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Meme
Vector de ideas en los ecosistemas
digitales y mas alla

Juan Ruocco

Analizados alguna vez como el equivalente a los genes en el ambito
de la cultura, los memes son hoy vehiculos de generacion de ideas y
relatos a escala muy amplia. Producidos a menudo de manera des-
centralizada, pueden terminar creando sentido a escala de una socie-
dad entera. Los memes vehiculizan desde respuestas adolescentes
de apariencia ingenua frente a la realidad hasta ideologias politicas
extremas o teorias de la conspiracién, y también estados de animo
individuales y sociales.

Un poco de historia

En 1976 el bi6logo Richard Dawkins formulé una definicién un tanto
arriesgada acerca de como es posible compatibilizar la teoria de la evolu-
cién y la cultura humana. Para gran parte de los académicos (al menos
desde la Modernidad), la naturaleza y la cultura constitufan dos 4mbi-
tos de la experiencia completamente distintos y, por eso mismo, requerfan
de métodos epistémicos diferentes para ser analizados. De ah{ todas las
discusiones acerca del estatus epistémico de las «ciencias sociales» y la ne-
cesidad u obligacién de tener métodos de andlisis propios para el dmbito
del quehacer humano. En la Modernidad, esta separacién se daba entre
ciencias naturales y ciencias morales.
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En esta version cldsica de la dicotomia naturaleza/cultura, las leyes universales
de la ciencia son solo aplicables a las cuestiones del 4mbito natural, mientras que la
cultura se gobierna por sus propios sistemas de reglas y métodos de estudio, que
pueden variar en cantidad, foco y alcance. Y ademds, esta dicotomia, al menos en
los niveles iniciales de la vida universitaria, venia acompafiada de una fibula que
advertia sobre los problemas de cruzar ese limite: el darwinismo social. El darwi-
nismo social fue un movimiento de finales de siglo x1x y principios del siglo xx
que, basado en cierto proyecto metatedrico positivista, intenté aplicar las teorfas
de la evolucién de Darwin al 4mbito social sin mayor distincién. El movimiento
fue un imdn para teorfas y/o postulados racistas, etnocéntricos y xenéfobos, basa-
dos en el principio de la supervivencia no del mds apto, sino del m4s fuerte.

Por esto mismo, siempre existi6 (al menos en el dmbito académico) cierta
reticencia epistémica a utilizar conceptos de la biologia en las ciencias sociales.
No obstante, Dawkins decidié saltar todas esas barreras y jugar a correr los
limites del drea de dominio «natural» de la teorfa de la evolucién. Utilizando
el gen como modelo de organismo y unidad bdsica que transmite informacién
genética, postuld la existencia de un equivalente en el 4mbito de la cultura
humana: el meme. El meme seria el equivalente al gen en el 4mbito cultural,
una unidad bdsica de informacién que se transmite a través de la copia, que
muta y estd expuesto a presion selectiva.

Entre algunos ejemplos de memes, podemos encontrar melodias, refranes,
modas de vestir e incluso ideas, como la nocién de dios. Todos los memes serfan
unidades replicantes que compiten entre si todo el tiempo y sufren variacién,
competencia, seleccién y retencién. Incluso muchos memes pueden articularse
entre si formando complejos meméticos (memeplex), como es el caso de las reli-
giones o las ideologias politicas.

En 1991, el filésofo Daniel Dennet retomaria la idea en su libro La conciencia
explicada' e integraria el concepto de meme a su particular versién de la filosofia de
la mente, que es una disciplina derivada de la filosofia de las ciencias cuyo interés
estd enfocado en encontrar modelos posibles de la arquitectura de lo mental e
incluso discutir la propia idea de mente. Dennet se apropié del concepto de meme
pero introdujo algunas variaciones que distingufan el meme en si mismo de su
vehiculo particular. Tanto en la nocién de Dawkins como en la de Dennet estd
muy presente la idea de que el meme acttia como un virus y que su poder infec-
cioso es suficiente para invadir como un parésito un cerebro humano m4s alld de
las posibilidades de eleccién de esa persona —lo cual es un problema en si mismo y
amerita una discusién aparte—.

A raiz de esta nueva mirada, la propia idea de meme tendria un momento
de transmisién memética dentro de las distintas disciplinas académicas y por

1. Paidos Ibérica, Barcelona, 1995.
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un tiempo se volveria el objeto de estudio para explicar muchas cosas (quizd
mids de las que podia). Dennet funda junto con Douglas Hofstadter el Journal
of Memetics, que se publicé entre 1997 y 2005, y aparecen nuevos libros que
ampliarfan el canon, como 7he Meme Machine [La mdquina del meme], de
Susan Blackmore?. Pero las criticas no tardaron en llegar: se le achacaba ser un
concepto demasiado amplio, ser una versién modernizada del reduccionismo
biolégico, o simplemente ser un concepto pseudocientifico.

Memes en la cultura digital

Tiempo mds tarde, Limor Shifman, académica de la Universidad Hebrea de Je-
rusalén, publicaria Memes in Digital Culture [Los memes en la cultura digital],
en el cual hizo un trabajo muy pormenorizado tratando de recuperar la idea de
meme en el contexto especifico de la cultura digital®. Shifman se encargé de ela-
borar una definicién muy funcional de meme que permite estudiar este tipo de
unidad cultural circunscrita a la cultura de internet, en lugar de intentar utilizar
el concepto para explicar el conjunto de la cultura humana. Este movimiento li-
berd el concepto «meme» de su carga histérica asociada, a la vez que recuperaba
varios de los aspectos interesantes de esta nocién, en particular, tres conceptos
fundamentales adscritos a los memes de internet: (a) propagacién gradual entre
individuos hasta alcanzar a la sociedad; (b) reproduccién via copia o imitacién
y (o) difusién via competencia y seleccion.

En el caso del primer punto, existen sobrados ejemplos de esta dindmica.
Se puede pensar en memes que fueron usados inicialmente en algunos circu-
los, grupos o redes digitales y que luego alcanzaron al total de la sociedad. Un
ejemplo es el nombre atribuido a la seleccién argentina masculina de fatbol.
El equipo dirigido por Lionel Scaloni ha sido apodado «la Scaloneta» a raiz de
una serie de memes que nacieron en internet y ahora se popularizaron a toda
la poblacién. Lo mismo sucede con el presidente argentino Alberto Ferndn-
dez, que ha sido una fuente constante de memificacién y llegé a ser apodado
«Alverso» (en argot rioplatense, «verso» es sinénimo de mentira), y también
con la expresién «Macri gato», una forma de insulto contra el ex-presidente
Mauricio Macri. Estos memes se originan en pequenos grupos pero terminan
formando parte del lenguaje colectivo.

En cuanto al segundo punto, la copia y la imitacién forman una parte clave
de la dindmica memética, incluso si esa imitacién puede operar mediante mo-
dificaciones o creaciones de imdgenes derivadas. Ello es importantisimo, por

2. Oxford up, Oxford, 2000.
3. miIT Press, Cambridge, 2013.
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ejemplo, en la dindmica conocida como challenges (desafios) de internet, en el
marco de los cuales los usuarios deben copiar un comportamiento determi-
nado y grabarse para formar parte del meme. Podemos recordar, por ejemplo,
el «Harlem Shake»?, el Ice Bucket Challenge»’, el «Planking»® o los actuales
retos de TikTok donde los usuarios bailan al ritmo de moda de la semana, por
ejemplo, «Butakeran.

Y en tercer lugar, la competencia y seleccidn son casi evidentes en la propia
dindmica de internet, donde todos los memes compiten entre si y la seleccién
puede ser medida en virtud de alguna medida objetiva, como la cantidad de
veces que se ha compartido, la presencia en diferentes plataformas y otros pard-
metros fécilmente medibles en la era digital.

Finalmente, Shifman nos brinda una definicién de meme que sirve en tanto
es de tipo funcional, que permite avanzar en las explicaciones y operaciones de
sentido que estos proponen. Un meme es (a) un grupo de items digitales que
comparten caracteristicas comunes de contenido, forma y/o postura, (b) cada
uno de los cuales es creado con conciencia de los demds, y (c) que son circula-
dos, imitados o transformados a través de internet.

Memes como folclore digital

Los memes evolucionaron junto con internet. A medida que mds gente se unié
a la red, que las plataformas hicieron posible el intercambio rdpido y sin cos-

Hacia la década de

su interfaz o que disminuyd la dificultad para que los 2010 se generd una
usuarios utilizaran esas herramientas, la modificacién ~ especie de folclore
de imdgenes/video se volvié una actividad habitual de digital, una cultura
la cultura digital. Hacia la década de 2010, cuando

to de imdgenes y/o video, que las herramientas digitales
de transformacién se popularizaron y simplificaron

internet y las herramientas de modificacién digital ya compartida

estaban ampliamente disponibles para el publico, se generd una especie de fol-
clore digital, una cultura compartida, cimentada en el conocimiento de cierta
cantidad de memes.

Se pueden poner como ejemplo algunos de los primeros y mds conocidos,
los rage comics. Estos personajes, que nacieron de la propia interaccién de los

4. El desafio consistia en filmar a un grupo de gente en aparente estado normal, que cuando co-
menzaba a sonar la musica del reto empezaba a moverse de forma inconexa y aleatoria.

5. En este caso, era posible ver a numerosas celebridades echdndose un cubo de agua helada por
encima para llamar la atencién sobre la esclerosis lateral amiotréfica (ELa).

6. El planking consiste en acostarse boca abajo en lugares inusuales y muchas veces peligrosos con
la finalidad de documentarlo y luego publicar fotos o videos en las redes sociales.
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Rage comics.

usuarios, se volvieron enormemente populares dado que abarcaban todo un es-
pectro de posibles reacciones sentimentales respecto de ciertos contenidos. De
esta forma, en lugar de que alguien dijera que algo le causaba ira, respondia con
el famoso «fuuuuuuck». O cuando alguien no sabfa cémo interactuar en una
situacién incémoda, o quedaba tan sorprendido que no podia emitir opinidn,
recurria a la poker face. Los rage comics no solo eran una forma de transmitir
emociones o impresiones, sino que ademds eran una forma de crear un vinculo.

Cuando el interlocutor demostraba comprender el uso del meme, se for-
maba una especie de complicidad, en tanto que uno sabfa que el otro usuario
estaba «alfabetizado» respecto de determinados memes. Se puede denominar
esa alfabetizacién como conciencia «metamemética», algo que atn prevalece
en el dmbito digital.

Aquellos usuarios que usan o directamente crean nuevos memes, con nue-
vos sentidos, que luego se imponen, son percibidos como valiosos dentro de
una comunidad. Y quienes creen hacerlo, pero no lo hacen, usualmente son
objeto de burla. Dada la velocidad vertiginosa de la creacién, auge y destruc-
cién de diferentes memes, usarlos en el momento adecuado (mientras atin
estd bien visto usarlos) es una habilidad en si misma. Se puede arriesgar que
los memes siguen patrones o curvas de adopcién tipo «s» y que, por lo tanto,
cuando un meme es muy conocido o mainstream es porque ha firmado su
certificado de defuncidn.
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Los memes son parte
esencial de la cultura irénica y
post-irénica en la que estd in-
merso el lenguaje de internet.
Mientras que la ironfa puede
ser tomada como un comen-
tario en cierto modo de des-
precio hacia la realidad, la
post-ironia se burla de la iro-

nfa por cuanto quien utiliza
esta tltima pareciera querer «Eldisefio grifico es mi pasiény.

demostrar que estd todo el

tiempo parado en el «ugar corrector. Ello se puede ver, por ejemplo, en el
uso de la tipografia Comic Sans. Durante la década de 2010, los usuarios de
internet se burlaban constantemente de los adultos mayores que no tenfan de-
masiado conocimiento de diseno gréfico y utilizaban esta fuente preinstalada
en Windows para hacer flyers u otras piezas de comunicacién. Durante afios,
la Comic Sans fue objeto de burla e incluso se condensé en memes como «el
disefio grifico es mi pasiény.

Pero hoy, en plena década de 2020, esta pose irdnica parece sumamente an-
ticuada para los usuarios jévenes de internet (centennials), quienes ahora definen
qué es cool y que no lo es, y a quienes la cldsica pose irdnica millennial les re-
sulta poco atractiva. Por eso, muchos de los memes actuales intentan recupe-
rar esta estética de persona poco capacitada en herramientas digitales. Desde
2015 en adelante, los cldsicos rage comics entraron levemente en decadencia
para ser reemplazados por toda una nueva familia: los wojak. El personaje de
Wojak nacié como contrapartida
del meme de Pepe the Frog [Pepe KNOW THAT FEEL BRO
la Rana], como una especie de
compafero, competidor, pero con
la caracteristica de expresar sus
sentimientos; de hecho, los prime-
ros Wojack tenfan como una de
sus caracteristicas hacerse cargo
de ciertos sentimientos.

Como pasa con todos los me-
mes, Wojack se convirtié luego en
un arquetipo que empezé a fun-

cionar para inventar nuevos per-
sonajes. Asi es que ahora existen \_

repositorios dedicados a reunir e «Conozco ese sentimiento, hermanon.
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incluso crear nuevos wojaks, a
coleccionarlos de algin modo.
Y existen innumerables subca-
tegorfas para explicar o crear
burlas respecto de diferentes ar-
quetipos de personas en inter-
net. Sin duda, hoy habitamos

la era de los wojaks, los soyjacks

(progresista y consumidor de
derivados de la soja) y demds ﬂm
derivaciones meméticas: el wo- \
Jjack enojado, el wojack doomer

(fatalista, una caracterizacién &
arquetipica del no tan joven ni- «
hilista de internet)’, el wojac/e «Rechaza la modernidad, adopta la tradicién».

npc (non playable character, es

decir personaje «no jugable», expresion que se usa en el lenguaje de internet para
describir a personas de apariencia similar, que hacen lo mismo, opinan igual
o tienen el mismo modo de vida). E incluso podemos encontrar memes que
son «metameméticos», pues son comentarios acerca del estado actual de la
cultura en internet, como el que se ve en esta pdgina, que propone en clave
«tradicionalista» abandonar la modernidad memética y volver a la tradicién
(los rage comics).

Vectores de sentido

Pero mds alld de la cuestion de la cultura propia de internet, o bien expan-
diendo esa idea de «folclore», los memes también son vectores de ideas.
Estas ideas pueden ser previas, es decir preexistentes a internet, o pueden
ser forjadas en el mismisimo caldo memético. Si bien es posible entrar en
una discusién infinita acerca de la existencia de las ideas (si todas ya existen
y solamente son «encontradas» o efectivamente es posible crear nuevos con-
ceptos), a lo que se apunta es a mostrar los nuevos ejes de pensamiento que
se generan a partir de la propia dindmica de internet. Tal es el caso del par
ordenado «cringe/basado», por ejemplo. Este par de coordenadas se usa para
ubicar contenido, personas y opiniones dentro de dos categorfas antagdni-
cas. Lo «cringe» seria aquello que hace sentir vergiienza ajena: un contenido

7. Marta Villena: «Doomer™: el meme que representa con ironfa y humor el pesimismo actual»

en E/ Pais, 14/12/2020.



TEMA CENTRAL | Meme. Vector de ideas en los ecosistemas digitales y mas alla

\ey

oved]

«Virgin» versus «Chad».

cringe serfa por ejemplo, para quienes utilizan estas etiquetas, la imagen de
una persona de 40 afios 0 mds vestida como un joven que canta trap. En
cambio, «basado» es lo opuesto a cringe. Si bien el significado de la palabra
era originalmente diferente, terminé siendo configurado como el opuesto.
Alguien que hace algo o dice algo sin que le importen las consecuencias, o
sin tener en cuenta lo que se diga de ¢él, es alguien o algo «basado». Sucede
lo mismo con otro meme conocido como «the virgin vs the chad», dos per-
sonajes opuestos que representan dos formas de enfrentar la vida. Mientras
que el virgen (en claro sentido despectivo) es un personaje que intenta hacer
todo segun lo que indican las reglas o el manual, o tiende a pensar demasia-
do las cosas y no actuar, el chad es alguien que hace todo segiin su propio
criterio, no sigue ningtn tipo de guia ni tiene en cuenta la opinién de los
demds, y asi obtiene lo que quiere.

En algin sentido, el chad «estd basado» y el virgin es un poco, o bastante,
cringe. El par de conceptos domina actualmente muchos de los espacios de dis-
cusién online, como plataformas, foros, imageboards o aplicaciones de mensaje-
ria. En plena consonancia y sinergia con el universo wojak, los pares «virgin vs
chady y «cringe/basado» dominan la conversacion digital, formando un universo
de sentido propio; los memes son los vectores a través de los cuales estas ideas,
pares ordenados o como se quiera llamarlos se transmiten.

La importancia que hoy detentan los memes en la cultura digital se vin-
cula a su capacidad para funcionar como excelentes vehiculos para la trans-
misién de ideas, e incluso relatos complejos, si son manejados con la capacidad
necesaria. De ahi el renovado interés que despiertan en algunos trabajos
académicos y aun gubernamentales. Los memes vuelven a ser analizados de
acuerdo con el poder comunicativo tnico que exhiben hoy en el ecosistema
digital, y su importancia en la transmisién de ideas de todo tipo, desde
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vectores de conceptos propios a transmisores de ideologias politicas extre-
mas o de teorfas conspirativas tipo Qanon®.

Porque si bien es tentadora la idea de crear memes para direccionar las
conversaciones online, no hay que olvidar que cada meme compite con todos
los demds memes existentes por la atencién de los usuarios, y estd sometido a
una presién selectiva equivalente a la de toda la internet en su conjunto. En
este sentido, pareciera que la naturaleza descentralizada del discurso me-
mético es efectiva en tanto y en cuanto la difusién de los memes es perci-
bida por parte del publico como una circulacién desde abajo hacia arriba,
es decir que los memes aparecen como emergentes de la propia dindmica
de internet, y es rechazada cuando la difusién parece ejecutada desde una
direccién central y en una légica desde arriba hacia abajo. Es por eso que
incluso aquellas campafias de memes que pueden estar orquestadas con fines
de comunicacién, marketing, propaganda o politica deben simular haber sido
generadas por los propios usuarios, es decir, circular de abajo hacia arriba,
para ser m{nimamente efectivas.

En la era del meme, reina la presion selectiva.

8.]. Ruocco: «Memes y magnicidio», 2/9/2022, <https://realjuanruocco.substack.com/p/memes-y-
magnicidios.



