ya que los rasgos fisicos, tanto
como el cabello es similar a la imagen original y la situacién, pues fue el personaje

que salvo a la seleccién de una goliza en ese partido.

Gramédticas mediaticas: Ambas son importadas de la pintura, la del meme 9 del

muralismo cubista mexicano, y la del meme 10 de frescos al 6leo y estampas de
Santos impresas en papel que tienen la finalidad de llevarse en la cartera o el bolso
para proteger a la persona que lo porta. Ninguna de las dos tiene texto y ambas

recurren a la edicién de imagen digital.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Mientras que la del meme 9 es original a partir

de la adicién de la camiseta con la bandera alemana como referente cultural, relata
el sentir malinchista que caracteriza a ciertos mexicanos. De esta manera se vuelve
evidente la crisis de identidad y la autodiscriminacién hacia la propia raza. La del
meme 10 es transmedia por permutacion. Utiliza el relato biblico y catélico de Cristo

Rey como todo poderoso y salvador como se ve en la Figura 23.
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Figura 23. Cristo Rey

RAYADO TIGRE

VAMOS MUCHACHOS VAMOS MEXICO

i SI'SE'PUEDE!

Procedimientos de la comedia: Repeticion de la frase “tu no” que nace en los

memes de este tipo, en donde se disponen varios objetos o personajes y a uno de

ellos se le excluye, por caracteristicas que tienen que ver con un mal desempeno.

Gramédticas mediadticas: Adaptada ya que combina la gramatica de las vifietas del

comic para separar las imagenes y dar lectura de los textos que contiene cada
vifieta. Utiliza escudos, asi como la caricatura del conejo vestido de azul, que es la
Unica vifieta que no tiene escudo. Asimismo, recurre a las letras en la parte superior
e inferior propias del meme. Por otro lado, tiene la firma del autor en la parte media
izquierda de la imagen a manera de logotipo.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Original, ya que existe una creencia popular
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de que el equipo del Cruz Azul trae mala suerte puesto que desde hace afos no
gana una liga nacional. A esto se le ha llamado “cruzazulear”. Pero esta mala suerte
se extiende a otro tipo de eventos que salen mal cuando alguien que asiste lleva la
playera del equipo Cruz Azul, también conocido como “chemo”, por ser un equipo

de la cementera con el mismo nombre.

Meme 12 Meme 13

-he hecho |
—he recibido
iy

Procedimientos de la comedia: En el meme 10 se da la inversion a partir del

lenguaje, ya que el procedimiento de la comedia se genera por la polisemia de la
palabra “partido”, que puede referirse a los partidos politicos, asi como a un juego
futbolistico, que en el contexto de las elecciones que coincidié con el mundial
permitié jugar con ambos sentidos. En el meme 13 se presenta la repeticion de
situaciones contrarias que parecen guardar similitud y que producen un empate
perfecto de repeticion. Esto a partir de haber hecho —Alemania— y haber recibido
—Meéxico— siete goles en un partido, lo cual parece generar un vinculo perfecto.

Graméaticas mediaticas: Ambas son importadas del dibujo en el meme 12 es de la

caricatura politica, por el uso de globos para los didlogos, y el estilo de los dibujos.
Sin embargo, en este caso se ve una variante de la técnica utilizada en el dibujo
que es la caricatura politica digital. Su creacién, ni distribucion ya son a partir del
tradicional procedimiento tecnoldgico de la litografia, ni por la prensa. La gramatica
del meme 13, también importada, es del cémic. Se muestran las vifietas, globos de
texto y dibujos caracteristicos de este medio. A pesar de que cuenta con una mezcla
digitalizada de banderas nacionales. En la orilla izquierda se ve una firma de la
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pagina que lo publicé originalmente.

Tipo de narrativa a la que se recurre: En el meme 11 la narrativa es original, pues

el dibujo fue creado para este juego de comedia a partir de palabras, si bien es una
critica al bombardeo mediatico televisivo, no hace referencia a ninguna narrativa
para extenderla o asemejarla. Mientras que el meme 12 si es transmedia por
transposicién, en donde se comparan partidos anteriores de ambas selecciones que
mediaticamente causaron revuelo dentro del mundo narrativo del futbol,
utilizandolos como referentes. En el mundial del 2014 Alemania le gana a Brasil 7-
1. En la Copa América Centenario del 2016 la seleccién de Chile le anota a México

7 goles por cero.

Meme 14

G Q%/ arcia

Hez

Croniaa de una merte
anunciada

Procedimientos de la comedia: Por repeticion del titulo de una novela tragica que

se llama Crdnica de una muerte anunciada, de Gabriel Garcia Marquez (1981). El
texto se presenta en conjunto con la imagen de la Seleccién Mexicana de forma
yuxtapuesta con la finalidad de describirla. El procedimiento de la comedia se da a
través de la repeticidn del titulo de la obra con la situacidon que se esperaba con
respecto al partido contra la Seleccién Alemana.

Graméaticas mediaticas: Importada de la portada de un libro. Se muestra el nombre

del autor del libro arriba y el titulo debajo de la fotografia. El texto se encuentra fuera

de la fotografia, lo que simula ser la pasta en color verde claro.
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Tipo de narrativa a la que se recurre: Transmedia por transposicion ya que la

narrativa del meme esta inspirada en la novela del escritor colombiano Gabriel
Garcia Marquez titulada Crénica de una muerte anunciada (1981). Es de
transposicién porque se compara el titulo con la posible situacién de la seleccién

mexicana.

Meme 15 Meme 16

o :
e Ganamos?
P130 10 QUIERQ CONTICE - ,
.- l 13 "

Ak

_cn ..

Procedimientos de la comedia: En el meme 15 se da la inversidn y repeticion tanto

de la situacién como del lenguaje. La inversion a partir de la situacion del personaje
masculino que prioriza el tiempo para ver el partido, antes que estar con su pareja,
en un acto de masculinidad. Sin embargo, cuando la mujer responde que ella
también quiere hacer lo mismo con él, se da la inversion, ante la sumision de ella.
A través de las imagenes y la superposicion de los didlogos también sucede el
procedimiento de la comedia de la repeticidn, ya que se hace una similitud reiterada
de la situacion de la pelicula con la situacion de ver un partido en pareja como
prioridad. Asimismo, también se juega con los tonos.

En el meme 16 la repeticidon se da por la situacion en donde hay muy pocas
posibilidades de ganar el partido, asi como los protagonistas de la pelicula de
Avengers (2018) tienen pocas probabilidades de lograr vencer a su enemigo
Thanos. Esto a partir de la repeticion de la frase especifica que condensa toda la
problemética de la pelicula.
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Graméaticas mediaticas: Ambas son adaptadas de las peliculas subtituladas a

manera de didlogos de la escena, en donde el texto se encuentra en la parte inferior
de la imagen en amarillo o blanco. También recurre a las vifietas del comic que
evoluciona, a partir del uso de fotografias expresivas de una escena, a la gramatica
de fotonovela. Por otro lado, el meme 15 tiene el logo del supuesto autor en la

esquina inferior izquierda, a manera de firma.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Ambas son transmedia por permutacion: En

el meme 15 el referente es de la pelicula Diario de una Pasién (2004). Sobre un
hombre que le cuenta a una mujer con Alzheimer que se encuentra en el asilo la
historia del amor de dos jévenes. En el meme se permutan los subtitulos y dialogos

originales, utilizando como referente a los personajes y la situacién romantica.

En el meme 16 el referente narrativo es la pelicula de Avengers: Infinity War (2018),
en la cual el grupo de Avengers conformado por varios superhéroes —en este caso
los personajes con los rostros de los futbolistas— luchan contra Thanos, sin éxito.

Para lograr el procedimiento coémico un recurso comun del que echa mano el meme
son las gramaticas de medios anteriores como es el comic, la fotonovela, el cine
subtitulado, el libro, la pintura. Los subtitulos adaptados con las vifietas del comic
permiten contar la historia facilmente. Por lo tanto, en algunos casos como el meme
14, las gramaticas en si mismas son las que generan la comedia, mientras que en
otros memes se utiliza la gramatica s6lo como forma de presentar la informacion y
aprovechar la situacion de oportunidad, un ejemplo de ello es la caricatura politica
digital del meme 12 o las vifietas y globos de dialogo del 13.

Similar al bloque pasado de memes sobre la visita a México de Donald Trump, los
referentes narrativos transmediaticos son una estrategia para generar el
procedimiento comico por repeticion de situaciones y frases. Estos referentes, como
se muestra en ambos casos, van desde el libro de la Biblia hasta los sucesos de
peliculas. Sin embargo, también la repeticion se da a partir de la cultura popular y
sus construcciones narrativas como es la mala suerte que supuestamente trae
consigo el equipo del Cruz Azul en todos los eventos. Por otra parte, llama la

atencién cédmo la pagina de depor.com incluye a la caricatura politica digital como
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parte de una evolucién mediatica que podria también considerarse como meme por

su género comico y por ser una imagen digital.

Tragedias percibidas a través de medios de comunicacion masiva

Una de las tragedias que se hicieron saber en otras partes del pais y del mundo
gracias a los medios de comunicacion masiva como extension de los sentidos, fue
el sismo del 19 de septiembre de 2017 que derivé en un desastre en la Ciudad de
México. Parte de esta resonancia mediatica se dio en Estados Unidos de América.
Por otro lado se consider6 el tiroteo en Las Vegas, Nevada, del 1 de octubre de
2017, que fue conocido en México también, gracias a los medios noticiosos
masivos.

Aqui la situacién de oportunidad surge de un acontecimiento que se da a conocer
mediaticamente y que se presta para hacer memes llevandolo al género de la
comedia por la lejania del espacio geografico o emocional atravesada, tal vez, por
la confrontacién geopolitica y cultural entre los dos paises, asi como el momento
coyuntural en el que sucedio, con Donald Trump al frente. Esto implica que se dé

una relajacién de la moral con respecto a la tragedia.

La recopilacion se hizo a través de la busqueda de imagenes que fueran
denominadas en Google como “meme earthquake” -meme temblor- generados
entre el dia 19 y 20 de septiembre de 2017 en paginas o blogs norteamericanos.
Mientras que para la tragedia de Las Vegas, fueron memes que se distribuyeron en
Whatsapp, conformando una seleccién de 4 memes.
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Meme 17

7
Y |
) &
when the hurricane
memes are getting
boring and but you

hear of an 8.0
earthquake in Mexico

“Cuando los memes del huracan se
estdn haciendo aburridos, pero
escuchas un sismo de 8.0 en
México” [Traduccion propia)

Procedimientos de la comedia: Interferencia de series, de situaciones

independientes como son los huracanes y el terremoto como tragedias y que le
suceden a ciertos habitantes de un espacio geografico, seguramente alejado en
cuestiones emocionales del usuario que cre6 el meme. Al mismo tiempo se juega
con la transposicion del tono solemne que representan estas tragedias para las
sociedades que las vivieron y se modifica a un tono festivo con respecto al evento
ocurrido. EI meme se refiere como primer evento al huracan Irma que tocé Miami el
11 de septiembre de 2017 y al sismo del 19 de septiembre del mismo afo. Para los
creadores del meme estas noticias fueron una situacion de oportunidad puramente
mediatica, mientras que para las personas que viven en Miami y en México no lo

fue, ya que vivieron la tragedia de cerca.

Graméaticas mediaticas: Adaptada, en donde la gramatica del meme esta basada

en un emoticon, que es una expresién propia de la mensajeria instantanea, y el
texto debajo en negro es el que describe y revela la intencién de la imagen, a

manera de accion de la expresion del emoticén.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Transmedia por adicién, ya que se utiliza no

sblo la gramatica de la mensajeria instantdnea a través del emoticdn, sino que
también estos se han convertido en personajes de este tipo de mensajeria, incluso
se realizo la pelicula sobre emoticones titulada Emoji: la pelicula (2017).
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Meme 18 Meme 19

Vamos a las Vegas

HE PRESIDE MEXICOIS. |
REASSURING WORRIED'AMERICAN
) - \ \"!' )?y.
{:}'«’ & ¥ v&{’ \\i-

& 5y

% WA s

petam RS Yo disparo !!!

“El presidente de México esta calmando
a los americanos preocupados - que el
terremoto de ayer no interrumpira el
flujo de cocaina a los Estados Unidos”
[Traduccién propia]

Procedimientos de la comedia: En el meme 18 se utiliza la inversion de situacion

para la economia mexicana y para los norteamericanos adictos a alguna droga.
También juega con la transposicion del lenguaje que transporta el tono solemne de
los noticieros a uno mas familiar. Sin embargo, echa mano de lo politicamente
incorrecto. Es agudo en realizar una critica respecto al tema de codependencia
politica y econémica entre Estados Unidos y México, asi como el resultado de la

crisis social en ambos paises.

En el meme 19 el procedimiento cémico se da por la inversion en el lenguaje
mismo. Lo comico se crea con la polisemia de la palabra “disparo”, entendida como
accionar un arma para que salga el proyectil y la frase comunmente utilizada en
México que se utiliza para decir que uno paga la cuenta. El juego con la fotografia
se da porque el rostro que aparece en ella es Stephen Paddock, el hombre que
realizé los disparos en la masacre de Las Vegas. El juego del lenguaje se refuerza
con la fama que tiene dicho lugar como centro turistico de casinos, apuestas y

espectaculos.

Gramaticas mediaticas: Ambas son especificas del meme, pues incluye una

fotografia y dentro o fuera de la imagen se encuentra superpuesto en color blanco
o negro el texto. Este estd en primera instancia distribuido arriba, que es el
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encargado de generar el contexto de la narracién y abajo, con el que se busca hacer
el remate de la situacion de comedia. En los dos casos el texto completa la

informacion de la imagen formando parte de la accién de la fotografia.

Tipo de narrativa a la que se recurre: En el meme 18 es a partir de la transmedia

por permutacion de la situaciéon de la pelicula El reportero: la leyenda de Ron
Burgundy, del ano 2004, en la cual el reportero estrella, que es el que se muestra
en el meme, lucha para consolidarse como tal a lo largo de la pelicula. Dicho filme
se caracteriza por ser una comedia. Mientras que en el meme 19 es de caracter
original, ya que se recurre a la propia situacion de oportunidad mediatica como
referencia narrativa. Por otro lado, también se hace un vinculo con la fama que tiene
Las Vegas en la cultura popular como un lugar turistico de juego y diversion. El
meme no tendria la misma narrativa si el tiroteo hubiera sido en alguna ciudad no
turistica.

Procedimientos de la comedia: Por repeticion de las situaciones y misiones que se

les dan a los personajes principales del videojuego bélico Call of Duty, y que se
puede comparar con la situacidén de la masacre que se dio en Las Vegas por parte
del asesino Stephen Paddock, que estaba en la habitacidn de un hotel con un
arsenal y desde el cual dispard desde la ventana a los asistentes a un concierto de

country.
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Graméticas mediaticas: Adaptada de una portada de videojuego, donde se muestra

el texto con su nombre y al personaje principal. En la imagen inferior se ve un arma
en primer plano a manera de una toma que simula la perspectiva en primera
persona, a manera de la gramatica de los videojuegos bélicos. Se hace uso de las

vifietas para lograr comunicar la idea de repeticién.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Transmedia por transposicién, ya que se

compara la tragedia vivida en Las Vegas con la serie de videojuegos en primera
persona llamados Call of Duty creada por Ben Chichoski, desarrollada principal e
inicialmente por Infinity Ward. La serie de videojuegos inicialmente fue desarrollada
para computadora personal, ahora es parte de los juegos de videoconsolas de sexta
y séptima generacién. Originalmente se ambientaba en la Segunda Guerra Mundial,
relatando personajes y combates sucedidos durante dicho conflicto bélico. Esto fue
cambiando hasta la actualidad, donde los argumentos suceden en ambientes
contemporaneos Yy ficticios.

La moral de la comedia tiene una relacion directa con la lejania, tanto geogréfica
como de afectacion del evento en el sentido emocional y cultural; es decir, se decide
poner en accion la interfaz del meme cuando no afecta a los usuarios, no les duele,
no molesta moralmente y se puede tomar a la ligera; es decir, que en el meme hay
diversas morales segun el contexto en el que se produce y se difunde, por lo tanto
la geografia y cercania con ciertas comunidades o publicos unidos espiritualmente,
diria Tarde (2003), sigue siendo un factor clave. Son tragedias matizadas por la
distancia y eso las vuelve un detonador que habilita la comedia.

Podemos apreciar que los referentes narrativos tienen una inspiracion original,
porque recurren a la situacion de oportunidad o a la cultura popular u ordinaria para
desarrollar el meme. En cuanto a la gramatica, se puede ver un patrén en la forma
original, en la cual se menciona el contexto del procedimiento de la comedia en el
texto colocado en la parte superior, generando la tensiéon al ver la imagen y
posteriormente llegar a la lectura del texto de la parte inferior.
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Personajes o narrativas a partir de la misma cultura del meme

Estan construidas dando a conocer la situacion a través de dicha herramienta de
comunicacién. Son materializaciones complejas que hablan de las mismas
narrativas del meme de manera autopoiética. Se les puede considerar metamemes,
ya que la situacién nace de ellos mismos. Un ejemplo son los memes que se les
han hecho a politicos, cuando han intentado prohibir los memes. En este rubro se
analiz6 un meme que fue del blog que se llama Lo mas gracioso y nuevo de

Internet'®.

Meme 21

SE CONVIERTE EN UN MEME
DEMASIADO POPULAR

g

TIENE QUE VESTIR UNA CAMISA DESI
MISMO PARA SER RECONOCIDO

Procedimientos de la comedia: Repeticion de la situacién que le sucede a este

personaje, Bad Luck Brian, conocido por su mala suerte dentro de la narrativa de
los memes. De esta manera una y otra vez se perpetua la situacién. También en
este meme el procedimiento de la comedia se presenta con una inversion, ya que
como victima del destino quiere revertir su estigma, estando orgulloso de ser un

meme, poniéndose una camiseta de él mismo, y aun asi no lo logra.

Gramaticas medidticas: Es especifica del meme, se muestra una fotografia y
superpuesto en primer plano se encuentra el texto con letras blancas dentro de la
imagen. En la parte superior el texto describe la imagen dandole un contexto,

16 https://nuevoydivertido.net/2013/12/y-lo-demandan-por-derechos-de-autor.html
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mientras que el texto de la parte inferior hace la tarea de remate. El texto es
descriptivo de la fotografia y se presenta en primer plano.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Mediatica, ya que es una narrativa extendida
de la historia del personaje Bad luck Brian, que nacen y se fortalece en el meme, al
cual siempre le sucede lo peor como parte de un destino que no puede cambiar, por

lo que nunca sale avante de aquellas misiones que se plantea.

Hay un vinculo entre la dimensién del género de la comedia, en su categoria de
repeticion y la de los referentes narrativos transmedia, asi como mediaticos, ya que
en la mayoria de las ocasiones se tiene que conocer la situacion y los personajes a
los que se hace referencia para que suceda dicho procedimiento de la comedia. Sin
embargo, se puede dar la repeticibn sin que necesariamente sea el referente
narrativo del tipo transmediatico o mediatico. Por otra parte, hay memes con mas
de un procedimiento comico y tienen la caracteristica de jugar con los diversos
elementos de la gramatica con los que cuenta un meme, asi como con las
metarrealidades, tanto de la narrativa, como de la situacién de oportunidad, siendo

estos los que cuentan con una forma de comedia mas compleja y elaborada.

Como podemos apreciar, la situacion de oportunidad mediatica es variada y no
importa a partir de qué medio o tecnologia la perciba el usuario. Puede ser la radio,
la television, la prensa impresa o un blog digital, lo relevante es la forma en la que
funcionan como extension del cuerpo. Este tipo de situacién de oportunidad
mediatica impacta al cerebro y a las emociones, ante las cuales surge la necesidad
de poner en accion la interfaz del meme con la finalidad de generar, consumir y
distribuir su materializacion. El poner en accion la interfaz es parte de lo que los
usuarios hacen con la tecnologia que tienen a la mano en su ambiente mediatico,

con base en su momento histérico.
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Matriz aplicada al corpus de memes con situaciones de oportunidad que
parten de vivencias directas

Las situaciones de oportunidad a las que recurren los usuarios de la interfaz del
meme para producir la situacion de comedia estan también basadas en vivencias
que son percibidas por su cuerpo sin intermediarios tecnolégicos. Son situaciones
de la vida cotidiana que suceden frecuentemente como parte de una experiencia en
primera persona pero compartida con muchos. Para llevar a cabo un andlisis de
estas situaciones de oportunidad que ponen en accion a la interfaz del meme en
ocasiones especificas se presenta una taxonomia de su uso de forma exploratoria,

dividida en 5 grupos que hacen un total de 12 memes a analizar.

Respuestas personales

Son memes que se utilizan como respuestas dentro de la interaccion que se da en
una platica, ya sea en un chat o en comentarios de medios conectivos, muchas
veces a manera de emoticones o stickers, pero con frases y fotografias ya hechas.
La imagen completa del meme es respetada, sin recortar la silueta, a diferencia de
los stickers que podria considerarse su evolucién, en la que se rompe con la
gramatica visual cuadrada de la imagen y los limites estan formados por la silueta
del personaje y del texto de remate de forma cefiida. Se presenta un meme que fue
recuperado de una charla de Facebook, derivada de una publicacién con respecto

a temas personales.

Meme 22

Y

: Mmm no lo se rick Parece

T

133



Procedimientos de la comedia: Se da por repeticion de la frase “Mmm no lo se rick,

Parece falso!” del programa El precio de la historia. Esta frase se ha vuelto
caracteristica y se utiliza una y otra vez cuando los usuarios no estan convencidos
de algo, dentro del programa es central ya que se dice en muchos de sus capitulos
y justamente los protagonistas buscan saber si los objetos que les llevan a la casa

de empenos tienen un gran valor al ser reales o copias.

Gramaticas mediaticas: Especifica ya que presenta la fotografia digital con texto en

primer plano de color blanco, la diferencia es que en este caso el contexto lo da la
charla externa al meme, que es la que pone en accién a la interfaz y éste sélo lleva
a cabo el remate de la comedia. Por tal motivo sélo aparece en la parte inferior el
texto. Resulta interesante resaltar que de esta imagen ya se han creado stickers
para Whatsapp.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Es transmedia, ya que a pesar de que no

modifica ni extiende la historia, la utiliza como referente. La frase original es del
programa de television El Precio de la historia, transmitido en México por el canal
de paga History Channel que trata sobre una casa de empefnos en Las Vegas
llamada Gold & Silver Pawn Shop. A lo largo de los capitulos se muestran las
interacciones de uno de los duefios, Rick Harrison, con uno de sus empleados,
Austin Russell. Los clientes llegan a la tienda con gran variedad de objetos para
vender y defienden el precio a partir de su trasfondo histérico. En el doblaje
mexicano una de las frases mas utilizada a lo largo de la serie es “Mmm... no lo sé

Rick, parece falso”.

Situaciones en el trabajo o escuela

Estos memes corresponden a vivencias que se comparten con los colegas que
tienen la misma profesion u oficio. Este andlisis muestra dos casos: el primero tiene
que ver con las experiencias del docente. Al respecto se analiza un meme que forma
parte de una serie de éstos, los cuales se compartieron por Whatsapp en un grupo
de profesores de licenciatura de la Universidad del Valle de México. El segundo se

134



asocia con la conclusién de tesis, estos dos memes fueron recopilados de Google

bajo la busqueda de “memes tesis”.

Meme 23

Cuando terminas de cormregir, 1e aprobaron 5 de 31
y le replanteas toda lu exstenca

Procedimientos de la comedia: Por inversioén, ya que la situacién se vuelca en

contra del receptor a partir de su trabajo. También se presenta una repeticion
como procedimiento de la comedia a partir de la expresién visual de la situacion
emocional expresada en el lenguaje corporal del bufén en la pintura, muy similar
a la que los profesores llegamos a adoptar en esa misma situacion.

Gramaticas mediaticas: Adaptada de la pintura (6leo sobre lienzo), que se

conjunta con un pie de imagen caracteristica de textos impresos en los que la

gramatica acostumbra describir la imagen para entender su sentido.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Transmedia por adicion en donde se ocupa

la obra titulada Stanczyk de Jan Matejko, un éleo sobre lienzo, de 88 x 120 cm
pintada en 1862. Actualmente se encuentra en el Museo Narodowe en Varsovia,
Polonia. En la pintura el foco de atencidn esta en el contraste entre el bufon de
la corte, Stanczyk, y el baile que se esta llevando a cabo detras de él.
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Meme 24 Meme 25

PhD Life
@ La Tesis 2 ; )
- —-—
Van a criticarte por todo, tu sigue 0 A
intentando terminar esa tesis que ||

no va a ningun lado EL3

“Vida de doctorado” [Traduccion propia]

Procedimientos de la comedia: En el meme 24 es de Interferencia de series, ya

que se relata como el personaje principal, es decir el lector intenta cumplir una
mision en la que se le presentan constantes dificultades, como son las criticas
invariables que se le hace a un trabajo de tesis. A pesar de todos los esfuerzos no
lograra cumplir su misién, porque la tesis no concluye ni aporta nada. De esta forma

el tesista s6lo conoce un aspecto de la situacién en la cual nunca cumple su meta.

Mientras que en el meme 25 el procedimiento de la comedia se da a partir de la
repeticidn que se sugiere en el titulo, con el cual afirma que durante el doctorado
la situacién de vida descrita en las vifietas es parte reiterada de la generacion de
conocimiento. Por lo que lo describe como un estilo de vida, que se repite

constantemente.

Gramaticas mediaticas: Ambas gramaticas son importadas. La del meme 24 de

una publicacién de twitter, en la que se sacd una captura de pantalla para difundirla
como meme por su carga de comedia, asi como de brevedad; y la del meme 25 es
importada del comic, por la narracion del relato a partir vifietas, y en donde el titulo
ubicado en la parte superior describe la serie de ilustraciones, dandoles un sentido.

Tipo de narrativa a la que se recurre: En ambos casos es original, ya que no

retoman como referencia ninguna situacion o personajes mediaticos del meme, ni
transmediatica; es decir, de otros medios. Se inspira en la experiencia de vida del

doctorando mientras realiza su tesis como situacion particular.

136



Estos tres memes muestran la diversidad de gramaticas a las que pueden recurrir
los usuarios para poner en accién a la interfaz del meme. A partir de ellos vemos
como el meme permite hacer una recopilacién de diversas tecnologias para relatar
situaciones de la vida cotidiana, conformadas por la actividad a la que las personas

se dedican.

Dias festivos y celebraciones culturales

Los memes de dias festivos fueron recopilados de Google. En ambos casos se
presentan la experiencia de vivir dichos rituales tiene que ver con la forma directa
de experimentarlos. Los dos primeros memes son sobre el dia del maestro y se
recuperan de la busqueda ‘memes dia del maestro’, mientras que el de Semana

Santa se recupera de la busqueda ‘memes Semana Santa’.

Meme 26 Meme 27

A'LOS QUE ENSENAN

Procedimientos de la comedia: En ambos memes la situacién de comedia se da por

el lenguaje a través de la inversién. En el meme 26 el texto presenta errores de
ortografia, los cuales como parte del trabajo de los profesores es su labor corregir
como parte de ensefar a leer y escribir a sus alumnos. La comedia se da a partir de
la rigidez del lenguaje escrito y la forma en la que se rompe a partir de la distraccion

que se genera por la mala ortografia.
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En el meme 27 la inversion se da con los diversos sentidos que tiene la palabra
‘ensenar’. Uno de ellos tiene que ver con el proceso de ensefianza-aprendizaje, y el

otro con el de mostrar para observar.

Graméticas mediaticas: La gramatica del meme 26 es adaptada de aquella de una

nota o cartel en donde el texto se despliega a lo largo de toda la imagen y en primer
plano, siendo las palabras lo Unico y lo principal sobrepuesta en un fondo mostaza.
Mientras que el del meme 27 es especifica, al mantener el orden de la informacién
y de los elementos de manera caracteristica del meme. Se presenta una fotografia
con texto blanco en primer plano. El de arriba funciona para dar contexto y el texto
de abajo hace el remate de la situacion de comedia con el juego de palabras una

vez que se ha visto la imagen.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Ambas son originales, ya que no hacen

referencia a ninguna situacién o personaje de algun otro meme, ni de otros medios
de comunicacién. Recurre a la misma situacion de oportunidad para generar la
comedia basada en las reglas ortograficas cominmente conocidas por los

alfabetizados y la polisemia en yuxtaposicion con una fotografia.

Meme 28

Ya tengo listos los pescados para la cuaresma

Procedimientos de la comedia: El ingenio es el que genera el procedimiento cémico

de inversion y se encuentra en la fotografia que hace parecer el corte de la carne
de res a pescados. Esto porque la carne de este origen es uno de los alimentos que,
segun la tradicidn cristiana, no se debe de consumir en esas fechas de cuaresma.
De esta manera el creador, que se intuye es un amante de la carne de res, le da la
vuelta, escapandose a la imposicion religiosa.
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Graméticas mediaticas: La gramatica es adaptada para dar como resultado un

meme con el uso de la fotografia y el titulo de la imagen en la parte superior, por
fuera de la imagen y con letras negras. Pareciera que es una publicacién de un

medio conectivo, por el tamarno de la letra y el lugar en el que esta el texto.

Tipo de narrativa a la que se recurre: La narrativa es original, pues el texto y la foto

fueron especialmente creados para realizar ese meme, sin hacer referencia a
alguna situacion o personaje en especifico. Solamente se hace referencia al ritual
religioso de cuaresma, el cual es una experiencia que el usuario experimenta

impulsando la creacion del meme.

Estos memes de celebraciones tienen una forma de comportarse definida y
diferente a los demds ya que son ciclicos, pues su situacion de oportunidad es la
que impulsa la puesta en accion de la interfaz del meme cada afo. Con la
celebracion de los rituales muchos de ellos se repiten y vuelven a emplearse. En
algunos anos la diferencia es la creatividad con la que se aborda cada ritual o
celebracion, haciendo cada vez mas grande el archivo popular de los memes que

se difunden en esa determinada época.

Vida cotidiana (amor, dinero, filosofia de vida, posturas frente a vivencias, dietas,

situaciones diarias)

Los cuatro memes que se presentan fueron conjuntados a partir de los grupos de
Whatsapp conformados por las redes personales de la investigadora.

Meme 29 Meme 30

Por mas jodida gue sea 1u sitsacion,
nunca dejes de Sonelr @8 0S99

Si tu crees que el cigarro
es dificil de dejar,
trata de dejar el pan duice.

Z
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Procedimientos de la comedia: En el meme 29 se utiliza la inversién para generar

la situacion de comedia al revertir la situacion del victimario —el policia— que ejerce
el poder vigilando y reprimiendo, mientras las victimas —los presos— le dan la
vuelta a través de hacerlo vulnerable con la desnudez y el cambio de género,
feminizandolo a partir de un dibujo con tacones, las piernas abiertas y una tanga. A

manera de moraleja el meme propone darle la ‘vuelta’ a la situacién.

En el meme 30 el procedimiento de la comedia se da por repeticion del lenguaje
en una regla de transposicion en donde a la frase de tono solemne —la que esta
escrita con letras negras-, le continda un tono mas familiar, para hacer el remate,
que es el texto de letras rojas. Por otro lado, se ocupa la repeticién de las situaciones
en donde se presenta en primer lugar la adiccion al cigarro y en segundo al pan
dulce, que socialmente no es considerado un vicio, pero si se asocia a la obesidad
y como uno de los retos que representa hacer dieta.

Gramaticas mediaticas: En ambos memes la gramatica es adaptada. En el nimero

29 la imagen es una caricatura ilustrada, propia de medios impresos. También
anade la gramatica de publicaciones de medios conectivos en donde el texto
descriptivo se coloca en la parte superior externa de la imagen, junto con
emoticones. En el meme 30 se presentan palabras escritas a manera de una nota
en la que el texto ocupa la mayor parte del espacio de la materializacion. Es similar
a la presentacion que tiene la redaccion de los libros de chistes. El contexto del
relato esta escrito en negro y el remate de la comedia en rojo. Como producto de
estos dos elementos gramaticales el texto en si mismo es la accidén relatada.
Asimismo, en la esquina inferior derecha un logo amarillo con letras negras a
manera de firma, que retoma la gramatica establecida por la pintura, advirtiendo al
usuario que es a partir de esa sefia la forma de identificar la autoria de la

materializacién, ya sea un grupo de memeros o0 una persona en especifico.

Tipo de narrativa a la que se recurre: La narrativa de los dos memes es original, no

se hace referencia a ninguna situacion o personaje conocido mediatica o
transmediaticamente. Por lo tanto, los personajes y situaciones son propios del

relato y ellos mismos son lo que generan la situacién de la comedia, la cual también
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es original de la materializacion, ya sea al realizar un dibujo en la puerta interior de
la celda o a partir del conocimiento popular de que el cigarro es altamente adictivo.
Por lo que se hace referencia a esa situacion para compararla con dejar el pan
dulce, que también, en dicho conocimiento, se sabe que es un alimento que se tiene

que dejar de consumir en las dietas.

Meme 31

Pin y aprieta el verde por favor

Procedimientos de |a comedia: Por repeticidn a través de la transposicién de tonos

solemnes a familiares gracias a la yuxtaposicion del texto superior y la edicion digital
que se hace de la imagen original. Se repite la posiciéon del cuerpo de ambos
personajes en la vida cotidiana en una situacion de pago con tarjeta en las
terminales moviles que solicitan una contrasefia numérica para realizar la
transaccion. Usualmente la persona que cobra le acerca al cliente la terminal

inaldmbrica y voltea la cara para dar privacidad al cliente para que digite su clave.

Gramaticas mediaticas: La gramatica es adaptada de la pintura y los medios

conectivos, en donde el texto, que en este caso conforma la accion a manera de

didlogo, se presenta en la parte superior con letras negras y fuera de la imagen.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Transmedia por adicién, ya que la imagen

es retomada de La creacion de Adan, un fresco que se encuentra en el techo de la
Capilla Sixtina, ubicada en el Vaticano. Fue pintado por Miguel Angel alrededor del
ano 1511. llustra el episodio biblico del Génesis en el cual Dios le da vida a Adan,
el primer hombre. Esta referencia vuelve a la imagen transmediatica, pues el fresco

utiliza referentes del relato del libro de la Biblia. A la imagen se le afadié una
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terminal para cobro de tarjeta de crédito o débito y el texto para generar la situacion

de comedia, por ese motivo es transmedia por adicién.

Meme 32

Procedimientos de |a comedia: El procedimiento comico es a partir de la repeticion

basada en la situacién que le sucede al personaje de los memes Bad Luck Brian.
Dicho personaje, tome la eleccidon que sea o lleve a cabo cualquier accidn, siempre
le saldran mal las cosas. En este caso el alumno que responde el examen le pone
una nota al profesor con la idea de corregir su error, pero en realidad cae en una
eleccién errada con dicha accién, por lo que tiene la respuesta mal a partir de esa
nota en el examen. Por otra parte, la propia situacidén bajo la que esta construido
Bad Luck Brian es de interferencia de series, en la que el personaje es victima del

destino haga lo que haga.

Graméaticas medidticas: Adaptada, en donde se fotografia un texto escrito a mano

en papel y tinta, que a manera de vifietas se le anade la fotografia del personaje
famoso de un meme —Bad Luck Brian—. Resulta caracteristico de este meme en

la parte superior el uso del papel y la tinta en una gramatica de examen ya corregido.
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Este fue parcialmente digitalizado, sin embargo se comprende muy bien el relato,
ademas de que esa gramatica de examen es parte medular del meme. Por lo que

la combinacién de medios digitalizados para hacer un meme resulta bastante rica.

Tipo de narrativa a la que se recurre: El referente es mediatico, pues se hace la

referencia al personaje nacido de los memes Bad Luck Brian y su situacion, en la
que su mala suerte y errores lo persiguen haga lo que haga. A través del mismo
medio se extiende este referente narrativo para mostrar situaciones similares una y

otra vez.

Estos memes son de tematicas tan variadas como la vida misma. Hablan de cosas
tan simples pero que le han sucedido a la mayoria de los usuarios o que es tan
increible que sucedan que llegan al absurdo y generan el procedimiento comico al
ser verdaderas. Este tipo de memes no tienen un tiempo o época determinada de
distribucién que establezca la puesta en accion de la interfaz, siempre son
pertinentes para generar la situacion de comedia.

Los memes ideologicos

Estos memes buscan ser un medio para la comunicacion de perspectivas de vida
que expresan los intereses, asi como opiniones de cierto grupo o institucion. Esto
va generando y reforzando la identidad de dicho grupo que coordina sus practicas
sociales, impactando en lo que piensan y hacen las personas. Asi se establece un
vinculo de coherencia que los hace juzgar lo que es erréneo o correcto (Van Dijk,
1996). Por lo tanto, la ideologia y la comedia, al conjuntarse, expresan las formas
de interaccion de determinado grupo social a manera de opinion, evidenciando lo
que se padece al pertenecer a dicha identidad. Al mismo tiempo, tiene una funcion
discursiva que expresa los modos mentales y las representaciones sociales
mediante las estructuras del texto. La recoleccion del estos dos memes se realiz
con base en la busqueda en Twitter de memes feministas, asi como en Facebook,
arrojando perfiles de colectivas que se autodenominan feministas como también

antifeministas.
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Meme 33 Meme 34
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Procedimientos de la comedia: En ambos se da la repeticién, sin embargo, en el

meme 33 es a partir de la situacion y frases de la pelicula Avengers: Infinity War
(2018), en donde se le pregunta al personaje de Doctor Strange, que puede ver los
futuros posibles, en cual ganan la batalla contra el villano de la pelicula, Thanos. La
situacion es similar a la que se da con la batalla de las minorias y la diversidad de
identidades sexuales por utilizar un lenguaje inclusivo. También existe la
interferencia de series a partir de la frase del meme, ya que ‘se haga lo que se haga’,
a través del lenguaje las personas que luchan por la inclusion en el lenguaje no

lograran cambiar nada y seguiran viviendo de manera discriminada.

En el meme 34 la repeticion es en el lenguaje al llevar a cabo un transporte de
tonos, ya que de la frase que usualmente busca ofender a una mujer a partir de la
idea de no tener hijos genera una indiferencia expresada en el rostro de la nifia que
aparece en la foto. Esto es parte de la critica a situaciones personales que viven
ciertas mujeres que no desean ser madres, y que representa una lucha activista

feminista de romper el status quo de ser mujer.

Gramaticas mediaticas: En el meme 33 vemos una gramatica adaptada, pues utiliza

las vifietas del comic a partir de los tres cuadros que presenta, asi como la gramatica
de la pelicula subtitulada, mostrando los dialogos superpuestos en la parte inferior
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de cada una de las imagenes que son los que relatan la situacion como parte de la
accion que se lleva a cabo. La firma del grupo creador del meme se muestra en
primer plano en la esquina superior derecha a manera de logotipo, con la leyenda:
“La batalla antifeminista”, retomado de la publicidad.

En el meme 34 |la gramatica es especifica al ser propia del meme, a pesar de que
sus recursos no son digitales cien por ciento, ya que la tecnologia que se utiliza para
realizarlo es analoga con la impresién de foto en papel con tinta a blanco y negro,
asi como el texto manuscrito con plumén azul arriba, que es el que da el contexto,
y el de abajo es el encargado de hacer el remate junto con la imagen del rostro
expresivo-inexpresivo de la nifia. Es de llamar la atencién que como distraccién la
creadora habia originalmente colocado en la parte superior el remate del
procedimiento comico, por lo que ésta se encuentra tachado, para posteriormente
ser colocado en la parte inferior de la imagen, lo cual nos habla de esa gramatica
propia del meme y que sin importar la digitalizacion o no, éste ya esta generalizado
cémo tal. Por otra parte, es importante resaltar que a pesar de su creacion mixta,
para su distribucién en medios conectivos el meme de creacién original analoga

tuvo que ser digitalizado a través de una fotografia.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Ambos son transmedia, pero el 33 es por

permutacion: El referente es la pelicula de Avengers: Infinity War (2018), basada
en el equipo de superhéroes del Universo Marvel Comics, en la cual se narra como
Los Vengadores y los Guardianes de la Galaxia intentan evitar que Thanos obtenga
las poderosas Gemas del Infinito que le dan poder absoluto. El plan de Thanos es
matar a la mitad de la poblacién mundial para asi evitar la escasez de recursos y
lograr una vida mejor para todos. En la batalla mas importante de la pelicula los
superhéroes le preguntan a Doctor Strange, ya que tiene poderes de clarividencia,
qué posibilidades tienen de ganar la batalla mas importante de la pelicula, y les
responde que de los 14,000, 605 so6lo en uno hay posibilidades.

En el meme 34 la transmedia se da por adicién, ya que se retoma al personaje de

la pelicula La Familia Addams (1991), llamado Merlina, hija mayor de Morticia y
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Homero Addams, quien se caracteriza por ser una nifla poco empatica

emocionalmente, fria, inteligente y astuta, como ventajas de su personalidad.

Como podemos ver en este grupo de memes, se hacen uso de las experiencias que
se viven en primera persona, para asi expresar la carga ideolégica de la perspectiva
del mundo que tiene el creador del meme. Este contenido difundido a través del
meme, como herramienta de comunicacion, puede convertirse facilmente en una

estrategia propagandistica para cuestionar o difundir una determinada ideologia.

Este segmento del corpus de memes tiene por vinculo aquellas situaciones de
oportunidad directas vividas a partir de los sentidos y como parte de las
circunstancias que va presentando la vida de forma presencial a los usuarios, sin
intermediarios tecnoldgicos. Se pueden encontrar memes que hacen uso en sus
gramaticas de estructuras mediaticas ricas, que van desde la fotografia digitalizada
impresa, las vinetas, los subtitulos, los emoticones, las fotografias tomadas con
intencion de hacer memes, las pinturas al 6leo, los murales, la caricatura, el texto

en forma de publicacion de Twitter, o un simple texto con colores de fondo.

De esta manera se hace evidente cémo “el éxito de las formas de entretenimiento
esta en saber compartir un cédigo comun en torno a escenas costumbristas. Dar las
instrucciones adecuadas para prevenir determinadas actuaciones, reconocer
arquetipos y tipologias de actores” (Magallon, 2008, p. 4). Todas estas gramaticas
adaptadas de otros medios, las cuales ya sabemos leer, en conjunto con las propias
del meme, hacen una tipologia y le dan sustento al meme dentro de la ecologia
mediatica. Se conforma por la expresion estética visual a partir de una imagen, con
texto o sin él, y un procedimiento de comedia, convirtiéndose los memes en
materializaciones que evidencian los espacios de interaccion que se generan al

poner en marcha una interfaz.

Esas fronteras conforman lo que le da sentido al meme, y lo que lo diferencia de
cualquier otra especie mediatica. Asi vemos que esos espacios son creados a partir
de lo que sucede en la vida cotidiana, en conjunto con la creatividad, y aquello que
permiten hacer las tecnologias de la comunicacion a los usuarios. A pesar de estos
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espacios ludicos y maleables también existen limites muy concretos y bien definidos

en la puesta en accién de la interfaz del meme.

Matriz aplicada al corpus de memes con situaciones de oportunidad que
parten de vivencias mixtas

En este tipo de situaciones, la oportunidad se da a partir de lo que se vive y de lo
que se ve mediaticamente. Usualmente son situaciones que envuelven por
completo los sentidos de forma directa vivencial y a través de la tecnologia, como
extension de ellas, dominando asi el pensamiento de una comunidad. De tal suerte
que hay una explosién de creatividad y productos comunicativos al respecto en un
tiempo determinado, los cuales a manera de oscilaciones surgen creando grandes
movimientos, hasta apagarse teniendo esporadicamente pequenas apariciones.

A continuacién se han elegido tres casos de este tipo de situaciones de oportunidad
que explotan lo comico y al mismo tiempo se suben a la ola de la tendencia de los
temas de las agendas, tanto mediaticas como ciudadanas a partir de 12 memes

seleccionados para su analisis.

Sismo 19 de septiembre de 2017 Ciudad de México

El primer caso es con respecto al sismo del 19 de septiembre de 2017 (19S) que
sucedid en la Ciudad de México como situacion de oportunidad, ya que tanto la
agenda mediatica como la ciudadana y personal estaban volcadas en este tema.
Para elegir los cuatro memes a analizar se tomé en cuenta aquellas publicaciones
de Facebook y Twitter en las que se advirtiera que la imagen que se estaba
subiendo era un “meme” del sismo, durante el periodo entre el 19 y el 30 de
septiembre del 2017.
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Meme 35

LAQUETE
GUSTA

SU EX SU PAPS

5UHERMANO seerenoienre  TU

-

Procedimientos de la comedia: Se recurre a dos procedimientos: en primer lugar

esta la interferencia de series, en donde la bola de nieve y el equivoco del
personaje principal —el receptor- es mostrado al publico a partir de las pocas
posibilidades que tiene de ser atractivo para la chica que le gusta y lograr su meta.
A través de una bola de nieve se van dando ejemplificaciones constantes de perros
de raza y entrenados, para ubicar al receptor en la situacién de desventaja en la
que se encuentra, logrando asi el remate de la comedia.

Por otro lado se da la repeticion, ya que dentro de la cultura del meme es conocida

dicha situacion que resulta en comedia, como se ve en la Figura 24.

Figura 24. La que te gusta... y td

Gramaticas mediaticas: La gramatica es de adaptacion, ya que utiliza vifietas

provenientes del comic, acompafadas cada una por un titulo de imagen, encargado
de delimitar la interpretacion y darle un sentido. Las vifietas estan conformadas por
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distintas fotografias, como es su momento lo utilizaron las fotonovelas para realizar

un relato.

Tipo de narrativa a la que se recurre: Transmedia por permutacion ya que

posterior al 19S los noticieros televisivos llenaron sus agendas con reportajes y
notas sobre los perros rescatistas entrenados para introducirse entre los escombros
de los edificios colapsados para salvar a las personas atrapadas que posiblemente
estuvieran con vida. Sobre todo se hablaba de Frida, considerada una heroina de
entre todos los perros de rescate que trabajan en esta labor.

Por otro lado, hay una narrativa mediatica. Esta tiene que ver con el uso del
personaje conocido como “Chilaquil”, que surge a partir de la pagina de Facebook
llamada “El Rincén de la curiosidad”, en donde se subi6 la imagen de un perro
WolfDog junto con un texto en el cual se advertia que este tipo de animales sélo
“estan permitidos en algunos estados de América del Norte”. A este comentario un
usuario de la red social compartio la foto de un perro con mandibula, colmillos y
orejas pronunciadas, al que llamé Chilaquil, afirmando que era suyo y haciendo
mofa de que él era una cruza de dos perros “corrientes”. De ahi la fotografia fue
utilizada en diversos memes, volviéndose Chilaquil un personaje dentro de los

medios conectivos con connotaciones de fealdad.

Meme 36
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Procedimientos de la comedia: La situacion comica se genera a partir de la

Interferencia de dos ideas que se encuentran en la misma frase, provocando la
comedia a través del lenguaje con el uso de dos palabras que sélo tienen una letra
de diferencia, lo que hace que su sentido sea, hasta cierto punto, opuesto. Desde
esta perspectiva ‘peda’ entendida como borrachera, que tiene que ver con un animo
del disfrute, la alegria y celebracién. Mientras que “pedos” tiene la connotacion
contextual de dificultades y problemas. El juego del lenguaje resulta por la fonética
al pronunciar ambas palabras: ‘pedas’ —borracheras—; ‘pedos’ —problemas—.

Gramaticas mediaticas: Adaptada de las vifietas, en las que se utilizan fotografias

para llevar a cabo una narracion, de manera yuxtapuesta, en conjunto con los titulos

de las imagenes que llevan a cabo la descripcion.

Tipo de narrativa a la que se recurre: El tipo de narrativa es original ya que no

recurre a situaciones o personajes de otros medios o de los mismos memes, sélo
utiliza como referentes ciertos elementos culturales como el sombrero con la
leyenda de “México”, asi un grupo de personas sonrientes en lo que parece una
celebracion por el aniversario de la Independencia de México y que usualmente se
lleva a cabo en la explanada de alguna plaza de gobierno de la Republica Mexicana,

en la que se aprecia gran cantidad de personas.

Meme 37

Procedimientos de la comedia: El procedimiento cémico se da por repeticion de las

circunstancias de uno de los capitulos de |a caricatura televisiva Los Simpsons. Este
trata sobre la historia de un supuesto nifio que se ha caido a un pozo, poniendo en
alerta a toda la comunidad, cuando sélo era un radio intercomunicador que Bart dejé
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caer a dicho pozo. Esto fue algo similar a lo que se vivié el 19S en la escuela
primaria Enrique Rébsamen, en donde se hablaba de una nifia llamada Frida Sofia,
la cual supuestamente estaba entre los escombros. El suceso, al igual que el de Los

Simpsons, tuvo un impacto mediatico muy fuerte.

También se hace evidente la transposiciéon como procedimiento cémico, ya que se
juega con el tono de solemnidad de la cobertura mediatica en la Escuela Rébsamen,
transportandolo a lo familiar a través de Los Simpsons.

Gramaticas mediaticas: La gramatica que se observa en este meme es importada

de las notas informativas de noticieros televisivos, ya que presenta la caricatura de
fondo, como contexto de la noticia y evidencia de la noticia, mientras que a través
de la fotografia superpuesta en primer plano, se ve al reportero narrando lo
sucedido. Aunado a esto, se puede ver el logotipo de la televisora en la esquina
superior derecha a manera de exclusividad de la nota.

Tipo de narrativa a la que se recurre: El referente transmedia es por permutacion:

La imagen del fondo es de la caricatura de Los Simpsons, correspondiente al
capitulo titulado Radio Bart, perteneciente a la tercera temporada, emitido
originalmente el 9 de enero de 1992. La trama se desarrolla en torno a Bart que tira
un radio intercomunicador en un pozo. A través de él pide ayuda y dice que es un
nifo que se cayo6 dentro de dicho agujero, por lo que se le dificulta salir. Con esta
broma moviliza a toda la ciudad de Springfield para su rescate. En este contexto, se
hace referencia a este capitulo de Los Simpsons como analogia de la situacion, a
través de colocar en primer plano la imagen de la reportera de noticieros Televisa
que cubrié la nota sobre la supuesta nifa que estaba atrapada entre los escombros
y que al final se descubrié que no existia.
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Meme 38

cuando duarmes después del temblor y
quieres que el perro rescatista te
encuentre rapido

Procedimientos de la comedia: Se da por inversién de la situacion. En donde se

le da la vuelta a la circunstancia a partir de la astucia frente a un sismo que puede
causar un derrumbe, sobre todo por el miedo generalizado de las réplicas del sismo
que pudiera haber. De tal forma, al dormir con croquetas en los bolsillos del pijama
se pretende que eso llame la atencién del olfato de los perros rescatistas de forma

mas rapida de lo normal y asi estar menos tiempo entre los escombros.

Gramaticas mediaticas: Es adaptada de las publicaciones de medios conectivos a

partir de la fotografia con un texto en la parte superior con fondo blanco y letras
negras en forma yuxtapuesta con la imagen. La finalidad de dicho texto es
descriptivo de la imagen, cerrando la interpretacion de ésta, e incluso detallandola
para darle sentido.

Tipo de narrativa a la que se recurre: El referente narrativo es original, ya que el

relato se forma a partir de la propia situacion de oportunidad mixta, en su faceta de
vivencia directa. El miedo que genera la posibilidad de un derrumbe de la
construccién a partir de una réplica sismica y la posibilidad de ser rescatado por los
perros entrenados para dicha finalidad.

En este conjunto de memes que se generaron a partir del sismo del 19S, resultado

de una situacion de oportunidad mixta, se pueden apreciar dos distintos ejes. El
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primero tiene que ver con los temas mediaticos, sobre todo con respecto a los perros
rescatistas y en especial a la perra rescatista Frida, que se volvié un personaje
mediatico como lo muestra el meme 35 o el meme 37, que genera critica e
indignacion frente a la mentira mediatica de la supuesta nifia que se encontraba en
los escombros del Colegio Enrique Rébsamen. El segundo eje tiene que ver con lo
personal y la vida cotidiana, como son las emociones. En este caso se hace
evidente el miedo que sentia gran parte de la poblacién, resultado de las secuelas
psicolégicas que deja un evento como un sismo tan fuerte y sus posibles réplicas,
como se aprecia en el meme 38. Adicionalmente, en estas situaciones de crisis los
memes también tienen una funcién de cohesidn social y son parte de la resiliencia.
Esto se puede apreciar en el meme 36 donde se apela a la identidad nacional para
enaltecer la solidaridad en momentos dificiles a través del procedimiento de la
comedia desde la interferencia en el lenguaje.

El gasolinazo

El segundo evento que se presenta como una situacién de oportunidad mixta es el
desabasto de gasolina que se dio del 8 al 21 de enero de 2019, resultado de una
auditoria que se llevd a cabo por parte del gobierno federal para verificar las cuentas
que entrega PEMEX e identificar el robo de gasolina. Esto llevd a que los
consumidores en todo el pais tuvieran que hacer largas filas para comprar gasolina.
Los cuatro memes que a continuacion se presentan fueron elegidos de memes que
llegaban por Whatsapp a la investigadora en grupos de compareros de trabajo y

familiares.
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Meme 39 Meme 40

[ idengizas

P> "Se acabO”)"
— ¢Que cosa?
— "iLo nuestro!"

— jAy qué susto! pensé que la
gasolina del coche

Y tu marido | :
dénde esta? il Formado para

cargar gosolina i

Procedimientos de la comedia: En el meme 39 se genera la comedia por la

interferencia de series en dénde el receptor conoce la circunstancia de la
infidelidad de la mujer, y el marido engafniado es victima del suceso dadas las largas
filas, de hasta 5 horas 0 mas, que se llegaban a hacer para poder comprar gasolina
a causa del desabasto. Por lo tanto el receptor y creador—que expresan su cara a
partir del emoticon que aparece en la imagen en forma de chango tapandose la
boca- se vuelve complice de los amantes y del destino que le juega dos malas
pasadas a la victima del engano, la primera irse a formar para poder comprar
gasolina durante varias horas y la segunda la infidelidad de su esposa.

Por su parte, la comedia en el meme 40 esta dada por el lenguaje en forma de
inversion del conjunto de palabras que afirman que “se acabd”, una frase
usualmente utilizada para referirse a una ruptura amorosa, lo cual puede
representar algo solemne en la vida personal de una persona. Sin embargo, la
inversion de tonos a través de la yuxtaposicién de la imagen con un rostro tan
expresivo sucede cuando la ruptura amorosa pasa a un segundo plano y se le da

una connotacién de alivio, quitandole la importancia que podria tener, cuando se
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considera que lo realmente grave seria que se hubiera acabado el combustible del
coche. La situacion de oportunidad mixta se aprecia en su fase personal.

Gramaticas mediaticas: Ambas gramaticas son adaptadas. La del meme 39 a partir

de la captura de pantalla de un teléfono mévil. Por lo que se sabe que no se tienen
que interpretar los iconos de la parte superior de la imagen, ni las figuras
geométricas del area inferior. En la parte superior derecha de la imagen se aprecia
un emoticon de chango tapandose la boca, comunicando una expresion, por otro
lado tenemos la fotografia que es la que tiene mayor carga sobre la accién del relato
que se hace porque es la que describe la circunstancia erética, mientras que de
manera yuxtapuesta estan los globos de dialogos adaptados del coémic, heredados
también a la fotonovela, los cuales se leen de izquierda a derecha y en donde el
texto forma parte de la accién de la imagen, construyendo asi el relato. En la parte
de la orilla inferior derecha a manera de firma, aparece una |I.R. en color blanco.

Heredado de la firma de cuadros y caricaturas.

La gramatica del meme 40 es la adaptacion del didlogo literario en la parte superior
de laimagen, en la que se utilizan los guiones como un cédigo ya establecido para
que el lector lo lea como frases que dice cada personaje del relato. Debajo se
encuentra la fotografia propia de la gramatica del meme, a manera de remate del
chiste.

Tipo de narrativa a la que se recurre: No hay algun referente especifico de la

narracidén en ninguna de las dos, por lo que se consideran narrativas originales a
partir de la situacién de oportunidad. Hay que destacar que en el meme 40, si bien
laimagen es de una pelicula en la que actua Robert Downey Junior, no es necesario
conocer la trama, ni las caracteristicas del personaje para entender el relato. Por lo
tanto el referente transmediatico es irrelevante como referencia. Lo que se vuelve
crucial es la expresion del rostro de la fotografia, la cual pudo haber sido tomada de

cualquier otra pelicula y expresada por cualquier otro personaje o actor.
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Meme 41

Procedimientos de la comedia: En el meme 41, el procedimiento esta dado por la

repeticion de la frase popularmente utilizada en México en banos publicos a
manera de pintas o rayones, asi como en muros la cual dice ‘puto el que lo lea’, con
la finalidad de ofender al receptor en un juego de acciones de lectura donde no hay
escapatoria. Sin embargo, al repetir en un gasoducto la frase, modificando su final
como forma de detener el robo de gasolina por medio de la perforacion ilegal de
estos tubos, la repeticion de la frase en este contexto resulta pertinente, aun cuando

el sentido sea distinto.

En el meme 42 la comedia es a través de la inversion de la situacién por medio
del ingenio. Asi, la posible victima del desabasto de gasolina y el problema de la
movilidad que surgié en esos dias le daba la vuelta buscando un mecanismo
cientificamente verosimil a través de imanes que se atraen si se juntan los polos
opuestos, esto para avanzar sin necesidad de gasolina. Asimismo, se utiliza la
transposicion ya que modifican el tono cientifico formal que puede ser un diagrama
para un disefio a partir de una propuesta de la ingenieria, a uno mas familiar. Lo
que genera ese cambio es la tecnologia que se utiliza para comunicar la propuesta,
que es a través de una especie de dibujo escolar realizado en una hoja de papel
rayado, lapices y tinta roja, asi como los adjetivos utilizados en los distintos textos

descriptivos.

Graméaticas mediaticas: Es adaptada en ambos a partir de la tactica. La primera es

retomada de las pintas y rayones que se ven en ciertos lugares publicos como bafos
0 muros, esto en conjunto con la fotografia. El texto simula ser parte de la imagen
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original, por lo que éste es el que realiza toda la accion del relato, generando el

procedimiento cémico de repeticion.

La graméatica del meme 42 esta adaptada de los diagramas poco profesionales que
muestra la propuesta de un diseno. El texto en letras rojas y vinculado al dibujo de
lapiz a través de flechas es puramente descriptivo, excepto el letrero de la izquierda
que tiene un signo de gato y dice “#NoMasGasolinazo”. Esto es adaptado de la
gramatica de los medios conectivos que utilizan este simbolo seguido de una frase
como marcador de tendencia, a pesar de que es un dibujo creado de manera

analoga.

Tipo de narrativa a la que se recurre: El referente es original en ambas ya que si

bien en el meme 41 la pinta tiene su origen en los canceles de los bafios y muros,
la frase se entiende por si sola sin necesidad de conocer dicho referente. ‘Puto el
que...” es parte de la cultura ordinaria del mexicano. Resulta interesante destacar
que los rayones en las paredes o lugares publico es una de las tecnologias de
comunicaciéon mas antiguas que han permeado al ser humano, la cual ha derivado

en la aprehensién de determinadas frases como parte de cierta cultura ordinaria.

En el meme 42 sélo se hace referencia al conocimiento cientifico popularizado con
respecto a que los imanes en sus polos opuestos se atraen, proponiendo que
avance el automévil sin necesidad de gasolina. Por lo tanto también su narrativa es

original.

Si bien el desabasto de gasolina representé un impacto en la vida cotidiana de las
personas y el padecimiento de sus consecuencias de manera directa, la
argumentacion de la toma de decisiones y resoluciones al respecto de la situacion
por parte del presidente de México fue completamente mediatica. Por lo que para
comprender lo que se estaba experimentando de manera directa en la vida cotidiana
se necesitaba el complemento de percepcidn de los medios de comunicacion, los
cuales también narraban historias de la gente comun en las filas que duraban horas
para cargar gasolina en sus vehiculos. Por lo que los memes cuentan estas
vicisitudes, en conjunto con lo que se decia en la televisibn como discurso

argumentativo desde el poder. Dicha situacion se puede apreciar en el meme 41,
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en el que se les acusa de la situacion a los ladrones de gasolina por perforar
clandestinamente los gasoductos de PEMEX.

Elecciones Generales en Esparia 10N.

Las elecciones generales que se celebraron el 10 de noviembre de 2019 fueron las
segundas en un mismo afno, pues las primeras realizadas el 28 de abril del mismo
ano, derivaron en desacuerdos politicos. Por lo tanto, el 10N fue terreno fértil para
todo tipo de memes sobre la jornada de votaciones, asi como de los candidatos a
la presidencia del gobierno. Esto derivo en una situacion mixta de oportunidad en la
que se tuvieron vivencias personales, a partir del hecho de ir a votar, asi como
mediaticas sobre los resultados y los candidatos. Se seleccionaron 4 memes al
respecto del tema para llevar a cabo el andlisis. Estos se obtuvieron del medio
noticioso que se hace llamar 20 Minutos de su nota titulada Los mejores memes de
las elecciones generales 2019 de Espana'’.

Meme 43 Meme 44
i Guesdin Spainball § & w2
- & ;— yendo a votar el 28A vs yendo a
ﬁ - ?’CL " votar el 10N

Procedimientos de la comedia: El procedimiento cdmico de los dos memes es por

repeticion de la situacién. En el meme 43 se da a partir de la translacion en donde
el tono solemne de las elecciones se transporta al familiar e irreverente
caracteristico de la serie de caricatura animada llamada Rick y Morty (2013), para

lograr asi la parodia y comparacion con la situacién que vivieron los esparioles con

17 https://www.20minutos.es/noticia/4032438/0/memes-elecciones-generales-noviembre-2019/
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respecto a las elecciones de manera repetida una y otra vez. Esto porque las
elecciones del 10N fueron las segundas elecciones generales en 2019, convocadas
por no haber sido posible formar Gobierno, y también eran las cuartas elecciones

en menos de cuatro anos.

En el meme 44 |a repeticion de la situacion de las elecciones del 28A y el 10N, asi
como la actitud que gener6 en los votantes, explicitado a partir de los dos distintos
personajes que ha interpretado Joaquin Phoenix en diferentes peliculas y que
aparecen en las fotos. Las personalidades de ambos personajes se contraponen.
En la imagen de la izquierda se hace referencia al personaje de la pelicula Ella
(2013), un tipo bastante introvertido, inocente y tierno. Por otro lado, en la imagen
de la derecha aparece el Guasdn, de la pelicula homénima (2019), en donde el
personaje es introvertido, pero vengativo y con cierto grado de maldad. En la
expresion estética visual también se da una repeticion del color rojo en ambas

imagenes y en las que se ve al actor caminando por la calle.

Gramaticas mediaticas: En el meme 43 la gramatica es importada de la caricatura

politica por el uso de la ilustracion con una estética grotesca junto con el texto dentro
del globo a manera de dialogos. El texto de la bandera que los dos personajes del
lado superior derecho cargan a manera de etiqueta ideologica también es propio de

la gramética de la caricatura politica.

A diferencia de la gramatica del meme 44 en donde la gramatica es adaptada de
las publicaciones con imagen de medios conectivos y para lograr el relato ésta se
encuentra dividida en vifietas. En la parte superior, fuera de la imagen con letras
negras y fondo blanco, se lee el texto que la describe. La finalidad es darle un
sentido a la interpretacion de ambas vifietas a partir del orden en el que se presenta
la descripcidn y la imagen en una lectura de izquierda a derecha de ambas.

Tipo de narrativa a la que se recurre: El referente narrativo en ambos es

transmediatico. En el meme 43 es por permutacion ya que se retoman las
constantes situaciones en las que se ven involucrados los personajes principales de
la serie de dibujos animados titulada Rick y Morty, que nace en 2013 con cuatro

temporadas hasta el 2020. La narrativa trata de un cientifico loco que junto a su
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nieto viven aventuras intergalacticas y temporales de tipo surrealista en cada
capitulo, en donde se ponen en riesgo una y otra vez, sorteando las dificultades.

En el meme 44 |la narrativa transmedia es por transposicion, en el que se recurre
ala personalidad de los dos personajes de dos peliculas en las que Joaquin Phoenix
ha sido protagonista. Es necesario conocer la personalidad y trama de ambas
peliculas para poder comprender el relato, ya que éste se da a partir de la toma de
decisiones, vida y construccién distinta de cada personaje. Por lo que el contexto
del referente narrativo transmedia al que se recurre es imprescindible para
comprender el sentir de los votantes expresado de esta manera. En la primera
imagen es desde el personaje de Theodore Twombly en Ella (2013), mas inocente
y calmado, mientras que el Guason (2019) como antihéroe se muestra mas

impulsivo, astuto, analitico y rencoroso.

Meme 45
Ho
- - PO
Wil hojehatnd) Wikdankes D plaben ) Gl o b inielts
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Procedimientos de la comedia: El procedimiento comico es de inversion, en donde

el destino de las votaciones es determinante para las acciones posteriores que la
poblacién tomara. Pues por un lado, si gana el PP o el PSOE, no representa ningun
problema para el creador del meme, pues ambos son partidos que se
autodenominan de centro derecha y de centro izquierda respectivamente, 1o que
generaria burlas y criticas pero nada de qué preocuparse. Sin embargo, si llegara a
ganar el partido de extrema derecha espafol VOX, el victimario, creador de los
memes contenidos en las carpetas del PP y el PSOE, seria la victima del destino
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de Espana, y saldria del pais inmediatamente por el tipo de ambiente que se

generaria.

El procedimiento de la comedia de este meme juega también con la transposicion
por el contraste de los tonos que ocupa, ya que mientras las dos primeras carpetas
que se ven en el meme, de izquierda a derecha, tienen intrinseco en el nombre un
tono familiar y carnavalesco, haciendo referencia a la comedia, el nombre del PDF

cuenta con una carga mas dramatica.

Gramaticas mediaticas: La gramatica es importada del sistema operativo Windows

y su forma de ordenar y mostrar las carpetas, asi como documentos digitales. Los
dos primeros iconos amarillos, simulando un folder, hacen referencia a las carpetas
que se pueden generar en Windows, las cuales usualmente son una ayuda para
contener varios documentos. Asimismo en la parte de abajo del icono se muestra el
nombre asignado por el usuario. Por otra parte en el ultimo icono de izquierda a
derecha se muestra el logotipo de la marca Adobe Acrobat que sirve para leer
archivos PDF que son dificiles de alterar. Al igual que en las carpetas, este

documento en PDF también tiene su nombre debajo del icono del tipo de archivo.

Tipo de narrativa a la que se recurre: El referente narrativo de este meme es

original, pues recurre al contexto politico de las elecciones y la corriente ideoldgica
de cada uno de los partidos. Es interesante puntualizar que durante las elecciones
presidenciales en México de 2018 surgié un meme similar, que se muestra en la
Figura 25, en el que se modificaban sélo los nombres debajo de cada icono segun
los simpatizantes de cada partido, y en donde también se necesitaba conocer el

contexto politico propio mexicano para entender el meme.

Figura 25. Meme de boletos de avién si gana Andrés Manuel Lépez Obrador

4.

PDF

Memes sl gana el Memes 51 gana el | Boletos de avién
PRI i gana
AMLO, pdf
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Meme 46

@ Actualidac
o

*Video de 20 segundos de duracion con audio.

Procedimientos de la comedia: Se da desde la inversion del papel de los

dominantes frente a las minorias politicas, que a partir de las elecciones se iban
derrumbando los cotos de poder que tenian. Por lo que en el video con duracién de
20 segundos, a manera de analogia, se muestra como a partir del derrumbe de unas
escaleras eléctricas se genera una estampida de gente, la cual intenta evitar caer
saltando de un lugar a otro para salvar su vida.

Gramaticas mediticas: Es adaptada del video con audio filmado con celular, en

donde se muestra la horizontalidad de la perspectiva y se conjunta con la gramatica
de las publicaciones en medios conectivos, en la que el texto de la publicacion esta
fuera del video, en la parte superior e incluye un “#”. Dicho texto funciona de forma
yuxtapuesta, cerrando la interpretacion del breve audiovisual de manera descriptiva,
lo que deriva en la creacidn del vinculo de similitud con el ambiente que se vivia en

el Congreso Espaiiol.

Tipo de narrativa a la que se recurre: El referente narrativo es transmediatico por

permutacion, que si bien se entiende el relato del meme, sin la necesidad de saber

de donde surge la situacion original de la gente brincando y corriendo intentando
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salvarse, el referente se retoma de un video viral grabado gracias a la tecnologia
movil en el momento en el que se hunden las escaleras eléctricas del metro de
Roma, en la estacién La Repubblica, horas antes del partido de soccer de la
Champions League entre el equipo de la Roma contra el CSKA de Moscu el 23 de
noviembre de 2018.

A partir del andlisis de caso espariol sobre las elecciones del 10N se hace evidente
que el sentido del meme sigue siendo el mismo sin importar el pais ni el lenguaje,
como se aprecia en los memes norteamericanos. Resulta fundamental destacar que
estas situaciones de oportunidad mixtas hablan siempre en dos niveles, el nivel
mediatico que se encarga de informar lo que esta ocurriendo en cuanto a politica, y
por otro lado, de forma paralela, se hace referencia al sentir cotidiano de los
usuarios de los memes frente a dicho fendmeno que satura tanto su mente como
su cuerpo y sus dinamicas cotidianas. Asimismo, llama la atencién que varios
memes son parecidos y tienen un eje emocional, asi como propagandistico similar
al de las elecciones en México de 2017 y a las de Estados Unidos en 2020. Por lo
tanto, el sentir de estas situaciones de oportunidad es similar y no depende de
elementos culturales, sino de formas ya estandarizadas sobre las coberturas
mediaticas y experiencias comunes derivadas de la democracia representativa

moderna.

Las tres dimensiones de la interfaz y su vinculo

En el andlisis realizado desde las tres dimensiones de la interfaz como categorias,
se pueden encontrar ciertos cruces interesantes entre ellas, junto con
caracteristicas que se dan como parte de la creatividad de la que echan mano los
creadores para realizar diversos tipos de memes y materializar la puesta en accion

de la interfaz.

En cuanto al género, todos los memes encajan con al menos uno de los
procedimientos cdmicos propuestos por Bergson (2014). El que més se llega a

utilizar es la repeticion ya sea de una imagen, una frase, o situacién como parte de
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la parodia o para darle un nuevo uso a la imagen, o a las palabras, desde la
analogia, siempre en consonancia con lo verosimil. Sin embargo, se identificaron
memes que utilizan dos procedimientos de la comedia al mismo tiempo, esto los
vuelve mas elaborados, lo que muchas veces asegura la situacién de comedia, ya
sea por un procedimiento de comedia o por el otro. Otros de ellos juegan con los
dos niveles de dicho género a través de la comedia en el lenguaje y por éste, dando

como resultado procedimientos paralelos.

Es asi como se genera una riqueza y diversidad de recursos de la comedia que
parten del ingenio de los creadores en las gramaticas, ya sea con o0 sin la
yuxtaposicion de la imagen junto con el texto. Esto se logro identificar a través del
uso de un procedimiento de la comedia en la imagen y otro distinto en la palabra,
ambos anclados a una misma situacion de oportunidad.

En ciertos memes se puede apreciar un vinculo entre las narrativas transmedia
como referente para generar la repeticion en su extensién de transposicion. De tal
manera que la situacion cémica se da cuando se anade un texto y el tono de lectura
estda marcado por la imagen, la cual usualmente es tomada de rostros muy
expresivos como pueden ser de personajes o escenas de narrativas de la pintura,
el cine, la televisidn. Usualmente estas imagenes tienen una esencia histridnica, ya

que es eso lo que da la transposicidn del tono adecuado para generar la comedia.

Por otro lado, el meme también utiliza la inversién, sobre todo para burlarse de
aquellos a los que se les considera como el enemigo de cierto grupo social,
haciendo evidentes sus errores. Esto se puede observar usualmente con los memes
de politicos. También resulta interesante la forma en la que esta herramienta de
comunicacién realiza el procedimiento de inversion aplicado a la primera persona;
es decir, se burlan de los defectos o situaciones propias, a nivel colectivo o

individual.

La inversion a partir del lenguaje, con el uso de polisemias, es recurrente en el
meme. Sin embargo, la interferencia de series se vuelve complicada de generar por
la brevedad del formato, a pesar de esto, se pueden presentar de forma ingeniosa

a partir de la narracién que considera a toda la situacion de oportunidad completa.
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El meme, por si mismo, tiene ese resorte del diablillo de Bergson que se guarda en
la caja y espera la situacion de oportunidad adecuada para que alguien accione la
manivela para liberarse de manera estrepitosa, sorprendiendo una y otra vez a los
usuarios. La diversion se genera a partir de meter de nuevo en la caja el resorte y
esperar pacientemente otra situacion oportuna para que el diablillo salte y nos
sorprenda; es decir, esperar a que se vuelve a poner en accién la interfaz del meme
y nos sorprenda con el uso que se le da a partir de las situaciones de oportunidad,
lo que resulta en una dinamica refinada que pone en expectativa a la mente y a los

sentidos.

A partir de este analisis, la gramatica que forma parte de la interfaz del meme tiene
gran potencial y resulta compleja. Esta va mas alla de una imagen con texto arriba
y con otro abajo, encargado de cerrar el procedimiento de la comedia. Recurre a
casi toda la variedad de posibilidades que se despliegan a partir de la ecologia
mediatica gracias a la flexibilidad que permite la comedia en el uso de la creatividad,
y en muchos casos, a partir de la digitalizacién, pues no hay que olvidar que existen
memes que nacen en un ambito analogo, y se comparten de forma digital o

viceversa.

El analisis realizado hizo evidente que no todos los memes se generan desde la
repeticion, ni son parodias, también estan aquellos con disefios o fotografias
especificamente creadas para esa materializacion, en conjunto con aquellas
narrativas originales que se hacen para una determinada situacion especifica para
generar el procedimiento de la comedia a partir de rituales culturales.

Por lo que el meme se puede considerar una especie mediatica parcialmente
parasitaria, ya que, si bien tiene una gramatica propia, ésta no es estricta y se apoya
de otras, como aquellas proporcionadas por el cine, la pintura, la fotografia, los
libros, la caricatura, las infografias, las monografias, como recursos para que se dé
su materializacion derivada de la puesta en accidén de su interfaz con posibilidades
infinitas. La gramatica especifica del meme se identifica como una imagen

maximizada con texto en la parte superior e inferior, a la que también se le han
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adaptado globos de texto, descripcion de imagenes de los medios conectivos,

logotipos publicitarios de espectaculares, subtitulos del cine.

En lo que respecta a las narrativas, el meme recurre a ellas para leerse desde la
repeticidén del procedimiento comico. Es asi como la transmedialidad detona la risa
en algunos casos, al ocupar lo verosimil de ciertas situaciones frente a aquellas
narradas en los medios, las cuales se presentan como ficcién. En su uso a partir de
la permutacion —cambiar un elemento por otro—, logra la contaminacion mediatica
de los espacios, jugando con los tonos, asi como con la ficcién. Sin embargo, en el
meme necesariamente tiene que haber un elemento de credibilidad, de lo contrario
solo haria un referente a otra ficcion, lo que lo volveria un tributo o parodia y no un

meme en su calidad de imitador de la realidad.

Por otro lado, nos encontramos con narrativas transmedia que no agregan nada a
la historia ni llevan a cabo ninguna parodia, simplemente el referente o la repeticion
se utiliza a partir de una frase determinada o lenguaje corporal de un personaje que
sirve sélo como expresion de quién lo comparte dentro de la comunicacion con otros
usuarios. En cuanto a las narrativas mediaticas tenemos aquellos personajes a los
que se les ha construido una historia en el mismo medio, como al chico con brackets
y chaleco a cuadros conocido como Bad luck Brian, o como el perrito Chilaquil.

También podemos encontrar las narrativas que evolucionan de ser transmediaticas
a mediaticas, como sucede con el meme de la mujer enojada reclamando al gato
blanco sentado en una mesa con ensalada que, si bien de manera individual cada
imagen fueron narrativas de tipo transmedia tomadas del programa televisivo The
Real Housewives of Beverly Hills y la foto del gato Smudge de Instagram, ambos se
han vuelto un referente narrativo mediatico propio del ambiente de los memes. Esto
ha derivado en la produccidn de una narrativa propia en torno a los dos personajes.
Otro ejemplo de esto es la Rana René, que en un inicio era transmedia, rescatada
de imagenes de la serie de los Muppets; sin embargo, trascendié al generar su

propia narrativa dentro de la cultura del meme.

La interfaz del meme, como cualquier otra interfaz, para poder ponerse en accién

vincula tecnologias especificas, las cuales se van tejiendo y complementando para
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lograr su cometido como parte de la ecologia mediatica. Sin embargo, existe algo
que es inamovible y que permite construir el sentido del meme: necesariamente son
imagenes, sin o0 con movimiento, que sintetizan de manera breve una idea a partir
de las graméaticas ya conocidas o aquellas propias del meme, ocupando uno o varios
procedimientos de la comedia a través de las situaciones de oportunidad de

creacion, utilizando narrativas transmediaticas, mediaticas o generando las propias.
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Hallazgos y consideraciones finales

Las aportaciones de esta investigacion se dan en varios sentidos y momentos del
trabajo. Respecto a la ecologia mediatica y a la metafora de la interfaz, éstas radican
en proponer las tres dimensiones fundamentales por la cual se conforma: género,
gramatica y referentes narrativos. En el caso del presente estudio funcionan como
categorias de andlisis que permiten utilizar la metafora para conocer los pliegues

historicos espacio-temporales de distintas materializaciones mediaticas.

Hay que considerar que dichas dimensiones fueron retomadas de enfoques ya
trabajados por otros estudios, pero en esta investigacion se estructuraron de
manera tal, que se convirtieran en categorias de analisis como reflejo de aquello
que sucede en los espacios de encuentro que generan las interfaces. Es asi que
evidencian la complejidad de lo abstracto, categorizando aquello que sucede en lo
concreto como parte de las materializaciones. De manera que la investigacion
deriva en una propuesta de un modelo metodolégico que se desplaza desde lo
tedrico, para volverlo operativo al llevar a cabo el andlisis, el cual podria servir no

sé6lo para el meme, sino para otros objetos empiricos distintos.

Por otra parte, se plantea una amalgama de las dos distintas interpretaciones de la
ecologia mediatica, en donde conviven multidimensionalmente la capacidad de
agencia de los usuarios y el impacto de la tecnologia sobre ellos. Esto se expresa
en la puesta en accién de las interfaces a partir de los tres tipos de situaciones de
oportunidad, directas, mediaticas y mixtas. Lo anterior deriva en la necesidad de
hacer evidente y nombrar aquello que los disefiadores de las interfaces han buscado
hacer mas imperceptible a los sentidos, con el objetivo de invisibilizar las fronteras
entre nuestro cuerpo y mente, con la tecnologia. Por lo que se podria considerar
que la construccion de una teoria conformada por las perspectivas de la ecologia
mediatica y la interfaz esta en proceso.

Fragmentar la interfaz en diversas dimensiones permite analizar sus
materializaciones mas facilmente, a diferencia de considerarla de forma homogénea

y general, pues al ser una zona de frontera cuenta con complejidades de distinta
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escala. Asi se logra comprender mas a detalle una parte del ambiente mediatico en
el que habitamos, con base al establecimiento de vinculos y fronteras de interaccidn

con distintos medios, asi como las dinamicas de las personas frente a la tecnologia.

El meme como especie es aprovechado en determinadas situaciones de
oportunidad para accionarse, dando cabida a un espacio para la comunicacion de
aquello que antes dificilmente se podia expresar en un medio masivo, como son las
situaciones de la vida cotidiana. EI meme retoma elementos de muchos otros
medios. No existia una interfaz que se pusiera en accién de esta manera, ni una
materializacion igual: apoyada en su mayoria en la digitalizacion, asi como
mezclando el género de la comedia para relatar y difundir una idea verosimil, de

forma tal que ninguna otra interfaz lo habia hecho antes.

El meme como herramienta de comunicacién juega con los tonos, sin ser una actriz
o actor, tiene la posibilidad de entretejer distintas gramaticas y narrativas. Como
interfaz contiene mas interfaces dentro que, si bien operan en distintas dimensiones,
tienen una fuerte interaccién entre ellas. Actian juntas para hacer tanto al meme,
como a cualquier otro medio, Unico y distintivo, lo que determina su puesta en accion
por parte de los actores humanos de forma especifica y propia, asegurando asi su
subsistencia, su evolucidén o desuso.

A lo largo de la investigacién se han ido desmontando prejuicios con respecto a la
creacién del meme, a los elementos que lo conforman y a su difusion. Esto deriva
en su desnaturalizacion, en volver ajeno algo que ya es parte de nuestro ambiente
mediatico cotidiano, para construirlo como objeto de estudio. De esta manera se
abren las posibilidades creativas infinitas del meme, delimitandolo sélo a partir de
las fronteras de aquello que se conjunta en su interfaz. Sin embargo, las
dimensiones de ésta no son sumativas, sino que al estar contenidas en un espacio
determinado y reflejadas en una materializacién, crean otra cosa. No es una pintura
con un pie de imagen, no es una imagen con subtitulos, no es una foto como portada
de un libro que no corresponde, no es parte de un mural fotografiado, no es un

didlogo con una foto de un personaje del cine. Son otra cosa distinta, son memes.

169



Resulta interesante destacar que la dimensién gramatica del meme usualmente
simula a otras interfaces, siendo parte de sus posibilidades infinitas. Tal vez sea por
esta caracteristica, que resulta dificil definirlo a partir de sus atributos concretos y
de contenido. Se podria decir que el meme se encuentra en una etapa de
crecimiento y madurez, ya que tanto sus desarrolladores, asi como sus usuarios,
estan explotando el potencial que tiene a través de su uso en distintos medios. Esto
lo podemos apreciar en libros, portadas de periddicos, obras artisticas, camisetas

serigrafiadas u hojas de papel bond.

Se han estado aplicando y expandiendo las capacidades Unicas del meme para
comunicar, asi como para llamar la atencion de los usuarios. Por otro lado, sus usos
se han estado explorando mas alla de lo Iudico, proponiendo al meme como una
herramienta comunicativa con fines didacticos, publicitarios, propagandisticos y
politicos; es decir, se han vuelto parte de estrategias comunicativas con fines
especificos.

Después de realizar este recorrido podemos afirmar que el meme es una
herramienta comunicativa que utiliza la imagen —texto, imagen en movimiento de
pequena duracion, ilustracion o fotografia— y la comedia con altas cargas de
verosimilitud con fines tacticos, que a manera de juego expresan el propio sentir y

contexto de los usuarios desde su percepcidn directa, mediatica o mixta.

Por lo tanto, el meme no esta determinado por Internet, ni por la digitalizacion. Esta
herramienta de comunicacién tampoco esta caracterizada esencialmente por la
intertextualidad, ni por el uso exclusivo de la fotografia o el dibujo, y menos por la
resignificacidon de una imagen, sino que representa una forma de comunicar un
mensaje de manera creativa y amplia, la cual se encuentra mas alla de ser un
contenido o imagen utilizada por los usuarios con fines ajenos para la que fue

creada originalmente.

La brevedad es clave para el meme, esto no deja de lado su complejidad, sino por
el contrario; en una sociedad impregnada por los principios modernos en donde el
tiempo y el espacio son valiosos, la brevedad como caracteristica resulta pertinente
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y propicia. Sobre todo, en el contexto de la sociedad de la informacion, en la cual
ésta se genera constantemente para su consumo, por lo que la brevedad del
mensaje es una cualidad que los usuarios consideran relevante y util en ciertas
producciones. Asi, algunas de las interacciones humanas se van reduciendo en
tiempo-espacio a través de las tecnologias de la comunicacién y de sus
herramientas, llevando a cabo pliegues que derivan en procesos comunicativos

complejos a los cuales los usuarios se van adaptando a partir de sus necesidades.

Desde la perspectiva de la ecologia mediatica, el meme es parte de una red de
nodos, tanto humanos como tecnol6gicos, que se vinculan unos con otros en un
mismo ambiente. A lo largo de un par de décadas el meme ha servido a los usuarios
para transmitir distintos mensajes a través de la imagen y de su género de comedia.
Por lo que el meme nos permite percibir como la tecnologia modifica la manera en
la que piensan los usuarios y la forma de estructurar la informacién. Esto impacta
en la cultura, creando nuevos mitos, fabulas y moralejas propias que se vuelven un

referente para las personas que estan en contacto con ella.

El meme también ha ido evolucionando a la par de las tecnologias de la
comunicacion, por lo que ha tenido la oportunidad de recurrir a otras especies
mediaticas. Por lo tanto, los disefiadores, usuarios y la tecnologia evolucionan
juntos, es decir coevolucionan. Recurrir a la metafora de la interfaz, asi como de la
ecologia mediatica es la puerta de entrada para generar nuevas reflexiones vy
conocimiento. Deja imaginar y mapear lo que parece dificil de ordenar, vinculando

elementos aislados.

Afirmar que una interfaz se pone en accion, abri6é las perspectivas y reflexiones
tedricas a lo largo de la investigacion. Esto significa un cambio con respecto a
considerar que las interfaces siempre estan ahi, latentes, para usarlas como si
fueran sustantivos, frente una idea diferente que implica activarlas como verbos que
se ponen en marcha. Se habla de interfaces en plural, ya que existen tantas como
tecnologias de la comunicacién posibles. Los usuarios intuyen muy claramente las
diferencias y caracteristicas de las distintas interfaces y sus dimensiones, lo que los

lleva a decidir poner en accion una o la otra. Por lo tanto, no podemos hablar de “la
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interfaz” en general, pero si de alguna en especifico, como es “la interfaz del meme”

o de cualquier otro medio o herramienta de comunicacién.

El trabajo aporta alternativas exploratorias metodolégicas para encontrar las formas
y no perderse en los contenidos de los medios o herramientas de comunicacion a
analizar, relacionandolas con el ambiente mediatico. Bajo esta perspectiva se
pueden estudiar una serie de dindmicas coyunturales que se han dado a partir de
la pandemia del COVID-19, la cual ha impactado en el uso de las tecnologias

telematicas a escala mundial.

La investigacion invita a llevar a cabo trabajos que pueden complementarla desde
diversas disciplinas y perspectivas, no sélo para el estudio del meme, sino en la
profundizacién de discusiones filos6ficas y morales con respecto a la ecologia
mediatica. A lo largo del trabajo se hacen presente de manera sutil el vinculo entre
lo moralmente aceptable desde la cercania geografica, temporal, de identidad y
emocional de los usuarios con la situacion de oportunidad que activa una
determinada interfaz, junto con el género caracteristico de cada herramienta de

comunicacion.

No sélo el meme presenta pliegues de espacio y tiempo, también estan en otras
especies mediaticas como los gifs, que se caracterizan por ser videos breves que
se reproducen en loop —surge en la web 1.0 y vuelve a retomarse para la web
4.0—, los stickers con o sin movimiento, e incluso los TikToks. De tal forma que el
paso del tiempo también va afectando y desgastado la puesta en accidén de las
interfaces, decreciendo su uso, pero inspirando a otras especies mas recientes.

Resultara interesante poner a prueba una vez mas la propuesta hecha en el
presente trabajo, de tal manera que se robustezca como herramienta metodoldgica
y de andlisis para conocer distintos microambientes desde las dimensiones de la
interfaz: el género, las gramdticas y los referentes narrativos. Asi se podran
identificar vinculos simbidticos con el resto del ambiente mediatico, lo que
conllevaria a realizar un ejercicio minucioso y exhaustivo que derive en un mapeo
en red sobre algun determinado ambiente mediatico. De esta manera se marcarian

las especificidades e interacciones que presentan cada especie de acuerdo con su
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contexto social y mediatico, asi como la puesta en accién de su interfaz,
mostrandonos su rastro historico espacio-temporal que permita identificar patrones

para la prospectiva.

Desde los Estudios de recepcién, asi como desde la teoria de las mediaciones,
resultaria interesante profundizar en las especificidades de la puesta en accién de
las interfaces; es decir, de lo que las personas hacen en ellas y lo qué las lleva a
activarlas. Paralelamente, esto derivaria en poner a prueba y ahondar en las
caracteristicas de las situaciones de oportunidad, no sélo del meme, sino de
cualquier otra tecnologia de la comunicacion, asi como en factores psicolégicos, de
identidad cultural y generacional, en paralelo con el acceso econdémico, asi como la

alfabetizacion mediatica.

Las situaciones de oportunidad, al ser generadas accidentalmente por momentos
de tiempo, lugar y modo en el que se da algun dicho o hecho, pueden mostrar ciertos
patrones de recurrencias en cuanto a la caducidad de los memes, tema que
resultaria interesante investigar también. Asimismo, agregar una dimensién que
trate lo politico y el poder como parte de la interfaz puede ser pertinente, de tal
manera que identifique aquellos elementos que conforman las tensiones sociales,
las cuales se evidencian en las materializaciones. Esto se aprecia en varios de los
memes analizados, sobre todo en los que se han clasificado a lo largo del trabajo
con una carga ideolégica explicita. Sin embargo, también se pueden presentar en

cualquier otra materializacidén de la puesta en accion de alguna interfaz diferente.

El meme se ha vuelto una forma de comunicacion comun, con la cual abordamos
los problemas, nos creamos una identidad, conocemos nuestro contexto,
aprendemos de filosofia de vida e intentamos darle sentido a lo cotidiano a través
de ellos, hasta que nazca otra tecnologia y junto con ella otra herramienta de la

comunicacién que haga de forma mas eficiente el trabajo de los memes.

Actualmente ésta ha sido la inspiracidn de nuevas creaciones, aun sin nombre,
como son los videos editados burdamente de programas televisivos o peliculas, los
cuales buscan el procedimiento de la comedia; también han surgido perfiles de

Instagram que cuentan pequefias historias o relatos a través de memes. Como se
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puede inferir, el género de la comedia permite el uso del ingenio y resulta apto para
el desarrollo de la creatividad, incluyendo la evolucion de las tacticas y de la
tecnologia a disposicién de los usuarios para comunicar su pensar y sentir. Dejemos

entonces que el meme crezca, se multiplique, evolucione, y nosotros junto a él.

La tesis en un tuit

El meme es parte de una red de nodos plegados en tiempo y espacio, que forman
un microambiente tecnolégico y humano
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