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1. Introduccion:

1.1 Contextualizacion

En un mundo tan digitalizado, dominado por internet y las plataformas digitales, los
memes han emergido como una forma de comunicacion que rompe las barreras
culturales y linguisticas, ofreciendo una mezcla de humor, satira y/o critica social.

Originariamente definidos por Dawkins en su libro "El gen egoista" (1976) como
unidades culturales de transmision de ideas y practicas, que se replican de mente
en mente a través del proceso de comunicacion, los memes han encontrado un

nuevo contexto de expresion en internet.

Con la llegada de las redes sociales como Twitter, Instagram, Facebook y TikTok, los
memes se han transformado en herramientas de comunicacion masiva que influyen
significativamente en la opinién publica, las tendencias culturales y, cada vez mas,
en las estrategias de marketing. Las empresas han comenzado a adoptar los
memes como una forma de conectar con audiencias, especialmente con los
millennials y la Generacion Z, quienes valoran el contenido auténtico y visualmente
atractivo que es facilmente consumible y , sobre todo, compartible. La viralidad es lo

que ha permitido a los memes ser el fendmeno social que es hoy en dia.

L
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Figura 1. Meme que ejemplifica la situacién del autor de este trabajo. Fuente propia.

Esta adaptacion de los memes en el contexto corporativo representa una evolucion
significativa desde su naturaleza original. Los memes corporativos no solo buscan

entretener, sino también fomentar una conexién emocional con la marca, mejorar el



reconocimiento de esta, y, en algunos casos, incluso influir en las decisiones de
compra. Al integrar elementos de la cultura popular y tendencias actuales, estos

memes se adaptan al contexto actual, constantemente cambiante.

Sin embargo, el uso de memes por parte de las empresas también plantea desafios
y criticas. La linea entre el contenido atractivo y el contenido que puede ser
percibido como trivial o insensible es delgada. Ademas, la rapida evolucion de las
tendencias en internet significa que lo que hoy es popular, mafana puede ser
olvidado o, peor aun, rechazado. Esto requiere que las marcas permanezcan

extremadamente agiles y sensibles a los contextos culturales y sociales.

Dado este panorama, la relevancia de estudiar los memes corporativos se hace
evidente. No solo es importante entender cdmo los memes pueden ser utilizados
efectivamente como herramientas de marketing, sino también como impactan en la
percepcion cultural de las marcas a largo plazo. Ademas, el estudio del uso de las
referencias culturales en los memes corporativos es vital para entender la

efectividad de las estrategias de marketing y comunicacion.
1.2 Interés personal

Desde pequefio, siempre me ha fascinado el uso del humor en la comunicacion. Los
memes han sido una parte integral de mi vida diaria desde que tenia 12 anos. Esta
fascinacion no solo ha sido pasiva, sino que también he estado activamente
involucrado en la creacién y gestion de contenido humoristico. He manejado la
cuenta de memes de mi carrera universitaria y también la cuenta de memes del bar

de mi barrio.

Esta experiencia me ha permitido observar de primera mano el impacto y la
efectividad que los memes pueden tener en la comunicacion y en la conexién con
diferentes audiencias. Mi interés en estudiar el fendbmeno de los memes corporativos
se deriva de esta pasién por el humor y la comunicacién. Aspiro a convertirme en un
experto en la comunicacion humoristica y el uso de memes, y creo firmemente que
el analisis y la comprension de como los memes pueden ser utilizados eficazmente
por las marcas es un paso crucial hacia ese objetivo. Esta investigacion me
permitira profundizar en mi conocimiento sobre el tema y acercarme mas a mi meta

profesional.



2. Delimitacion del objeto de estudio

Este trabajo se centrara en el estudio de los memes corporativos y su impacto en la

percepcion de la marca y el comportamiento del consumidor, especificamente en el

contexto de la cultura digital contemporanea y en el uso de las referencias

culturales. Las referencias culturales juegan un papel fundamental en este

analisis, ya que los memes corporativos a menudo emplean alusiones a peliculas,

musica, eventos histéricos y otras manifestaciones de la cultura popular para

conectar con sus audiencias. La investigacidn explorara como estas referencias

culturales influyen en la eficacia de los memes en términos de percepcion de la

marca y efectividad comunicativa.

Tipo de Memes: La investigacion se centrard en memes corporativos que
son generados por marcas reconocidas y que han sido difundidos en
plataformas de redes sociales, tales como Facebook, Instagram, Twitter, y
TikTok. Se excluyen los memes de usuarios independientes y aquellos que no
estan directamente vinculados a campafias de marketing de marca.

Ambito Temporal: El estudio abarca memes corporativos publicados en los
ultimos cinco afios. Esto permitira un analisis relevante y actual de las
tendencias contemporaneas en la comunicacion digital, y como estas
estrategias de marketing se alinean con la evolucién de la cultura popular y la
tecnologia.

Referencias Culturales: El estudio se enfocara en el modo en que las
referencias culturales utilizadas en los memes corporativos afectan la
percepcion de la marca y la recepcion de los memes entre diferentes
segmentos del mercado. Estas referencias hacen alusion a series, peliculas,
cuadros, eventos historicos, etc.

Estrategias de Marketing: La investigacion examinara como las estrategias
de contenido, tono y estilo de los memes corporativos, como el uso de humor,
satira, y la inclusién de elementos visuales llamativos, influyen en la eficacia

de estos memes en la comunicacion de marca.



Exclusiones
Para mantener un enfoque claro y conciso, se excluyen del estudio:

- Memes no relacionados con campainas de marketing o comunicaciones de

marca.

- Memes generados por usuarios independientes o por grupos no asociados

con uha marca u organizacion en particular.

3. Objetivos del estudio

3.1 Objetivo General
Investigar y analizar como las referencias culturales en los memes corporativos
influyen en la percepcidén de la marca, con un enfoque particular en la eficacia de

estas referencias en términos de compromiso y reconocimiento de marca.
3.2 Objetivos especificos

1.Evaluar la efi i las referenci ltural n los mem rporativ ntr

diferentes grupos demogréaficos:

2. ldentificar y cateqgorizar los tipos de referencias culturales mas efectivos en los

memes corporativos:

- Desarrollar una tipologia de las referencias culturales utilizadas en los
memes, incluyendo alusiones a peliculas, animes, cuadros, y otras

manifestaciones de la cultura popular.

-Comparar la eficacia de diferentes tipos de referencias culturales en

términos de engagement, viralidad y percepcion de marca.

3.Examinar las estrategias de contenido y tono en los memes corporativos con
referencias culturales:

-Analizar como el uso de humor, satira, y otros estilos comunicativos afecta la

recepcion y la eficacia de los memes corporativos con referencias culturales.

-Determinar qué combinaciones de contenido y tono son mas efectivas para

diferentes grupos demograficos.



4.Desarrollar recomendaciones practicas para el uso de memes corporativos con
referencias culturales en la comunicacion de marca:

-Integrar los hallazgos de los analisis previos para ofrecer estrategias
efectivas que maximicen el impacto de las referencias culturales en los

memes corporativos.

-Proporcionar una guia para la creacion de memes que utilicen referencias
culturales de manera efectiva, aumentando la relevancia y resonancia de la

comunicacion de marca.

4. Preguntas de investigacion

1.6 Qué tipo de referencias culturales en los memes corporativos resuenan
mas efectivamente con diversos segmentos de la poblacion?

Como las referencias culturales especificas, como alusiones a series, cuadros,
peliculas, eventos histéricos o figuras publicas, son recibidas por diferentes grupos,

y como esto afecta su interaccion y percepcion de marca.

2. ;Qué estrategias de contenido y tono hacen que los memes corporativos
sean mas efectivos en la comunicaciéon de marca?

Como la combinaciéon de humor, ironia, satira, y otros estilos comunicativos afecta la
recepcion de los memes corporativos, y como las marcas pueden disefiar memes

mas efectivos para fortalecer su identidad y resonar con su publico obijetivo.



5. Medolologia

La metodologia de este trabajo se centrara en dos componentes principales: el
estudio de casos y una encuesta. Estos enfoques complementarios permitiran un
analisis profundo y multifacético del impacto de los memes en la comunicacion y la

percepcion de la marca, asi como en fendmenos sociopoliticos.
5.1 Estudio de casos

El estudio de casos se enfocara en dos ejemplos especificos y un analisis
exhaustivo de memes corporativos. En primer lugar, se analizara la evolucién vy el
impacto de la plataforma 4chan, que ha sido un hervidero de creatividad y
controversia, y el movimiento QAnon, una teoria de conspiracion que ha tenido
consecuencias tangibles en la politica y la sociedad, siendo un factor clave del
asalto al Capitolio de los Estados Unidos el 6 de enero de 2021. Estos casos ilustran
como los memes pueden trascender el ambito digital para influir en eventos del

mundo real.

En segundo lugar, se realizara un analisis exhaustivo de cuatro memes corporativos
utilizando la teoria de Limor Shifman en "Memes in Digital Culture" (2013). Este
analisis se centrara en los componentes de contenido, forma y postura, evaluando
como estos elementos contribuyen a la efectividad y viralidad de los memes en la

comunicacion de marca.
5.1.1 Caso de 4chan

Este estudio de caso se centrara en cémo la plataforma 4chan ha influido en la
creacion y diseminacion de memes, y como estos memes han permeado la cultura

digital y mas alla.

Para ello, se revisara la historia y evolucion de 4chan, destacando su estructura y
caracteristicas que fomentan la creatividad y la viralidad de los contenidos, asi como
identificar y analizar los memes mas significativos nacidos en 4chan, evaluando su

impacto cultural y social.



5.1.2 Caso de QAnon y el asalto al Capitolio

En este caso se examinara como los memes de QAnon han contribuido a la difusion
de la ideologia conspirativa y a la movilizacién de sus seguidores, culminando en el

asalto al Capitolio.

Para ello, se analizaran los origenes y la expansion de QAnon, enfocandose en el
papel de los memes en la difusibn de sus teorias. También se estudiara en
profundidad el uso de memes en la movilizacion de seguidores y su impacto en
eventos del mundo real, con un enfoque especial en el asalto al Capitolio del 6 de
enero de 2021.

El objetivo es evaluar como los memes funcionaron como herramientas de
propaganda y motivacién, transformando creencias digitales en acciones fisicas.

5.1.3. Analisis de Memes Corporativos

Para entender correctamente los memes corporativos y su uso de referencias
culturales, se realizara un analisis exhaustivo de cinco memes corporativos

utilizando el marco tedrico de Limor Shifman.
Este nos permitira dividir al meme en:

1. Contenido:

AN

Se refiere al "qué" del meme, es decir, a los temas, ideas y referencias culturales
que se incorporan en él. Se analizaran los elementos culturales especificos que
cada meme utiliza, tales como personajes de anime, escenas de peliculas icénicas,
referencias a programas de television populares o simbolos religiosos. Este analisis
permitira entender como estos elementos contribuyen a la construccién del mensaje

y la identidad de la marca.

2. Forma:
La forma se refiere al "como" del meme, incluyendo su estructura visual y textual. Se
evaluara el diseno grafico, el uso del texto, las imagenes y la disposicion general del
meme. Este aspecto es crucial para entender como el disefio contribuye a la
memeética del contenido, facilitando su difusion y viralidad. Ademas, se considerara
la plataforma en la que se publicé el meme y cémo esta plataforma influye en el

disefio y la recepcion del meme.



3. Postura:
La postura se refiere a la actitud o la perspectiva que el meme comunica. Este
componente incluye el tono (humoristico, sarcastico, serio), la intencién detras del
meme y cOmo se espera que el publico lo interprete. La postura también abarca el
contexto cultural y social en el que se inserta el meme, y como este contexto puede
influir en su interpretacion y efectividad. Se analizara como la postura del meme

afecta la percepcién de la marca y la relacion con el publico.

Se estudiaran un total de 5 memes de 5 marcas distintas. Estos seran diferentes en

cuanto a sus referencias culturales, asi como en su formato y su medio.
Los memes a analizar son:

1- Meme de KFC Espafia aludiendo a One Piece y Duolingo (Twitter).

@ KFC & @KFC ES - 30 abr.
one piece X

six piece[

SO NAmBEAY eRiEimaL BIT
P wm . .

Q 316 13 6 mil Q 49 mil IFRLY] [l &
KFC & @KFC_ES - 20 abr.

diria "gracias duolingo” pero ayer lo meti en la freidora

Q12 3 10 Q 1 mil il 85 mil Q&

Figura 2. Meme utilizado por KFC Espafia en su cuenta de Twitter el 30 de abril de 2024, usando como plantilla una imagen
del anime One Piece y haciendo referencia a la aplicacion de aprendizaje de idiomas Duolingo. Fuente: Twitter.

2- Meme de Ryanair apelando a Star Wars: Episodio Il - El ataque de los clones
(Twitter).
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Te ha tocado el asiento 11A i,.

1

- Tengo ventana, no?

Figura 3. Meme utilizado por Ryanair Espafia en su cuenta de Twitter el 27 de marzo de 2024, usando como plantilla una
escena de la pelicula Star Wars: Episodio Il - El ataque de los clones. Fuente: Twitter.

3- Meme de Netflix aludiendo a Aqui No Hay Quien Viva y a cuadro El Defensor,

1862-1865, de Honoré Daumier (Twitter).

. Netflix Espafia & [l @NetflixES - 5 may.

“Sefioria no
para de repetir la
mi "
isma frase' Mﬂta!.;

o
.-chor'\zo‘-‘-' tan
i

Impugno esta junta

COncha’

> e

Véya
Se SEn
Cuesta®yz o

Figura 4. Meme utilizado por Netflix Espafia en su cuenta de Twitter el 5 de mayo de 2024, usando como plantilla el cuadro El
Defensor, 1862-1865, de Honoré Daumier, y haciendo referencia a frases de la serie espafola Aqui No Hay Quien Viva,
2003-2007. Fuente: Twitter.

4- Meme de Jumpers apelando al cristianismo (Instagram).
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Figura 5. Meme utilizado por la marca Jumpers en su cuenta de Instagram el 5 de abril de 2023, usando como plantilla la
pintura "Figure of Christ" de Heinrich Hoffman, 1884, 6leo sobre tela. Fuente: Instagram

5.2 Encuesta

Para investigar y analizar como las referencias culturales en los memes corporativos
influyen en la percepcion de la marca y el comportamiento del consumidor, se
realizara una encuesta online. El objetivo es explorar como influye el reconocimiento
de las referencias culturales de los memes corporativos en su efectividad, y analizar
como diversos grupos demograficos reconocen los diversos tipos de referencias

culturales.

Para ello, se ha confeccionado la siguiente encuesta:

Seccion 1: Datos demograficos del encuestado

- Pregunta 1: Edad
- Menos de 18
- 18-24
- 25-34
- 35-44
- 45-54

12



-55+

- Pregunta 2: Género
- Femenino
- Masculino
- Otro

- Prefiero no decir

- Nivel de educacion
- Primaria
- Secundaria
- Formacion profesional
- Grado universitario

- Postgrado

- Ubicacion geografica
- Respuesta abierta
- Frecuencia de uso de redes sociales
- Nunca
- Raramente
- Algunas veces al mes
- Algunas veces a la semana
- Diariamente

- Varias veces al dia

- Redes usadas con mayor frecuencia:

- Facebook
- Instagram
- Twitter

- Tik Tok

- Linkedin

- Snapchat
- Youtube

- Otro

Seccion 2: Exposiciéon a memes corporativos

13



- Meme 1:

KFC & @KFC ES - 30 abr.
& one piece X

six piece[¥)

FrOL NANBERY S@iEimaL SIOR
0 -— - s

Q 318 13 6 mil Q 49 mil o Am A &
KFC & @KFCES - 30 abr.
&’ dirfa"gracias duolingo" pero ayer lo meti en la freidora
Q12 T a0 Q 1 mil i1 85 mil [

Figura 6. Meme utilizado por KFC Espafia en su cuenta de Twitter el 30 de abril de 2024, usando como plantilla una imagen
del anime One Piece y haciendo referencia a la aplicacion de aprendizaje de idiomas Duolingo. Fuente: Twitter.

1- En una escala del 1 al 5,  cuanto te ha gustado este meme?

1- No me ha gustado nada........ 5 - Me ha gustado mucho

2- i Reconociste alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, ¢ cual?

- Respuesta libre

3- ¢ Este meme mejora tu percepcion de la marca? (KFC)
- Definitivamente si
- Probablemente si
- Neutral
- Probablemente no

- Definitivamente no

- Meme 2:

14
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- Tengo ventana, no?

Figura 7. Meme utilizado por Ryanair Espafia en su cuenta de Twitter el 27 de marzo de 2024, usando como plantilla una
escena de la pelicula Star Wars: Episodio Il - El ataque de los clones. Fuente: Twitter.

1- En una escala del 1 al 5,  cuanto te ha gustado este meme?

1- No me ha gustado nada........ 5 - Me ha gustado mucho

2- ; Reconociste alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, ¢ cual?

- Respuesta libre

3- ¢ Este meme mejora tu percepcion de la marca? (Ryanair)
- Definitivamente si
- Probablemente si
- Neutral
- Probablemente no

- Definitivamente no

- Meme 3:

15



. Netflix Espafia .+ [l @NetflixES - 5 may.

"Sefioria no
para de repetir la

misma frase Mél‘am
’

Juan

Figura 8. Meme utilizado por Netflix Espafia en su cuenta de Twitter el 5 de mayo de 2024, usando como plantilla el cuadro El
Defensor, 1862-1865, de Honoré Daumier, y haciendo referencia a frases de la serie espafola Aqui No Hay Quien Viva,
2003-2007. Fuente: Twitter.

1- En una escala del 1 al 5, ; cuanto te ha gustado este meme?
1- No me ha gustado nada........ 5 - Me ha gustado mucho
2- i Reconociste alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, ¢cual?

- Respuesta libre

3- ¢ Este meme mejora tu percepcién de la marca? (Netflix)
- Definitivamente si
- Probablemente si
- Neutral
- Probablemente no

- Definitivamente no

La encuesta recopila datos demograficos detallados, como la edad, el género, el
nivel de educacion y la ubicacion geografica de los encuestados. Esta informacion
permite segmentar los resultados y analizar como diferentes grupos demograficos

responden a los memes. Es importante comprender estas variaciones para que las

16



marcas adapten su contenido a las preferencias y caracteristicas de diferentes
segmentos del mercado. Por ejemplo, un meme que es popular entre los jovenes

adultos puede no tener el mismo efecto en audiencias mayores.

Esta encuesta también permite medir de manera cuantitativa el impacto de los
memes corporativos en los consumidores. Al preguntar directamente a los
encuestados cuanto les ha gustado cada meme y si han reconocido las referencias
culturales, se obtiene una vision clara de la recepcion del contenido. Esto es
esencial para las marcas que buscan entender qué tipo de contenido resuena mejor
con su audiencia y cdmo pueden optimizar sus campafas de marketing en redes
sociales. Ademas, las referencias culturales son elementos cruciales en la creacion
de memes. La encuesta incluye preguntas especificas sobre el reconocimiento de
estas referencias para evaluar como diferentes grupos demograficos las perciben y
responden a ellas. Este analisis es importante para determinar si ciertas referencias
culturales son mas efectivas en captar la atencion y generar una respuesta positiva

entre los consumidores.

Una correcta interpretacion de los resultados de la encuesta puede ayudar a
identificar las tendencias culturales que pueden ser aprovechadas en futuras

estrategias de marketing.

Las preguntas sobre si el meme mejora la percepcidén de la marca ofrecen datos
cuantitativos directos sobre la efectividad del meme como herramienta de branding.
Esto es particularmente relevante para las marcas que desean utilizar memes no
solo para entretenimiento, sino también para fortalecer su identidad y conexion

emocional con el publico.

Los datos recogidos de esta encuesta seran analizados en detalle en el punto 7
para identificar patrones y tendencias. Este andlisis permitira formular
recomendaciones practicas para el uso efectivo de memes corporativos en la

comunicacion de marca.
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6. Fundamento teérico

6.1 El meme como concepto.

El concepto de "meme" fue por primera vez introducido por Richard Dawkins en su
libro "El gen egoista" (1976). En esta obra, Dawkins propone que las ideas y los
comportamientos culturales se transmiten a través de las generaciones, de manera

analoga a la transmision biolégica de los genes.

El término "meme" proviene de la abreviatura del término griego "mimeme", que
significa "algo imitado" (Dawkins, 1976). Dawkins utilizé este concepto para describir
una unidad de informacién cultural (melodias, ideas, slogans, modas,
habilidades, etc) que se transmite entre las personas y evoluciona en el

proceso.

Segun Dawkins, los memes, al igual que los genes, son replicadores. En el caso de
los genes, estos se replican pasando de un organismo a otro a través de la
reproduccion biolégica. Los memes se replican pasando de una mente a otra a
través de la comunicacion y la imitacion. Este proceso de replicacion no es
simplemente una copia exacta; los memes pueden alterarse, y aquellos que son
mas efectivos en captar la atencidén y ser recordados son los que prevalecen y

continuan replicandose (Dawkins, 1976).

Dawkins defiende la idea de que estos replicadores culturales estan sujetos a un
tipo de seleccion natural, en un proceso parecido al de los genes biologicos. Los
memes que son buenos replicadores se esparcen a través de la cultura, mientras
que los que no, se extinguen. Por ejemplo, una melodia pegajosa o un eslogan
particular pueden modificarse ligeramente con cada persona que los imita, y sélo las
versiones mas atractivas o memorables sobreviviran a largo plazo. Este proceso de
variacion y seleccion natural memética sirve para entender como ciertas ideas o

practicas culturales llegan a ser mas dominantes que otras (Dawkins, 1976).

El concepto de meme ha ganado un gran significado en la era digital, donde se
podria definir como una imagen, video o pieza de texto que es copiado y
modificado por los usuarios, con frecuencia incorporando variaciones creativas, y se

distribuye ampliamente a través de plataformas en linea. Limor Shifman, en su libro
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"Memes in Digital Culture" (2013), explica que los memes digitales se caracterizan
por su humor y su capacidad para encapsular fendmenos culturales
contemporaneos de manera que resuenan con un publico amplio. Segun Shifman, la
estructura de los memes a menudo sigue formatos o plantillas reconocibles que
facilitan su replicacion y adaptacion a diferentes contextos y mensajes, haciendo
hincapié en su capacidad para ser personalizables y relatables. Esta adaptabilidad
es lo que los hace herramientas eficaces de comunicacién masiva en la cultura de
Internet, reflejando y moldeando discusiones sociales en tiempo real (Shifman,
2013).

Tfg sin
formato

Arial 12
interlineado 1,5

dde with mematic

Figura 9. Meme que usa como plantilla una imagen del videoclip de la cancién Hotline Bling de Drake, mostrando como
rechaza un tfg sin formato pero le gusta cuando este tiene el cuerpo de la letra en Arial 12 y un interlineado de 1,5. Fuente
propia

Explicar textualmente
como las plantillas se
adaptan a diferentes
contextos y mensajes

Hacer un
meme
para
mostrarlo

imade with mematic

Figura 10. Meme que usa como plantilla una imagen del videoclip de la cancién Hotline Bling de Drake, mostrando como
rechaza una explicacién textual de como se usan las plantillas para dar diversos significados, pero le gusta que se muestre
directamente con un meme.Fuente propia
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En este contexto, los memes han evolucionado desde simples ideas o imagenes
hasta convertirse en herramientas de comunicacién y expresion cultural sofisticadas,
frecuentemente utilizadas por corporaciones para captar la atencion de manera

innovadora y resonante.

En el mundo del marketing y la comunicacion corporativa, los memes se usan cada
vez mas para cultivar la identidad de marca, mejorar la visibilidad y fomentar la
interaccion del consumidor. Las empresas crean o adaptan memes con la intencion
de transmitir mensajes especificos de la marca de forma sutil pero impactante. Este
uso de los memes como herramienta de marketing refleja una comprension
profunda de la dinamica de la transmision cultural descrita por Dawkins,
demostrando cdmo conceptos aparentemente ftriviales o ludicos pueden tener
aplicaciones serias y consecuencias significativas en términos de influencia cultural

y comercial (Dawkins, 1976).

Con la llegada de Internet y mas tarde, las plataformas de redes sociales, los
memes se han adaptado a un medio que facilita su rapida replicacion y modificacion
por parte de los usuarios, permitiendo que estos elementos culturales se distribuyan
con una eficacia sin precedentes. Las redes sociales han revolucionado la manera
en que los memes se propagan y se consumen. Estas han creado ecosistemas
donde los memes no solo se difunden rapidamente, sino que también son
recontextualizados por sus usuarios, adquiriendo nuevos significados en el proceso.
La digitalizacion ha permitido una mayor velocidad de transmisién y una mayor
interactividad en la creacion y modificacién de memes, contribuyendo a su evolucion
continua. Los usuarios no solo consumen contenido, sino que también participan

activamente en la creacion y modificacion de los memes.

Esto se puede observar en las siguientes imagenes, donde la plantilla original del
famoso meme “Sam va lentin” (haciendo un juego de palabras con el dia 14 de
febrero, San Valentin) ha variado en su uso y significado. La plantilla inicial muestra
una escena de "El Sefior de los Anillos: La Comunidad del Anillo" con el texto
humoristico “Sam va lentin”. A lo largo del tiempo, esta plantilla ha evolucionado,
incorporando diversas referencias culturales. Por ejemplo, en una variacion se
introduce una referencia a "Aqui no hay quien viva" con la frase "Soy yo, Concha.

Entro", y en otra, una referencia a "EI Mago de Oz" con la frase "No estamos en
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Kansas Sr Frodo". Estas variaciones no solo cambian el contenido humoristico, sino
que también adaptan el meme a diferentes contextos culturales, demostrando la
flexibilidad y la capacidad de los memes para evolucionar y mantenerse relevantes

en diversas situaciones. Las siguientes imagenes ejemplifican esta evolucion:

ESPEREME
Sr FRODO.

Figura 11. Meme original del concepto “Sam va lentin”, subido por un particular en el dia de San Valentin de 2019, usando

como plantilla una escena de la pelicula El Sefior de los Anillos: La Comunidad del Anillo. Fuente: Google imagenes.

No estamos
en Kansas
Sr Frodo

'S
(¥ 2 \

ty “‘Ii .l :
Al

_——

ere over the
Rainbow

Wh
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Figura 12. Meme del concepto “Sam va lentin” con referencia a El Mago de Oz, haciendo un juego de palabras con SAMWhere
(Somewhere), usando como plantilla una escena de la pelicula El Sefior de los Anillos: La Comunidad del Anillo, editada con
la incorporacién de la cara de Dorothy Gale.. Fuente: Twitter.

SAM COLAO EN EL MEME

Figura 13. Meme del concepto “Sam va lentin” con referencia a Aqui No Hay Quien Viva, haciendo un juego de palabras con
SAM colao (Se han colao), usando como plantilla una escena de la pelicula El Sefior de los Anillos: La Comunidad del Anillo,
editada con la incorporacién una escena de Aqui No Hay Quien viva. Fuente: Twitter

En su obra "Convergence Culture: Where Old and New Media Collide" (2006),
Henry Jenkins explica que la tecnologia ha reconfigurado el panorama mediatico,
facilitando una era en la que la creacion y el consumo de contenido ya no son
actividades pasivas, sino que se entrelazan en una participacion activa y dinamica
del consumidor. Jenkins defiende que la convergencia mediatica no sélo ha
permitido que multiples formas de medios coexistan y se influyan mutuamente, sino
que también ha democratizado las herramientas de produccién mediatica. Los
consumidores, con acceso a tecnologias de creacién de contenido como “Mematic”,
‘Kapwing” o “Pixart” y plataformas de publicacion abiertas, han asumido roles
activos como prosumidores (productores y consumidores) en la cultura de los
memes. Esta dualidad permite a los individuos no solo consumir contenido, sino

también crearlo, modificarlo y compartirlo.
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APWING

Figura 14. Logo de la herramienta de edicion de memes Kapwing. Fuente: Google Imagenes

Figura 16. Logo de la herramienta de edicién de memes Mematic. Fuente: Google Imagenes

Esta transicion hacia una mayor interactividad implica un cambio fundamental en
como se difunden y se reciben los mensajes dentro de la sociedad. En el caso de
los memes, esta interactividad es un factor clave para su rapida evolucion y
adaptacion. Los memes que originalmente podrian haber sido creados por
individuos o marcas para expresar una idea o concepto especifico, rapidamente son
adoptados, adaptados y remezclados por la comunidad de usuarios. Este proceso
colaborativo no solo extiende la vida y relevancia del contenido original, sino que
también le permite mantenerse a través de diversas culturas y contextos sociales,

aumentando su impacto y relevancia.

Jenkins también subraya que esta cultura de convergencia transforma la relacion
entre audiencias y creadores de contenido, incluidas las marcas. Las marcas que
entienden y aprovechan la naturaleza interactiva de los memes pueden fomentar
una mayor lealtad y compromiso entre sus consumidores. Al permitir y alentar a los
usuarios a participar en la creacion del contenido de la marca, las marcas no solo
aumentan el alcance y la visibilidad de sus mensajes, sino que también cultivan una

comunidad mas dedicada y emocionalmente conectada. La interactividad destacada

23



por Jenkins es un componente importantisimo en el éxito de los memes
corporativos. Las marcas que logran aprovechar este nuevo paradigma
comunicativo no solo se benefician de un marketing mas efectivo y viral, sino que
también establecen un dialogo continuo con sus audiencias, lo que resulta en una
comunicacién mas rica y significativa. En este sentido, los memes se convierten en
mucho mas que herramientas de marketing; se transforman en puntos de encuentro
cultural que reflejan y moldean las dinamicas sociales contemporaneas.

En su analisis sobre la memética “Memes as genre: A structural analysis of the
memescape”, Wiggins y Bowers (2015) plantean que los memes no soélo capturan la
esencia de las expresiones culturales cotidianas, sino que también actuan como un
reflejo dinamico de los cambios y tensiones dentro de la sociedad. Esta perspectiva
resalta la importancia de los memes mas alla de su funciéon primaria de
entretenimiento, sugiriendo que también funcionan como herramientas criticas para

entender y analizar las corrientes ideoldgicas y politicas de la cultura popular.

Los memes, segun Wiggins y Bowers, encapsulan y transmiten los valores,
preocupaciones y el humor de la sociedad de manera que otros medios no pueden
lograr. Su simplicidad y capacidad de ser rapidamente comprendidos los hacen
ideales para difundir ideas y fomentar didlogos sobre temas contemporaneos. Por
ejemplo, durante eventos politicos significativos, los memes pueden tanto cristalizar
opiniones como desafiar narrativas establecidas, facilitando un espacio para la
discusién y la critica que es accesible y atractivo para una audiencia global. La
figura xx muestra un ejemplo de cémo los partidos politicos pueden utilizar memes

para comunicar mensajes complejos de manera simplificada y directa (VOX, 2019).
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vox Yx=o

»« &= ijQué comience la batalla!

Figura 17. Meme utilizado por el partido politico VOX en su cuenta de Twitter el 28 de abril de 2019, reflejando el uso de
simbolos culturales y politicos en su comunicacién. Fuente: Twitter.

Mas aun, la capacidad de los memes para ser generados y compartidos
rapidamente por individuos a través de plataformas de redes sociales les permite
actuar como una forma de comunicacion democratizada. En situaciones de cambio
social o politico, los memes pueden funcionar como mecanismos para la resistencia
o el apoyo colectivo, permitiendo a las personas expresar su solidaridad o
descontento con ciertas politicas o situaciones sociales. Esto no solo amplia el
impacto de los memes en la opinion publica, sino que también les otorga un papel

significativo en la formacion de la agenda mediatica y politica.

Los memes pueden exponer y poner en cuestion los valores y normas culturales,
actuando como barémetros de cambios socioculturales. Al hacerlo, no solo reflejan
las actitudes y creencias de la sociedad, sino que también pueden influenciarlas,

propiciando cambios en la percepcion publica y la conciencia social.

Por lo tanto, entender los memes requiere un analisis mas profundo de su contenido
y contexto, considerando como y por qué ciertos memes resuenan mas que otros en

momentos particulares.

Para seguir estudiando la definicion del meme analizaremos la obra de Limor
Shifman, "Memes in Digital Culture" (2013), que ofrece un profundo analisis de
los memes como fendmenos culturales en el entorno digital. Shifman define los

memes como unidades de informacion cultural que se replican a través de la
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imitacion y la variaciéon, destacando tres componentes principales: contenido, forma

y postura.

- Contenido: El contenido de un meme se refiere a la idea, concepto o
mensaje que se transmite a través de él. Shifman (2013) destaca que los
memes pueden abordar una amplia variedad de temas, desde lo trivial y
humoristico hasta lo serio y politico. El contenido de un meme no solo incluye
el texto o la imagen especifica que se utiliza, sino también los significados
implicitos y las referencias culturales que evocan.

- Forma: La forma de un meme se refiere a los aspectos estructurales y
estilisticos que definen como se presenta el contenido. Shifman (2013)
identifica varios formatos comunes de memes, como imagenes con texto
superpuesto, GIFs animados, videos cortos y frases pegadizas. La forma de
un meme es crucial para su capacidad de ser rapidamente comprendido y
compartido. Los memes exitosos suelen tener una estructura visual y textual
simple que facilita su replicacidén y adaptacion por parte de los usuarios. En el
ambito corporativo, las marcas deben elegir formas de memes que sean
facilmente reconocibles y adaptables a diferentes plataformas de redes
sociales. Una forma bien disefiada puede aumentar la viralidad de un meme y
ampliar su alcance.

- Postura: La postura de un meme se refiere a la actitud comunicativa y el
tono que adopta. Shifman (2013) argumenta que los memes a menudo
utilizan el humor, la ironia, el sarcasmo o la critica social para transmitir su
mensaje. La postura de un meme es esencial para su capacidad de conectar
con el publico y generar una respuesta emocional. Una postura bien calibrada
puede hacer que un meme sea mas atractivo y compartible, mientras que una

postura inadecuada puede llevar a malentendidos o reacciones negativas.

Shifman (2013) argumenta que los memes se caracterizan por su capacidad de
replicarse y evolucionar a través de la imitacion y la variacion. Este proceso de
replicacion no es simplemente una copia exacta, sino que implica modificaciones
creativas que adaptan el meme a nuevos contextos y audiencias. Para las marcas,
esto significa que los memes deben ser disefiados de manera flexible, permitiendo

que los usuarios los adapten y los reinterpreten sin perder su mensaje central. La
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capacidad de un meme para evolucionar a traves de la participacion de los usuarios

es lo que definira su éxito y longevidad.

Uno de los aspectos mas destacados de los memes es su potencial para volverse
virales. Shifman (2013) explica que la viralidad de un meme depende de su
capacidad para captar rapidamente la atencion y ser facilmente compartido. Los
memes que se vuelven virales pueden alcanzar una audiencia masiva en un corto
periodo de tiempo, generando un impacto significativo en la visibilidad y la
percepcion de la marca. Sin embargo, la viralidad es impredecible y no siempre
puede ser planificada. Las marcas deben estar preparadas para gestionar tanto el

éxito como las posibles repercusiones negativas de los memes virales.

Limor Shifman argumenta que los memes exitosos suelen compartir tres

caracteristicas principales: humor, simplicidad y resonancia cultural.

- Humor: El humor es una de las caracteristicas mas distintivas y poderosas
de los memes. Shifman senala que el humor, aparte de atraer la atencion de
la audiencia, también facilita la conexion emocional y la recordacion del
mensaje. Los memes humoristicos tienden a ser mas compartibles porque el
humor actua como un lubricante social, permitiendo a las personas expresar
sus opiniones y emociones de una manera ligera y accesible. El uso del
humor humaniza a la marca y hace que sus mensajes sean mas atractivos y
memorables para el publico.

- Simplicidad: Segun Shifman, los memes efectivos suelen ser faciles de
entender y replicar. Esta simplicidad se manifiesta tanto en el contenido como
en la forma del meme. Un meme sencillo, con un mensaje claro y directo, es
mas probable que sea captado rapidamente por la audiencia y compartido
ampliamente.

- Resonancia Cultural: La resonancia cultural se refiere a la capacidad de un
meme para conectarse con la cultura popular y las experiencias compartidas
del publico. Shifman argumenta que los memes que incorporan referencias
culturales especificas, ya sean eventos actuales, personajes de peliculas,
programas de television o fendmenos de internet, tienen una mayor

probabilidad de resonar con la audiencia. Esta resonancia cultural no solo
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capta la atencién, también fortalece la relevancia del meme, haciendo que el

mensaje se sienta mas significativo.

Al igual que Wiggins y Bowers (2015), Shifman (2013) también explora como los
memes actuan como reflejos y moldeadores de la cultura popular. Los memes
capturan y amplifican las tendencias y preocupaciones culturales, funcionando como
indicadores de lo que es relevante y significativo en un momento dado. Los memes
corporativos que incorporan referencias culturales actuales y relevantes pueden
aumentar su atractivo y conexién con el publico joven, mientras que los que usen
referencias culturales mas antiguas pueden conectar mejor con el publico adulto,

usando la nostalgia como un factor favorable.

La integracion de los memes en las estrategias de comunicacién corporativa
requiere una comprension profunda de sus componentes y dinamicas. Shifman
(2013) proporciona un marco para que las marcas disefien memes que sean
efectivos y resonantes. Al considerar cuidadosamente el contenido, la forma y la
postura, y al permitir la replicacion y evolucién de los memes, las marcas pueden
crear campafas de marketing fomenten la participacién y el compromiso del publico.
Los memes bien disefiados pueden convertirse en herramientas idoneas para
construir identidad de marca, generar lealtad y ampliar el alcance de Ia

comunicacion en el contexto digital.
6.2 Estudio de los medios y la semiética de los memes

En la era digital y, mas especificamente en las redes sociales, los memes se han
convertido en una forma predominante de comunicacion, capaces de transmitir
ideas complejas a través de imagenes simples y textos breves. Su capacidad para
viralizarse y adaptarse a diferentes contextos culturales los convierte en

herramientas poderosas de comunicacion corporativa y marketing.

Cabe destacar, pero, que tienen la capacidad de comunicar de manera efectiva a
través de una simplicidad que, en muchos casos, bordea la "burda simpleza". Esta
caracteristica de transmitir ideas complejas de forma accesible y directa, puede ser
un arma de doble filo, ya que, al reducir contenidos y conceptos a su forma mas
basica, corre el riesgo de ftrivializar o distorsionar la informacion original,

convirtiendo ideas complejas en mensajes superficiales.
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Por ejemplo, un meme puede condensar una critica social en una imagen y unas
pocas palabras, haciendo que esta llegue rapidamente a una amplia audiencia. No
obstante, en su afan por ser entendible y compartible, el meme puede simplificar
excesivamente el mensaje, omitiendo matices importantes y provocando
malentendidos. Este balance entre claridad y simplificacién extrema es un aspecto

crucial a considerar en el uso de memes como herramientas de comunicacion.

Para analizar de manera efectiva los memes y su impacto, es fundamental integrar
diversas teorias de la comunicacion y la semiédtica. A continuacion, analizaremos las
contribuciones de distintos tedricos como Stuart Hall, Roland Barthes, Marshall
McLuhan, Jean Baudrillard y Angela McRobbie. A través de sus teorias, podemos
entender la complejidad de los memes y los medios en los que se mueven, y
entender su papel en la cultura digital contemporanea.

En el estudio de los medios y la comunicacion, la obra "Representation: Cultural
Representations and Signifying Practices" editada por Stuart Hall en 1997, se
destaca como una referencia esencial para entender como las culturas crean y
comunican significados a través de simbolos y lenguajes. Hall explora el proceso de
representacion como una practica compleja y multifacética que involucra el uso de

signos y simbolos para comunicar y construir la realidad.

Hall desarrolla una teoria de la representacion que se centra en como la cultura y la
sociedad utilizan el lenguaje y los sistemas de signos para producir y comunicar
significados. Argumenta que los procesos de representacion no son simples reflejos
de la realidad, sino constructos activos que moldean y son moldeados por las
practicas culturales y los contextos sociales. Segun su teoria, todo proceso
comunicativo implica la codificaciéon y decodificacion de mensajes, donde los
creadores de contenido generan mensajes (codificacion) y los receptores interpretan
estos mensajes (decodificacién), a menudo de maneras que pueden divergir de las
intenciones originales del emisor. Este modelo subraya la naturaleza dinamica y
negociada de la cultura, donde los significados son continuamente creados y

re-creados a través de interacciones entre textos, practicas y audiencias.

La teoria de Hall sobre la codificacién y decodificaciéon destaca como los creadores
de memes corporativos deben considerar como sus audiencias podrian reinterpretar

los mensajes. Los memes exitosos son aquellos que logran una codificacion
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efectiva, donde el mensaje intencionado por la marca es claramente decodificado
por la audiencia. Sin embargo, las desviaciones en la decodificacion pueden llevar a
interpretaciones no intencionadas, lo que a veces resulta en una recepciéon mixta o

negativa.

En los memes, esta interaccion se manifiesta con una rapidez y dinamismo
particular, dado que los memes se disefian para ser instantaneamente atractivos y
comprensibles. Son, en su esencia, extractos de la cultura popular que encapsulan

ideas complejas de forma simple y replicable.

Los memes, en su capacidad de ser viralizados, utilizan la semiosis para
transformar piezas de la cultura en simbolos cargados de significados adicionales.
Por ejemplo, un meme que utiliza la imagen de un personaje de pelicula conocido
no solo trae consigo todo el contexto de la pelicula, sino que también adquiere
nuevas dimensiones de significado en diferentes contextos. Hall defiende que estos
procesos de significacion no son meramente reflejos pasivos de la realidad, sino

formas activas de moldear la percepcion cultural.

Mi mama: vamos a pedir cena tu primo quiere
sushi.

Figura 18. Meme subido por KFC Espafa el de 19 enero 2022 a su cuenta de twitter, usando como plantilla una imagen del
personaje del anime Dragon Ball Son Goku, editada con el logo de KFC en su camiseta y mufiequeras. Fuente: Twitter.

La obra de Stuart Hall se enfoca en los mecanismos de representacion y la
interseccionalidad dentro de estas practicas, lo cual permite comprender la compleja

manera en que los memes corporativos interactuan y reflejan diversas identidades y

30



estructuras de poder. Segun Hall (1997), los memes, al incorporar y transmitir
elementos de raza, género, clase y otras dimensiones de la identidad social, poseen
el potencial tanto de perpetuar estereotipos y desigualdades como de cuestionar y
subvertir las narrativas dominantes. Este analisis interseccional revela como los
memes pueden reforzar o desafiar percepciones y valores dentro de la sociedad,
mostrando su capacidad para transformar concepciones existentes de identidad y

poder.

Desde la perspectiva de Hall, los memes son también sitios de negociacion de
significados donde diferentes interpretaciones y lecturas pueden coexistir o
competir. Esta variacion de lecturas se debe a la naturaleza polisémica de los
signos, que permite diversas interpretaciones dependiendo del contexto cultural y

las experiencias personales de los individuos (Hall, 1997).

Roland Barthes, en su obra "Mythologies" (1957), ofrece un analisis profundo de
como los mitos modernos funcionan como sistemas de comunicacién vy
representacion que dan forma a la cultura y la percepcion publica. Barthes explica
que los mitos no son simplemente cuentos antiguos, sino formas de discurso que
naturalizan y normalizan ideologias especificas al presentarlas como hechos
evidentes y universales. En el contexto de los memes, la teoria de Barthes es vital
para entender como estos pueden actuar como mitos contemporaneos que reflejan
y refuerzan ciertos valores y creencias culturales. Barthes describe el mito como
“un tipo de lenguaje que transforma el significado literal de un signo en un
significado cultural, socialmente construido”. En otras palabras, el mito toma
una imagen o un texto y le atribuye un significado adicional que resuena con la
experiencia colectiva y las ideologias dominantes de una sociedad. Este proceso de
significacion secundaria permite entender cémo los memes funcionan en la cultura
digital. Los memes, ademas de comunicar un mensaje directo, también encapsulan
y transmiten capas de significado cultural que pueden influir en la percepciéon y el

comportamiento del publico.

La perspectiva de Barthes permite identificar cdémo los memes corporativos,
elementos de comunicacién visual, pueden operar como mitos que refuerzan o
desafian narrativas culturales. Por ejemplo, un meme corporativo que utiliza

imagenes de superhéroes populares no solo intenta capturar la atencion del
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espectador, sino que también se apropia del significado heroico y aspiracional
asociado con estos personajes. Esta apropiacién transforma el producto o la marca
en algo mas que un simple bien de consumo, asignandole cualidades heroicas y
aspiracionales que resuenan con el publico. Barthes (1957) defiende que este
proceso de mitificacion es una estrategia poderosa para naturalizar ciertos valores y

percepciones.

Los memes corporativos pueden ser analizados como textos polisémicos, cuya
interpretacion puede variar significativamente segun el contexto cultural y las
experiencias individuales del espectador. Este aspecto polisémico esta
profundamente enlazado con la teoria de Barthes sobre la "muerte del autor"
(Barthes, 1967), que sostiene que el significado de un texto no esta fijado por la
intencion del creador, sino que es continuamente recreado por los lectores. Al
aplicarlo a los memes, esto significa que los consumidores no son meros receptores
pasivos, sino participantes activos que interpretan y resignifican los memes en

funcion de sus propias perspectivas y contextos culturales.

Al aplicar las ideas de Barthes, podemos explorar de manera mas profunda como
los memes no solo entretienen, sino que también comunican y construyen

significados que impactan en la identidad y el comportamiento del consumidor.

Siguiendo esta linea de pensamiento, pasamos a la obra de Marshall McLuhan
"The Medium is the Massage" (1967), que nos ofrece otra perspectiva para
entender la dinamica de los memes. McLuhan expone la idea de que el medio a
través del cual se transmite un mensaje es tan significativo como el propio
contenido del mensaje. Segun McLuhan, cada medio de comunicacion tiene su
propia forma de moldear y controlar la escala y la forma de la asociacion y la accién
humanas. Esta teoria es especialmente relevante para este trabajo, ya que los
memes no solo son piezas de contenido visual y textual, sino que su impacto y
significado estan profundamente influenciados por las plataformas digitales a través

de las cuales se difunden (McLuhan, 1967).

McLuhan dice que los medios no son simples canales neutrales de informacion, sino
que influyen activamente en como las personas perciben y comprenden el mundo.
Los memes, como formas de comunicacion que proliferan en redes sociales como

Twitter, Reels de Instagram y TikTok, ejemplifican esta idea. La viralidad y el formato
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breve y visual de los memes se ajustan perfectamente a las caracteristicas de estas
plataformas, que valoran el contenido rapido, digerible y altamente compartible.
(McLuhan, 1967).

Entender la teoria de McLuhan permite a las marcas disefiar memes que no solo
transmiten mensajes, sino que también explotan las particularidades de cada
plataforma para maximizar su impacto. Por ejemplo, un meme disefiado para
Instagram puede aprovechar el enfoque visual y el formato cuadrado caracteristico
de esta plataforma, mientras que un meme en Twitter podria centrarse en la
brevedad y la capacidad de generar retweets. Asi, la adaptacion de los memes a los

medios especificos es esencial para su efectividad y viralidad.

McLuhan también introduce la idea de que el contenido de un medio es menos
importante que el propio medio en si. Esto significa que la forma en que los memes
se transmiten y la naturaleza del medio digital influyen profundamente en como se
perciben y qué impacto tienen. Los memes, como fendmenos mediaticos, no solo
reflejan tendencias culturales, sino que también las configuran al modificar la

manera en que se comunican y se interpretan los mensajes.

Para seguir profundizando en la comprensién de como los medios y los mensajes
interactuan en la era digital, analizamos la obra de Jean Baudrillard, "Simulacra
and Simulation"” (1981). Baudrillard introduce los conceptos de simulacro y
simulacién para describir una realidad en la que las representaciones y las copias se
han convertido en mas significativas que los propios originales. Los memes pueden
ser vistos como simulacros que no solo representan la realidad, sino que también

crean una nueva realidad al ser replicados y modificados sin cesar.

Baudrillard defiende que en la era de la simulacién, las distinciones entre lo real y lo
ficticio se desvanecen, siendo reemplazadas por una hiperrealidad donde los signos
y las imagenes se convierten en la unica referencia. Los memes, al ser replicados
innumerables veces en las redes sociales, adquieren una vida propia, separada de
su contexto o intencion original. Esta proliferacion de memes puede crear una
realidad donde la percepcion y el significado son constantemente renegociados y
reconstruidos. Baudrillard (1981) argumenta que esta hiperrealidad es una
caracteristica definitoria de la cultura postmoderna, donde la copia y la simulacion

dominan sobre la autenticidad y la originalidad.
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Baudrillard (1981) también argumenta que, en la era de la hiperrealidad, las
representaciones se vuelven mas reales que la realidad misma. Esto sugiere que al
reducir conceptos complejos a simples imagenes y textos breves, los memes
también distorsionan y simplifican en exceso la realidad, creando una nueva

"realidad" superficial que eclipsa la complejidad original del mensaje.

La teoria de Baudrillard nos ayuda a entender como los memes pueden moldear la
percepcion de la marca de maneras que van mas alla del control directo de las
empresas. Un meme corporativo puede comenzar como una herramienta de
marketing cuidadosamente disefiada, pero una vez que se introduce en el
ecosistema digital, se convierte en un simulacro que puede ser reinterpretado y
resignificado por los usuarios. Esta capacidad de los memes para mutar y
evolucionar en la hiperrealidad digital presenta tanto oportunidades como desafios

para las marcas.

La teoria de Baudrillard también ayuda a reflexionar sobre la naturaleza efimera y
volatil de los memes. En un entorno donde la informacién y las imagenes se
consumen y desechan rapidamente, los memes deben captar la atencidn
instantaneamente y adaptarse rapidamente a las nuevas tendencias y contextos. Un
meme que se vuelve viral puede generar una gran cantidad de visibilidad y
engagement, pero también puede ser malinterpretado o descontextualizado,

llevando a consecuencias imprevistas y potencialmente negativas para la marca.

Baudrillard (1981) explica que en la era de la simulacion, la realidad misma se
convierte en un modelo que no tiene origen ni realidad sustancial. Esto se aplica
directamente a los memes corporativos, que pueden llegar a influir en la percepcion
de la marca de manera tan significativa que la imagen de la marca misma puede
transformarse en un simulacro, una version hiperreal que eclipsa cualquier

representacion anterior de la marca.

La idea de la hiperrealidad de Baudrillard se manifiesta en la manera en que los
memes pueden desdibujar la linea entre lo auténtico y lo fabricado. Los
consumidores, al interactuar con memes corporativos, pueden comenzar a ver la
representacion de la marca en los memes como mas "real" que la propia realidad de
la marca. Esto pone de relieve la importancia de la autenticidad en la estrategia de

memes de una marca. Si los memes son percibidos como genuinos y reflejan
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fielmente la identidad y los valores de la marca, pueden fortalecer la conexién con
los consumidores. Sin embargo, si son vistos como artificiales o manipulativos,

pueden alienar al publico y dafar la reputacion de la marca.

Pasemos ahora a la obra de Angela McRobbie, "Postmodernism and Popular
Culture" (1994), que ofrece una perspectiva diferente para comprender la conexion
entre la cultura postmoderna y los fendmenos culturales contemporaneos como los
memes. McRobbie examina como el postmodernismo ha influido en la produccion y
el consumo de la cultura popular, destacando la fragmentacién, la intertextualidad y

la hibridez como caracteristicas definitorias de la era postmoderna.

McRobbie describe la fragmentacion como una caracteristica central de la cultura
postmoderna. Se refiere a la “desintegraciéon de estructuras coherentes y unificadas
en favor de un conjunto de piezas y elementos dispares”. En lugar de narrativas y
formas culturales lineales y homogéneas, la postmodernidad valora lo heterogéneo
y lo discontinuo. Esto se manifiesta a través de la mezcla de estilos, géneros y
formatos, donde las historias y las representaciones no siguen una estructura unica
sino que se componen de multiples partes independientes. Los memes corporativos
se disefhan para ser breves, visualmente atractivos y altamente compartibles,
alineandose con las expectativas de una audiencia acostumbrada a consumir
informacion de manera fragmentada. Esta capacidad para condensar mensajes
complejos en formatos simples y accesibles es lo que hace que los memes sean

herramientas tan efectivas en la comunicacion digital

La intertextualidad en la cultura postmoderna implica que los textos y las obras de
cultura popular estan constantemente haciendo referencia a otros textos y obras. Es
un proceso en el cual los significados se construyen a través de un dialogo con otros
textos, mas que a partir de una interpretacion aislada. Esta red de referencias
cruzadas crea una especie de tejido cultural donde los significados son fluidos y
dependen del reconocimiento de las alusiones y los contextos compartidos por el
publico. Esta tendencia hacia la intertextualidad es evidente en la naturaleza de los
memes, que a menudo combinan elementos de diversas fuentes culturales para
crear nuevos significados. Los memes corporativos, en particular, aprovechan esta

intertextualidad para conectar mas profundamente con sus audiencias, utilizando
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referencias a series, peliculas, comics y otros fendmenos culturales para captar la

atencion y generar engagement.

McRobbie idea el concepto de la hibridez cultural, donde diferentes culturas y
subculturas se entrelazan y se influyen mutuamente. Los memes son un ejemplo
perfecto de esta hibridez, ya que a menudo incorporan y combinan elementos de
diversas culturas para crear contenido que puede interactuar con una audiencia

global.

La obra de McRobbie también destaca la importancia de la ironia y el juego en la
cultura postmoderna. Los memes, con su naturaleza humoristica y a menudo
sarcastica, representan esta tendencia hacia la ironia. Los memes corporativos
utilizan el humor y la ironia para humanizar las marcas, haciendo que sus mensajes
sean mas accesibles y atractivos para el publico. Sin embargo, como advierte
McRobbie (1994), el uso de la ironia debe manejarse con cuidado, ya que puede ser

malinterpretado o percibido como insensible si no se contextualiza adecuadamente.

La teoria de McRobbie también enfatiza el papel del consumidor como productor
activo de cultura. Esta participacion activa es fundamental para la viralidad de los
memes, ya que los usuarios no solo comparten contenido, sino que también lo
adaptan y lo recontextualizan, ampliando su alcance y resonancia (McRobbie,
1994).

6.3 El meme en la cultura digital

En el estudio de la cultura digital, Robert Kozinets, en su obra "Netnography:
Redefined"” (2015), presenta una metodologia esencial para comprender las
dinamicas de las comunidades en linea y su interaccion cultural. Kozinets desarrolla
el concepto de netnografia como una adaptacion de la etnografia tradicional al
entorno digital, proporcionando una herramienta poderosa para estudiar como las

personas se comunican, se organizan y crean significados en plataformas digitales.

Kozinets (2015) explica que la netnografia permite a los investigadores sumergirse
en las comunidades en linea y observar de manera directa como se generan,
comparten y modifican los memes. A diferencia de otros métodos de
investigacion, la netnografia se basa en la observacion participativa, lo que significa

que los investigadores no solo observan las interacciones en linea, sino que también
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participan en ellas, proporcionando una comprension mas rica y matizada de las

practicas culturales digitales.

La netnografia se distingue por su capacidad para revelar las motivaciones
subyacentes y los significados atribuidos a los memes dentro de las comunidades
en linea. Kozinets (2015) argumenta que los memes son mas que simples imagenes
humoristicas; son vehiculos complejos de comunicacion que encapsulan valores,

creencias y emociones.

Kozinets (2015) da a entender que la netnografia es una herramienta critica para
comprender el entorno dinamico y en constante cambio de las redes sociales. A
través de la observacion y participacibn en las comunidades en linea, los
investigadores pueden identificar tendencias emergentes y patrones de
comportamiento que son que ayuden a entender el éxito de los memes corporativos.
Esta metodologia permite a las marcas mantenerse al dia con las cambiantes
preferencias y expectativas de los consumidores, adaptando sus estrategias de

contenido en tiempo real para maximizar el impacto y la relevancia.

Un aspecto central de la netnografia es su enfoque en la autenticidad y la relacién
genuina con las comunidades en linea. Segun la teoria de Kozinets (2015), para que
los memes corporativos sean efectivos, deben percibirse como auténticos y
relevantes por las audiencias. La participacién genuina y la comprension profunda
de las normas y valores de las comunidades digitales son esenciales para crear
memes que se compartan ampliamente. Esto implica no solo observar, sino también

interactuar y construir relaciones dentro de las comunidades en linea.

La netnografia también ofrece datos interesantes sobre la co-creacion de contenido
y la participacion activa de los usuarios en la difusion de memes. Kozinets (2015)
destaca que, como ya han explicado varios autores, los usuarios no son meros
receptores pasivos de contenido, sino co-creadores que modifican vy
recontextualizan los memes para que se ajusten a sus propios contextos y

significados.

Kozinets (2015) enfatiza la importancia de la ética en la investigacién netnografica.
Al participar en comunidades en linea, los investigadores deben respetar las normas

y la privacidad de los participantes, asegurandose de que su presencia no altere o
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influya de manera inapropiada en las interacciones. Esta consideracion ética es vital
para mantener la integridad de la investigacion y para construir relaciones de

confianza con las comunidades digitales.

Asi pues, "Netnography: Redefined" de Robert Kozinets ofrece una metodologia
robusta y detallada para estudiar las dinamicas de las comunidades en linea y su
interaccién cultural. La netnografia proporciona a las marcas y a los investigadores
las herramientas necesarias para comprender y participar de manera efectiva en las
conversaciones digitales, permitiendo la creacidn de memes corporativos que son

auténticos, relevantes y viralizables.

Siguiendo con el estudio, Douglas Kellner, en su obra "Media Culture: Cultural
Studies, Identity and Politics between the Modern and the Postmodern™ (1995),
analiza como los medios de comunicacion moldean la cultura, la identidad y la
politica en la era moderna y postmoderna. Kellner explica que los medios no solo
reflejan la realidad,ya que participan en la construccién de la misma, influyendo
activamente en las percepciones, comportamientos y valores de las audiencias.
Este analisis es particularmente relevante para comprender el auge de los memes

en la cultura digital y su impacto en la comunicacién corporativa.

La obra de Kellner también resalta la importancia de la participacion activa de las
audiencias en la cultura mediatica postmoderna. Esta participacion permite a las
marcas no solo amplificar su mensaje, sino también involucrar a los consumidores
en un dialogo bidireccional, fomentando una relacion mas estrecha y significativa

con su audiencia.

Kellner (1995) también aborda cémo los medios de comunicacion pueden ser
utilizados como herramientas de poder y control, asi como de resistencia y cambio
social. Los memes, con su capacidad para difundirse rapidamente y llegar a un
amplio publico, pueden ser utilizados para desafiar narrativas dominantes y
promover mensajes subversivos. Esto implica que las marcas deben ser
conscientes del potencial impacto de sus memes y estar preparadas para gestionar
tanto el apoyo como la critica que puedan generar. Los memes pueden actuar como
un arma de doble filo, y las marcas deben tener esto en cuenta para maximizar su

efectividad y minimizar los riesgos.
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En su obra, Kellner (1995) destaca la naturaleza efimera y cambiante de la cultura
mediatica postmoderna, donde las tendencias y los significados evolucionan
rapidamente. Los memes, como parte de esta cultura mediatica, se adaptan

continuamente a los nuevos contextos y audiencias para mantener su relevancia.

Al ser un estudio centrado en la comunicacion via redes sociales, es importante
tener en cuenta a los mayores consumidores de estos medios: los jovenes. Para ello
estudiaremos la teoria de Danah Boyd, quien en su obra "It's Complicated: The
Social Lives of Networked Teens"™ (2014), ofrece una vision detallada y
comprensiva sobre como los adolescentes interactiuan y se socializan en el entorno
de las redes sociales. Boyd examina cémo las plataformas digitales se han
convertido en espacios que fomentan la expresion de la identidad, la construccion
de relaciones y la participacion en la vida social. Es importante tener en cuenta esta
teoria en el estudio de los memes corporativos, ya que los adolescentes son uno de

los grupos demograficos mas activos en la creacion y difusion de memes.

Boyd (2014) argumenta que las redes sociales proporcionan a los adolescentes un
espacio donde pueden explorar y variar sus identidades de manera mas libre y
flexible que en los entornos offline. En estas plataformas, los memes juegan un
papel central al permitir a los adolescentes comunicar sus pensamientos,
sentimientos y experiencias de manera creativa y atractiva. Esta capacidad de los
memes para facilitar la autoexpresion y la comunicacion social explica su

popularidad y su impacto en la cultura juvenil.

Boyd (2014) destaca que las marcas deben entender y respetar las dinamicas y
normas culturales de las comunidades juveniles para poder conectarse
efectivamente con ellas. Los adolescentes valoran la autenticidad y pueden detectar
rapidamente cuando una marca intenta forzar su presencia en sus espacios
digitales. Por lo tanto, para que los memes corporativos sean efectivos, deben
resonar genuinamente con las experiencias y valores de los adolescentes. Esto
requiere una comprension profunda de sus intereses, preocupaciones y formas de

comunicacion.

Boyd también sefiala que los adolescentes utilizan las redes sociales no solo para la

autoexpresion, sino también para la construccién de relaciones y la participacién en
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comunidades. Aqui los memes actian como un vinculo social, facilitando la
interaccién y la cohesidn dentro de los grupos. En este sentido, los memes
corporativos que logran integrarse de manera natural en estas interacciones pueden
beneficiar significativamente a las marcas, fomentando un sentido de comunidad y

lealtad entre los jovenes consumidores.

Otro aspecto importante que aborda Boyd (2014) es la negociacién de la privacidad
en las redes sociales. Los adolescentes desarrollan sofisticadas estrategias para
gestionar su visibilidad y proteger su privacidad en linea. Entender estas practicas
es esencial para las marcas que desean involucrar a los jévenes de manera
respetuosa y efectiva. Los memes corporativos que respetan la privacidad y se
alinean con las expectativas de los adolescentes en cuanto a la comunicacion y el

intercambio pueden tener un impacto positivo y duradero.

Finalmente, Boyd (2014) discute los desafios y oportunidades que las redes sociales
presentan para los adolescentes. Si bien estas plataformas pueden ser espacios de
creatividad y conexion, también pueden exponer a los jovenes a riesgos como el
acoso en linea y la presion social. Las marcas deben ser conscientes de estos
desafios y esforzarse por crear contenido que no solo sea atractivo, sino que

también promueva un entorno positivo y seguro para los adolescentes.
6.4 Estudio de casos
6.4.1: De los memes al Capitolio: el caso 4CHAN y QAnon

Los memes no solo son herramientas de entretenimiento y marketing, sino que
también pueden tener un impacto significativo en el tejido social y politico. Dos
casos ilustrativos de este fendmeno son el sitio web 4chan y el movimiento QAnon,
que acabd culminando en el asalto al Capitolio de los Estados Unidos el 6 de enero
de 2021. Ambos casos muestran como los memes pueden influir en las dinamicas

de comunidades en linea y, en ultima instancia, en eventos del mundo real.

4chan es una plataforma de imagen anénima fundada el 1 de octubre de 2003 por
Christopher Poole, conocido en linea como "moot". Poole, que entonces tenia 15
anos, cred 4chan inspirandose en la cultura de los imageboards japoneses,

especialmente en Futaba Channel (2chan). La idea era proporcionar un espacio en
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occidente donde los entusiastas del anime y manga pudieran discutir y compartir

contenido sin las restricciones y la moderacion estricta de otros foros de la época.

Figura 19. Logo de la plataforma de imagen anonima 4Chan. Fuente: Google Imagenes.

Al principio, 4chan se centré principalmente en el anime y temas relacionados. El
primer board (foro online) creado fue /b/, también conocido como "Anime/Random",
que rapidamente se convirtié en el centro de la actividad de 4chan debido a su
naturaleza libre y sin apenas moderacion. Otros boards dedicados a diferentes
temas de anime y hentai pronto siguieron, creando una comunidad vibrante y

diversa.

La estructura de 4chan permite a los usuarios publicar imagenes y textos de manera
anonima, sin necesidad de registro. Esta caracteristica fomentd la espontaneidad y
la viralidad de los contenidos, permitiendo que las ideas, las imagenes y, en
especial, los memes, se difundieran rapidamente. En sus primeros afos, 4chan
crecio exponencialmente, atrayendo a una gran variedad de usuarios gracias a su

enfoque unico y su cultura participativa.

Con el tiempo, 4chan expandi6é su alcance mas alla del anime, agregando boards
para una amplia gama de temas, incluyendo videojuegos, musica, literatura, fitness,
politica, y mas. Esta expansion ayudoé a 4chan a atraer a un publico aun mas

amplio, convirtiéndose en un hervidero de creatividad y, a menudo, de controversia.

Uno de los aspectos mas destacados de 4chan es su cultura de raids, o incursiones
organizadas, donde los usuarios coordinan ataques en linea contra otros sitios web
o comunidades. Un famoso ejemplo de esto ocurrié en 2006, cuando los usuarios de
/bl invadieron el juego en linea Habbo Hotel, creando caos y difundiendo mensajes

satiricos.
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Figura 20. Captura del videojuego Habbo Hotel el dia 6 de julio de 2006, donde los usuarios de 4Chan se organizaron para
usar el mismo avatar y misma vestimenta digital para colapsar los servidores del videojuego y, en este caso, crear una
esvastica entre todos. Fuente: Google Imagenes.

A
POOL'S CLOSED

Figura 21. Meme original subido a 4Chan incitando el movimiento de colapso de Habbo Hotel. Fuente: Google Imagenes.

La naturaleza andnima y la falta de moderacion estricta en 4chan han llevado a que
el sitio sea asociado con contenido ofensivo y controvertido. A lo largo de los afios,
4chan ha sido el punto de partida de muchos memes que han permeado la cultura
digital. Sin embargo, también ha sido criticado por albergar contenido racista,
sexista y, en ocasiones, ilegal. Estas controversias han llevado a que 4chan sea
visto tanto como un semillero de innovacion cultural como un lugar problematico en

la web.

En particular, la board /pol/ (Politically Incorrect) se ha convertido en un foco de
atencion debido a su contenido extremo y su papel en la difusién de teorias de

conspiracion y propaganda de extrema derecha. Segun varios ex-moderadores de
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4chan, la falta de moderacion adecuada en /pol/ ha permitido que se convierta en un

caldo de cultivo para ideologias radicales y discursos de odio.

A pesar de sus controversias, 4chan ha tenido un impacto significativo en la cultura
de internet. Ha sido el lugar de nacimiento de numerosos memes que han cruzado
las fronteras digitales para influir en la cultura popular global. Ademas, 4chan ha
demostrado como las comunidades en linea pueden movilizarse rapidamente y

tener un impacto tangible en el mundo real, tanto de manera positiva como negativa.
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Figura 22. Imagen real de dos jévenes en 2008 vestidos como los avatares que colapsaron los servidores de Habbo Hotel el
dia 6 de julio de 2006 y manteniendo un cartel con el meme incitador del movimiento. Fuente: Google Imagenes

4chan ha evolucionado desde sus humildes comienzos como un foro de anime
hasta convertirse en un influyente, aunque controvertido, actor en la cultura digital
contemporanea. Su estructura anénima y su cultura de libre expresion han permitido
tanto la creatividad desbordante como la propagacion de contenido problematico,
destacando los desafios y las oportunidades que presenta la cultura de internet en

el siglo XXI.

Los memes en 4chan a menudo comienzan como chistes internos que resuenan
con la subcultura del sitio. Estos memes pueden ser adaptados y reutilizados

rapidamente, reflejando las tendencias y preocupaciones del momento. La
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naturaleza anénima y efimera de 4chan significa que los memes pueden evolucionar

rapidamente, adaptandose a nuevos contextos y audiencias.

Un ejemplo destacado de la influencia de los memes en 4chan es "Pepe the Frog".
Originalmente un personaje de cdémic inocente creado por Matt Furie, Pepe fue
adoptado y transformado en un simbolo de multiples significados, incluidos algunos
controvertidos, por la comunidad de 4chan. Este proceso de resignificacion muestra
coémo los memes pueden adquirir nuevos significados y convertirse en simbolos

culturales con impacto real.

Figura 23. Personaje Pepe the Frog del cémic de Matt Furie. Fuente: Google Iméagenes.

Figura 24. Seguidor de Donald Trump usando la imagen de Pepe the Frog en un cartel en una marcha en contra del
movimiento Black Lives Matter. Fuente: Google Imagenes.

Al hablar de 4Chan, es necesario también hablar de uno de los casos de teorias

conspiranoicas mas influyentes de internet: QAnon.

QAnon es una teoria de conspiracion que comenz6 en octubre de 2017 en la

plataforma 4chan, donde un usuario anénimo conocido como "Q" empezé a publicar
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mensajes cripticos que alegaban la existencia de una conspiraciéon global dirigida
por una élite de pedofilos satanistas. Esta teoria sostiene que figuras prominentes
del Partido Demadcrata, Hollywood y el llamado "estado profundo" estan involucrados
en esta conspiracion, y que el expresidente Donald Trump esta librando una batalla

secreta contra ellos.

Figura 25. Bandera con el logo de QAnon, rodeada de la frase caracteristica del movimiento Where We Go One, We Go All
(WWGIWGA). Fuente: Google Imagenes.

La teoria de QAnon se origina a partir de la conspiracién de Pizzagate en 2016, que
afirmaba sin pruebas que los correos electrénicos filtrados de John Podesta, jefe de
campana de Hillary Clinton, contenian referencias codificadas a una red de trafico
de nifios operada desde la pizzeria Comet Ping Pong en Washington, D.C. A pesar
de ser completamente infundada, la teoria de Pizzagate llevo a un incidente violento
cuando un hombre armado ingresé a la pizzeria en diciembre de 2016 para
"investigar" las acusaciones, solo para descubrir que no habia ninguna evidencia

que respaldara las afirmaciones.
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Figura 26. Mujer sosteniendo un cartel en contra de PizzaGate acusandolos de abusadores de nifios. Fuente: Google
Imagenes.

Con el tiempo, Q afirmé ser un alto funcionario del gobierno con acceso a
informacion clasificada, y sus mensajes, conocidos como "Qdrops", se convirtieron
en piezas centrales de la narrativa de QAnon. Estos Qdrops eran cripticos y a
menudo requerian interpretacion, lo que fomenté una comunidad activa de

seguidores que se dedicaban a descifrar los mensajes y a propagar la teoria.

A medida que la teoria se difundid, los seguidores de QAnon comenzaron a
aparecer en los mitines de Trump y a utilizar plataformas de redes sociales como
Twitter, Facebook e Instagram para ampliar su alcance. En 2018, las redes sociales
comenzaron a eliminar grupos y cuentas relacionadas con QAnon debido a las
violaciones de sus politicas, especialmente en relacion con la incitacién a la

violencia.

QAnon también encontr6 un hogar en plataformas alternativas como 8chan
(posteriormente renombrada 8kun), después de ser prohibida en 4chan. La narrativa

de QAnon se adaptdé continuamente para incluir nuevos eventos y personajes,
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ampliando su espectro de teorias conspirativas para mantener el interés y la

participacion de sus seguidores.

QAnon ha tenido un impacto significativo tanto en la politica como en la sociedad
estadounidense. Los seguidores de QAnon han participado en numerosos
incidentes violentos y actos de intimidacion, y la teoria ha influido en ciertos
segmentos de la politica, especialmente entre los partidarios de Trump. Durante la
pandemia de COVID-19, QAnon promovio desinformacién sobre el virus y las

vacunas, y sugirié remedios peligrosos como beber blanqueador.

Uno de los eventos mas notorios asociados con QAnon fue el asalto al Capitolio de
los Estados Unidos el 6 de enero de 2021. Los seguidores de QAnon creian que
Trump estaba luchando en secreto contra una red de élites corruptas y que las
elecciones de 2020 fueron fraudulentas. Esta narrativa conspirativa reforzé su apoyo
a Trump y llevd a muchos a tomar acciones extremas. El asalto al Capitolio de los
Estados Unidos ejemplifico esta conexion, ya que numerosos seguidores de QAnon,
convencidos de que estaban defendiendo la verdad y apoyando a Trump,
participaron activamente en la violenta toma del edificio en un intento de revertir los

resultados electorales.

A pesar de las numerosas restricciones y prohibiciones en las principales
plataformas de redes sociales, QAnon ha demostrado una notable capacidad de
adaptarse y sobrevivir. Los seguidores de QAnon han migrado a foros mas extremos
y menos regulados, lo que dificulta la erradicacion completa de la teoria. Ademas,
QAnon ha encontrado seguidores en varios paises fuera de los Estados Unidos,

adaptandose a contextos locales y ampliando su influencia global.

Los memes de QAnon no solo difundieron ideas conspirativas, sino que también
sirvieron como herramientas de movilizacién. Los seguidores de QAnon se referian
a si mismos como "digital soldiers" o "soldados digitales", compartiendo y creando
memes que llamaban a la accion y al activismo. Los memes ayudaron a construir
una narrativa de batalla entre el bien (personificado por Donald Trump y sus
seguidores) y el mal (representado por una élite corrupta). Esta narrativa no solo
motivd a los seguidores a compartir informaciéon, sino también a participar

activamente en eventos del mundo real.
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El 6 de enero de 2021, durante el asalto al Capitolio, se pudo ver claramente la
influencia de los memes de QAnon. Muchos de los manifestantes llevaban simbolos
y lemas de QAnon, como camisetas y pancartas con la letra "Q" y esléganes como
"WWG1IWGA" (Where We Go One, We Go All). Estos simbolos habian sido
difundidos extensamente a través de memes en redes sociales, y su presencia en el
Capitolio mostré como las creencias digitales podian transformarse en acciones

fisicas y colectivas.

Los memes de QAnon funcionaron como herramientas de propaganda, reforzando
las creencias compartidas entre los seguidores y legitimando sus acciones. A través
de la repeticion constante de imagenes y mensajes, los memes ayudaron a
solidificar la narrativa de QAnon en la mente de los seguidores, haciendo que las
teorias conspirativas parecieran mas plausibles y urgentes. Esta constante
exposicién a los memes no s6lo mantuvo a los seguidores comprometidos, sino que
también amplific6 su determinacién de actuar en defensa de las creencias

propagadas por QAnon.

El asalto al Capitolio demostré que los memes pueden tener un impacto significativo
en la accion colectiva. La facilidad con la que los memes pueden ser creados y
compartidos permitid una coordinacién rapida y efectiva entre los seguidores,
facilitando la organizacion de una multitud que estaba dispuesta a actuar

fisicamente para promover sus creencias.
6.4.2 Analisis del meme 1:

El siguiente meme, publicado por KFC Espafia el 30 de abril de 2024, utiliza una
imagen del anime "One Piece", especificamente del personaje Edward Newgate,
conocido como "Barbanegra". En la imagen, Barbanegra estda mostrando su
imponente figura y musculatura, con una apariencia intimidante y poderosa. El
personaje es uno de los mas iconicos del anime, conocido por su gran tamano,

cicatrices notables y una capa que destaca su estatus de pirata legendario.

En la imagen, se ha editado un cubo de pollo de KFC en el lugar donde estaria el
torso desnudo de Barbanegra, creando un contraste humoristico entre la seriedad

del personaje y la trivialidad del producto de comida rapida.
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KFC & @KFC ES - 30 abr.

one piece X
six piece[¥
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KFC & @KFC_ES - 30 abr.
dirfa "gracias duolingo” pero ayer lo meti en la freidora
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Figura 27. Meme utilizado por KFC Espafia en su cuenta de Twitter el 30 de abril de 2024, usando como plantilla una imagen
del anime One Piece y haciendo referencia a la aplicacion de aprendizaje de idiomas Duolingo. Fuente: Twitter.

El texto del tweet que acompafa la imagen dice: "one piece X six piece [4",
haciendo un juego de palabras entre el titulo del anime "One Piece" y la oferta de
seis piezas de pollo de KFC. Este juego de palabras es sencillo pero efectivo,

jugando con la familiaridad del nombre del anime y la oferta del producto.

Debajo de esta imagen, hay un segundo tweet que dice: "Diria 'gracias Duolingo'
pero ayer lo meti en la freidora". Este texto hace referencia a Duolingo, una popular
aplicacidon de aprendizaje de idiomas, cuyo logo es un buho verde. El tweet sugiere
humoristicamente que la persona ha mejorado su inglés (de ahi la mencion a
Duolingo), pero afiade un giro comico diciendo que "lo metié en la freidora", jugando
con la idea de que Duolingo es un buho, lo que afade un elemento de humor

absurdo a la situacion.

Limor Shifman argumenta que los memes exitosos suelen tener tres caracteristicas
principales: humor, simplicidad y resonancia cultural. Este meme de KFC ejemplifica

estas caracteristicas de varias maneras:

-  Humor e Ironia
El humor es un componente fundamental en los memes, y este meme utiliza humor

irbnico para conectar con su audiencia. La referencia a "One Piece" junto con la
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ediciéon de un cubo de pollo de KFC en la imagen del personaje de Barbanegra,
genera un efecto comico inmediato. Ademas, el texto del tweet "one piece X six
piece /4" juega con las palabras, comparando ingeniosamente la serie de anime
con la oferta de KFC, mientras que el siguiente tweet irénico sobre Duolingo afiade
una capa adicional de humor absurdo, reforzando la personalidad ludica y traviesa

de la marca.

- Simplicidad y Claridad
La simplicidad es otra caracteristica indispensable para que un meme sea efectivo.
El meme es facil de entender a primera vista, con un mensaje claro y conciso. La
imagen y el texto trabajan juntos para transmitir un mensaje que es inmediatamente
comprensible, incluso sin un profundo conocimiento de "One Piece" o Duolingo.
Esta simplicidad asegura que el mensaje sea accesible a una amplia audiencia,

maximizando su potencial de difusion y viralidad.

- Resonancia cultural

La resonancia cultural es especialmente importante en este meme. "One Piece" es
una serie de anime extremadamente popular, y su uso asegura que el meme
resuene con una amplia base de fans del anime y la cultura pop. Ademas, la
referencia a Duolingo, una aplicacion de aprendizaje de idiomas muy conocida,
afade otra capa de relevancia cultural. Al combinar estos elementos, KFC no solo
aprovecha la popularidad de estos referentes culturales, sino que también posiciona
su marca como parte integral de estas conversaciones culturales.

Aplicando el marco tedrico de Limor Shiffman al meme, podemos desglosar sus
componentes y entender mejor como contribuyen a la efectividad del meme en la

comunicacion de marca.

- Contenido:
El contenido del meme se centra en varias referencias culturales especificas. En
primer lugar, el meme utiliza una imagen de "One Piece". El personaje en la imagen
es Edward Newgate, también conocido como "Barbanegra", un personaje iconico
dentro de la serie. Esta referencia a "One Piece" esta destinada a captar la atencién
de los fanaticos del anime, creando una conexion inmediata con un segmento

culturalmente especifico pero muy amplio y activo en las redes sociales.
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Ademas, el meme hace referencia a Duolingo, la popular aplicacion de aprendizaje
de idiomas. La broma sobre "meter al pajaro en la freidora" juega con el logo de
Duolingo, que es un buho verde, y establece un chiste que mezcla la mejora en el
inglés con una situacion humoristica y absurda. Estos elementos de contenido no
sblo son reconocibles y atractivos para diversas audiencias, sino que también
permiten que KFC se posicione dentro de conversaciones culturales
contemporaneas.

- Forma

La imagen de Edward Newgate esta editada para incluir un cubo de pollo de KFC, lo
gue crea un contraste humoristico entre la seriedad del personaje y la trivialidad del
producto. El texto complementa esta imagen con un juego de palabras que es
sencillo pero efectivo: "one piece X six piece [[4". Este disefio facilita una
comprensién rapida y una facil comparticion, elementos cruciales para la viralidad
del meme.

El uso de la plataforma Twitter también es significativo. Twitter es conocida por su
naturaleza rapida y breve, lo que favorece la difusion de memes que son visuales y
facilmente digeribles. La estructura del tweet, con su combinacién de imagen y texto
breve, esta perfectamente adaptada para esta plataforma, maximizando su alcance

y la probabilidad de que se comparta.

- Postura
La postura del meme es claramente humoristica e irdnica. El tono ludico y accesible
pretende atraer a una audiencia joven y digitalmente activa, que aprecia el humory
las referencias culturales. La broma sobre Duolingo y la mejora del inglés afiade una

capa extra de humor absurdo.

La intencién detras del meme es generar engagement y visibilidad para la marca a
través del uso de humor y referencias culturales. El contexto cultural en el que se
inserta este meme es uno donde las marcas buscan ser vistas como parte de la
conversacion cultural, mas que como entidades distantes. Esta postura humaniza la

marca, haciéndola parecer mas cercana y relevante para sus consumidores.
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Aplicando la teoria de Limor Shifman, podemos ver que el meme de KFC utiliza
contenido culturalmente resonante, una forma visualmente atractiva y una postura

humoristica para crear un mensaje efectivo y compartible.
6.4.3 Analisis del meme 2:

La escena del meme subido por Ryanair en Twitter utiliza una imagen de la pelicula
"Star Wars: Episodio Il - El ataque de los clones". En esta escena, aparecen los
personajes Anakin Skywalker y Padmé Amidala, interpretados por Hayden
Christensen y Natalie Portman, respectivamente. Anakin es un joven aprendiz Jedi
en esta pelicula, conocido por su cabello rubio y sus caracteristicas faciales serias.
En el meme, su rostro esta cubierto por el logo de Ryanair, haciendo referencia a la
compania aérea. Padmé es una senadora y ex reina de Naboo, conocida por su
caracter fuerte y su relacién romantica con Anakin.

En el contexto del meme, Anakin representa a Ryanair, y Padme al consumidor.

; Te ha tocado el asiento 11A § 9 Bien! Tengo ventana!
| 4
e

¥

. Tengo ventana, no?

Figura 28. Meme utilizado por Ryanair Espafia en su cuenta de Twitter el 27 de marzo de 2024, usando como plantilla una
escena de la pelicula Star Wars: Episodio Il - El ataque de los clones. Fuente: Twitter.
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El meme esta dividido en cuatro paneles que muestran una interaccion tipica

entre Anakin y Padmé:

- En el primer panel, Anakin le dice a Padmé: "Te ha tocado el asiento
11A".

- En el segundo panel, Padmé sonrie y responde: "iBien! jTengo
ventana!".

- En el tercer panel, Anakin permanece en silencio con una expresion
neutra.

- En el cuarto panel, Padmé, con una expresion de preocupacion,

pregunta: "; Tengo ventana, no?"

La imagen hace humor sobre una situacion comun para los viajeros: la expectativa
de tener un asiento con ventana en el avién. EIl meme juega con la decepcion de
Padmé al darse cuenta de que podria no tener ventana, una situacién que muchos
pasajeros han experimentado. El contraste entre la expresion inicial de felicidad y la

posterior preocupacion de Padmé amplifica el efecto comico.

-  Humor e Ironia
Este meme utiliza humor irénico para conectar con su audiencia. La referencia a
"Star Wars: Episodio Il - El ataque de los clones" junto con la edicién del logo de
Ryanair sobre la cara de Anakin Skywalker genera un efecto comico inmediato.
Ademas, el texto del meme "Te ha tocado el asiento 11A" y "Bien! Tengo ventana!"
seguido de "Tengo ventana, ¢no?" juega con las expectativas y frustraciones
comunes de los viajeros, comparando ingeniosamente la experiencia de vuelo con

la decepcion comica de no tener una ventana.

- Simplicidad y Claridad
El meme es facil de entender a primera vista, con un mensaje claro y conciso. La
imagen y el texto trabajan juntos para transmitir un mensaje que es inmediatamente
comprensible, incluso sin un profundo conocimiento de "Star Wars". Esta simplicidad
asegura que el mensaje sea accesible a una amplia audiencia, maximizando su

potencial de difusién y viralidad.

- Resonancia Cultural
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La resonancia cultural es especialmente importante en este meme. "Star Wars" es
una serie de peliculas extremadamente popular, y su uso asegura que el meme
resuene con una amplia base de fans de la cultura pop. Ademas, la referencia a una
experiencia comun de los viajeros (la expectativa de tener un asiento con ventana)

afade otra capa de relevancia cultural.

Aplicando el marco tedrico de Limor Shiffman al meme, podemos desglosar sus
componentes y entender mejor como contribuyen a la efectividad del meme en la

comunicacion de marca.

- Contenido
El contenido del meme se centra en varias referencias culturales especificas. En
primer lugar, utiliza una escena iconica de "Star Wars: Episodio Il - El ataque de los
clones", con personajes reconocibles como Anakin Skywalker y Padmé Amidala.
Estas referencias son ampliamente conocidas y tienen una resonancia cultural

significativa, especialmente entre los fanaticos de la franquicia de Star Wars.

El texto del meme hace referencia a una situacion comun en los vuelos: la
expectativa de tener un asiento con ventana. El dialogo humoristico entre Anakin y
Padmé, donde Padmé espera tener una ventana pero descubre que no es asi,
utiliza la familiaridad de la situacion para generar humor. Esta conexion con una
experiencia comun de los viajeros hace que el contenido del meme sea altamente

relatable.
- Forma

La escena de Star Wars esta editada con los logos de Ryanair superpuestos en los
rostros de los personajes, lo que crea un vinculo visual claro entre la situacion

descrita y la marca.

El meme esta estructurado en un formato de cuatro paneles, un disefio comun en
los memes que permite una narrativa breve y clara. Cada panel contiene un
fragmento del dialogo, llevando al espectador a través de una mini-historia con un
giro humoristico al final. Este disefo facilita una comprensiéon rapida y una facil

comparticion, elementos cruciales para la viralidad del meme.
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El uso de texto amarillo sobre un fondo blanco y azul (los colores de Ryanair)
asegura que el mensaje sea legible y que los elementos de marca sean

prominentes, manteniendo la coherencia visual con la identidad de la marca.

- Postura
La postura del meme es claramente humoristica e irdnica. Al hacer humor sobre una
frustracion comun de los viajeros, Ryanair no solo entretiene, sino que también
muestra un conocimiento de las experiencias de sus clientes, lo que puede generar

una conexidon mas fuerte con su audiencia.
6.4.4 Analisis del meme 3

La imagen utilizada por Netflix Espafia en su cuenta de Twitter el 5 de mayo de 2024
combina elementos de arte clasico con referencias contemporaneas de la cultura
popular espafola. La imagen es una adaptacion del cuadro "ElI Defensor"
(1862-1865) de Honoré Daumier, que muestra una escena en una sala de tribunal
con un defensor y una acusada. La escena ha sido editada para incorporar texto a
los personajes, que hacen referencia a frases de la famosa serie espafiola de los
2000 “Aqui No Hay Quien Viva”.

. Netflix Espafia & [l @NetflixeS - 5 may.
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Figura 29. Meme utilizado por Netflix Espafia en su cuenta de Twitter el 5 de mayo de 2024, usando como plantilla el cuadro
El Defensor, 1862-1865, de Honoré Daumier, y haciendo referencia a frases de la serie espafiola Aqui No Hay Quien Viva,
2003-2007. Fuente: Twitter.
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Los personajes que salen en el meme son:

- El Defensor: En la pintura original de Daumier, el defensor es una figura
central, destacada por su postura y expresion dramatica, sugiriendo una
intensa argumentacion en el tribunal. Daumier, conocido por su aguda critica
social y politica, utiliza esta imagen para satirizar el sistema judicial de su
tiempo.

- La acusada: La acusada se representa como una mujer joven, cuyo aspecto
y postura contrasta con la figura del defensor. Su expresion y actitud pueden
sugerir vulnerabilidad o resignacion, lo que refuerza la critica de Daumier

sobre la disparidad de poder en el sistema judicial.

En el meme adaptado por Netflix, se han afadido varias frases superpuestas que
hacen referencia a la serie espafola "Aqui no hay quien viva", una popular comedia
de situacion. Estas frases son icdnicas para los fans de la serie y capturan

momentos humoristicos y memorables que resuenan con la audiencia espafola:

- "Seforia no para de repetir la misma frase"
- "iChorizo!"

- "Impugno esta junta"

- "Soy Concha, entro"

- "Vayase, sefior Cuesta, vayase"

- "Matalo, Juan"

- "Graba las caras, Juan, las caras"

Estas frases estan colocadas alrededor de los personajes en la imagen,
transformando la seriedad de la escena original en un contexto humoristico y
absurdo. Cada frase se asocia a diferentes personajes y situaciones comicas de la
serie "Aqui no hay quien viva", creando un efecto de contraste que amplifica el

humor.

El meme mantiene la estética clasica de la obra de Daumier, pero la yuxtaposicion
con frases contemporaneas genera un choque cultural que es el centro del humor
del meme. La eleccion de frases de "Aqui no hay quien viva" es particularmente
efectiva, ya que la serie tiene un lugar especial en la cultura popular espafiola, y sus

citas son facilmente reconocibles y evocan un sentido de nostalgia y humor.
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-  Humor e Ironia
El meme de Netflix utiliza humor irénico. La referencia a la serie "Aqui no hay quien
viva", junto con la adaptacién de un cuadro clasico de Honoré Daumier, genera un
efecto comico inmediato. Las frases iconicas de la serie, superpuestas sobre los
personajes del cuadro, crean un contraste humoristico al mezclar un contexto
judicial serio con dialogos absurdos y memorables de la serie. Este contraste resalta

la ironia y hace que el meme sea atractivo y entretenido.

- Simplicidad y Claridad
El meme es comprensible a primera vista, con un mensaje directo y claro. La
combinacion de la imagen clasica con el texto humoristico trabaja en conjunto para
transmitir un mensaje que es facil de captar, incluso sin conocimiento de la pintura

original.

- Resonancia Cultural
La resonancia cultural es particularmente significativa en este meme. "Aqui no hay
quien viva" es una serie de television extremadamente popular en Espaia, y su uso
asegura que el meme conecte con una amplia base de fans de la cultura popular

espafola.

Aplicando el marco tedrico de Limor Shiffman al meme, podemos desglosar sus
componentes y entender mejor como contribuyen a la efectividad del meme en la

comunicacién de marca.

- Contenido
Primero, el meme utiliza la pintura "ElI Defensor" de Honoré Daumier, que es una
obra de arte clasica. Esta referencia es combinada con frases iconicas de la serie
espanola "Aqui no hay quien viva". Estas frases, conocidas y queridas por el publico
espanol, aportan una dimensién adicional de humor y relevancia cultural. El
contenido juega con la familiaridad del publico con estas frases y situaciones de la

serie para generar un efecto comico.

- Forma
Visualmente, el meme es atractivo y facil de entender. La imagen de la pintura de

Daumier ha sido editada para incluir las frases de la serie, distribuidas

57



estratégicamente alrededor de los personajes. Este disefio facilita una comprension

rapida y una facil comparticion, elementos cruciales para la viralidad del meme.

El meme esta estructurado en un solo panel, lo que permite una narrativa concisa y
clara. Cada frase contribuye al desarrollo del humor, llevando al espectador a través
de una serie de referencias que culminan en un giro comico. El uso de un cuadro
clasico con un toque humoristico contemporaneo asegura que el mensaje sea claro

y efectivo.

- Postura
La postura del meme es claramente humoristica. Al hacer humor sobre una serie
querida y situaciones reconocibles, Netflix no solo entretiene, sino que también
muestra un conocimiento profundo de las preferencias culturales de su audiencia, lo

que puede fortalecer la conexidén emocional con ellos.
6.4.6 Analisis del meme 4

El meme subido por Jumpers a su cuenta de Instagram el 10 de abril de 2023 utiliza
una combinacion de humor visual y textual para crear una escena comica. La
imagen esta dividida en cuatro paneles, mostrando una interaccion humoristica

entre un dependiente de tienda y Jesucristo.
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Figura 30. Meme utilizado por la marca Jumpers en su cuenta de Instagram el 5 de abril de 2023, usando como plantilla la
pintura "Figure of Christ" de Heinrich Hoffman, 1884, 6leo sobre tela. Fuente: Instagram

Los personajes que interactuan en este meme son:

- Dependiente de Tienda: En los dos paneles de la izquierda, vemos a un
hombre con aspecto paquistani trabajando en una tienda. Esta figura
representa el tipico vendedor de tienda 24 horas, comunmente conocido en la
jerga popular como "paki". La escena muestra al dependiente saludando a

Jesucristo y preguntandole qué desea comprar.

- Primera Imagen: El dependiente dice: "Hombre, hola Jesucristo, ¢qué
te pongo?"
- Segunda Imagen: El dependiente sostiene una bolsa de ganchitos

Jumpers y dice: "Claro que si campeodn, ¢ cuantas bolsas?"

- Jesucristo: En los dos paneles de la derecha, vemos una imagen de
Jesucristo basada en la pintura "Figure of Christ" de Heinrich Hoffman, 1884,
oleo sobre tela. En el meme, la imagen ha sido editada para agregar un
efecto de rubor en las mejillas, un recurso visual comunmente utilizado en

memes para indicar timidez o admiracion.
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- Primera Imagen: Jesucristo, con mejillas ruborizadas, responde:
"yampers porfa".
- Segunda Imagen: Jesucristo, con la misma expresion ruborizada,

levanta dos dedos, indicando que quiere dos bolsas de Jumpers.

El humor en este meme proviene de la inesperada y anacronica interaccion entre un
dependiente de tienda moderna y una figura religiosa como Jesucristo. La
conversacion informal y la expresion de timidez de Jesucristo afiaden un elemento

de sorpresa y absurdo, caracteristicas comunes en los memes humoristicos.

Es importante sefialar que el meme podria ser percibido como insensible o racista.
Al usar a un hombre paquistani como el tipico vendedor de tienda 24 horas, el
meme perpetua un estereotipo comun en algunos lugares, donde estos
establecimientos son frecuentemente operados por personas de origen paquistani o
del sur de Asia. Este estereotipo puede reforzar prejuicios y contribuir a una

representacion sesgada de una comunidad especifica.

La estructura del meme es clara y facil de seguir. La disposicién en cuatro paneles
permite una narrativa breve y concisa, facilitando la comprension del chiste. Las
imagenes de Jesucristo, basadas en la pintura "Figure of Christ" de Heinrich
Hoffman, han sido claramente editadas para afiadir el efecto de rubor, lo que

refuerza el tono humoristico y absurdo del meme.

El uso de un lenguaje coloquial y amistoso por parte del dependiente ("Hombre, hola
Jesucristo, ¢qué te pongo?" y "Claro que si campeon, ¢ cuantas bolsas?") contrasta

con la figura solemne de Jesucristo, afiadiendo una capa adicional de humor.

-  Humor e Ironia
Este meme de Jumpers utiliza humor irénico para conectar con su audiencia. La
referencia a Jesucristo, representado en la pintura "Figure of Christ" de Heinrich
Hoffman (1884), junto con la imagen de un dependiente de tienda 24 horas, genera
un efecto cdmico inmediato. La interaccion informal y la edicidn que muestra a
Jesucristo con mejillas ruborizadas crean una situaciéon absurda y divertida. El
dialogo entre el dependiente y Jesucristo, donde se pide un producto comun de una
manera reverente y cotidiana, juega con la expectativa y la ironia de ver una figura

religiosa en una situacion mundana.
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- Simplicidad y Claridad
El meme se entiende a primera vista, con un mensaje claro y sencillo. La imagen y
el texto trabajan juntos para transmitir un mensaje que es inmediatamente

comprensible, incluso sin conocer la pintura original o el contexto religioso.

- Resonancia Cultural
La figura de Jesucristo es una imagen poderosa y ampliamente reconocida en la
cultura occidental. La utilizacion de "Figure of Christ" de Heinrich Hoffman asegura
que el meme resuene con una amplia base de personas familiarizadas con el arte
religioso. Al mismo tiempo, la referencia a la experiencia comun de comprar
ganchitos en una tienda 24 horas afiade otra capa de relevancia cultural,
especialmente en el contexto espanol donde estos establecimientos son
comunmente conocidos como "pakis". Al combinar estos elementos, Jumpers

posiciona su marca dentro de una narrativa humoristica y cotidiana.

- Contenido
El contenido del meme se centra en varias referencias culturales especificas. En
primer lugar, utiliza la pintura "Figure of Christ" de Heinrich Hoffman (1884), una
imagen iconica de Jesucristo. Esta referencia es combinada con una situacion
cotidiana: un dependiente de tienda preguntando qué desea comprar a Jesucristo.
La mezcla de lo sagrado y lo profano crea un efecto comico y sorprendente.
Ademas, el texto del meme introduce una interaccion humoristica que es facilmente

empatizable para la audiencia moderna.

- Forma
Visualmente, el meme se entiende faciimente. La imagen de Jesucristo ha sido
editada para afadir un efecto de rubor, lo que refuerza el tono humoristico. El meme
esta estructurado en un formato de cuatro paneles, un disefio comun en los memes
que permite una narrativa breve y clara. Cada panel contiene un fragmento del
dialogo, llevando al espectador a través de una mini-historia con un giro humoristico
al final. Este disefo facilita una comprension rapida y una facil comparticién,

elementos cruciales para la viralidad del meme.
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- Postura
La postura del meme es humoristica e irénica. Al hacer humor sobre una situacion
cotidiana y afadir un elemento de sorpresa con la figura de Jesucristo, Jumpers

muestra un conocimiento de las experiencias y humor de sus clientes.
6.5 Conclusiones del marco teérico

Este marco tedrico y los andlisis de casos destacan la importancia de comprender y
utilizar eficazmente las referencias culturales en los memes corporativos. Integrar
humor, simplicidad y resonancia cultural en los memes corporativos es una de las

claves para su éxito comunicativo.

La investigacion llevada a cabo ha integrado teorias fundamentales de autores
reconocidos en el campo de la comunicacién y la cultura digital, como Limor
Shifman, Richard Dawkins, Stuart Hall, Roland Barthes, Marshall McLuhan, Jean
Baudrillard, Angela McRobbie, Robert Kozinets, Douglas Kellner y Danah Boyd.
Cada uno de estos tedricos ha aportado una perspectiva unica que ha permitido un
analisis profundo de como los memes operan y cdmo pueden ser utilizados

estratégicamente en la comunicacion de marca.

Richard Dawkins introdujo el concepto de "meme" como unidades de informacion
cultural que se replican a través de la imitacion y la variacién. Este estudio ha
demostrado como los memes corporativos pueden actuar como replicadores
culturales, adaptandose y evolucionando en diferentes contextos para mantener su

relevancia y resonancia con las audiencias.

Limor Shifman, en "Memes in Digital Culture™ (2013), destaca que los memes
exitosos suelen compartir tres caracteristicas principales: humor, simplicidad y
resonancia cultural. Esta investigaciéon ha confirmado que estos elementos son
cruciales para la efectividad de los memes corporativos. EI humor facilita la conexion
emocional y la recordacion del mensaje, la simplicidad asegura que el mensaje sea
accesible y viralizable, y la resonancia cultural permite que los memes conecten

profundamente con el publico.

Stuart Hall, en "Representation: Cultural Representations and Signifying
Practices" (1997), proporciona una base tedrica para entender como los memes

actuan como sistemas de significacion. Hall subraya que la representacion no es un
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reflejo pasivo de la realidad, sino una construccion activa. Los memes corporativos
utilizan esta capacidad para crear mensajes que resuenan culturalmente,
permitiendo a las marcas formar parte de las conversaciones -culturales

contemporaneas.

Roland Barthes, en "Mythologies" (1957), argumenta que los mitos transforman
los significados literales en significados culturales adicionales. Los memes
corporativos pueden funcionar como mitos modernos, naturalizando y normalizando

ciertas ideologias y valores asociados a la marca.

Marshall McLuhan, en su libro "The Medium is the Massage" (1967), enfatiza que
el medio a través del cual se transmite un mensaje es tan significativo como el
propio contenido. La investigacion ha mostrado como las plataformas digitales

moldean la forma en que estos son interpretados y resuenan con el publico.

Jean Baudrillard, en "Simulacra and Simulation" (1981), introduce la idea de la
hiperrealidad, donde las representaciones y las copias se convierten en mas
significativas que los propios originales. Los memes corporativos, al ser replicados y
modificados innumerables veces, pueden crear una nueva realidad percibida que

influye en la imagen de la marca.

Angela McRobbie, en "Postmodernism and Popular Culture"” (1994), resalta la
intertextualidad y la hibridez cultural como caracteristicas definitorias de la era
postmoderna. Los memes corporativos aprovechan estas caracteristicas al
combinar elementos de diversas fuentes culturales para crear contenido que

resuene globalmente.

Robert Kozinets, en "Netnography: Redefined" (2015), proporciona una
metodologia para estudiar las comunidades en linea y su interaccion cultural. La
netnografia ha permitido entender cémo los memes son creados, modificados y
compartidos, proporcionando insights valiosos sobre las dinamicas de las

comunidades digitales.

Douglas Kellner, en "Media Culture: Cultural Studies, Identity and Politics
between the Modern and the Postmodern” (1995), analiza como los medios

influyen en la cultura, la identidad y la politica. Los memes corporativos pueden
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utilizar esta influencia para fortalecer la identidad de marca y conectar

emocionalmente con los consumidores.

Danah Boyd, en "It's Complicated: The Social Lives of Networked Teens"
(2014), explora como los adolescentes utilizan las redes sociales para construir y
negociar sus identidades. La investigacion ha demostrado que los memes
corporativos deben resonar genuinamente con las experiencias y valores de los

jovenes para ser efectivos.

Los analisis de casos, tanto de movimientos sociopoliticos como de memes
corporativos especificos, proporcionan un entendimiento mas profundo de cémo los
memes funcionan como herramientas de comunicacion poderosas y cémo pueden

ser utilizados para influir en la percepcién publica y movilizar a las audiencias.

El caso de QAnon destaca el poder de los memes para difundir ideas conspirativas
y movilizar a grandes grupos de personas hacia acciones concretas. QAnon utilizé
memes para simplificar y viralizar teorias complejas, transformandolas en narrativas
accesibles y atractivas para una audiencia mas amplia. Estos memes no solo
difundieron informacion, sino que también crearon un sentido de comunidad y
mision compartida entre los seguidores. Los memes de QAnon lograron una
profunda resonancia cultural y movilizacién social, culminando en eventos tan
significativos como el asalto al Capitolio de los Estados Unidos el 6 de enero de
2021. Este caso demuestra como los memes pueden operar como herramientas de
propaganda, utilizando el humor y la ironia para legitimar ideologias y motivar

acciones.

Los analisis de memes corporativos especificos también revelan estrategias
efectivas para la comunicacion de marca en la era digital. Por ejemplo, el meme de
KFC Espafia que utiliza una imagen de "One Piece" demuestra como el humor y las
referencias culturales populares pueden ser utilizados para generar engagement y
fortalecer la identidad de marca. La combinacion de un personaje iconico del anime
con un producto de la marca y un juego de palabras simple pero efectivo, muestra
como la simplicidad y la resonancia cultural pueden maximizar el impacto y la

viralidad del meme.
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Otro ejemplo es el meme de Ryanair, que utiliza una escena de "Star Wars: Episodio
Il - El ataque de los clones" para humoristicamente abordar una frustracion comun
de los viajeros: la expectativa de tener un asiento con ventana. Este meme utiliza la
ironia y la familiaridad cultural para crear un contenido relatable y divertido que
resuena con una amplia audiencia. La estructura visual clara y el uso de dialogos
conocidos permiten una rapida comprensién y comparticion, demostrando

nuevamente la importancia de la simplicidad y la resonancia cultural.

El meme de Netflix Espafia que adapta la pintura "El Defensor" de Honoré Daumier
con frases de la serie "Aqui no hay quien viva" es otro ejemplo de cémo las
referencias culturales especificas pueden ser efectivas. Este meme mezcla
elementos de arte clasico con humor contemporaneo, utilizando frases iconicas de
la serie para crear un contraste humoristico que resuena profundamente con los
fans de la cultura popular espafola. Este enfoque no solo genera entretenimiento,
sino que también posiciona a Netflix como una marca conectada con las

sensibilidades culturales locales.

Finalmente, el meme de Jumpers, que presenta una interaccion humoristica entre
un dependiente de tienda y Jesucristo, basado en la pintura "Figure of Christ" de
Heinrich Hoffman, demuestra como la mezcla de lo sagrado y lo profano puede
crear un contenido impactante y memorable. Aunque el meme puede ser percibido
como insensible o perpetuador de estereotipos, su capacidad para generar humor a
través de la sorpresa y la anacronia subraya la importancia de comprender el

contexto cultural y las posibles implicaciones de los mensajes transmitidos.

En conclusién, los memes son herramientas poderosas y multifacéticas en la
comunicacion de marca. Utilizando el marco tedrico proporcionado por estos
destacados autores, las marcas pueden disefiar memes que no solo capten la
atencion, sino que también fomenten una participacién activa y construyan una
relacion emocional profunda con sus audiencias. Esta investigacion subraya la
importancia de integrar humor, simplicidad y resonancia cultural en los

memes corporativos para maximizar su impacto en la era digital.
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7. Analisis de resultados

El analisis de resultados de esta investigacion se centra en la evaluacion de la
encuesta realizada para investigar como las referencias culturales en los memes
corporativos influyen en la percepcion de la marca y el comportamiento del
consumidor. La encuesta fue disefiada en Google Forms y compartida a través de
diversas plataformas de redes sociales y grupos de WhatsApp, permitiendo una

amplia difusion y facilitando la participacion de una muestra variada.

La encuesta fue creada con el objetivo de recoger una amplia gama de opiniones y
percepciones sobre memes corporativos especificos. La muestra no tuvo
restricciones para la participacion, ya que se buscaba obtener el punto de vista de
una poblaciéon diversa. Se invitd a participar a personas de diferentes edades,
géneros, niveles de educacion y ubicaciones geograficas. Este enfoque permitié una
recopilacion de datos inclusiva y amplia, abarcando una variedad de perspectivas y

experiencias.

Se recogieron un total de 133 respuestas, con una participacion significativa de
individuos residentes en Barcelona (76% de los encuestados). Si bien esta alta
concentracion geografica implica que la muestra no es representativa de la
poblacion global, los datos obtenidos proporcionan valiosos datos preliminares
sobre el uso y la efectividad de los memes corporativos. Es importante sefialar que
estos resultados iniciales deben ser interpretados con cautela y que futuras
investigaciones deberian considerar una muestra mas representativa para

generalizar los hallazgos.

7.1 Graficos de edad y reconocimiento de las referencias

Este primer analisis se centra en identificar qué tipos de referencias culturales son
mas reconocibles y comprensibles para distintos segmentos de la poblacion segun
su edad, y como esto puede influir en la eficacia de los memes como herramientas

de comunicacion de marca.

7.1.1 Meme con referencia de One Piece

Cuenta de ¢Reconociste alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, ¢ cua Etiquetas de columna -

Etiquetas de fila 1824 2534 3544 4554 55+ Total general

Duolingo 41 5
No 2 12 1 3 16 54
One Piece 28 28 1 1 4 62
One Piece y Duolingo 75 12
Total general 61 46 2 4 20 133

66



Figura 31. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de edad y reconocimiento de referencias culturales. Fuente
propia.

Cuenta de iReconodste alguna referenda cultural en este meme? Si esasi, dcudl?

a0
25
20 Edad =
m18-24
15 m25-34
10 3544
. m 4554
m 55+
, I o | II
Duolingo One Fiece One Fiece y
Duolingo

fReconociste alguna referenda cultural en este meme? Sies asi, foudl? =

Figura 32. Grafico de los resultados de la encuesta que muestra la relacion entre la edad y las referencias culturales
reconocidas. Fuente propia.

La tabla y el grafico muestran las respuestas a la pregunta sobre si los encuestados
reconocieron alguna referencia cultural en un meme especifico, desglosadas por
grupos de edad. Las referencias culturales analizadas incluyen "Duolingo”, "One

Piece", "One Piece y Duolingo", y aquellos que no reconocieron ninguna referencia.

Los datos muestran que el grupo de edad de 18-24 afios tiene una alta tasa de
reconocimiento de las referencias culturales de anime en los memes, especialmente
de "One Piece". Con 28 encuestados reconociendo "One Piece" y 7 reconociendo
tanto "One Piece" como "Duolingo”, es evidente que las referencias a esta serie de
anime son particularmente efectivas entre los jovenes adultos. Esto sugiere que las
marcas que buscan atraer a un publico joven deben considerar el uso de referencias
a "One Piece" y otros elementos de anime que son populares entre esta

demografia.

En el grupo de edad de 25-34 anos, también se observa un reconocimiento
significativo de "One Piece" con 28 encuestados identificando esta referencia. Sin
embargo, el reconocimiento de "Duolingo" y las referencias combinadas es
ligeramente menor en comparaciéon con el grupo mas joven. Aunque las referencias
a "One Piece" siguen siendo efectivas, las marcas podrian considerar diversificar las
referencias culturales para incluir otros elementos que también resuenen con

adultos jovenes.
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El grupo de 35-44 afios muestra una baja familiaridad con las referencias culturales
utilizadas en los memes, con solo un encuestado reconociendo "One Piece" y otro
no reconociendo ninguna referencia. Para captar la atencién de este grupo
demografico, las marcas deben explorar otras referencias culturales que sean mas
relevantes para los adultos de mediana edad, posiblemente recurriendo a la cultura

pop de décadas anteriores.

Los grupos de edad de 45-54 afios y 55+ muestran un reconocimiento muy bajo de
las referencias culturales. La mayoria no identificé ninguna referencia o solo
reconocio "One Piece" en un numero muy limitado. Las estrategias de marketing
dirigidas a audiencias mayores deben considerar otras referencias culturales que
sean mas familiares y relevantes para estos grupos, posiblemente utilizando

elementos nostalgicos o referencias a la cultura y eventos de su juventud.

En resumen, el anadlisis de la relacion entre la edad y el reconocimiento de
referencias culturales en memes proporciona insights valiosos. Los jovenes adultos
(18-24 anos) muestran una alta familiaridad con referencias de cultura pop
contemporanea como "One Piece", mientras que los adultos jovenes (25-34 anos)
también responden bien a estas referencias, aunque con una ligera disminucion en
el reconocimiento de referencias adicionales como "Duolingo". Los adultos de
mediana edad (35-44 anos) y las personas mayores de 45 afios muestran una
menor familiaridad con estas referencias, indicando la necesidad de adaptar las
estrategias de contenido para incluir referencias culturales que resuenen mejor con

estos grupos.
7.1.2 Meme con referencia a Star Wars

Cuenta de ;Has reconocido alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, ; Etiquetas de column ~

Etiquetas de fila v | 18-24 25-34 35-44 45-54 55+ Total general
No 43 30 2 3 17 100
Star Wars 13 16 1 3 33
Total general 61 46 2 4 20 133

Figura 33. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de edad y reconocimiento de referencias culturales. Fuente
propia.
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Cuenta de {Has reconoddo alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, foual?

Edad =
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éHas reconoddo alguna referenda cultural en este meme? Sies asi, doual? «

Figura 34. Grafico de los resultados de la encuesta que muestra la relaciéon entre la edad y las referencias culturales
reconocidas. Fuente propia.

El analisis del grafico que relaciona la edad de los encuestados con su capacidad
para reconocer la referencia cultural al meme de Ryanair, que utiliza una escena de
"Star Wars: Episodio Il - El ataque de los clones", revela varias tendencias

significativas.

En el grupo de edad de 18-24 afios, 13 encuestados reconocieron la referencia a
"Star Wars", mientras que 48 no lo hicieron. Esto indica que, aunque "Star Wars" es
una franquicia muy popular, su reconocimiento no es universal entre los jovenes
adultos. Es posible que otros elementos de la cultura pop contemporanea sean mas
familiares para este grupo, sugiriendo que las marcas deben considerar una mezcla

de referencias mas actualizadas junto con las clasicas para maximizar el impacto.

El grupo de edad de 25-34 afios muestra un patrén similar, con 16 personas
reconociendo la referencia y 30 que no lo hicieron. Aunque hay un reconocimiento
significativo, una gran parte de este grupo no identifico la referencia. Esto refuerza la
idea de que, mientras "Star Wars" tiene un alcance generacional amplio, no todos
los adultos jovenes estan igualmente familiarizados con todas sus entregas,

especialmente las precuelas.

En el grupo de 35-44 afios, 12 encuestados reconocieron la referencia a "Star
Wars", mientras que 3 no lo hicieron. Este grupo muestra un mayor reconocimiento

proporcional de la referencia cultural, lo que sugiere que las personas de mediana

69



edad pueden estar mas familiarizadas con las peliculas de "Star Wars",
posiblemente debido a su popularidad durante su juventud. Este hallazgo indica que
las referencias a franquicias de larga duracion pueden ser efectivas para dirigirse a

este grupo demogréfico.

Para el grupo de 45-54 afos, solo 1 persona reconocio la referencia y 2 no lo
hicieron. Esto muestra un bajo reconocimiento de "Star Wars" en este grupo, lo cual
puede ser sorprendente dada la popularidad de la franquicia. Las estrategias de
marketing para este grupo podrian beneficiarse de incorporar referencias culturales

de la década de los 70 y 80, cuando este grupo estaba en su juventud.

En el grupo de 55 afios 0 mas, 3 personas reconocieron la referencia y 17 no lo
hicieron. Este bajo nivel de reconocimiento sugiere que las personas mayores
pueden no estar tan familiarizadas con las entregas mas recientes de "Star Wars".
Para captar mejor la atencion de este grupo, las marcas podrian considerar

referencias culturales que fueron prominentes durante las décadas anteriores.

El andlisis muestra que aunque "Star Wars" es una franquicia muy conocida, su
reconocimiento varia significativamente entre diferentes grupos de edad. Los
jovenes adultos (18-24 afos) y adultos jovenes (25-34 anos) tienen un
reconocimiento moderado de la referencia, mientras que los adultos de mediana
edad (35-44 anos) muestran un mayor nivel de familiaridad. Los grupos de mayor
edad (45-54 anos y 55+) presentan un menor reconocimiento de la referencia,
sugiriendo que las estrategias de contenido para estos grupos deben considerar
otras referencias culturales mas alineadas con sus experiencias y recuerdos

generacionales.

7.1.3 Meme con referencia a "El Defensor” de Honoré Daumier y Aqui No Hay

Quien Viva

Cuenta de ;Has reconocido alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, ;cual? ( Etiquetas de columna ~

Etiquetas de fila - |18.24 2534 3544 4554 55+ (en blanco) Total general
Aqui no hay quien viva 28 27 1 6 62
Aqui no hay quien viva y Honoré Daumier 2 2 1 5
Honoré Daumier 1 1
No 3 17 2 3 12 65
(en blanco)

Total general 61 46 2 4 20 133

Figura 35. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de edad y reconocimiento de referencias culturales. Fuente
propia.
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Cuenta de éHas reconocido alguna referendia cultural en este meme? 5i es asi, foudl? (3)
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quien viva quien vivay Daumier
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Daumier

&Has reconocddo alguna referenda cultural en este meme? Si es asi, écudl? (3) =

Figura 36. Grafico de los resultados de la encuesta que muestra la relaciéon entre la edad y las referencias culturales
reconocidas. Fuente propia.

El analisis del grafico que relaciona la edad de los encuestados con su capacidad
para reconocer las referencias culturales en el meme de Netflix, que utiliza frases de
"Aqui no hay quien viva" y una imagen del cuadro "El Defensor" de Honoré Daumier,

revela varios patrones interesantes.

En el grupo de edad de 18-24 afios, 28 encuestados reconocieron la referencia a
"Aqui no hay quien viva", mientras que 31 no lo hicieron. Ademas, 2 encuestados
identificaron tanto la referencia a la serie como al cuadro de Daumier, y 1 persona
solo reconocio la referencia a Honoré Daumier. Este grupo muestra un alto nivel de
reconocimiento de la serie de television, lo que indica que "Aqui no hay quien viva"
tiene una fuerte resonancia cultural entre los jovenes adultos. Sin embargo, el
reconocimiento de la referencia artistica es mucho menor, lo que sugiere que las
referencias a series de televisién populares son mas efectivas para este grupo

demografico.

Para el grupo de edad de 25-34 afios, 27 personas reconocieron la referencia a
"Aqui no hay quien viva", 2 identificaron ambas referencias, y 17 no reconocieron
ninguna. Ninguno de los encuestados en este grupo reconocié solo a Honoré
Daumier. Similar al grupo mas joven, este grupo también muestra un alto nivel de
familiaridad con la serie de television, pero una baja familiaridad con la obra de arte.
Esto refuerza la idea de que las referencias a la cultura pop contemporanea son

mas impactantes para los adultos jovenes.
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En el grupo de 35-44 afios, 2 encuestados reconocieron la referencia a "Aqui no hay
quien viva", mientras que 1 no reconocio ninguna referencia. Este grupo tiene una
muestra mas pequefa, pero sigue mostrando una mayor familiaridad con la serie de
television comparada con la obra de arte. Sin embargo, la baja cantidad de
encuestados en este rango de edad sugiere que se necesita una muestra mas

grande para obtener conclusiones mas solidas.

Para el grupo de 45-54 afos, solo 1 encuestado reconocié ambas referencias (tanto
"Aqui no hay quien viva" como Honoré Daumier), y 3 no reconocieron ninguna. Este
grupo muestra una mayor proporcion de no reconocimiento, o que indica que las
referencias culturales utilizadas en el meme son menos efectivas para las personas
de mediana edad, posiblemente debido a una menor exposicién o interés en la serie

de televisién y la obra de arte.

En el grupo de 55 afios 0 mas, 6 personas reconocieron la referencia a "Aqui no hay
quien viva", 1 persona identific6 ambas referencias, y 12 no reconocieron ninguna.
Similar a los grupos anteriores, hay una mayor familiaridad con la serie de television
comparada con la obra de arte, pero también un alto nivel de no reconocimiento en
general. Este hallazgo sugiere que las referencias culturales a series de television
contemporaneas pueden no ser tan resonantes entre las personas mayores, que

pueden estar mas familiarizadas con otras referencias culturales.

El analisis muestra que las referencias a "Aqui no hay quien viva" son reconocidas
de manera significativa entre los grupos de edad mas jovenes (18-34 anos),
mientras que las referencias a Honoré Daumier son mucho menos reconocidas en
todos los grupos. Esto sugiere que las referencias a series de television populares y
contemporaneas son mas efectivas para captar la atencién y resonar con audiencias

mas jovenes.
Conclusiones de 7.1:

En primer lugar, se observa que los jovenes adultos (18-24 afios) muestran una alta
capacidad para reconocer referencias de cultura pop contemporanea. Por ejemplo,
el grupo de 18-24 afos destaco en el reconocimiento de referencias a "One Piece",
un popular anime. Esto sugiere que los elementos de la cultura pop actual son

particularmente efectivos para captar la atencidn de este grupo demografico. Las
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marcas que buscan atraer a un publico joven deben considerar incorporar
referencias de animes y otras manifestaciones culturales modernas en sus

estrategias de marketing.

Por otro lado, los adultos jévenes (25-34 afios) también presentan un alto nivel de
reconocimiento de referencias contemporaneas, aunque con una ligera disminucion
en la identificacion de multiples referencias, como "One Piece" y "Duolingo". Aun
asi, las referencias culturales de la cultura pop moderna siguen siendo efectivas
para este grupo. Sin embargo, podria ser beneficioso diversificar las referencias
para incluir otros elementos que también resuenen con los adultos jovenes,

ampliando el espectro de engagement.

En contraste, los adultos de mediana edad (35-44 afos) muestran una menor
familiaridad con las referencias de memes basadas en la cultura pop
contemporanea, como "One Piece" y "Star Wars: Episodio Il - El ataque de los
clones". En particular, el reconocimiento de "Star Wars" es moderado en este grupo,
lo que indica una conexion con la franquicia de larga data. Sin embargo, el bajo
reconocimiento de referencias de animes sugiere que las marcas deben explorar

referencias culturales de décadas anteriores para atraer a este grupo demografico.

Los grupos de mayor edad, especialmente aquellos de 45 afos en adelante,
presentan un reconocimiento significativamente mas bajo de las referencias
culturales contemporaneas en los memes. Por ejemplo, los encuestados de 55 afos
0 mas muestran una baja identificacion con las referencias de "Star Wars" y "Aqui
no hay quien viva". Esto sugiere que las estrategias de marketing dirigidas a
audiencias mayores deberian considerar referencias culturales y nostalgicas que
fueran prominentes durante su juventud, aumentando asi la relevancia y el impacto

del contenido.

En resumen, los datos indican que las referencias a series de television populares y
contemporaneas, como "One Piece" y "Aqui no hay quien viva", son mas efectivas
para captar la atencion de audiencias mas jovenes (18-34 afos). En contraste, las
audiencias mayores requieren referencias culturales diferentes, mas alineadas con
sus experiencias generacionales. Las marcas que buscan maximizar la eficacia de

sus memes deben adaptar sus estrategias de contenido para incluir referencias
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culturales que resuenen con los diferentes grupos demograficos, fortaleciendo asi la

conexién emocional y el engagement con su audiencia.

7.2 Graficos de reconocimiento de referencias y grado de satisfacciéon ante el

meme

En esta seccion, se analizara la relacién entre el grado de comprension de las
referencias culturales presentes en los memes y el nivel de satisfaccion que los
encuestados expresaron hacia esos memes. La satisfaccion se midié en una escala
del 1 al 5, donde 1 indica que el meme no gusto en absoluto y 5 indica que el meme

gustdé mucho.

Entender esta relacion es crucial porque permite a las marcas identificar como la
comprension de las referencias culturales impacta en la recepcién y apreciacion de
sus contenidos. Si existe una correlacion positiva fuerte entre la comprensién de las
referencias y la satisfaccion, las marcas pueden deducir que la creacion de memes
con referencias culturales claramente identificables podria aumentar la satisfaccién
y, por lo tanto, el engagement del publico. Por el contrario, si la comprension de las
referencias no tiene un impacto significativo en la satisfaccion, las marcas podrian
necesitar reevaluar sus estrategias de contenido para encontrar otros elementos

que influyan mas en la percepcién positiva de sus memes.

7.2.1 Meme con referencia a One Piece

Cuenta de ¢Reconociste alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, ; cua Etiquetas de columna ~

Etiquetas de fila ~ | Duolingo No One Piece One Piece y Duclingc Total general
1 22 8 30
2 110 9 20
3 13 15 8 36
4 2 8 14 4 28
5 2 1 16 19
Total general 5 54 62 12 133

Figura 37. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de reconocimiento de referencias culturales y grado de
satisfaccion de los encuestados ante el meme. Fuente propia.
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Cuenta de {Reconodste alguna referendia cultural en este meme? Si esasi, écudl?
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Figura 38. Grafico de los resultados de la encuesta que muestra la relacion entre las referencias culturales reconocidas y la
satisfacciéon del meme en el espectador. Fuente propia.

El grafico y la tabla muestran la relacion entre el reconocimiento de referencias
culturales en el meme de "One Piece" y "Duolingo" y el grado de satisfaccién de los
encuestados, medido en una escala del 1 al 5. Esta relacién es crucial para
comprender como la identificacion de estas referencias afecta la percepcion y

apreciacion del meme por parte de los encuestados.

Los datos revelan varias tendencias significativas. Primero, observamos que entre
los encuestados que no reconocieron ninguna referencia cultural, 22 evaluaron su
satisfaccion con el meme en 1, indicando que no les gusté en absoluto. Este grupo
también muestra una distribucion en las otras puntuaciones, con 10 encuestados
evaluando con 2, 13 con 3, 2 con 4 y 5 con 5. Sin embargo, el alto numero de
puntuaciones bajas sugiere que la falta de reconocimiento de referencias culturales

tiende a correlacionarse con una menor satisfaccién con el meme.

En contraste, los encuestados que reconocieron la referencia a "One Piece"
muestran una tendencia diferente. Solo 8 de ellos evaluaron su satisfaccion con 1,
mientras que un numero mayor de encuestados dio puntuaciones mas altas: 9
dieron una puntuacion de 2, 8 de 3, 14 de 4, y 19 de 5. Esto indica una correlacion
positiva entre el reconocimiento de la referencia a "One Piece" y una mayor

satisfaccion con el meme.

Para aquellos que reconocieron tanto "One Piece" como "Duolingo”, 3 encuestados
dieron una puntuacion de 1, 1 dio 2, 4 dieron 3, 3 dieron 4 y 1 dio 5. Aunque el

tamafo de esta muestra es mas pequefio, los datos sugieren una tendencia similar
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a la observada con solo la referencia a "One Piece", donde el reconocimiento de

ambas referencias tiende a correlacionarse con una mayor satisfaccion.

Finalmente, el grupo que solo reconocioé "Duolingo" es muy pequefio, con solo 1
encuestado en cada categoria de puntuacion de 1 a 5, lo que hace dificil extraer

conclusiones definitivas sobre este grupo especifico.

Los datos sugieren que el reconocimiento de referencias culturales especificas,
como "One Piece", esta asociado con una mayor satisfaccién con el meme. Los
encuestados que identificaron estas referencias tienden a dar puntuaciones mas
altas, lo que indica que estas referencias no solo captan su atencion sino que
también mejoran su experiencia y apreciacion del meme. Por lo tanto, las marcas
que buscan maximizar el impacto de sus memes podrian beneficiarse de incluir
referencias culturales que sean facilmente reconocibles y relevantes para su publico

objetivo.

7.2.2 Meme con referencia a Star Wars

Cuenta de ;Has reconocido alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, { Etiquetas de column ~

Etiquetas de fila ~ | No Star Wars Total general
1 24 3 27
2 15 7 22
3 25 5 33
4 23 9 32
5 10 9 19
Total general 100 33 133

Figura 39. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de reconocimiento de referencias culturales y grado de
satisfaccién de los encuestados ante el meme. Fuente propia.
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Figura 40. Grafico de los resultados de la encuesta que muestra la relacién entre las referencias culturales reconocidas y la
satisfaccion del meme en el espectador. Fuente propia.

El grafico y la tabla muestran la relacion entre el reconocimiento de la referencia
cultural a "Star Wars" en el meme de Ryanair y el grado de satisfaccion de los
encuestados, medido en una escala del 1 al 5. Este analisis nos ayuda a entender
como la identificacion de esta referencia especifica afecta la percepcién y

apreciacion del meme por parte de los encuestados.

Los datos revelan varias tendencias notables. Entre los encuestados que no
reconocieron ninguna referencia cultural, 24 evaluaron su satisfaccion con el meme
en 1, indicando una baja apreciacion. Este grupo también muestra una distribucion
significativa en las otras puntuaciones: 15 dieron una puntuacion de 2, 28 de 3, 23
de 4, y 10 de 5. Aunque hay cierta variabilidad, el hecho de que una gran cantidad
de encuestados que no reconocieron la referencia dieran puntuaciones bajas
sugiere una correlacién entre la falta de reconocimiento y una menor satisfaccion

con el meme.

En contraste, los encuestados que reconocieron la referencia a "Star Wars"
muestran una tendencia diferente. Solo 3 de ellos evaluaron su satisfaccion con 1,
mientras que un mayor numero de encuestados dio puntuaciones mas altas: 5
dieron una puntuacion de 2, 5 de 3, 9 de 4, y 9 de 5. Este patron indica una
correlacion positiva entre el reconocimiento de la referencia a "Star Wars" y una

mayor satisfaccién con el meme. Los encuestados que identificaron esta referencia
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tienden a valorar mas positivamente el meme, lo que sugiere que el reconocimiento

de referencias culturales populares puede mejorar la percepcion del contenido.

El analisis muestra que el reconocimiento de la referencia a "Star Wars" esta
asociado con una mayor satisfaccion con el meme. Los encuestados que
identificaron esta referencia tienden a dar puntuaciones mas altas, lo que indica que
estas referencias no solo captan su atencién sino que también mejoran su
experiencia y apreciacion del meme. En cambio, aquellos que no reconocieron la
referencia tienden a mostrar una menor satisfaccion, destacando la importancia de

utilizar referencias culturales familiares y relevantes para el publico objetivo.

7.2.3 Meme con referencia a "El Defensor” de Honoré Daumier y Aqui No Hay

Quien Viva

Cuenta de ;Has reconocido alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, jcual? (Etiquetas de columna ~

Etiquetas de fila ~ Aqui no hay quien viva Aqui no hay quien viva y Honoré Daumie Honoré Daumier No Total general
1 7 27 34
2 9 115 25
3 14 14 28
4 14 3 7 24
5 18 2 2 22
Total general 62 5 165 133

Figura 41. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de reconocimiento de referencias culturales y grado de
satisfaccion de los encuestados ante el meme. Fuente propia.
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Figura 42. Grafico de los resultados de la encuesta que muestra la relaciéon entre las referencias culturales reconocidas y la
satisfaccién del meme en el espectador. Fuente propia.

El analisis del grafico y la tabla que muestran la relacion entre el reconocimiento de
las referencias culturales en el meme de Netflix, que utiliza frases de "Aqui no hay
quien viva" y una imagen del cuadro "El Defensor" de Honoré Daumier, revela varios
patrones interesantes sobre cdmo estos factores influyen en la satisfaccion de los

encuestados con el meme.
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Los datos muestran que aquellos que reconocieron la referencia a "Aqui no hay
quien viva" tienden a tener una mayor satisfaccion con el meme. De los 62
encuestados que identificaron esta referencia, 14 dieron una puntuacion de 4 y 18
dieron una puntuacion de 5, indicando una alta apreciacion del meme. Esto sugiere
que las referencias a esta serie de televisidbn son particularmente efectivas para

generar una respuesta positiva entre los espectadores.

Por otro lado, aquellos que no reconocieron ninguna referencia cultural mostraron
una distribucion mas variada en sus puntuaciones. 27 de estos encuestados dieron
una puntuacion de 1, lo que indica una baja satisfaccion, mientras que solo 7 y 2
encuestados dieron puntuaciones de 4 y 5, respectivamente. Este grupo, que no
identifico ninguna referencia cultural, tiende a tener una menor apreciacion del
meme, lo que subraya la importancia de las referencias culturales en la percepcién

positiva de los memes.

El reconocimiento combinado de "Aqui no hay quien viva" y Honoré Daumier fue
identificado por 5 encuestados, de los cuales 2 dieron una puntuacion de 4 y 2 una
puntuacion de 5. Esto sugiere que, aunque esta combinacién de referencias no es
tan comunmente reconocida, puede tener un impacto positivo en aquellos que si la
identifican, posiblemente debido a la combinacién de familiaridad y apreciacion

cultural.

Finalmente, el reconocimiento exclusivo de Honoré Daumier fue muy bajo, con solo
1 encuestado identificando esta referencia y dando una puntuacion de 4. Esto indica
que las referencias a obras de arte clasicas pueden no ser tan efectivas por si solas
para generar una alta satisfaccion con el meme, a menos que estén acompanadas

por elementos de la cultura popular contemporanea.
Conclusiones de 7.2

El analisis de la relacion entre la comprension de las referencias culturales
presentes en los memes y el nivel de satisfaccion que los encuestados expresaron
hacia esos memes revela importantes tendencias. La satisfaccion se midié en una
escala del 1 al 5, donde 1 indica que el meme no gusto en absoluto y 5 indica que el

meme gustd mucho. Estos resultados proporcionan insights valiosos para las
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marcas sobre cémo el reconocimiento de referencias culturales influye en la

apreciacion del contenido.

En el caso del meme con referencia a "One Piece" y "Duolingo”, los datos muestran
que aquellos encuestados que no reconocieron ninguna referencia tendieron a
evaluar el meme con puntuaciones bajas, especialmente con una puntuacion de 1.
En contraste, los encuestados que reconocieron la referencia a "One Piece"
mostraron una mayor satisfaccion, con un numero significativo de puntuaciones de 4
y 5. Esto indica una clara correlaciéon positiva entre el reconocimiento de la
referencia a "One Piece" y una mayor apreciacion del meme. Similarmente, aunque
en menor numero, los encuestados que reconocieron tanto "One Piece" como
"Duolingo" también dieron puntuaciones mas altas, sugiriendo que la identificacion

de multiples referencias culturales puede mejorar la satisfaccién con el contenido.

El analisis del meme con referencia a "Star Wars" en el meme de Ryanair presenta
resultados similares. Los encuestados que no reconocieron la referencia a "Star
Wars" generalmente dieron puntuaciones mas bajas, con muchos evaluando el
meme con un 1 o 2. En cambio, aquellos que identificaron la referencia a "Star
Wars" mostraron una mayor satisfaccion, con una notable cantidad de puntuaciones
de 4 y 5. Este patron refuerza la idea de que el reconocimiento de referencias
culturales populares y ampliamente conocidas, como "Star Wars", esta asociado con

una mejor recepcion y mayor satisfaccion con el meme.

Finalmente, en el analisis del meme que utiliza frases de "Aqui no hay quien viva"y
una imagen del cuadro "El Defensor" de Honoré Daumier, los datos revelan que los
encuestados que reconocieron la referencia a la serie de television tendieron a
mostrar una mayor satisfaccién, con muchos puntuando el meme con 4 o 5. En
contraste, aquellos que no reconocieron ninguna referencia mostraron una
distribucion mas baja de satisfaccion, con una alta concentracion de puntuaciones
de 1. El reconocimiento de ambas referencias culturales (la serie de television y la
obra de arte) también resultdé en puntuaciones altas, aunque en un grupo mas
reducido de encuestados, sugiriendo que una combinacion de referencias

reconocibles puede ser efectiva.

80



En resumen, los datos sugieren que el reconocimiento de referencias culturales
especificas esta estrechamente relacionado con una mayor satisfaccion con los
memes. Los encuestados que identifican estas referencias tienden a evaluar los
memes de manera mas positiva, lo que indica que estas referencias no solo captan
su atencion sino que también mejoran su experiencia y apreciacion del contenido.
Por lo tanto, las marcas que buscan maximizar el impacto de sus memes podrian
beneficiarse de incluir referencias culturales que sean facilmente reconocibles y
relevantes para su publico objetivo. En cambio, cuando las referencias no son
reconocidas, la satisfaccion tiende a ser menor, lo que destaca la importancia de

una eleccion cuidadosa de las referencias culturales en la creacidon de contenido.

7.3 Graficos de reconocimiento de referencias y mejora de la percepcion de

marca

En esta seccion, se examinara la relacion entre el reconocimiento de las referencias
culturales en los memes y la percepcion de marca por parte de los encuestados. Los
datos analizados responden a la pregunta: "; Este meme mejora tu percepcion de la
marca?", con opciones de respuesta que van desde "Definitivamente si" hasta
"Definitivamente no". Este analisis es fundamental para entender cémo la
identificacion de referencias culturales en los memes puede influir en la percepcion

de una marca y su imagen.

Comprender esta relacion es crucial para las estrategias de marketing, ya que
permite a las marcas evaluar el impacto de los memes en su reputacion y en la
conexion emocional con el publico. Si se observa una fuerte correlacion positiva
entre el reconocimiento de las referencias culturales y una percepcion mejorada de
la marca, las marcas pueden inferir que el uso de referencias culturales en los
memes no solo capta la atencidén sino que también fortalece la imagen de la marca.
Por el contrario, si el reconocimiento de las referencias no se traduce en una
percepcion mejorada, las marcas podrian necesitar reconsiderar las referencias que
emplean o explorar otros elementos que tengan un mayor impacto en la percepcion

de la marca.
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7.3.1 Meme con referencia a One Piece

Cuenta de zReconociste alguna referencia cultural en este meme? Si es asi, ;cuaEtiquetas de columna -

Etiquetas de fila - | Definitivamente no _ Definitivamente siNeutral Probablemente no  Probablemente si Total general

Duslingo 1 3 1 5
No 22 6 1 8 T 54
One Piece 6 1 13 12 20 62
One Piece y Duolingo 5 1 6 12
Total general 2 18 32 2 E7] 133

Figura 43. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de reconocimiento de referencias culturales y la percepcion
de marca. Fuente propia.
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Figura 44. Grafico de los resultados de la encuesta que muestra la relacion entre las referencias culturales reconocidas y la
percepcion de marca. Fuente propia.

El grafico y la tabla muestran la relacion entre el reconocimiento de referencias
culturales en el meme que hace alusion a "One Piece" y "Duolingo", y como este
reconocimiento influye en la percepcién de la marca segun los encuestados. Las
respuestas se categorizaron en cinco opciones: "Definitivamente si",

"Probablemente si", "Neutral", "Probablemente no" y "Definitivamente no".

En primer lugar, se observa que entre los encuestados que no reconocieron ninguna
referencia cultural, 22 evaluaron que el meme no mejora su percepcion de la marca
("Definitivamente no"), mientras que solo 6 respondieron "Definitivamente si".
Ademas, 11 encuestados se mantuvieron neutrales, 8 respondieron "Probablemente
si" y 7 "Probablemente no". Esto indica que la falta de reconocimiento de las
referencias tiende a correlacionarse con una percepcion menos favorable de la

marca.

Por otro lado, entre los encuestados que reconocieron la referencia a "One Piece",
la tendencia es diferente. Solo 6 respondieron "Definitivamente no", mientras que 11

’"

respondieron "Definitivamente si". Ademas, un numero significativo de encuestados
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se mostraron favorables: 12 respondieron "Probablemente si" y 13 "Neutral",
mientras que 11 respondieron "Probablemente no". Esto sugiere una correlacion
positiva entre el reconocimiento de la referencia a "One Piece" y una mejora en la

percepcion de la marca.

En el caso de los encuestados que reconocieron tanto "One Piece" como
"Duolingo”, aunque el grupo es pequeno, se observa que 1 persona respondio
"Definitivamente si" y 5 "Neutral". Este patron es similar al de aquellos que solo
reconocieron "One Piece", lo que refuerza la idea de que el reconocimiento de
multiples referencias culturales puede tener un impacto positivo en la percepcion de

la marca, aunque en menor medida debido al tamafio reducido de la muestra.

Finalmente, el grupo que solo reconocié "Duolingo" es muy pequefio, con 1
encuestado respondiendo "Definitivamente no" y otro "Neutral". Aunque estos datos
son insuficientes para conclusiones definitivas, sugieren que la referencia a

"Duolingo" por si sola no tiene un impacto significativo en la percepcion de la marca.

En resumen, los datos indican que el reconocimiento de referencias culturales,
particularmente "One Piece", esta asociado con una percepcidn mas positiva de la
marca. Los encuestados que identificaron estas referencias tienden a evaluar mas
favorablemente el impacto del meme en su percepcion de la marca. Esto sugiere
que las marcas pueden mejorar su imagen y conexion con el publico utilizando
referencias culturales que sean facilmente reconocibles y relevantes para su

audiencia objetivo.

7.3.2 Meme con referencia a Star Wars

Cuenta de ;Este meme mejora tu percepcion de la marca? (Ryar Etiquetas de column ~

Etiquetas de fila * No Star Wars Total general
Definitivamente no 21 6 27
Definitivamente si 4 5 2]
Meutral 36 7 45
Probablemente no 21 6 27
Probablemente si 16 9 25
Total general 100 33 133

Figura 45. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de reconocimiento de referencias culturales y la percepcion
de marca. Fuente propia.
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Cuenta de iEste meme mejora tu percepdon de la marca? (Ryanair)
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Figura 46. Grafico de los resultados de la encuesta que muestra la relacién entre las referencias culturales reconocidas y la
percepcion de marca. Fuente propia.

El grafico y la tabla muestran la relacién entre el reconocimiento de la referencia
cultural a "Star Wars" en el meme de Ryanair y cémo este reconocimiento influye en
la percepcién de la marca segun los encuestados. Las respuestas se agrupan en

cinco categorias: "Definitivamente no", "Probablemente no", "Neutral",

"Probablemente si" y "Definitivamente si".

Primero, se observa que entre los encuestados que no reconocieron la referencia a
"Star Wars", 21 respondieron que el meme no mejora su percepcion de la marca
("Definitivamente no"), mientras que solo 4 respondieron "Definitivamente si".
Ademas, 38 encuestados se mantuvieron neutrales, 21 respondieron
"Probablemente no" y 16 "Probablemente si". Esta distribucién sugiere que la falta
de reconocimiento de la referencia cultural tiende a estar asociada con una

percepcion mas neutral o negativa de la marca.

En contraste, los encuestados que reconocieron la referencia a "Star Wars"
mostraron una tendencia diferente. Solo 6 de ellos respondieron "Definitivamente
no", mientras que 5 respondieron "Definitivamente si". Ademas, 7 encuestados se
mantuvieron neutrales, 6 respondieron "Probablemente no" y 9 "Probablemente si".
Este patron indica una correlacion positiva entre el reconocimiento de la referencia a
"Star Wars" y una percepcion mas favorable de la marca. Los encuestados que
identificaron la referencia tendieron a evaluar mas positivamente el impacto del

meme en su percepcion de la marca.
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El analisis muestra que el reconocimiento de la referencia a "Star Wars" esta
asociado con una percepcion mas positiva de la marca. Los encuestados que
identificaron esta referencia tendieron a dar respuestas mas favorables, lo que
sugiere que estas referencias no solo captan su atencién sino que también mejoran
su experiencia y apreciacion del meme. En cambio, aquellos que no reconocieron la
referencia tendieron a mostrar una percepcion mas neutral o negativa, destacando
la importancia de utilizar referencias culturales familiares y relevantes para el publico

objetivo.

7.3.3 Meme con referencia a "El Defensor” de Honoré Daumier y Aqui No Hay

Quien Viva

Cuenta de ;Este meme mejora tu percepcion de la marca? (Netfli: Etiquetas de columna ~

Etiquetas de fila - | Definiti no Definiti si Neutral Probabl nc Probab si Total general
Agqui no hay quien viva 5 10 18 9 20 62
Aqui no hay quien viva y Honaré Daumier 2 3 5
Honoré Daumier 1 1
Mo 23 1 21 14 6 65
Total general 28 13 40 23 29 133

Figura 47. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de reconocimiento de referencias culturales y la percepcion
de marca. Fuente propia.
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Figura 48. Datos de los resultados de la encuesta de las preguntas de reconocimiento de referencias culturales y la percepcion
de marca. Fuente propia.

El grafico y la tabla muestran como el reconocimiento de las referencias culturales
en el meme de Netflix, que incluye frases de "Aqui no hay quien viva" y una imagen
del cuadro "El Defensor" de Honoré Daumier, influye en la percepcién de la marca.
Las respuestas de los encuestados se agrupan en cinco categorias:
"Definitivamente no", "Probablemente no", "Neutral", "Probablemente si" vy

"Definitivamente si".
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Para los encuestados que reconocieron la referencia a "Aqui no hay quien viva", 5
respondieron "Definitivamente no", mientras que 10 respondieron "Definitivamente
si". Ademas, 18 encuestados se mantuvieron neutrales, 9 respondieron
"Probablemente no" y 20 "Probablemente si". Esto sugiere que el reconocimiento de
la referencia a la serie de television tiene un impacto positivo en la percepcion de la
marca, con una notable cantidad de respuestas en las categorias mas favorables

I’ll

("Probablemente si" y "Definitivamente si").

Por otro lado, aquellos que no reconocieron ninguna referencia mostraron una
tendencia diferente. 23 de estos encuestados respondieron "Definitivamente no",
mientras que solo 1 respondid "Definitivamente si". Ademas, 21 se mantuvieron
neutrales, 14 respondieron "Probablemente no" y solo 6 "Probablemente si". Esta
distribucion indica que la falta de reconocimiento de las referencias culturales esta

asociada con una percepcion mas negativa o neutral de la marca.

El reconocimiento combinado de "Aqui no hay quien viva" y Honoré Daumier fue
identificado por 2 encuestados, de los cuales ambos respondieron "Definitivamente
si". Aunque esta muestra es pequefia, sugiere que la combinacién de referencias
culturales puede tener un impacto muy positivo en aquellos que las identifican,

posiblemente debido a la mezcla de familiaridad y apreciacién cultural.

El reconocimiento exclusivo de Honoré Daumier fue muy bajo, con solo 1
encuestado que identificd esta referencia y dio una puntuacién de "Definitivamente
si". Esto indica que las referencias a obras de arte clasicas por si solas no son tan
efectivas para mejorar la percepcidon de la marca, a menos que estén acompafadas

por elementos de la cultura popular contemporanea.

En resumen, los datos indican que el reconocimiento de referencias culturales
populares, como "Aqui no hay quien viva", esta fuertemente asociado con una
percepcion positiva de la marca. Los encuestados que identificaron estas
referencias tienden a evaluar mas favorablemente el impacto del meme en su
percepcion de la marca. En cambio, aquellos que no reconocieron las referencias
culturales tienden a mostrar una percepcién mas negativa o neutral. Esto destaca la
importancia de utilizar referencias culturales familiares y relevantes para el publico
objetivo, ya que pueden mejorar significativamente la percepcion de la marca y

fortalecer la conexidon emocional con la audiencia.
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Conclusiones de 7.3

Primero, el grafico y la tabla que relacionan el reconocimiento de las referencias a
"One Piece" y "Duolingo" muestran que aquellos que no reconocieron ninguna
referencia cultural tienen una percepcion generalmente negativa de la marca, con 22
personas respondiendo "Definitivamente no" y solo 6 respondiendo "Definitivamente
si". En contraste, los encuestados que reconocieron la referencia a "One Piece"
mostraron una percepcion mas positiva, con solo 6 respondiendo "Definitivamente
no" y 11 "Definitivamente si". Este patron sugiere que el reconocimiento de "One
Piece" tiene un impacto positivo significativo en la percepcion de la marca. Los que
reconocieron tanto "One Piece" como "Duolingo" también tendieron a tener una
percepcion mas favorable, aunque la muestra es mas pequeia. En general, la
familiaridad con "One Piece" parece ser un factor clave para una mejor percepcion

de la marca.

En el caso del meme de Ryanair que hace referencia a "Star Wars", los datos
muestran que los encuestados que no reconocieron la referencia cultural tendieron a
tener una percepcion mas neutral o negativa de la marca, con 21 personas
respondiendo "Definitivamente no" y 38 "Neutral". En cambio, aquellos que
reconocieron la referencia a "Star Wars" tuvieron una percepcion mas positiva, con 5
respondiendo "Definitivamente si" y 9 "Probablemente si". Esto indica una
correlacion positiva entre el reconocimiento de la referencia a "Star Wars" y una
percepcion mejorada de la marca, sugiriendo que las referencias a franquicias
populares y bien conocidas pueden ser efectivas para mejorar la percepcién de la

marca.

Finalmente, el analisis del meme de Netflix que incluye referencias a "Aqui no hay
quien viva" y "EI Defensor" de Honoré Daumier muestra que el reconocimiento de la
serie de television tiene un impacto positivo en la percepcién de la marca. Aquellos
que reconocieron "Aqui no hay quien viva" tendieron a tener una percepcion mas
favorable, con 10 respondiendo "Definitivamente si" y 20 "Probablemente si". En
contraste, aquellos que no reconocieron ninguna referencia cultural tendieron a
tener una percepcion mas negativa o neutral, con 23 respondiendo "Definitivamente

no" y 21 "Neutral". El reconocimiento combinado de "Aqui no hay quien viva" y

87



Honoré Daumier también mostré un impacto positivo, aunque la muestra es

pequena.

En resumen, los datos indican que el reconocimiento de referencias culturales
especificas y populares esta asociado con una percepcion mas positiva de la marca.
Los encuestados que identifican estas referencias tienden a evaluar mas
favorablemente el impacto del meme en su percepcion de la marca. Esto sugiere
que las marcas pueden mejorar su imagen y fortalecer su conexion emocional con el
publico utilizando referencias culturales que sean facilmente reconocibles y
relevantes para su audiencia objetivo. La falta de reconocimiento de estas
referencias, por otro lado, tiende a correlacionarse con una percepcion mas neutral
0 negativa, lo que destaca la importancia de seleccionar adecuadamente las

referencias culturales en las estrategias de marketing de memes.
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8. Conclusiones

Las conclusiones de este trabajo demuestran la importancia de comprender y utilizar
eficazmente las referencias culturales en los memes corporativos. Integrar humor,
simplicidad y resonancia cultural en los memes es clave para su éxito comunicativo.
La investigacién, fundamentada en teorias de autores como Dawkins, Shifman, Hall,
Barthes, McLuhan, Baudrillard, McRobbie, Kozinets, Kellner y Boyd, confirma que
los memes pueden actuar como replicadores culturales, adaptandose vy

evolucionando para mantener su relevancia con las audiencias.

Dawkins introdujo el concepto de "meme" como unidades de informacion cultural
que se replican a través de la imitacidén y la variacion. Shifman destacd que los
memes exitosos suelen compartir humor, simplicidad y resonancia cultural,
elementos confirmados como cruciales para la efectividad de los memes
corporativos. Hall subrayé que la representacion en los memes no es un reflejo
pasivo de la realidad, sino una construccion activa que permite a las marcas formar
parte de las conversaciones culturales contemporaneas. Barthes argumenté que los
memes pueden funcionar como mitos modernos, naturalizando y normalizando

ideologias y valores asociados a la marca.

McLuhan enfatizé que el medio de transmision del mensaje es tan significativo como
el contenido mismo, mostrando cdémo las plataformas digitales moldean la
interpretacion y resonancia de los memes. Baudrillard introdujo la idea de la
hiperrealidad, donde las copias se vuelven mas significativas que los originales, un
fendbmeno observable en la replicacion y modificacién de memes. McRobbie resalté
la intertextualidad y la hibridez cultural, caracteristicas aprovechadas en los memes
corporativos para resonar globalmente. Kozinets proporcioné una metodologia para
estudiar las comunidades en linea y su interaccién cultural, mientras que Kellner
analizé la influencia de los medios en la cultura y la identidad, aspectos relevantes
para el uso estratégico de memes en la comunicacion de marca. Boyd exploré6 como
los adolescentes utilizan las redes sociales para construir identidades, indicando
que los memes corporativos deben resonar genuinamente con las experiencias y

valores de los jovenes para ser efectivos.
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El caso de QAnon mostré el poder de los memes para difundir ideas conspirativas y
movilizar a grandes grupos, destacando su capacidad para crear un sentido de

comunidad y misién compartida.

El meme de KFC Espana, usando una imagen de "One Piece" y un juego de
palabras, mostr6 como el humor y la resonancia cultural pueden maximizar el
impacto y la viralidad. El meme de Ryanair, basado en "Star Wars", utilizé ironia y
familiaridad cultural para conectar con la audiencia, mientras que el meme de Netflix
Espafa combiné arte clasico con frases de una popular serie espafola, resonando
profundamente con los fans de la cultura local. Finalmente, el meme de Jumpers
utilizé humor visual y textual para crear una escena comica y memorable, aunque su

uso de estereotipos culturales puede ser percibido como insensible.

El analisis de resultados de la encuesta revelé que el reconocimiento de referencias
culturales especificas esta estrechamente relacionado con una mayor satisfaccion y
una percepcidon mas positiva de la marca. Los datos sugieren que las marcas
pueden mejorar su imagen y conexion emocional con el publico utilizando
referencias culturales que sean facilmente reconocibles y relevantes para su
audiencia. La falta de reconocimiento de estas referencias tiende a correlacionarse
con una percepcion mas neutral o negativa, destacando la importancia de una
eleccion cuidadosa de las referencias culturales en la creacién de contenido.

En conclusién, los memes son herramientas poderosas y multifacéticas en la
comunicacién de marca. Utilizando el marco tedérico proporcionado por estos autores
y los analisis de casos especificos, las marcas pueden disefiar memes que no solo
capten la atencion, sino que también fomenten una participacion activa y construyan
una relaciéon emocional profunda con sus audiencias. Integrar humor, simplicidad y

resonancia cultural en los memes corporativos maximiza su impacto en la era digital.
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Figura 49. Meme que utiliza como plantilla la escena del videojuego Dark Souls 3 para ejemplificar como es mejor usar un

meme original para terminar este trabajo. Fuente propia.
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