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ESPResumen. Esta aportacion plantea el estudio de deteccion de claves del ecosistema contemporaneo de
experiencia social en la cultura digital a partir del andlisis del meme de Internet como artefacto que se situa
en las sinergias entre la cultura digital, la teoria de la imagen y la sociedad red. Los objetivos son identificar
las caracteristicas de la imagen digital online y detectar los vinculos entre arte, creatividad y memes. Las
principales herramientas utilizadas han sido la revision critica de literatura especializada y las cartografias
visuales. La discusion desglosa las caracteristicas de los memes digitales como fenédmeno a destacar en los
procesos de comunicacion digital y en las practicas creativas remix en red. Las conclusiones apuntan que el
meme de Internet funciona como un proceso plurildgico determinante en las dinamicas sociales en outernet
y las mediaciones visuales con un valor significativo como parte del folclore digital.
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ENG Study of the digital image, Internet memes and their
links with socio-cultural and artistic practices

ENG Abstract. This paper proposes a study aimed at identifying key elements of the contemporary ecosystem
of social experience in digital culture through the analysis of the Internet meme as an artifact situated
at the intersection of digital culture, image theory, and network society. The objectives are to identify the
characteristics of online digital imagery and to detect the connections between art, creativity, and memes.
The primary tools utilized include critical review of specialized literature and visual cartographies. Through
this, the characteristics of the digital memes will be delineated as a prominent phenomenon within digital
communication processes and creative remix practices in the network. The conclusions highlight social
dynamics emerging from the outernet and visual mediations, with the Internet meme serving as a multi-
logical process, significant for its role as part of digital folklore.
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imagenes. Se considera que el meme digital funcio-
na, dentro de estas ldgicas, como un artefacto de

1. Introduccion
Las sinergias entre tecnologias online, sociedad y

formas de visualidad son determinantes para esta-
blecer un marco de comprension global. Los deba-
tes actuales ponen el foco en la relevancia de las
disciplinas artisticas y de los estudios visuales que,
de forma transversal, incorporan al cuerpo de sabe-
res puntos de vista relacionados con el ojo critico
y la capacidad de accion y mediacion social de las

Teknokultura 22(1), 2025: 97-107

experiencia online que posibilita la reflexidn critica
sobre la complejidad epistémica que habitamos
en la contemporaneidad. Cabe plantear, entonces,
cuales son las particularidades de este tipo de ima-
genes hoy, desde la siguiente pregunta de investi-
gacion: ;como se retroalimentan sus aspectos fun-
damentales con los formatos y espacios visuales
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que median la experiencia contemporanea? Este
estudio analiza estas relaciones y expone las cla-
ves mas significativas que se pueden localizar en
la literatura previa especializada. También se pro-
fundiza en el meme de Internet como fenémeno so-
ciocultural y potencial objeto de estudio de las di-
namicas creativas remix de la cultura visual digital.
Memes que, por lo tanto, se estudian como parte de
un ecosistema denominado ‘folclore digital’, térmi-
no que propone Olga Goriunova (2011) para definir
el conjunto de elementos y modos que acompaian
el habitar online.

2. Metodologia

Este trabajo se plantea desde un enfoque cualitati-
vo de analisis y presentacion de claves tematicas.
Consiste en un estudio asentado en el resultado de
busquedas bibliograficas y filtrado de informacion. El
planteamiento metodoldgico permite incorporar un
margen de flexibilidad que contempla sentidos no
lineales de andlisis, por lo que acepta matices que
interpelan a varios de los aspectos tematicos para
enriquecerlos como conjunto. Este proceso se en-
trelaza con la investigacion artistica a través de la
incorporacion de herramientas de pensamiento vi-
sual y diagramatico (Guattari, 2006) que permiten
una aproximacion relacional al objeto de estudio
(Nowotny, 2006, 2010). Las cartografias visuales y
los diagramas de flujos posibilitan una interpreta-
cion critica a través de las configuraciones visuales
para la creacion de categorias de analisis. Por ello,
se puede concretar este modo de proceder como
un proceso analitico desde una vision cuali-artistica
(Rey y Martin, 2020).

2.1. Objetivos y ambitos de estudio

El estudio se compone de dos objetivos que pueden
guiar los distintos niveles y categorias de analisis:

Objetivo general 1(0.G.1). Localizar las carac-
teristicas estéticas y sociales de la imagen
digital online.

Objetivo general 2 (0.G.2). Detectar las cla-
ves relacionales entre arte, creatividad y me-
mes de Internet.

A través de estos objetivos reparamos en las
particularidades que se pueden destacar aten-
diendo al cruce entre la cultura visual digital, la
teoria de laimagen y la sociedad red (hiperconec-
tada e hipervisual).
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2.2. Procedimiento y recursos empleados

El procedimiento de analisis que sustenta el estu-
dio es inductivo y conduce los planteamientos mas
generales hacia la deteccion de los mas concre-
tos. Asi, lo particular se va incluyendo en una red de
claves tematicas que pueden ser entendidas como
conclusiones parciales. Su interrelacion da lugar
al conjunto de conclusiones. La presentacion de
los planteamientos tematicos se realiza de manera
descriptiva-analitica, ya que el discurso argumenta-
tivo se construye desde una perspectiva reflexiva y
cuestionadora de los contenidos. De este modo, la
revision de la literatura sera la principal técnica de
investigacion, contemplando el abordaje de la di-
mension tedrica como «un trabajo critico e interpre-
tativo» (Izcara, 2014, p. 38), y no unicamente como
un resumen de fuentes. La revision para este trabajo
consiste en varias fases de busqueday criba del ma-
terial bibliografico (Tabla 1).

Este recorrido de investigacion configura un cor-
pus tedrico de grandes dimensiones. Los recursos
utilizados para esta revision bibliografica han sido
repositorios y bases académicas. Como objetos de
estudio se utilizan los materiales de la literatura. Se
organiza la categorizacion con un gestor bibliografi-
co digital y con notas manuales para la organizacion
de contenidos. La presentacion de claves obtenidas
como resultado del analisis se exponen en las con-
clusiones siguiendo la l6gica visual de nubes de pa-
labras o mapas conceptuales. La funcion principal es
ubicar al lector en las particularidades mas significa-
tivas mediante la relacion entre conceptos y formas
visuales rizomaticas o no lineales. Esto parte de las
posibilidades del pensamiento cartografico o dia-
gramatico como herramienta de investigacion, tanto
para procesos de observacion, registro o construc-
cion de sentido. Segun Verénica Perales (2010), son
capaces de presentar la informacion desde lo rela-
cional, con distintos recursos que aunan lo subjetivo
y lo comun (Ribas, 2017).

3. Sociedad y cultura digital

La cultura contemporanea viene determinada por la
sociedad red en la que comunidades y sujetos hiper-
conectados habitan un entorno donde «todo el mundo
se ve afectado por los procesos que tienen lugar en
las redes globales de esta estructura social» (Castells,
20009, p. 51). La sociedad red fundamenta su actividad
en dinamicas y protocolos de conexidon constante con
los medios, los contenidos y entre pares. Por ello, se
colocan en un primer plano de relevancia las formas de

Tabla 1. Fases de la revision bibliografica.
Fuente: Elaboracion propia

# Proceso Categorizacion Criterios
Blsqueda A través de descriptores: cultura digital / cultura visual /
1 bibli% rafica Tematica sociedad red / meme de Internet / imagen digital. Textos en
9 espafiol e inglés.
Textos desde 2006, cuando se establece el término sociedad
2 | Filtro temporal | Temporal red (Castells, 2006), que coincide con la integracion de
Internet (2.0) en la vida cotidiana.
3 Filtro por Por relacion Descarte de estudios previos desde el abstract, considerando
utilidad interdisciplinar si atienden transversalmente a los ambitos de estudio.
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navegacion y transmision basadas en la interactividad
y la participacion. Se establecen cuatro fases, siendo
la primera (1.0) unidireccional entre usuario y maquina,
casilineal en la navegacion y precursora en la intencion
principal del Internet social: permitir el acceso masivo
alainformaciony a los sistemas de comunicacion digi-
tal. Enla segunda, denominadaweb 2.0, los avances en
canales de comunicacién evolucionan hacia la globali-
zacion, con la popularizacion de las redes sociales. La
presencia del individuo en la actividad online culmina
en las fases 3.0 y 4.0, entendidas como las mas actua-
les y desde las que las formas de inmersion posibilitan
la atencion de necesidades o demandas personales
(Latorre, 2018). Etapas, ademas, que se caracterizan
por lainmediatez desde una red de dispositivos conec-
tados que articula todas las actividades con procesos
personalizados, automaticos y patronalizados. Esta ac-
tividad online conlleva realidades de control desde un
«procesamiento algoritmico de la vida» (Martin-Prada,
2016, p. ) y una dataficacion de la experiencia, don-
de esos algoritmos ordenan la vida digital desde una
dimension actante y estética en cadena de los datos
(Canedoy Allen-Perkins, 2023).

Las dinamicas de la sociedad red hiperconecta-
da se ven reflejadas en lo que se denomina como
cultura digital. Se refiere al entorno compuesto por
costumbres, conocimientos, desarrollos artistico-
creativos, innovaciones y mitologias que represen-
tan la época actual, con énfasis en los modos de
vida conectados al online. Asi, la cibercultura o cul-
tura digital puede entenderse como un plano digital
del patrimonio sociocultural (Colorado, 2010) o como
«un dispositivo por medio del cual configuramos lo
real en lo virtual» (Regil, 2014, p. 29). Desde el prisma
de la antropologia social, la cultura contemporanea
digital se construye mediante los vinculos entre «los
artefactos, los procesos de producciéon de relacio-
nes cony en los medios, la intangibilidad de la pro-
duccion de valor econdémico (...) o la produccién de
informacion masiva (big data), por nombrar algunos»
(Ardévol et al., 2014, p. 244). Lo digital acompana los
avances socioculturales y tecnoldgicos en nuevas
formas productivas, relacionales y de control. Asi lo
explican Elisenda Ardévol y Débora Lanzeni (2014)
cuando exponen que el estudio de la informatica y
los nuevos medios debe realizarse como una cate-
goria de engranaje de la experiencia y la actividad
social para comprender la evolucion cultural.

La cultura digital, desde su complejidad, es un
espacio agrupador de practicas y codigos sociales.
En este escenario el prosumidor alimenta un ecosis-
tema virtual y online que, a su vez, va transformando
esa estructura macro mientras produce una serie
de «continuidades y discontinuidades» (Ardévol y
Lanzeni, 2014) que condicionan los modos de rela-
cion. Se desdibujan, de esta forma, los limites ante-
riormente comprendidos entre el habitar un mundo
online y otro offline (Massumi, 2008, Olson, 2009;
Winocur, 2009; Fresneda 2013), fendmeno denomi-
nado como outernet. En palabras de Javier Fresneda
(2013), «pudiera ser Internet cuando se encuentra
afuera de Internet en tanto método y formato» (p.
2). Por tanto, no es solo entender las tecnologias o
dispositivos electronicos como objetos mediadores
entre lo real-virtual, sino la adaptacion integral de las
I6gicas del vivir conectado y habitar Internet como
uno mas de los entornos vitales, imprescindible en
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la existencia actual. Estos rituales y protocolos para
vivir el outernet configuran el folclore digital.

4. Laimagen digital en la era de la visualidad

En la interseccion entre cultura digital y visualidad
se genera una compleja red de relaciones y ten-
siones que suponen cambios significativos en el
régimen escopico de la era digital. El poder de la
imagen que sefala el giro iconico supone la con-
formacion visual del eje social (Mitchell, 2017), no
limitandose al estudio de las imagenes y los me-
dios de representacioén, sino abordando analisis
de lo visual desde el cuestionamiento y los proce-
sos de complejizar lo visible y las practicas del ver
(Garcia-Varas, 2011). Con este enfoque, laimageny
el entorno de mediacién visual son capaces de ge-
nerar sentido «en su articulaciéon con lo cotidiano,
con el espacio social y con el sistema de objetos»
(Martinez-Luna, 2016, p. 107), entrelazandose con
otros cambios de paradigma significativos para las
relaciones humanasyno humanas como el posthu-
manismo (Braidotti, 2015; Haraway, 2019), el giro
afectivo (Ahmed, 2015) y el giro material (Bennet,
2022; Barad, 2023). Estos posicionamientos supo-
nen nuevos modos de dialogar o vincularse desde
la experiencia y la corporalidad con los artefactos
y los sistemas culturales intangibles.

En este contexto, la imagen digital se presen-
ta como dispositivo fundamental para la agencia y
mediacion con la realidad. Como sefala William J. T.
Mitchell (2017), la capacidad de agencia de las ima-
genes les otorga la categoria de fendmeno complejo
que interpela la mirada y la subjetividad del sujeto
y el contexto. Esta imagen se instala, como plantea
Joan Fontcuberta (2016), en un escenario postfoto-
grafico donde predomina la saturacion de lo visual.
Las imagenes en la era de la hipervisualidad estan
condicionadas por la sobreabundancia y accesibili-
dad ubicua. Los elementos iconicos han alcanzado
en lo cotidiano la maxima representatividad. Ese ca-
racter hiperrealista ha fisurado la relacion entre ima-
gen y realidad, por lo que abandona la estabilidad
que habia tenido en otros momentos. Sin embargo,
esta formalizacién genera una tension con las mul-
tiples transformaciones que la imagen acoge en su
devenir red, en el flujo en constante movimiento que
fuerza una inestabilidad y un caracter efimero. Las
imagenes ya no estan sujetas a un tiempo y soporte
fijo en un contexto definido, sino que son un flujo de
informacion que va reencarnandose en diversos me-
dios y soportes. Podria decirse que la imagen digital
es un compendio de elementos iconicos y algoritmi-
CO0s, «una imagen capaz de reunir, computar, fusio-
nar y mostrar datos heterogéneos en tiempo real»
(Hoelzl y Marie, 2017, p. 72).

Ingrid Hoelzl y Remi Marie (2017) entienden que la
imagen, mas que una representacion, seria una ope-
racion o proceso que debe ser comprendida desde
una perspectiva posthumanista. Esta perspectiva im-
plica reconocer la potencia agencial de las mismas
en la creacion y transformacion de la realidad: cues-
tiona la centralidad de la visidbn humana e inserta las
imagenes en un entramado de redes tecnologicas y
sociales, como fuerzas interactivas con capacidad
performativa. Para ello, se acercan a la nocion de
post-imagen como «la colaboracion de la vision de
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humanos/animales/datos/algoritmos y, cada vez mas,
maqguinas auténomas» (p. 73). Autores como Martin-
Prada (2008), Brea (2010) y Fotcuberta (2016) reafir-
man esta idea en la medida en que las imagenes ‘son’
mientras estan sucediendoy, por ello se entienden en
presente, al igual que la propia experiencia del indivi-
duo. Se producen continuamente, mediadas por los
algoritmos que las ejecutan desde un caracter trans-
formador alejado de lo puramente representacional o
descriptivo (Cafedo y Allen-Perkins, 2023).

Las imagenes se constituyen como un complejo
sistema liminal entre lo material y lo virtual. Los des-
plazamientos algoritmicos formalizados icénicamen-
te se encarnan sucesivamente en diversos soportes,
con especial énfasis en los dispositivos-pantalla.
Cada uno de estos soportes que las acoge tempo-
ralmente aporta una materialidad especifica que lidia
con el resto de los aspectos formales, procesuales,
contextuales y politicos para la dotacion de sentido.
Asi, la imagen tampoco se halla sujeta a un medio,
sino que en su produccion colectiva tiene un carac-
ter intermedial y conectivo. Se presentan como nodos
susceptibles de generar conexiones e interrelaciones
en la realidad mixta que condiciona sus procesos de
produccion, que se han visto transformados por la de-
mocratizacion de los medios de creacion. La imagen
que viaja es editada y ‘remixada’, en un hacer iconico
colectivo que conlleva una multiplicidad de signifi-
cados y narrativas visuales. La persona creadora es,
potencialmente, un agente en esa construccion de
sentidos desde donde innovar en las relaciones con
el mundo a través de las «relaciones materiales con
las cosas» (Martinez-Luna, 2016, p. 108). Estos proce-
sos implican, asi mismo, expandir las capacidades de
creacion mas alla de la vision antropoceéntrica, para
atender a los procesos que se dan en interaccion
entre humanos, no humanos e inteligencias artificia-
les: «es en las zonas de limites fluidos entre la mira-
da humanay la mirada de los artefactos tecnolégicos
donde se recompone y se redefine constantemente
la cultura contemporanea» (Martinez-Luna, 2016, p.
16). Modifica sus procesos de recepcion, pues la ex-
periencia visual apela, cada vez mas, a la interaccion
e inmersion. Estas cuestiones implican un giro perfor-
mativo de la imagen (Pérez-Royo, 2010) y un replan-
teamiento de la agencia en relacion con las teorias del
conocimiento socialmente distribuido y del actor-red.
Las posibilidades de las ‘des-limitaciones’ entre per-
cibiry hacer conllevan una experiencia ante laimagen
atravesada por la accion, la corporeizacion de la expe-
rienciay la produccioén de presencia. El planteamiento
de Horst Bredekamp (2017) sirve como punto de parti-
da para analizar las lineas de accion de las imagenes:
en su teoria sobre los actos iconicos defiende que la
imagen contiene una fuerza generativa que produce
un efecto en la sensibilidad y el pensamiento, una
agencia latente «entre contemplar y actuar, la viday lo
inorganico» (p. 65).

5. Practicas artisticas contemporaneas,
imagen digital y tecnologias

La confluencia entre las artes visuales y la tecnologia

comienza en los afos 60 con el movimiento deno-

minado computer art. Los primeros trabajos se ge-

neraron gracias a la experimentacion desde areas

como la ingenieria, las matematicas y la informatica
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mientras exploraban las opciones de visualizacion
de graficos digitales desde las pantallas disponibles.
Tras este acercamiento se conforman grupos multi-
disciplinares (Lopez, 2017) cuyas propuestas llegan
hasta la década de los 80, etapa que coincide con
la disponibilidad de ordenadores y programas infor-
maticos a gran escala. Posteriormente, los artistas
comenzaron a ensayar las potencialidades del arte
vinculado a Internet. Vuk Cosic acufi6 el término net.
art en 1995 para describir las practicas artisticas que
se producian desde y para Internet. Artistas como
Shulgin o Bunting constituyeron, junto a Cosic, el
grupo pionero de estas practicas, con un significati-
vo impacto posterior en el s.XXI. El net.art compren-
de un periodo desde principios de la década de los
90 hasta los 2000 aproximadamente, y aglutina for-
matos como el mail art, el arte ciborg o el arte con-
ceptual digital. Cristina Albu (2011) destaca como una
de las estrategias significativas la perspectiva critica
sobre la potencial deshumanizacion producida por
la tecnologia o por la participacion colaborativa de
la persona creadora en procesos multidisciplinares.

La evolucion de las practicas artisticas vincula-
das alared no solo debe su expansion a los avances
tecnolégicos, sino a su inscripcion en el contexto
propio de la techosfera en el que los artistas reflexio-
nan sobre el estatuto politico de la imagen en la era
de la visualidad. Surge un prolifico campo de expe-
rimentacion en torno a las cuestiones propias de las
imagenes digitales, que ensaya mecanismos de co-
nexion y las articula con los sistemas tecnoldgicos y
las practicas discursivas. Claudio Celis (2019, p. 91)
indica que estos artistas trabajan desde la perspec-
tiva de la imagen como una ‘zona operacional’ sus-
ceptible de generar disrupciones en los imaginarios
de la cultura visual. Para el autor, la imagen debe ser
pensada en torno a la performatividad a través de
estrategias visuales contra-hegemonicas.

Existen variedad de acercamientos terminoldgi-
cos para denominar las relaciones entre arte, ima-
gen digital y tecnologias. Uno de los mas recurren-
tes es arte post-Internet (Martin-Prada, 2017; Olson,
2011) pero también han tenido impacto términos
como Internet based-art, post-net aesthetics, new
aesthetic y post-digital art. Comparten la necesidad
de renombrar la evolucion que vertebra unos modos
de hacer en los que Internet ya no es el eje de las
propuestas artisticas, sino que hoy es inescindible la
realidad material y el habitar red. Las y los artistas
que han ensayado esta cuestion ponen el foco en la
estética digital, la interconexion global y la critica a
las estructuras tradicionales del arte. Desafian, asi,
las nociones convencionales de originalidad, autoria
y autenticidad por medio de estrategias de apropia-
cién y recontextualizacion que reflejan la cultura de
la remezcla y la viralidad de la experiencia contem-
poranea. Estos artistas plantean que la produccion
de sentido se genera:

en reaccion a las nuevas formas de circula-
cion, recepcion y postproduccién de las ima-
genes, las estéticas corporativas y de mar-
ca, la capitalizacion de las redes sociales, el
resurgir de la practica pictorica y sus nuevos
formatos, el folclore digital o las politicas de la
conectividad y el resurgir de un nuevo capita-
lismo online/offline (Rodriguez, 2019, p. 77).
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Imagen 1. Factory of the sun. Hito Steyerl. 2015.
Fuente: Google Arts & Culture

Se pueden destacar artistas como Cory Arcangel,
Amalia Ulman, Juliette Bonneviot, Artie Vierkant y co-
lectivos como Postinternet.art o 0100101110101101.
org. La obra de Hito Steyerl aborda la vinculacion en-
tre el capitalismo y la cultura digital y analiza la hiper
producciéon de imagenes y sus implicaciones socia-
les, politicas y estéticas (Imagen 1). Reflexiona sobre
la visibilidad, la vigilancia, las relaciones de podery la
economia global en la era digital. Ademas, desde su
practica explora el papel de la inteligencia artificial, los
algoritmos, la privacidad y los sistemas de vigilanciay
reconocimiento que Elke Reinhuber (2024) identifica
como principales estrategias en el arte post-Internet.

En relacion con las imagenes artisticas desde
una perspectiva posthumanista, son de interés las
propuestas de Paglen (2019), quien utiliza ‘imagenes
invisibles’ para identificar las imagenes producidas
y consumidas por maquinas. Se trata de imagenes
operativas como las propuestas por Harun Farocki
(2015). Sus obras muestran formaciones de grafismos
que los datos generan al procesar las imagenes en
un espacio visual que compendia la mirada humana
y algoritmica. Otro eje relevante es el del artivismo
mediatico en relacion con la cultura digital y el cambio

social, que expone un contexto donde los limites de
la manipulacion iconica se convierten en un elemento
clave de desinformacion. La infocracia, también vi-
sual, implica «una forma de dominio en la que la in-
formacion y su procesamiento mediante algoritmos
determinan de modo decisivo los procesos sociales,
econdmicos y politicos» (Byung-Chul, 2022, p. 9).

6. Meme de Internet como fenémeno
creativo y sociocultural

El meme online se inserta en las l6gicas de este tipo de
imagenes digitales mediadoras de las vivencias de las
personas y afecta, de la misma manera, a las produc-
ciones creativas, las dinamicas sociales y las practicas
artisticas que configuran la cultura digital online.

6.1. El meme en la cultura digital

El término, en origen, se localiza en los estudios de
Richard Dawkins (1993), quien inicia la teoria memé-
tica (Imagen 2). En ella, el meme es una unidad repli-
cadora de informacion cultural que transmite infor-
macion por asimilacion, repeticién o imitacién entre
pares o entre generaciones (Castano, 2013), dentro

Imagen 2. Memes vs Genes song. Conferencia de Richard Dawkins. 2013.
Fuente: The Comentator (2013)
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de un contexto local o global, para establecer pa-
trones culturales en comun. Cada comportamiento
o idea colectivamente aceptada, asimilada y/o com-
partida se entiende como un meme, por ejemplo, las
creencias mitologicas, las de fe, los protocolos de
vestir o los codigos de comunicacion.

La principal caracteristica del meme es estar
siempre en movimiento (Rowan, 2015). Si no consi-
gue expandirse y arraigarse en actitudes o imagina-
rios populares dejara de serlo. De esta manera, su
expansion online, al igual que en su forma analogi-
ca, depende de «hibridaciones y contaminaciones»
(Scolari, 2008, p. 113) que se producen en los proce-
sos interactivos en Internet. Se considera tanto ob-
jeto (artefacto cultural que circula online, como se-
nala Patrick Davison, 2012) como proceso (normas o
codigos de relacion social outernet). Castano (2013)
propone un acercamiento al término:

Un meme de Internet es una unidad de infor-
macion (idea, concepto o creencia), que se
replica a través de Internet (e-mail, chat, foro,
redes sociales, etc.) en forma de hiper-link, vi-
deo, imagen o frase. Puede pasar como una
copia exacta o puede cambiar y evolucionar
(...) Esta mutacion ocurre por oportunidad, adi-
cion o parodia (p. 97).

Por estas formas de adaptarse al contexto y
entenderse desde la complejidad objeto-proceso
(Ruiz, 2018), los memes de Internet se encuentran
en multitud de formatos y manifestaciones que
afectan de manera multidimensional y ocupan to-
dos los espacios mediaticos disponibles, sin insta-
larse unicamente en una plataforma (Rowan, 2015).
En palabras de Jaron Rowan (2015), «<el meme no es
nunca el objeto con el que te encuentras, que siem-
pre sera una posible manifestacion de un meme,
sino toda la constelacion de objetos que dan senti-
do a ese meme» (p. 59). Por ello, cabe comprender
sus modos de actuar desde la concepcion de ac-
tor-red que, como propone Ernesto L. De la Rosa-
Carrillo (2017), supone que atraviesan diferentes re-
corridos de manera fluida y organica, de modo que
impactan en los espacios que transitan y sobre los
sujetos que interpelan.

Las clasificaciones e intentos de taxonomia han
sido dispares: algunos autores atienden a su formade
objeto, mientras que otros contemplan sus particula-
ridades como proceso. En la literatura se encuentran
estudios que parten de la teoria memética para esta-
blecer tipos segun sus capacidades de influencia y
afeccion con otros formatos e interacciones. Raquel
Da Cunha (2007) entiende que se categorizan segun
su fidelidad (niveles de réplica y semejanza), alcance,
influencia y persistencia. Limor Shifman (2013) pro-
pone una tipologia segun su contenido (temas que
aborda), forma (modos de representacion) y actitud
(lecturas y significados otorgados por los receptores).
En base a su categoria como objeto o artefacto digi-
tal, se localizan algunas clasificaciones como las que
plantea José I. Vélez (2015). El autor divide los memes
en ‘imeme’ (idea de meme mas comun, compartida
por la masa de usuarios de Internet), ‘rimeme’ (ver-
sion del meme que mantiene los elementos clave de
imagen) y ‘optimoén’ (version del meme que mantiene
los signos). En ese versionar y transformar, Modesto
Garcia (2019) recupera el término ‘metameme’, que
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hace referencia al material digital con intencién de
provocar nostalgia al receptor mediante recreacio-
nes de elementos ya reconocibles. Walter Castaneda
(2015), ademas, sugiere dos categorizaciones en fun-
cion de las relaciones de sus elementos principales:
los que plantean diferentes relaciones entre imagen
y texto, y los que se configuran mediante fotografias.
A estas formulas (meme estatico, generalmente hu-
moristico, construido con imagen y/o texto) se les
denomina ‘imagen macro’ (Ruiz, 2018; Rowan, 2015;
Garcia Huerta, 2014). Sin embargo, desde su con-
cepcion como proceso cultural, comunicativo e in-
teractivo (que engloba otras formas digitales desde
el audiovisual, la viralidad y la participacion social) no
se localizan clasificaciones tan cerradas. El meme de
Internet como proceso no demanda ese tipo de es-
pecificidad, pues circula e impregna todas las accio-
nes de la experiencia online.

Imagen 3. Loop. Brad Troemel. 2023.
Fuente: Instagram @bradtroemel

La cultura digital, dentro de las dinamicas de habi-
tary participar de la sociedad red, se compone de un
folclore digital (Goriunova, 2011) que engloba las cos-
tumbres, codigos y comportamientos que son pro-
pios de los tiempos del mundo hiperconectado. Otros
autores han ofrecido sus propios términos para expli-
car este panorama: Shifman (2013) lo denomina como
‘folclore post-moderno’, mientras que Francisco J.
Cortazar (2014) se refiere a él como ‘ciberfolclore’. El
folclore digital esta «mediado por las industrias cul-
turales a través de las pantallas» (Cortazar, 2014, p.
193) y aglutina, tal y como indica Lev Manovich (2006),
tanto los objetos que permiten ese protagonismo
de lo digital-virtual (teléfonos moviles, consolas, or-
denadores) como las formulas digitales de acceso
(imagen digital, en formas variadas como interfaces,
videojuegos, paginas web, etc.). En este contexto, los
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memes digitales pueden ser considerados como ca-
pital cultural (Ruiz, 2018) de un audiovisual expandido
y coolture (Rincon, 201) que entrelaza formatos, dis-
cursos y plataformas de manera transmedial. Rincon
(2018) plantea que este escenario esta caracterizado
por una experiencia interconectada y fundamentada
en la comunicacion, el folclore digital y las formulas
de entretenimiento. Por tanto, el meme digital va in-
corporando sentidos al imaginario colectivo en su
no-estar-quieto (Imagen 3) y su experiencia vital de
«no-poder-parar-de-ver mediatico» (Martin-Prada,
2012, p. 93). Asi, se alimenta continuamente de sabe-
res, referencias y practicas comunicativas y estéticas
que ya se encuentran en el entorno digital «para pro-
ducir nuevas vivencias de lo popular» (Rincon, 2019, p.
157). Se entienden, pues, como dispositivos culturales
multiperspectivos, pluri-logicos.

6.2. Memes de Internet y creatividad
enred

Los memes digitales adoptan diversas formas, como
vifietas, videos, GIF, hashtags, imagenes macro, ca-
denas spam, entre otras (Cazorla, 2018; De la Rosa-
Carrillo, 2017). En su construccion, la sociedad red va
alimentado el universo visual digital online. La creati-
vidad y la habilidad para imaginar y experimentar so-
luciones de los usuarios es lo que configura el entorno
popular digital. La vitalidad del folclore digital se ex-
plica desde un «imparable e intenso proceso de so-
cializacion de las practicas creativas» (Martin-Prada,
2008, p. 69), una creatividad distribuida que expan-
de, viraliza, fragmenta y recompone los productos y
procesos para configurar nuevas piezas o0 modos de
participar. La imagen digital no ofrece originalidad o
novedad. Su aporte reside en su capacidad de super-
vivencia, de calado sociocultural, de influencia en el
proceso de comunicacion. El material digital online
sera un cumulo de diversas fuentes de informacion
narrativa, técnica y visual, que se ira modificando en
su recorrido e intervencion. La remezcla de conteni-
dos instalados de forma diferente atiende a las 16gi-
cas de la creatividad y co-creacion remix, practicas
desde Internet que son transformaciones discursivas,
graficas y visuales que juegan con métodos como el
pastiche, el collage, el patchwork o la reapropiacion.
Fontcuberta (2016) lo denomina ‘légicas del reciclaje’
y José R. Alcala-Mellado (2014) ‘filosofias del copiar-
pegar’. Se trata de practicas que se fundamentan en
la reelaboracion e hibridacion de formas creativas a
través de acciones constantes sobre los materiales
ya existentes. Expresiones sociodigitales que, si se
insertan en estructuras de contenido homogéneas,
pueden tender hacia la automatizacion de la estética
(Manovich, 2017), lo que supone el tratamiento de las
imagenes, los materiales o las conductas virales se-
gun patrones predeterminados.

Debido a estos cambios que se producen en su
navegacion por las conversaciones y dispositivos
por donde circula, asi como a las tendencias estéti-
cas que lo acompanan, el meme digital se incluye en
el grupo de materiales online corrompidos, contami-
nados o impuros en su acabado grafico (Imagen 4).
Forman parte de lo que Hito Steyerl (2014) entiende
como ‘imagenes pobres’, condicionadas por la velo-
cidad e intensidad de habitar el outernet, y promoto-
ras de reivindicaciones que rompen con la jerarquia
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de la visualidad (donde las ‘imagenes ricas’ serian
las que ponen el valor, legitimidad y estatus en la ca-
lidad técnicay el contenido normativo).

Imagen 4. Meme. Proyecto UNA. 2021.
Fuente: Instagram @proyectouna_

En palabras de Rowan (2015), son ‘instancias del
antidisefo’ (p. 21), pues no priorizan la calidad a nivel
profesional en su técnica, sino que prevalece el sen-
tido estético en su inmediatez, apertura e interactivi-
dad. Como sefiala el propio autor:

Pueden ser imagenes pixeladas, distorsio-
nadas sin ningun mérito formal mas alla de
reproducir un modelo (...) La autoria no tiene
lugar en el mundo de los memes. El buen gus-
to y la excelencia formal tampoco. (...) Estas
practicas, que desafian las convenciones del
disefio, perfilan y definen estéticas muy parti-
culares: crean formas de seduccion propias,
basadas en la repeticion, en la articulacion
de lo estupido, en la reiteracion de ciertas ti-
pografias, en la plasticidad de lo colectivo.
(Rowan, 2015, pp. 21-22)

Las imagenes digitales, los memes de Internet
y sus cadenas de intervencion para la creacion co-
lectiva y distribuida tienen una estrecha relaciéon con
la produccién amateur y ayudan a crear un escena-
rio iconografico democratizado gracias al acceso
de herramientas disponibles. Se potencia, de este
modo, una masa de poblacion creadora mas alla de
los ambitos profesionales que desafia las jerarquias
culturales y cuestiona la dicotomia entre baja y alta
cultura (Frosh, 2018).

6.3. Meme de Internet como practica
artistica digital

Dentro de las I6gicas remix ya sefialadas, el meme
en Internet, por su contenido, forma de produccion
o forma de actuar, empata con ciertos aspectos de
corrientes artisticas que Bartolomé A. Cazorla (2018)
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recoge en sus estudios. Una de las claves a destacar
€s su capacidad critica al exponer problematicas de
la sociedad mediatica y de consumo global. La ex-
perimentacion con la manipulacion iconica, la simu-
lacion, la ironiay la reapropiacion grafica y visual son
algunos de sus rasgos principales. Los procesos ge-
nerados desde la reproductividad de las imagenes
se sirven de formulas de yuxtaposicion (Ruiz, 2018) y
postproduccion para la construccion de nuevos sen-
tidos. Cabe senalar como sus modos de hacer se in-
sertan en logicas cercanas al lenguaje y mecanismo
publicitario, al fundamentar su esencia, en parte, en
su capacidad viral de influencia.

;Se pueden entender estos memes digitales
online como fendmenos u objetos artisticos? Este
concepto lo cuestiona Laura Ayerza (2019) cuando
lo equipara a otros formatos culturales (comic, vi-
deojuegos) que han conseguido abrir espacios de
legitimacion en el mundo de las artes. La autora
comprende que el sentido artistico de este material
depende, en definitiva, de la connotacion sociocultu-
raly las intenciones que se persiguen en su creacion.
Esta intencion implica una perspectiva critica o pro-
blematizadora frente a otras formas de la industria
visual de la sociedad red productora y creadora.

De esta manera, el meme de Internet ha ido en-
contrando espacios dentro de la esfera artistica,
asentandose incluso en ciertos circuitos, tanto de
forma tangible como intangible (espacio memero o
memesfera), como una forma de patrimonio de la so-
ciedad red y de los procesos hipermedia (Colorado,
2010). Algunos ejemplos de esta incursion del meme
como formato o proceso artistico en contextos ex-
positivos se encuentran en el Museo de la Imagen
en Movimiento (Nueva York), el Museo del GIF (como
parte del Festival Pixelatl, México) o el Museo de
Memes (impulsado por la Universidade Federal
Fluminense, Brasil). Del mismo modo, la Biblioteca
Nacional de Espahna recopila y archiva memes refe-
ridos a sucesos significativos a nivel nacional desde
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2018 hasta la actualidad. Entre los artistas que utili-
zan los formatos y estéticas mas reconocibles, des-
tacan Brad Troemel, David Fidalgo, Canek Zapata
(Imagen 5) o Valentina Tanni, quien ademas trabaja
de forma multidimensional tanto desde la produc-
cion artistica como desde la funcion de comisariado
y entorno académico (Tanni, 2020).

Imagen 5. Medusa. Canek Zapata. 2020.
Fuente: Zapata (2020)

7. Conclusiones

Con la presentacion de consensos y argumentacio-
nes expuestas en el andlisis, se alcanza el siguiente
mapa de nexos y conexiones (Imagen 6). En base a
la implementacion de herramientas propias de la in-
vestigacion en artes se elabora un esquema que per-
mite una aproximacion visual a las claves detectadas
y expone desde lo iconico un sistema relacional de
flujos que potencie un pensamiento diagramatico.

Imagen 6. Mapa conceptual: claves finales.
Fuente: Elaboracion propia
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El mapa responde, en gran medida, a los objeti-
vos generales. Con relacion al primer objetivo (0.G.1),
se concluye que las imagenes digitales online confi-
guran un ecosistema hipervisual determinante para
la experiencia intermedial expandida de interaccion
e inmersion. Conviven entre lo material y lo virtual
desde su naturaleza inestable, efimera y ubicua. Se
entienden, por ello, como procesos que revelan mul-
tiples actos iconicos que influyen en los modos de
habitar el entorno digital. En base al segundo objeti-
vo (0.G.2), se determina que el meme es un fenéme-
no de los procesos de mediacion contemporaneos
desde lo visual, que funciona como actante en sus
modos de comportarse en los entornos de la cultura
digital y que propicia la democratizacion de la pro-
duccion de imagenes desde la remezcla colectiva.

Esta investigacion se situa en el contexto de la
sociedad red. Una sociedad hiperconectada, consu-
midora y creadora de contenidos y de procesos co-
municativos que no distingue de manera tajante el
plano fisico y el digital, sino que habita las imagenes,
los medios y el espacio online desde experiencias en
presente y siempre disponibles para la conexién (con
los dispositivos, con los demas y con los contenidos
de la cultura digital). Desde este escenario, destacan
algunas de las relaciones que muestra el mapa y se
enumeran las aportaciones conceptuales mas rele-
vantes como respuesta a la pregunta de investigacion:

— La cultura digital comprende el espacio actual
de comunicacion, participacion y expresion
social al integrar diferentes formas visuales
que configuran el patrimonio o folclore digital.
Forman parte de ella tanto los procesos de
relacion humana y no humana como los arte-
factos que van construyendo subjetividades y
conjuntos de saberes.

Las imagenes digitales son objeto de estudio
desde las artes, la filosofia y la sociologia al
posicionarse en primer plano de relevancia
para los procesos de comunicacion y media-
cion contemporaneos. Como flujo de algorit-
mos y elementos iconicos, estan en constante
produccion y resignificacion. Su produccion
es colectiva y cuestiona la centralidad de la
visualidad humana para integrarse, con un rol
activo, en un complejo sistema de tecnologias,
soportes y entornos digitales que condicionan
su devenir social y su capacidad de participar
activamente en la creacion y transformacion
de loreal.

Los memes de Internet son imagenes digita-
les y comparten todas sus particularidades.
Ademas de funcionar como objeto de la cultu-
ra popular online, se entienden como proceso
al comprender conjuntos de actitudes o codi-
gos complejos de comportamiento en el habi-
tar actual. En cualquiera de sus modalidades
(pues es multimodal y se adapta a los distintos
espacios y realidades) es pluri-logico.

Las practicas comunicativas, que dan forma a
las imagenes y a los memes en el entorno di-
gital, se desarrollan actualmente desde la ca-
pacidad creativa en masa, de manera expan-
dida y distribuida. Por lo que modifican, asi,
procesos anteriores de expresion y formas de
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autoria y reconocimiento. Se fundamentan,
por las transformaciones a las que se expo-
nen, en logicas del remix, la remezcla, el reci-
claje y la reapropiacion.

El meme de Internet puede reconocerse den-
tro las practicas artisticas contemporaneas.
Forma parte del folclore digital de la sociedad
y es considerado en diferentes ambitos de las
artesy la cultura. Se inserta, por tanto, dentro
de los debates y tensiones propias del ana-
lisis de la imagen digital. Se entiende desde
el concepto macro de arte post-Internet, que
analiza temas como la vinculacion de la cul-
tura digital con el capitalismo, el artivismo, la
vigilancia y la agencia de las imagenes.
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