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Absztrakt

Az internetes mémek a hétkéznapi kommunikacié egyre szélesebb korben terjedd formai. Az
alabbi tanulmany az egyik legnépszeribb és legmaradandobb internetes mémet, a LOLCatet
hasznalja fel, hogy megvizsgaljon néhanyat azon tarsadalmi és kulturalis hatasokbol, amelyek
mind az egyedi mémek, mind a teljes miifaj népszertiségéhez hozzajarulnak. A kvalitativ
kutatasban részt vevé harminchat LOLCat-rajongé véleményének vizsgalatabol megallapithato,
hogy az egyedi mémeket tobbféle (és nagyon kiilénb6z6) csoportok hasznaljak fel identitasuk
kifejezésére, illetve a csoport hatarainak kialakitasara és fenntartasara. A tanulmanybél az is
kidertl, hogy amint a mémek a szubkulturakbdl atkertlnek a tobbségi kultaraba, vitak és
konfliktusok alakulhatnak ki az érdekcsoportok kozott arrol, hogy ki jogosult a mém kanonikus

formai kritériumainak meghatarozasara.
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Bevezetés

A halozati technologiak széles kori elterjedése megvaltoztatta az emberek egymassal és a vilaggal
valoé kapcsolatteremtésének modjait. Az info-kommunikacios technologia [IKT] fejlédése
valtozasokat hozott a gazdasagi, a politikai és a személyek koézotti kommunikacioba. A
felhasznalok altal létrehozott tartalom [User Generated Content — UGC] mennyiségének és a
fogyasztas intenzitasanak novekedésével a részvételi kultura korszakaba érkeztiink, ami a média
eléallitoja és fogyasztoja kozotti fal allitélagos leomlasihoz vezetett (Bruns 2007). Uj eszk6zok
allnak rendelkezésre az allami korrupci6 elleni harchoz (Shirky 2010a), a politikai valsaghelyzetek
soran az onszervezodéshez (Howard et al. 2011) és a katasztrofak kézbeni kommunikaciohoz

(Bruns et al. 2012). A Peanut Butter Jelly Time-otl is ennek koszonhetjik.

A Peanut Butter Jelly Time egy internetes mém, ,a popularis kultira olyan egysége, melyet az
internetes felhasznalok terjesztenek, masolnak és modositanak k6zos kulturalis tapasztalatot hozva
létre” (Shifman 2013a: 367). Eredetileg a mémek kizarélag csak tizenéfalakon és egyéb,
informatikusok altal latogatott helyeken voltak lathatéak, a halézati korban viszont mar
kikerulhetetlenek: , olyan fontossa [valtak] az amerikai kéztudatban, mint a hollywoodi filmek”
(Grigoriadis 2011). A reklamok utanozzak 6ket, a politikai kampanyok kisajatitjak 6ket, és népszeri
tévémiusorok hivatkoznak rajuk, mindannyian azzal az igyekezettel, hogy rajtuk keresztil ragadjak

meg a korszellemet.



A tudomanyos kutatas is felfigyelt az internetes mémekre, mivel ,,prizmakként [hasznalhatjuk
6ket] a kortars kultira bizonyos aspektusainak megértéséhez” (Shifman 2013b: 6). A kutatok
vizsgaltak mar a YouTube-os mémeket és virusvidedkat (Burgess 2008; Shiftman 2012), a
memetikai terjedés természetét €s eloszlasat (Bauckhage 2011; Shiftman és Thelwall 2009),
valamint az internetes mémek tarsadalmi diskurzusban jatszott szerepét (Phillips 2012; Milner
2013a). A mémek folyamatos jelenlétének okat ugyanakkor még nem tették kutatas targyava.
Annak érdekében, hogy jobban megérthessiik, hogyan is mikédnek a mémek a kilonféle
médiakban, alapvet6 fontossagu, hogy beszéljiink azokkal a felhasznalokkal és latogatoi

csoportokkal, akik rendszeresen kapcsolatba lépnek velik.

A legtobb internetes mém koézismerten tiszavirag-életd (Bauckhage 2011; Bernstein ez al. 2011), a
LOLCatnek mégis sikeriilt évekig megériznie kulturalis relevanciajat. A LOLCatek (vagy ,,macskat
abrazol6 makrok”2) legegyszertiibb megfogalmazasban olyan ,,macskakat abrazolé képek,
amelyeken tendenciézusan elgépelt feliratozas talalhat6” (Shifman 2018b: 110). Egyszerliségiik
ellenére hatalmas kulturalis reakciot valtottak ki, és legfelismerhet6bb példaiva valtak az ,internet
szilte kulturalis ikonografianak” (Stryker 2011: 21). Az ,évtized legcukibb ériiletének” (
Entertainment Weekly 2009) nevezett I Can Has Cheezburger3 (az a weboldal, amely a képeket
népszerusitette) kortilbelul 37 millié egyedi megtekintést kapott a kutatas évében (Quantcast 2011).
Az I Can Has Cheezburger (és mas, ebben a portfélioban is megtalalhaté mémes weboldal)
népszerlségére alapozva a Cheezburger Networks4 harminc millié dollarnyi kockazati tékepénzt
kapott 2011 januarjaban (Erlich 2011). A LOLCat-jelenség tovabbi termékinnovaciot inspiralt,
tobbek k6zott egy termékportfolié (Madison Park Group 2011), egy bibliaforditas (Grondin 2010),
szamos nemzetko6zi mivészeti kiallitas (Rountree 2008; PhotographersGallery 2012; Wallace
20138), egy off-Broadway musical (Pomranz és Steinberg 2009) és a Bravo Network-6n egy TV-

show (Watercutter, 2012) is neki készénhetd.

Egyértelmi kulturalis relevanciaja ellenére a LOLCat-jelenséget teljesen figyelmen kiviil hagyta a
tudomanyos kutatas. Ha emlitésre is kertl, altalaban k6z6mbésség (Burgess 2008; Jenkins et al.
2009) vagy kozonséges megvetés ovezi a témat. Egy 2010-es janiusi TED Talk-on Clay Shirky
(2010a) a LOLCateket hozta példaként arra, hogy mennyi potencialisan értékes kreativ energiat
pocsékolunk el ahelyett, hogy értékesebb célokat tliznénk ki sajat magunk szamara. Allitasa szerint
egy LOLCat kevés 6nallo értéket képvisel azon tal, hogy tovabb vihet valamilyen értelmesebb cél
iranyaba. Shirky nem az egyetlen, aki trivializalja a LOLCateket. David Gauntlett mikézben
amellett érvel, hogy ,be kell fogadnunk és értékelniink kell” azt az ,intenziv, hétkdznapi, kreativ
életoromot”, melyet a LOLCat-jelenség képvisel, egyben ,idiota weblapoknak” is nevezte azokat az
oldalakat, amelyek ,tele vannak csacska macskas képekkel és vicces feliratokkal” (Gauntlett 2011:
219).

Bar az igaz, hogy a LOLCat-képek egyszerliek és sokszor egyiigyliek, mégis ugyanannyira részei a
Jtarsas [peer-to-peer] kulturalis termelés” kategoriajaba tartozo jelenségeknek (Benkler 2001: 14),

mint azok a YouTube-videok és -blogok, amelyeket a fogyaszto és a gyarto kozti fal ledéntéséért,
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valamint a k6zonség ,alkoto-felhasznalova” [produser]5 (Bruns 2007) tételéért dicsértek és
unnepeltek. Az online tartalom egyre fontosabb szerepet jatszik az alapvet6 tarsadalmi, politikai és
kulturalis problémakrol sz616 kozbeszéd témajanak kijeldlésében (Hargittai és Walejko 2008: 253).
Ahogy ez a tanulmany is ramutat, a LOLCat kulcsfontossagu prototipusa az olyan tartalmaknak,
amelyek megvaltoztatjak az emberek kulturalis szerepeit, kreativ részvételét, kozosségi
interakci6it és identitasuk kialakitasanak modjat. Ugyanakkor a LOLCat arra is j6 példa, hogy
ugyanaz a tartalom hogyan tud teljesen eltéré vagy éppen ellentétes csoportidentitasokat

létrehozni.

Annak érdekében, hogy megértsiik a LOLCatek mikodését — és a felhasznalok korében betoltott
funkciéit — ez a tanulmany a LOLCateket szévegként és gyakorlati kulturalis tevékenységként is
értelmezi. Annak készonhetGen, hogy ilyen tartalmakat 1étrehozo, fogyaszto és megoszto
felhasznaldkkal beszéltink, ez a projekt be tudja mutatni, hogy kik azok az emberek, akik
rendszeresen interakcioba lépnek LOLCatekkel, illetve abrazolja a LOLCatek l1étrehozasanak és
fogyasztasanak tarsadalmi funkciéit. Elmagyarazza azokat az altalanos és nyelvi természeti
szabalyokat, amelyek egy LOLCat megalkotasahoz és méltanyolasahoz sziikségesek, valamint
azokat az iranyokat, melyek kijel6lik a LOLCat helyét a memetikus szévegek tagabb
kontextusaban. Azaltal, hogy ez a tanulmany részleteiben foglalkozik azzal a kulturalis
energiabefektetéssel, ami egy ilyen mém létrehozasahoz sziikséges, nem csak a mémek altalanos
fontossaga mellett érvel, hanem azt is hangsilyozza, hogy a feltételezettnél nagyobb kulturalis és

kommunikacios jelentéséggel birnak.

Részvételi média, koznyelvi kreativitas és az internetes mémek

A LOLCatek kifejlédése és elterjedése egy olyan technoldgiai és kulturalis iranyvaltas része, amely
a részvételi kultara felé kozeledik, ahol a médiafogyaszto és a gyarté kozotti hagyomanyos
hatarvonalak elmosédtak, ha még nem is semmisiltek meg teljesen (Bruns 2007; Couldry 2008;
Lievrouw és Livingstone 2002). Az ,aktiv k6zonség” [active audience] fogalma az elméleti jellegli
szovegértelmezési vita targyabol mara egy széles korben elterjedt, konkrétan dokumentalhat6
magatartasformat leiré kifejezéssé valt (Burgess 2006: 2). A felhasznalobarat kreativ eszk6zok és a
tartalomelhelyezést, illetve a megosztast el6segité platformok fejlédésének koszonhetéen a
felhasznalok ,sajat keziikbe vették a médiat” (Jenkins et al. 2009: 4), ami széles kord kulturalis,

tarsadalmi és politikai kovetkezményekkel jart.

A részvételi kultura koézponti eleme ,az amatdr kreativitas €s médiagyartas” (Burgess 2008: 6)
robbanasszerl elterjedése, amely visszavonhatatlanul megvaltoztatta a popularis médiaplatformok
térképét. Jean Burgess ,koznyelvi kreativitas” fogalma azt a folyamatot irja le, amelynek soran a
hagyomanyos népi tevékenységek (mint példaul a térténetmesélés és a naploiras) 6sszeolvadnak a
kortars média elméletének és gyakorlatanak ismeretével. Ezek a kreativ képességek ,az eliten
kivili, nagyon jol koriulirhaté tarsadalmi kozegbdl és az ehhez a réteghez kotheté kommunikacios

konvenciok vilagabdl szarmaznak”, ami a tartalmakban is tiikr6z6d6, markans kulonbséget jelent a



tarsadalmi statusz, az énreprezentacio €s az olvasottsag tekintetében (Burgess 2008: 6). Burgess
fogalmai killénosen hasznosak lehetnek azoknak, akik érdeklédnek az internetes mémek irant,
mivel az 6 megkozelitésmodja mind leird, mind értelmezé jelleggel targyalja azokat a kulturalis

tevékenységeket, amelyek a mémek létrehozasahoz és terjesztéséhez sziikségesek.

A mém fogalmat Richard Dawkins (1976) evolucionista biolégus alkotta meg egy olyan elmélet
részeként, amely azt volt hivatott megmagyarazni, hogy bizonyos gondolatok, divatos
szohasznalatok, iranyzatok és mas kulturalis tartalmak miért tudnak elterjedni a tarsadalomban.
Ez a ,renitens fogalom” mar joval azel6tt vita targyat képezte, hogy az internet polgarai széles
korben adoptaltak és hasznaltak volna; a digitalis kultura vilagara valé alkalmazasat végigkiséri a
meghatarozasatol valo rettegés (Shifman 2013a). Vitatott statusza ellenére a ,mém” sz6 elfogadasra
talalt; ma a popularis kultira olyan megosztott és masolt elemeinek (tokéletlen) leirasara
hasznaljuk, amelyeket ,a veliik kapcsolatba kerilé ko6zosség a digitalis tér alapvetd részeként
tapasztal meg” (Shifman 2013b: 19).

Mig bizonyos mémek viszonylag fuggetlenek, a mémek tébbsége komplex, szorosan dsszefliiggs és
ezoterikusan 6nhivatkozo szovegegylttes részét képezi, amely elvalaszthatatlan az 6t 1étrehozé és
fogyaszt6 kozegt6l mint kontextustol. Ahogy azt Burgess érté moédon megjegyzi a YouTube-on
talalhat6 videomémekkel kapcsolatban: a memetikus szévegek azok ,,a kézvetité mechanizmusok,
amelyeken keresztil a kulturalis szokasok 1étrejonnek, elterjednek, és (néha) meg6rzédnek a
kozosségi halézatokban” (Burgess 2008: 2). Mas szoval a mémekkel telitett oldalakon és
felileteken, mint a YouTube, a 4chan, a Tumblr, a 9GAG és a Reddit gyakran a mémek azok az
eszk6zok, amelyeken keresztil a felhasznalok/tagok kapcsolatba lépnek egymassal. Ez a vizualis
eszkozokkel valé kommunikacié olyan rendszert hozott létre, melyet Cole Stryker a ,mémek
nyelvének”, a ,vizualis alapnyelvnek” hiv, ami lehet6vé teszi az emberek szamara, hogy tomor
formaban ko6z6ljék az érzelmeiket és a véleményiiket (Stryker 2011: 29). Ezen 0j mifaj sajatos
fejlédésének ellenére azonban Burgess azt allitja, hogy a mémek mogott allo kommunikacios
szokasok ,nagy mértékben hétkéznapi, prozai kreativ hagyomanyainkra épuilnek” (Burgess 2008:
9).

Mifaj, humor és a tarsadalmi konstrualasa

Miller (1984) azt allitja, hogy ,amikor egy diskurzustipus vagy egy kommunikaciés aktus egy
kontextuson vagy kozosségen belil mindenki altal értelmezheté nevet kap, akkor ez arra utal,
hogy mifajként mikodik” (Miller és Shepherd 2004). A miifajok altalaban formai jellegzetességeik
és konvencionalis funkcigjuk viszonya alapjan azonosithatok (Yates et al. 1997: 1), még akkor is, ha
a formardl és a funkcioroél valé tudas nagyrészt intuitiv, és nehéz egyértelmien megfogalmazni
(Chandler 1997: 3).

Bar a ,mifaj” kifejezést a leggyakrabban az audiovizualis média vagy az irodalom kontextusaban

hasznaljuk, mind a mifaj fogalma, mind alkalmazasa relevans a digitalis térben is. E



szakirodalmon beltl a miifaj az online interakcié alapvet6 részének tekinthets, mivel az online
dokumentumok hatékony hasznalata — a webes feliletekt6l a blogokig — a felhasznalé azon
képességétol fiigg, hogy felismeri-e a jellegét, a strukturajat és a céljat (Toms 1999). A miifaj
tovabba nemcsak a kommunikacié struktarajat szabja meg, hanem azt is, hogyan fogadjak a
kommunikaciot (Yates et al. 1997: 1). A befogadas kérdése ahhoz az elvhez kapcsolodik, amely
szerint a miifaj egyszerre tarsadalmi konstrukcié és konstruald eré. A miifajok ,,nélkillézhetetlenek
ahhoz, hogy megértsiik, hogyan vehetliink részt a ko6zosségek tevékenységeiben” (Miller 1984: 165)
— olyan ko6zosségekében, amelyek mar maguk is egy miifaj hatasa alatt jottek 1étre (Brown és
Duguid 2002). Akar textualisak, akar tarsadalmiak, a mifajok fontos keretrendszerek, f6leg, mivel

a miufaji konvenciok hozzak létre az elvarasokat (Kuipers 2009).

Sok internetes mém esetében — a LOLCatet is beleértve — az egyik legnyilvanvalébb és
legkézenfekvébb ,elvaras”, hogy valamilyen médon humoros legyen. A népszerd internetes
mémek metaelemzéseiben Knobel és Lankshear (2007), illetve Shifman (2012, 2013b) arra a
kovetkeztetésre jutottak, hogy a humor a mém sikerének alappillére. Shifman azt allitja, hogy a
humor egyedi betekintést nytjthat egy tarsadalomba vagy kultiraba (Shifman 2007: 187); olyan
egyetemes jelenség, amelynek befogadasa az alkotas kontextusahoz kotott, figgetlenul attdl, hogy
csak egy barati tarsasagnak vagy egy egész orszagnak szol (Boskin 1997, in Shifman 2007). Az
azonos tipusi humor iranti fogékonysag tovabba kozelebb tud hozni egymashoz tarsadalmakat
vagy kultarakat; ahogy Kuipers (2009) megjegyzi: ,mas humoranak értékelése hasonlésagot jelez,

és a hasonlosag kozelséget szl [...] az egyutt nevetés a valakihez val6 tartozas jele”.

A humor olyan mechanizmus, amelynek segitségével szimbolikus hatarvonalakat hozunk létre és
tartunk fenn (Kuipers 2009) annak érdekében, hogy ezek bizonyos személyes és tarsadalmi
feladatokat lassanak el: az izlés hatarainak kijel6lését, az identitas vagy szituacié felmérését,
valamint a csoporttagok és a kiviilallok elkiilonitését (Jenkins et al. 2009; Gelkopf és Kreitler 1996).
Kiilénosen jol alkalmazhat6 ebben a kutatasban az identitast definialé humor vagy csoporthumor [
in-joke] fogalma (Meyer 2000). A csoporthumor a mémek és az online k6z6sségek fontos
Osszetarto ereje (Stryker 2011; Baym 1995), mivel 6szténzi a ,csoporthoz tartozas” érzésének
kialakulasat (Bormann 1972; 1982, in Meyer 2000: 325) azaltal, hogy feltételezi a k6z6s, csoportra
korlatozott tudas meglétét (Meyer 2000: 434).

A csoporthumorhoz tartozo viccek tobbféle format is felvehetnek az egyszavas mondatoktol a
teljes jelentésrendszerekig (Apte 1985). Az egyik kapcsolodo jelenség a szleng, a nyelvi humor egy
formaja (Apte 1985), amely ,jatékossaganak készénhetéen a kapcsolatteremtés és a szocializaci6”
(Thorne €. n.: 2) funkcio6it tolti be. A szleng olyan specialis nyelv, amelyet egy csoport sokszor
éppen a belsé kommunikacié és identitasmegjeldlés céljabol fejleszt ki (Apte 1985: 187),
ugyanakkor tobb szinten is a humor forrasaul szolgalhat. Az egyik ilyen jelenség az akcentust
kifigurazé humor [accent humor]: a helytelen nyelvtani szerkezetek és a hibasan kiejtett szavak
eltulzott hasznalata (Apte 1985: 200). Egy masik formaja az, amikor ismert szavak és kifejezések
Ujraértelmezésébdl egy olyan kod jon létre, amelyet csak az adott csoport kontextusaban lehet

megérteni (Apte 1985: 187). Az utébbi humortipus a csoportidentitas és a szolidaritas



megteremtésének létfontossagu eleme az online k6z6sségekben; ahogy azt Baym (1995)
megjegyzi, a csoportspecifikus jelentések, amelyek humoros interakciokbol keletkeznek, olyan
~kozponti céltargyat” biztositanak, amelynek segitségével az online csoportok meghatarozhatjak

6nmagukat.

Ezt a kutatast nagyrészt a kovetkezo kérdés inspiralta: ,A Mennyezetbdl Kukucskalé Macska [
Ceiling Cat]6 szerelmére kérdem, miért olyan népszertiek a LOLCatek?” A LOLCateknek mely
tulajdonsaga inditotta el 6ket a népszertiség utjan, és tartotta fenn éveken at a sikertiket? A jelen
tanulmany nemcsak ezen kérdések megvalaszolasara torekedik, hanem arra is kisérletet tesz, hogy
megértse a humor, a nyelv, a k6z0sség, a megosztas és az alkotas gyakorlatanak szerepét a mém

népszerlsitésében, illetve abban, hogy azt az internet kulturalis kanonjaba beépitette.

Modszertan

Kutatasi stratégia

Annak érdekében, hogy teljes mértékben megértsiik ezt a jelenséget, a vizsgalatnak
szukségszerlien kozonségorientaltnak kell lennie; a fokuszcsoportok hasznalata bizonyult a
legmegfelel6bb megoldasnak - kiilonféle okokbdl. El6szor is, a fokuszcsoportok lehet6vé teszik a
részvételi kultara egyik alapvet6 jellemz6jének, az interaktiv dinamikanak az Gjrateremtését. A
LOLCat alapvetéen a kozosségi kultaraban 1étezik; ahogy azt Clay Shirky (2010b) humorosan
megjegyezte: ,senki sem csinalna azért egy LOLCatet, hogy megtartsa maganak”. Masodsorban a
szokasok és a tapasztalas nagyrészt tarsadalmi interakciokon keresztiil fejlédnek ki; a
fokuszcsoportok pedig alapvetéen azért miikddnek jol, mert ebbe a folyamatba kapcsolédnak be
(Krueger 1994: 10), és ezaltal lehetGséget biztositanak a kutatonak, hogy megvizsgalja, ,hogy mit
hisznek és éreznek az emberek, illetve, hogy miért ugy viselkednek, ahogy” (Rabiee 2004: 655).

A fokuszcsoportok killénosen arra valok, hogy betekintést nyerhessiink olyan bonyolult témakba,
ahol a viselkedés és a motivacié tobb kulonféle forrasbol fakadhat (Rabiee 2004; Krueger 1994). Ez
kilénoésen akkor hasznos, amikor olyan félrevezet6en 6sszetett témak targyalasarol van szo6, mint
a humor, ahol a csoport interakci6ibol kinyert tapasztalat gyakran ,mélyebb és gazdagabb”, mint
amit egyéni interjuk soran szerezhetiink (Rabiee 2004: 656). A megfelel6en vezetett fokuszcsoport
tolerans atmoszféraja tovabba olyan vélemények és érzések megosztasara batorithatja a
résztvevoket, amelyeket mas alternativ modszerekkel nem lehetne felfedni (Krueger 1994: 11). Igaz
ugyan, hogy a fokuszcsoportok esetében fennall a veszély, hogy a csoportnyomas vagy egy
magabiztos személy véleménye befolyasolni fogja az egyéni allaspontokat (Krueger 1994), de a jol
moderalt csoportban ezt ellenstllyozza az a lehet6ség, hogy a csoport tagjainak megszoélalasait
kiindulépontként kezelik, amelyre a tobbiek a sajat perspektivajuk és érzelmeik szerint
reagalhatnak (Gaskell 2000).

A résztvevok kivalasztasa



A résztvevGk a holabda mintavétel modszerével és toborzassal lettek kivalasztva olyan killonféle
kozosségi halézatokon és médiaoldalakon keresztll, mint a Twitter, Tumblr, Facebook, Reddit,
Craigslist és a The Cheez Town Cryer. Osztonzésképpen a résztvevoknek fel lett ajanlva az a
lehet6ség, hogy egy huszonoét angol font értékl, Amazonon bevalthaté ajandékutalvanyt
nyerhetnek. E két mintavételi technika hasznalatanak célja, hogy reprezentalja a LOLCatet
hasznalok kozosségeinek bevonodasi szintjeit: mig néhany LOLCat-felhasznald aktivan részt vesz
a kozosség dolgaiban, masok csak alkalmilag vesznek részt bennne. A csoportok résztvevéi
ugyanezzel a reprezentativitast szem el6tt tarté modszerrel lettek kivalasztva. Bar a résztvevok
LOLCatek iranti elkotelezettsége killonb6z6 szinteken allt, maguk a csoportok demografiailag
egységes, homogén fokuszcsoportok voltak, ami altalanos el6feltétele a sikeres mintavételnek
(Krueger 1994). A résztvevok kora huszonegy és hetvenkét év kozé esett; a tilnyomo tébbség
(nyolcvanhat szazalék) harminc éves vagy annal fiatalabb kort volt. A nemek eloszlasa is aranyos

volt: negyvenhét szazalékuk né, 6tvenharom szazalékuk férfi volt.

A kutatas célja az volt, hogy a LOLCat-jelenség annyi narrativ és tarsadalmi aspektusat deritsiik fel,
amennyit csak lehet, mik6zben lehetéséget adunk a résztvevéknek, hogy nyiltan, a lehetd
legkisebb befolyasoltsag mellett osszak meg a véleménytliket. Ennek megfeleléen a beszélgetés
vezérfonalaként a LOLCatek legfontosabb miifaji elemeit tartalmazo témalistat allitottam 6ssze.
Ezek a témak induktiv modszerrel lettek kijeldlve, az I Can Has Cheezburger Hall of Fame atfogd

ismertetGje alapjan, amely a legnépszertibb LOLCat-gytjtemény az oldalon.

Annak érdekében, hogy el6ésegitsem a LOLCat absztraktabb narrativ aspektusainak kibontasat
(mint példaul a humor és az antropomorfizmus), gy dontdttem, hogy az interakciot serkent6
stimulansokat is hasznalok a fékuszcsoportok masodik részében, ahogyan azt Gaskell (2000: 51) és
Krueger (1994: 66) is javasolta. A stimulansok kivalasztasara kétféle modszert alkalmaztam.
Egyrészt megkértem a résztvevoket, hogy kuldjék el a kedvenc LOLCat-makréjukat még a
beszélgetések el6tt: ez lehetdséget adott arra, hogy felderitsem, milyen tényezdék befolyasoljak a
szelekcios logikat. Mivel csoportonként valtozott, hogy hanyan kuldtek be képet, kiegészité
stimulansként az I Can Has Cheezburger Hall of Fame-b6l valasztottam makrokat. A képek ugy lettek

kijelolve, hogy megfelel6képpen képviseljék a témalistaban szereplé témakat.

A fokuszcsoportok nagy részében (a hat kozil négyben) a beszélgetést személyesen vezettem.
Annak érdekében azonban, hogy azokat az aktivabb LOLCat-felhasznaldkat is el tudjam érni, akik
valaszoltak az eredeti felhivasomra, online fokuszcsoportot is szerveztem a Google Hangouts
segitségével. Az online fokuszcsoportok vezetése ugyanazon témalista és modszertan
felhasznalasaval tortént, mint a személyes csoportbeszélgetések; az egyediili kilonbség a stimulans
hianya volt, mivel a Google Hangouts felillete nem tette lehet6vé, hogy képeket is megosszunk a

beszélgetés kozben.
Modszertani megfontolasok: az online fékuszcsoportok és a Google+

A modszertani szakirodalom szamos hatranyat dokumentalja az online fékuszcsoportoknak.



Edmunds (1999, in Rezabek 2000) megjegyzi, hogy az online beszélgetés soran még akkor is
nehéz kovetni a résztvevok arckifejezéseit, ha videokamerat hasznalunk. Rezabek (2000)
megjegyzi, hogy egyes résztvevok online videotechnologiatol valo félelme, illetve
tapasztalatlansaguk is befolyasolja aktivitasukat, és ezaltal a csoport dinamikajat. Bar ezek az
aggodalmak megalapozottak, a felhasznalt platformnak és a résztvevé felhasznaloknak

koszonhet6en ebben az esetben nem jelentettek problémat.

A Google+ 2011 juliusaban jelent meg. Az egyik leginkabb dicsért Gjdonsaga a Hangouts volt, amely
tovabbfejlesztett csoportos chatként miikodik. A Google Hangouts egyediilallé tulajdonsaga, hogy
a személyes beszélgetést utanozza. Ezt egy olyan audiofunkcioval oldottak meg, amely - ha
beszédet vagy mas hangot érzékel - a f6ablakba teszi at a beszél6t, aminek kovetkeztében
rairanyul a figyelem. Noha ez talan nehezen kévethet6 vagy zavard lett volna az avatatlanoknak,
az online interju alanyai technikailag felkészult, Gjdonsagokra nyitott személyekbdl alltak, akik
kozil sokan rendszeresen hasznaltak a Google Hangouts k6z6sségi adottsagait. A felilet
funkcioival és a kialakuloban levé konvenciokkal kapcsolatos jartassagnak koszonhetGen az online

fokuszcsoportnal nem merilt fel kiillénésebb probléma.
Tematikus elemzés

A kvalitativ elemzés lehet6séget ad a kutatoknak arra, hogy az adatok feldolgozasan, 6sszegzésén
és interpretalasan keresztil jelenségeket vagy tarsadalmi kézegeket irjanak le és értelmezzenek
(Fossey et al. 2002: 728). A tematikus elemzés olyan ,rugalmas és hasznos kutatasi eszk6z”, amely
segit elérni ezt a leiro és értelmezé célt azaltal, hogy 6sszetett és részletgazdag formaban mutatja
be a kvalitativ adatokat (Braun és Clarke 2006: 78). A tematikus elemzés flexibilitasa tovabba
lehet6vé teszi varatlan témak felmertlését és felismerések 1étrejottét (Braun és Clarke 2006: 97),
ami kifejezetten elényos egy olyan felderit6 projekt szamara, mint ez is. A tematikus elemzés
ugyanakkor jelenthet kihivast vagy hatranyt is; az egyik legfontosabb ezek kozil, hogy minden
esetben megkovetel egy bizonyos mennyiségl el6feltételezést és értelmezést a kutaté részérdl.
Mindazonaltal, ha ezeket a lehetséges csapdakat észben tartjuk, a tematikus elemzés segitségével
értékes betekintést nyerhetiink arrél, hogy milyen médokon tapasztaljak meg az emberek az 6ket

korilvevé vilagokat (Fossey et al. 2002: 720).



A hat foékuszcsoporttal készitett beszélgetés felvételeir6l manualis atirat készult, amelynek
elemzése a Braun és Clarke (2006) altal kérvonalazott folyamat alapjan tértént meg. Annak
érdekében, hogy elére nem latott eredmények is sziilethessenek, adatalapt megkozelitést
alkalmaztam, amely a témak induktiv kialakitasara épult (Braun és Clarke 2006). Ez a modszer
Owen (1984) nyoman az atiratokban szereplé el6fordulasok, ismétlések és hangstulyok vizsgalatan
keresztul allapitja meg a témakat. Az egyes témakhoz illeszked6 idézetek tovabbi feldolgozas
céljabol 6nallé dokumentumokba lettek csoportositva. Ezutan a dokumentumok ismételt
elemzése, tomoritése és Ujrarendezése kovetkezett, egészen addig, amig a végleges témak

megallapitasra nem keriltek (Braun és Clarke 2006).

Eredmények

Az eredmények rész felosztasat a kutatas négy f6 ténymegallapitasa alakitotta ki. Az elsé részben a
felhasznalok harom kialénb6z6 csoportja kertil meghatarozasra a LOLCatekhez valo
viszonyulasuk alapjan. A mifajrol, a humorroél és az érzelmi kifejezésmodrol szo616 hatralevé
részek feltarjak azt, hogy milyen médon épul a LOLCat-jelenség vonzereje a narrativ tartalom és a
kozosségi tér kozotti interakcidra, és hogyan viszonyul az identitas és az interperszonalis

kommunikacio kérdéseihez.

A LOLCat-felhasznalok harom tipusa

A fokuszcsoportos beszélgetések soran vilagossa valt, hogy a LOLCat-felhasznalok nem egyetlen
amorf csoportot alkotnak: mint kidertlt, ,az internet nagyon kilénb6z6 halézatai” szamara
rendelkeznek vonzerével, ahogy azt egy résztvevé (25 éves nd)7 megjegyezte. Ez valoszint, hiszen
a LOLCatek ,egyszerre homalyosak és megkozelithetéek” (Rutkoff 2007), és ,nagyon egyszerien
vezetnek be a mémekbe” (TB, 26 éves nd). A fokuszcsoportos beszélgetések atiratanak vizsgalata és
koédolasa soran induktiv moédszerrel harom felhasznaléi csoportot hoztam létre: a ,Cheezfrenz”8, a
~MémGeek”9 és az ,,Alkalmi felhasznal6k” csoportjat, amelyekbe azutan besoroltam mindegyik
résztvevét. Fontos megjegyezni, hogy ennek a harom csoportnak a jelenléte és aranya az aktiv
kozdsségen beliil egyértelmiien a szelekcios folyamat jellegzetességeibdl kovetkezik. Igy
lehetséges, hogy olyan felhasznal6i csoportok is 1éteznek, amelyek itt nincsenek feltiintetve. Az
eredmények mindazonaltal egyértelmiien bizonyitjak, hogy ez a harom csoport a LOLCatek
rajongoi taboranak fontos rétegeit képviseli, valamint hogy a jelenséghez val6 kot6dés jellege

csoportonként eltérd.
Cheezfrenz

A ,Cheezfrenz” és a ,,Cheezpeeps” az I Can Has Cheezburger oldalon levé k6zosség tagjainak a

megnevezései. Ezek olyan elkotelezett LOLCat-rajongok, akiknek a LOLCatek iranti érdeklédése



alapvetéen a macskakhoz valé vonzédasukbol eredeztethet6. Aktivan, altalaban napi szinten
keresgélik a LOLCateket, és a LOLCatekkel kapcsolatos mindharom tipusu tevékenységben részt
vesznek: megosztanak, készitenek és fogyasztanak is. A mintam alapjan a Cheezfrenz-csoport
tagjai valamilyen szinten mind kapcsolatban voltak az I Can Has Cheezburger oldalon szervez6dé
kozosséggel, és néhanyan a Cheez Town Cryerben is részt vettek, amely az I Can Has Cheezburger
forumozoi altal 1étrehozott k6z6sségi oldal. A fokuszcsoport egyik résztvevdje szerint, aki
ellatogatott a Cheezburger Field Day nevi LOLCat-rajongoknak szervezett k6zosségi napra, a
leglelkesebb Cheezfrenz-tagok altalaban id6sebb nék. A fokuszcsoportban részvevok kozul
minden Cheezfrenz-tag né volt, az életkor szerinti szo6ras ugyanakkor huszonegy és hetvenkét év
kozotti volt. A kutatason beliil a Cheezfrenz-csoport tagjai tizenegy szazalékat tették ki a teljes

mintanak.
MémGeekek

A ,MemeGeek” elnevezés nem pejorativ értelmd; a ,geek”10 és ,kocka” [nerd] kifejezések a
csoporton belil gyakran tiszteletet vagy elismerést fejeznek ki. Bar a mémgeekek kedvelik a
LOLCateket, érdeklédésuk szinte nosztalgikus jellegl, és tobbnyire a LOLCatek mémkanonban
elfoglalt szerepének koszénhetd, valamint annak, hogy a LOLCateket tekintik tébb mas, kevésbé
mainstream mém elédjének, amelyek k6zil a legismertebb az Advice Animalsll. A mémgeekek
toredékére volt jellemz6 a napi szinti LOLCat-kutatas, mivel tdbbnyire Gjabb tipusi mémek irant
érdeklédtek. Korabban pedig elsésorban a mémek létrehozasaban és a 4chan,12 illetve Reddit13
tartalomgyjté feliilletein valé megosztasban vettek részt. A mémgeekek mémek iranti
érdeklodése Osszességében egy szélesebb érdeklédési kor, az internet és a szamitogépes kultara
iranti érdekl6dés része; igy sok mémgeek tgy hivatkozik magara, mint ,az internet gyermekére”,

»az internett6l szarmazora” vagy ,az interneten élére”.

A kutatasban a mémgeekek képviselték 63%-os részaranyukkal a legnagyobb felhasznaloi
csoportot. A tobbségik huszonnégy és huszonnyolc év kozotti férfi volt (66%), és tilnyomorészt
valamilyen digitalis szaktertileten dolgoztak. Ez a tény a kivalasztas médszertanabol is
kovetkezhet, de az 6nkéntes jelentkezésnek is nagy szerepe volt benne, mivel leginkabb a

mémgeekek reagaltak az online hirdetésekre és posztokra.
Alkalmi felhasznalok

Az alkalmi felhasznal6kbol allé csoport a minta fennmaradé 25%-abol jott 1étre. Az alkalmi
felhasznalok tébbnyire a ,Bored At Work” (unatkozom a munkahelyemen) réteghez tartoztak
(Peretti, in Stryker 2011: 172), vagy macskatulajdonosok kéziil kertiltek ki. Ok tébbnyire nem
foglalkoztak sajat LOLCat-készitéssel, hanem mar 1étez6, e-mailen kapott vagy Facebookon latott
képeket osztottak meg és nézegettek. Ezen csoport szamara a kotédés alapjat a LOLCat-mémek
humora jelentette, melyet legjobban talan a cuki és vicces nyelvezettel 6sszerakott

antropomorfizalt macskas képek iranti vonzalomként lehetne jellemezni. Az alkalmi felhasznalok



kiilonféle iparagakban dolgoztak, és a mintaban a nemi eloszlasuk is egyenletes volt.

A LOLCat-mifaj

A fokuszcsoportos beszélgetésekbdl levonhato egyik jol korvonalazhaté megallapitas az volt, hogy
a LOLCat-mémek formaja és strukturaja nemcsak hogy teljesen egyedi, de az alapvet6é konvenciok
megfelel6 kovetése 1étfontossaga szerepet jatszik a mém kvalitasainak megitélésében. A
résztvevok folyamatosan ugy hivatkoztak a betlitipusra, a szoéveg elhelyezkedésére, a képek
tematikajara, a nyelvtanra, az allatok tulajdonsagaira és az intertextualitasra, mint olyan
nélkialozhetetlen tényezGkre, amelyek elengedhetetlenek a LOLCat-mémek szabalyszerd

kivitelezéséhez és élvezetéhez.

A Cheezfrenz- és a MémGeek-csoport tagjai szamara az alapszabalyok ismerete egyértelmien a
csoporthoz val6 tartozast jelentette: a kimondatlan szabalyok helytelen alkalmazasa a kiviilallok,
vagy ,n00b”-0kl4 jelzéje volt. Erdekes médon a LOLCat-korpuszban taldlhaté alapvets
szabalytalansagokat a mémgeekek gyakran a tipikusan cheezfrenzes id6sebb néknek és ,,6rtilt
macskas holgyeknek” tulajdonitottak. A nemi kiilléonbségek ravetitése az alkotok és fogyasztok
szétvalo csoportjara ismétlédéen felbukkant a beszélgetésekben, killonosen a mémgeekek

hasznaltak ezt a mechanizmust arra, hogy énmagukat a tébbi résztvevétdl elkiilonitsék.

A csoporthatarok meghtizasan til a mifaji konvenciékhoz valé ragaszkodas a LOLCat
népszeriségét még kozvetlenebbdl befolyasolja: viccessé teszi 6ket. Ez kétféleképpen nyilvanul
meg. Az els6 formai minta a ,vicc” és a LOLCat-kép viszonyahoz kothets. Az 6ssze nem ill6
dolgok talalkozasabol fakadé humor vagy az elvaras és a tapasztalat kozott fesziilé ellentmondas
(Shifman és Blondheim 2010) kézismert formaja a makrék humoranak (Milner 2018b), amit a
csoportbeszélgetések is igazoltak. A résztvevék rendszeresen hangsalyoztak, hogy mig a poént
megalapozo elsé tagmondatnak a kép felsé részébe kell kertilnie, addig maga a poén vagy feloldas

a kép aljara kerul.



A miifaji szabalyok megnyilvanulasanak masodik moédja ennél sokkal kifinomultabb, ebben az
esetben a mufaj stilusa szerves részét képezi a humornak. Bizonyos designelemekhez valo
ragaszkodas alapvet6 fontossagu a LOLCat sikeréhez. A résztvevok elmagyaraztak, hogy mégakkor
is, ha a LOLCat-makroéba foglalt tartalom (mint példaul a kép vagy a vicc) humoros, a nem
megfelel6 betlitipus vagy a stilisztikai elvarasoktol valé eltérés teljesen elrontja szamukra a makrot.
Ahogyan azt az egyik résztvevé elmagyarazta: ,Figyu, tudod, ezt rendesen meg kell csinalni. Ezegy
stilus. Es tébbek kozott ettél lesz vicces.” (JT, 88 éves mémgeek). Ezek a megallapitasok amiifajrol
és a humorrol mas kontextusokban megfogalmazott megallapitasokat tiikkréoznek (Toms1999;
Kuipers 2009): hasonléan a TV-sorozatokhoz vagy az élébeszédben elmondott viccekhez, a
LOLCat-makroék bevett miifaji alapszabalyait 6nmagukért és 6nmagukban legalabb annyira

méltanyoljuk, mint az alkotas kereteinek meghatarozasaban betoltott szerepuket.

»~A mémek olyan viccek, amelyeket a barataid nem értenek meg” — a

csoporthumor szerepe

A csoporthumor fogalma rendszeresen felmerilt a beszélgetések soran. A MemeGeekek
killénosen azért is értékelték a LOLCateket, mert ,.ez olyan, mint egy zartkord klub, ami elég tuti”
(MK, 32 éves férfi). Hasonloképpen, JE mémgeek elmagyarazta, hogy ,.a legviccesebb dolog részese
lenni egy olyan csoportnak, amelyik érti a viccet. Amikor el kell magyaraznom a paromnak, az
egész mindig nagyon bénanak tlinik” (29 éves n6). A LOLCatek csoporthumora tébbnyire két
textualis tulajdonsag segitségével valosult meg: az egyik a Lolspeak,15 a masik az intertextualis

referencia.

Lolspeak: forma és funkcio

A lolspeak legfébb funkci6ja a csoporthatarok létrehozasa és fenntartasa. A LOLCat-mémek egyik
legfelismerhet6bb sajatossaga a lolspeak nyelvjaras (Lefler 2011), amire a gyerekes hangnem és a
helytelen nyelvtan jellemzé. Ezt a nyelvjarast a LOLCat-k6z6sség nagy lelkesedéssel vette at, és az
I Can Has Cheezburger kommentfalain kézvetitényelvként funkcional. A kévetkezé lolspeak példat
egy olyan e-mailbél vettem, amelyet a fokuszcsoportban valé részvételt népszerisité felhivasomra

kaptam valaszul:
Lolspeak: Ohai! I wud like tu b in deh focus groop, if it am alrite wif u
Angolul: Hi! I would like to be in the focus group, if that is alright with you.16

A lolspeaket mindharom csoport szérakoztatonak talalta (vagy legalabbis érdekesnek), tobbnyire
azért, mert a képen levé macska mondanivaldjaként értelmezték. Ahogy azt az egyik alkalmi
felhasznalé megjegyezte: ,Nyilvanvaloan ugy képzeled el a macskakat, hogy nem nagyon tudnak

rendesen beszélni” (PT, 28 éves férfi). Mégis az a tény, hogy ,a macska mondja a széveget” (GV, 30



éves férfi), nem tudta elriasztani sem a mémgeekeket, sem a cheezfrenzeket attol, hogy szlengként
sajat kommunikaciéjukban is hasznaljik ezt a dialektust. Igy teremti meg a lolspeak hasznalata a
~csoporthoz tartozas” érzetét, ami az identitasteremté humort olyan vonzoéva teszi. Ugyanakkor a
cheezfrenzek és a mémgeekek lolspeak hasznalata kiillonbo6zott, és ezaltal csoportidentitasukat és a

csoportkohéziot is kiilléonb6z6 mdédokon formalta.

A mémgeekek azért kedvelik a lolspeaket, mert szamukra ez az internetes kultira szimboéluma, és
mert Ugy tekintenek ra, hogy tébb mas technokulturalis nyelvi elemet is magaba foglal, mint
példaul a ,text speek”17 (,OMG”, ,LOL”, ,WTF”)18 és a leet speakl9 (,PWn3d By 73h L.337
h4xxOrs”)20. Egy mémgeek igy magyarazta el, hogy miért szereti a LOLCateket: ,az internetes
vonal miatt, és nem a cukisagért, tehat példaul a nyelvért. Mondjuk a lolspeakért”. Szamara a

lolspeak vonzereje az volt, hogy ,Van egy sajat nyelve, aminek nincs semmi értelme, és a

kontextusa olyan, mint a ko6zo6sség privat vicceiben: vissza kell vezetned az eredetét, vissza az

I'm inur bed ,‘S}

internethez” (LW, 25 éves no).
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A lolspeak 6ndefinicidja maga is a csoporthumor logik3jat erésiti: ,,asz elsé nyelf, mi asz
intertubuson keltekezett”21, amit csak azok értenek, akik ismerik létrejottének kontextusat. A
lolspeak k6z6sségi hasznalata kiilonosen jol korvonalazédott abban a fokuszcsoportban, amelyben
tobb résztvevé is egy olyan munkahelyrél érkezett, ahol elengedhetetlen volt az online kulturalis
tér mélyrehat6 ismerete. Ezek a munkatarsak a csoportinterju teljes idétartama alatt aktivakvoltak,
és humorizalasra, illetve rivalizaciéra hasznaltak a lolspeeket (€s mas internetes argoét),hogy
bebizonyitsak: ,Mi internetemberek vagyunk!” (MH, 26 éves mémgeek férfi). A lolspeakszlengként
val6 hasznalata amellett, hogy demonstralta az identitasukat, a humor segitségével azegész iroda

szamara jatékos moédon megteremtette a koztiik 1évé hasonlosagot (Kuipers 2009;Thorne €. n.).

A Cheezfrenz-csoport lolspeak hasznalata részben szorakoztatd célokat szolgalt, de még inkabb az
I Can Has Cheezburger k6z0sség iranti 6szinte elkotelezettséget fejezte ki. A ,tokéletes lol”
elsajatitasa kimagaslo teljesitménynek tekinthetd, melyet csak kevesen tudnak elérni — ezt a
kozosség vezetdjének (,The Cweennek”22) virtuéz nyelvhasznalatarol szolo beszélgetések is
illusztraltak. Akik képtelenek ra, hogy elsajatitsak a lolspeak szabalyait (vagy nem akarjak), kevésbé
tekinthet6ek a csoporthoz tartozénak, még akkor is, ha egyébként aktiv kozremiikodéi a
kozosségnek. A legszembetlinébb példak egyikében AB (72 éves nd), az I Can Has Cheezburger
féorumozoéinak egyik vezetGje, megjegyezte, hogy bar a fia sikeresen teljesitette azt a nehéz
feladatot, hogy tobb olyan lolt is 1étrehozott, melyet beszavaztak az I Can Has Cheezburger
cimlapjara, mégsem volt elég jo, mert a lolspeakje ,hibas” volt, és nem tudta ,,megfelel6 szinten
tartani”. A mémgeekekkel ellentétben, akik hajlamosak voltak a lolspeaket némi kompetitiv éllel
fliszerezett 6nfényez6 jelleggel hasznalni, a Cheezfrenz-csoport tagjai majdnem kizarélag pozitiv
érzelmi toltettel és tamogato jelleggel hasznaltak azt. Ez a hangvételbeli killonbség altalanosan
jellemz6 volt mindkét csoport mémalkalmazasara, melynek jelentéségét rovidesen targyalni

fogom.

A virtuoéz szlenghasznalatot nem mindig tudjak értékelni azok, akik nem ismerik ezt a mifajt
(Kirshenblatt-Gimblett 1976, in Apte 1985). Ezt gyakran tapasztaltak a cheezfrenzek is, akik
beszamoltak arrol, hogy ,folyton trollok [..] bukkannak fel a kommentel6k k6zott, és azt irjak,
hogy mi egy rakas fogyatékos vagyunk, akik nem tudnak rendesen angolul” (AB, 72 éves nd).
Ugyanakkor azok szamara, akik értik és élvezik a lolspeaket, kapcsolatokat hozhat 1étre egy
széttoredezett vilagban. A Cheezfrenz-csoportba tartoz6 KB szerint ,ez olyan, mint egy
csoporthumor, amit az egész internet megért” (26 éves né). Ez igazolja Shifman érvelését is, aki
szerint a killonféle humoros halézati tartalmak megosztasa és létrehozasa gyakran olyan k6zosségi
interszubjektiv tapasztalatot hoz létre €s igazol vissza, ami gyakran globalis szintlivé is valhat
(Shifman 2010: 1, 363).

Az intertextualis hivatkozasok fontossaga

Az intertextualitas kulcsfontossag eleme a mémes és a remix-kultiraknak, kiilénosen azért, mert



a mémes humorban kulcsfontossagi a nem 6sszeillé szovegek egymas mellé helyezése (Shifman
2013; Williams 2012). Ahogyan a hal6zatok felhasznaldi kozotti kapcesolatok segitségével meg lehet
hatarozni egy tarsadalmi csoportot, az intertextualis kapcsolatok is képesek szimbolikus
hatarvonalakat htizni egy kultara koéré a kélcsonods egymasra utalasok altal. Ahogy azt Shifman
megjegyzi, a mémek nem ,izolalt, kiilénallé egységek”, hanem ,komplex kulturak épitGelemei,
amelyek 6sszefonodnak és kolcsonhatasban vannak egymassal” (Shifman 2012: 189). A
csoportinterjuk jonéhany tagja szamara a LOLCat- mémek egy olyan fantaziavilag részei voltak,
amelyekben visszatéré szereplSk és folytatasos torténetek vannak, és ennek megfeleléen a mém
altal kivaltott érzelmi rezonancia egyik legfébb oka a kedvencek rendszeresen ismétl6dé

felbukkanasa volt.
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A magnesvasut-macska gyakori szereplo a LOLCat-kanonban: 1.
Magnesvasit-macska 2. Mdgnesvasut-macska / vészfékezés kozben 3.

Madgnesvasiut-macska / kisiklds utin

Az intertextualitas sokkal inkabb kdzponti szerepet jatszik a mémgeekek LOLCat-rajongasaban,
mint a tébbi csoportnal. Sok mémgeek a LOLCateket szubkulturalis t6kéjiik miatt értékelte. Amint
a LOLCatek integralédtak a mainstream kultiraba, a mémgeekek szamara elvesztették
jelentéséguket; sok mémgeek elutasitoan nyilatkozott azokroél, akik nem értették meg a LOLCat-
jelenség teljes kontextusat, vagy azt, hogy ez hogyan illeszkedik a tagabb értelemben vett online
kulturalis térbe. Ahogy azt az egyik mémgeek giinyosan megjegyezte: ,nekik ez csak egy kép; mig

nekem egy életforma” (TB, 25 éves no).

A mémgeekek annak érdekében, hogy illusztralni tudjak elkiilonilésiiket a szekérre késGbb
felkapaszkodott potyautasoktol, gyakran hangoztattak, hogy 6k megértették és tiszteletben is
tartjak ,a multat”. Ez utobbi a szamitogépes kultira korai napjait jel6li, azt a kort, amikor a
LOLCatek még nem vandoroltak ki eredeti szubkulturalis kozegiukbél. Annak érdekében, hogy
igazi ,internetember”-identitast formalhassanak meg, a mémgeekek erés preferenciat mutattak
azon LOLCatek irant, amelyek tobb rétegt, szelektiv kulturalis tudast foglaltak magukba, és
lehet6leg mas homalyos mémekre és old school23 szamitogépes és gamer24 elemekre vonatkozé

utalasokat is tartalmaztak.
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A mémgeekek nagyra értekelik a szamitogépes jatékokra vonatkozo

utaldsokkal ellatott LOLCateket. A felirat a szamitogépes harci jatékok
bonyolult billentyiikombindcioira utal, a jatékhdst mozgato billentyiik
tkonjait kombindlja egy ,leiitéssel”. A ,leiités” [punch] sz6 formailag

azonos a ,pofon” szoval, igy utal a cica mozdulatdra. [- A ford.]

A tobbréteg, utalasokat tartalmazé humor efféle hasznalatanak és preferalasanak t6bb funkcidja
is van. Egyrészt a koz6sen hasznalt utalasok 1étrejotte és ismétlése hozzajarul a csoport egységének
er6sodéséhez (Baym 1995). Masrészt az utalasok ismétlédése Gnmagaban is jelentdssé valik a
csoporton belil, ami hozzajarul ahhoz, hogy ,,csoportspecifikus jelentések kodolt formai” (Baym
1995) johessenek létre. Az ilyen moédon létrejott jelentések ezaltal Gjabb alapanyagot tudnak
szolgaltatni az Ujraértelmezé és remixel6 tevékenységek szamara. A végeredmény egy
referenciakbdl allo sirl bozoét lesz, ami értelmezhetetlen azok szamara, akik nem ,részesei a
tudasnak” (Stryker 2011). Ez mind a k6z6sség falainak szimbolikus megerésitését szolgalja: minél
tobb utalas jelentését sziikséges ismerni ahhoz, hogy megértsiik a viccet, annal magasabbak a
belépés korlatai, és annal inkabb érzi magat a csoport exkluzivan zartkoriinek. Az atlagos
felhasznalok és a cheezfrenzek is értékelték azokat a makrokat, amelyektdl ugy érezték, hogy 6k is
»a vicc részesei” (RK, 81 éves né); mégis, ez a vélemény sokkal kevésbé volt altalanos, és kevésbé

jatszott fontos szerepet a LOLCatek élvezetében, mint a mémgeekeknél.

A LOLCatek és az érzelmek kifejezése

Jenkins és tarsai azt allitottak, hogy a LOLCatekhez hasonl6 ,terjesztheté” tartalmak azért jarjak
korbe a webet, mert ,személyes és kozosségi jelentést is hordoznak” (Jenkins et al. 2009: 43) az
6ket megosztdé emberek szamara; valéjaban az emberek azért éreznek magukénak bizonyos tipusu
tartalmakat, mert ,altaluk valami olyat tudnak mondani, ami szamukra fontos”, gyakran éppen a
masokhoz fiz6d6 viszonyaikrdl (Jenkins et al. 2009: 76). Nagyjabol ez volt a helyzet a LOLCatek

felhasznaloival is ebben a kutatasban.

Mindharom felhasznaléi csoportbdl téobben beszamoltak arrdl, hogy kildtek is, és kaptak is
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érzelmek kozlésére szant LOLCateket, killénésen olyan helyzetekre val6 ,reakciokként”,
amelyeken 6k (vagy csaladjuk, barataik) éppen atmentek. A képpel vagy animalt képpel valo
valaszadas szokasa viszonylag gyakori a forumokon és a blogok kommentjei ko6z6tt, igy ennek a
gyakorlatnak a személyko6zi kommunikaciéban valé megjelenése talan természetes evolucios

folyamatnak is tekinthetd.

A fokuszcsoportok résztvevéi elmondtak, hogy tobb kilonféle érzelem kifejezésére is hasznaltak a
LOLCateket, tobbek k6z6tt gondoskodast, zavart vagy frusztraciot fejeztek ki veluk kulonféle
szituaciokban. Mivel a LOLCatek rendkivil antropomorf jellegiiek, kivaléan alkalmasak az
érzelmek kifejezésére; ugyanis ez alapvetdleg egy torténetmesélé médium, melyen keresztill a
felhasznalok ,barmit atnyomhatnak” (ND, 27 éves férfi). Talan ennek is k6szonhetd, hogy tobb
milli6 olyan kép kozott valogathatunk, melyek az emberi 1ét vidam és szomor pillanatait fejezik
ki humoros formaban. Ahogyan azt az egyik alkalmi felhasznalé megjegyezte: ,annyi van belGlik,

hogy tulajdonképpen barmilyen felmeriilé helyzettel 6sszekdtheted 6ket” (BD, 26 éves férfi).

Whyino one comes

A LOLCatek antropomorf természete lehetove
teszi, hogy humoros modon fejezziink ki bonyolult
érzelmeket: ,,Miért nem jon senki sem a bulimba?

[Symbol]”

Tobb résztvevs emlitette, hogy LOLCatekkel kommentalna az érzelmeit, kiilléndsen, amikor azok
negativak vagy bonyolultak. Ez magaba foglalja a LOLCatek k6z6sségi médiafeliileteken valo
posztolasat is, aminek célja, hogy a felhasznalo6 jelezze egyes baratai és szerettei felé, hogy milyen
érzelmi allapotban van. A LOLCatek erésen antropomorf természete nagyban elGsegiti az ilyen
tipusi kommunikaciét, mert nemcsak hogy létrehozza azt az érzelmi tavolsagtartast, amely ahhoz
szilkséges, hogy a résztvevok nevetni tudjanak a gyenge pontjaikon, de azokat az érzelmeket is

kifejezi, amelyek megosztasa egyébként szamos ok miatt ,elfogadhatatlan” lenne (Winick 1976, in
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Meyer 2000; Smith és Powell 1988, in Lynch 2002).

Annak ellenére, hogy néhany résztvevo rejtett érzelmi Gizenetkozvetitésre is hasznalta a
LOLCateket, a Cheefrenz-csoport tagjai és az alkalmi felhasznalok gy vélekedtek, hogy a legtébb
megosztas és mémkészités nagyon kis csoportokban vagy parok koézott zajlik, akik kozvetlenil és
jol ismerik egymast, vagyis kozeli baratok vagy csaladtagok. A fékuszcsoportok résztvevéinek
beszamoloi alapjan a LOLCatek megosztasanak és 1étrehozasainak okai gyakran Ggy hangoztak,
mint a papirboltok képeslaprészlegének kategoriai: ,,csak szorakozasbol”, ,hazibuliba”,
»szulinapra”. Néhany résztvevé megosztott par torténetet arrél, hogy egy bizonyos barat vagy
csaladtag komolyan idét szant arra, hogy az alkalomhoz vagy killénleges helyzethez a legjobban
illeszked6 LOLCatet valassza ki és kiildje el. Amikor a Cheefrenz-csoport tagjai és az alkalmi
felhasznalok azt a kérdést kaptak, hogy miért készitenének vagy osztananak meg egy LOLCatet
egy bizonyos személlyel, a valasz leggyakrabban azt fejezte ki, hogy ,mert tudom, hogy tetszene
neki”. Ugy tlinik, hogy ez a valasz eltér a YouTube-os, Facebook-os és blogokon torténd
megosztasokra €s tartalomkészitésre reflektald, a meglevé szakirodalomban olvashaté legtobb
allasponttol (Bowman és Willis 2003; Burgess, 2008; Shao 2008; Leung 2009).

Tovabba — valészintlileg szorosan kétédve az el6bbi észrevételekhez — megallapithato, hogy a
kutatas résztvevoi els6sorban valaki mas szérakoztatasara osztottak meg és hoztak 1étre
LOLCateket (Sherry 1983) — és nem azért, hogy elismerést kapjanak érte, mint ahogy ezt a
szakirodalom tébbnyire allitja (Bowman és Willis 2003; Shao 2008; Gauntlett 2011; Shifman 2012).
A legtobb LOLCat készitése és megosztasa kozben — a nyilvanos felileteket is beleértve —
kevésszer merilt fel az a kérdés, hogy a készité vagy a megoszto elismerésben részesiil-e vagy
sem. Ez részben annak is készénhetd, hogy az ilyen tipust képeken kevés a szerz6i vonatkozas;
raadasul, ha lenne is valaki, aki mégis igényt nydjtana be a szerzéségre, kevés remény lenne arra,
hogy ezt be is tudja bizonyitani. Ahogy azt egy mémgeek megjegyezte: ,soha nem mondhatod
példaul azt, hogy »én vagyok az a ficko, aki a Ceiling Cat mogott all«” (MT, 27 éves férfi). Eppen
ezért az elismerés — a barataid vagy a csaladod megnevettetésén tul — nem jatszik igazan fontos

szerepet. Ahogy azt egy mémgeek (CS, 27 éves férfi) nyilatkozta:

Orakat toltiink el azzal, hogy ezeket a vicces dolgokat viszonzas vagy akar elismerés nélkiil
is létrehozzuk. Asszem, hogy talan a Cheezburgeren és a Redditen, szoval a felszavazassal és
leszavazassal probaljak ugy csinalni, hogy legyen valami lehet6séged értékelni az emberek
kreativitasat, de ugy érzem, hogy az emberek amugy is csinalnak, egyszertien a méka
kedvéért, és az, hogy még meg is tudjak osztani valakivel, eléggé motivalja 6ket arra, hogy

mindazt az id6t és energiat erre szanjak.

Az emberek alapvetSen szorakozas céljabol foglalkoznak a LOLCatekkel, és azért, hogy fontos

kapcsolatokat létesitsenek egymassal, akar a személyes, akar a k6z6sségi kommunikacio szintjén.



Az eredmények értelmezése

Els6 pillantasra gy tlnik, hogy a LOLCat-makroék esete nem tdbb mint egy szubkulturalis
jelenség asszimilaciojanak egyszerd torténete. Bizonyos fokig ez igaz is; ahogy azt egy mémgeek
megjegyezte: ,Ez a mi nyelviink, ezek a mi k6z6s kulturalis referenciapontjaink. Es amikor
mainstreammé valik, gy érzed, hogy elvesztettél valamit, és itt az ideje, hogy tovabballj egy masik
bizarr témara” (CS, 27 éves férfi). Whitney Philips (2012) dokumentalta, hogy mennyire
kiabrandult hangulat lett Girra a 4chan /b/ szekcidjaban25 a mémsablonok [meme templates]26 (vagy
,LOL-€épit6k”) bevezetésének kovetkeztében, mert ezaltal szamottevéleg alacsonyabba valtak a
ko6z6sség kreativ folyamataiban valo részvétel korlatai. Amikor mar nem kellett IT-guruva valni
egy kép modositasahoz, barki szamara megnyilt a csatlakozas lehetGsége; talan ezért is
hivatkoznak ugy a mémgeekek a LOL-épitékre, mint ,,6regembereknek valé technolégia, amellyel

képekre szévegeket irhatunk” (LW, 25 éves no).

De nem csak arrél van szo6, hogy a LOLCatek ,vaganysagfaktora” csokkeni kezdett, miutan a
mainstream kézonségek is befogadtak éket. A mémgeekek el is hataroltak magukat a LOLCatekt6l,
mert azok olyan jelentéseket kezdtek el felvenni, melyek ellentmondasban alltak az 6 k6zo6sségik
értékeivel. A LOLCatek azon elemei, amelyek a k6zonség széles koreiben is megnyerévé tették
6ket — killénosen az érzelmi csatornaként valo felhasznalasuk lehetésége — vezetett ahhoz, hogy a

sajat 1étrehozoik végul elutasitottak Sket.

A 4chan (a LOLCatek szubkulturalis jelent6ségének megteremtéséért felel6s online alkotoi
kozosség) alapelve a lulz logika” (Milner 20138b). Ez egy olyan logika, amely az 6szinteséget és az
érzelmességet kritizalando gyengeségként allitja be, és ragaszkodik ahhoz, amit Joseph Reagle
(2013) a geek-kultaraban is megfigyelhet6 ,tudasminimumhoz valé ragaszkodasnak” nevez, ami
kiléonosen akkor kertl el6térbe, amikor technikai készségekrdl van sz6. Ezzel szemben a
Cheezfrenz-csoporthoz tartozok a ,lols logika” szerint tevékenykednek. A Cheezfrenz-k6zosség
komoly érzelmi tamogatast nyujt a tagjainak (Calka 2010), és legfontosabb alapelvei k6zé tartozik a
gyengédség és a gondoskodas. Egy csoporttag szavaival élve: ,ez egy olyan hely, ahol biztonsagban
érezheted magad és kedves lehetsz”, olyan emberek szamara, akik ,kedvesek, boldogok akarnak
lenni, timogatast akarnak nyujtani, €s mosolyogni akarnak” (H. Langdon személyes kozlése, 2011.

julius 15).

Amint a LOLCateket a Cheezfrenz-kozosséggel kezdték el kapcsolatba hozni, mar nem
képviselhették tovabb csoporthumor-formaban a szamitoégépes és gamer-kulturat; atitatédtak a
Lszentimentalizmus mindent athaté biizével”, melyet ,,az 6regedé kézépnyugati nékkel” hoztak
osszefuiggésbe (FA, 27 éves férfi). A LOLCatek tobbé nem igazodtak a ,lulz logikahoz”, mert
feminizalodtak; vagy ami még rosszabb, az 6szinte, technolégiailag felkészuletlen k6zonség
szimbolumava valtak, megtestesitették azt az ,otthon il6é anyukat, aki gy gondolja, hogy »0, ilyet

én is tudok csinalni« és akkor begépeli, és elrontja” (MR, 26 éves férfi). A ,régi” LOLCatek



élvezhet6k voltak, de a mostani megvalésulasaik mar nem elfogadhatok.

llosted yr,page
. LuLZ

A ,lulz logikdhoz” igazodé LOLCatek: 1. Es egyetlen / kibaszott

visszajelzést sem kaptam 2. Ja, szia / ellapoztam az oldalad / hihi

Ahogy ezt egy mémgeek (GL, 31 éves férfi) csalodottan megfogalmazta: ,Ma mar tényleg egyre
inkabb a cukisag vonalat kovetik. Es sajnalatos médon én a cukisagot nem tudom értékelni.”
Néhany mémgeek (akik a kezdetektdl fogva foglalkoztak LOLCatekkel a 4chan-en) elmondta, hogy
ma mar mas mémeket preferalnak, kiillénosen a FAIL-t27, mert ezek visszaidézik a LOLCatek

»agressziv [..] eredeti 1ényegét” (GL, 31 éves férfi).

A ,lol” szellemiséget képuiseld LOLCatek: 1. He, sziasztok / ti a labaim

vagytok? 2. Nem, nem akarok fiirdeni

Jenkins és tarsai (2009) kimutattak, hogy ennek a jelentésfejlédésnek torvényszertileg be kell
kovetkeznie, f6leg akkor, amikor olyan ,terjesztheté médiarol” van sz6, mint a LOLCat. Ahogyan
a tartalom kalonbo6z6 kozosséghez eljut, Uj értelmezéseket és jelentéseket kap; ezek altalaban az
illet6 k6zosség sziukségleteire és vagyaira jellemzdek, és elég gyakran elvalnak az alkotd eredeti
szandékatol (Jenkins et al. 2009). Kulonésen érdekes a LOLCatekkel kapcsolatban, hogy a
Cheefrenz-tagok egy olyan szoveget sajatitottak ki, amely ellenséges kornyezetben sziletett, és
utana arra hasznaltak, hogy egy olyan k6zosséget épitsenek, amelynek a f6 célja az, hogy a széveg
eredeti alkot6i altal megtestesitett értékektdl és viselkedésmintaktol védett teret hozzanak létre. Ez
nem keriilte el a mémgeekek figyelmét, ahogy azt LW (25 éves nd) is megjegyezte: ,Ok nem az

Anonymous28, 6k az Anonymous ellenségei”.

Konkluzio

Ezen kutatasi projekt soran arra térekedtem, hogy a furcsa — és meglepGen népszerd — internetes

jelenség mogott allé mechanizmusokat megértsem. Végul arra jottem ra, hogy a latszolag trivialis
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médiaelemek — macskas képek és feliratok — bonyolult tarsadalmi tizenetek kozvetitéivé tudnak
valni. Wacker (2002) azt allitja, hogy a médian keresztul hatarozzuk meg énmagunkat és
kapcsolatainkat (Bowman és Willis 2008: 17); ezen kutatas eredményei, akar pozitiv, akar negativ

felhangokkal, kétségtelentl megerdsitik ezt az allitast.

A LOLCatek esetében felmeril6 rivalizacios jelenségek nem egyedilalléan csak erre a mifajra
jellemzGek. Folyamatos konfliktusok dulnak az egész interneten az iranyitas jogaért és a
legitimitasért, amelyek mélyén a hatalom gyakorlasa és a megszolalas joga kapcsan tapasztalhato
egyenl6tlenségek bujnak meg. Az internet kultartorténete olyan k6zdsségekben kezd6dott, ahol a
résztvevokrol feltételezték, hogy fehér férfiak; és ezért talan nem meglepd, hogy az ebbdl a
kozegbdl szarmazé kozosségi mozgalmak nem killondsebben elfogadok (vagy befogadok) a nékkel
vagy mas bérszinliekkel szemben (Kendall 2002; Gere 2002; Nakamura 2002). A ,k6z6sségi
média” térténete sok mindenben nagyon hasonlé. Amikor nék és a szines bérii emberek kezdik el
hasznalni a technikai szempontbol felkészult, trendkovetd fehérek hataskorébe tartozéd
platformokat, gyakran ellenallasba titkoznek: a ,Fekete Twitterre”29 adott rasszista reakciok és az
Oprah-rajongok YouTube-ra koltozését 6vezo felhaborodas csak néhany példa erre a jelenségre
(Baym 2010; Florini 2012). A tartalomorientalt k6zosségekben ez a tipusu bossza akkor valhat
killénosen intenzivvé, amikor egy kozszeretetnek 6rvendé széveget vagy szovegkészletet
Lkivalrél” — gyakran feminizalé — erék valtoztatnak meg. A LOLCat esete nem az egyedilli példaja
ennek a folyamatnak: Leora Hadas (2013) bemutatta, hogy hogyan utasitottak el a Doctor Who
rajongok30 azokat a nagyrészt néi tagokat, akik a torténeten belill a romantikus szalakra
fokuszaltak, arra hivatkozva, hogy ,nem voltak elég j6 rajongok” (Hadas 2018: 837); és hogy
hogyan valt ezaltal a romantikus tematika ,a tagok k6zott a kozosséghez tartozas lakmusztesztjévé”
(Hadas 2018: 830).

A részvételi kulturat eredetileg a meglevé eréviszonyok megforditasaért, illetve azért innepelték,
mert Gj és egyedi eszk6zOkkel segitette hozza a hétkd6znapi embereket ahhoz, hogy hallatni tudjak
a hangukat (Rintel 2013). Az utébbi években a mémeket mint a politikai megnyilvanulasok hatasos
szocsovét emelték ki, melyek kifejezetten olyan totalitarius rendszerekben fontosak, ahol a
nyilvanos rendszerkritikus megnyilvanulasok szigori buntetést vonnak maguk utan (Mina 2012;
Milner 2018a). Ugyanakkor a mémek elszigetelésre és elhallgattatasra is hasznalhatok (Steele 2013).
Ahogy azt Ryan Milner (2013b) kimutatja, a fehér maszkulinitas nagyon sok online k6z6sség
megkérdgjelezhetetlen kozéppontjaként lett pozicionalva, és ezért elég sok mém problematikus
modon abrazolja a néket és a szines bérieket. Ez tobb kérdést is felvet. Egyrészt, hogy milyen
szubjektiv perspektivak vannak inherensen koédolva ezekbe a rendszerekbe; masrészt, hogy ezek
hogyan befolyasoljak azt, amit kifejeziink, illetve, hogy ki az, aki ezekkel a feltételekkel is részt

vesz ezekben a k6zosségekben.

Ahogy azt a mémgeekek és a cheezfrenzek kozti feszultség is bizonyitja, az autentikusnak tartott

hangvétel nagyon fontos szerepet jatszik, és nemcsak azt befolyasolja, hogy ki hozhat létre mémet,



hanem azt is, hogy az adott mém ,;szabalyosnak” tekinthet6-e. A részvételi kultiraban elméletileg
majdnem mindenkinek lehetésége van a hozzaszoélasra, ugyanakkor nem mindenkit hallgatnak
meg, és ez egyértelmiien befolyasolja, hogy milyen mértékben tudja valaki alakitani az aktualis
beszédtémak meghatarozasat. Elfogadhaténak tlinik, hogy az emberek azért alkotnak meg,
osztanak meg, és terjesztenek el memetikus szévegeket, mert ezek valamilyen szintl érzelmi
rezonanciat keltenek benntik — azaltal, hogy kapcsoloédnak az érzéseikhez, vagy lehetévé teszik
szamukra, hogy kifejezzenek valamit —, ugyanakkor bizonyos hangokat mégis elhallgattatnak, csak
azért, mert érzékenységik kivil esik a kulturalis k6zeg dominans hatalma altal felallitott
hatarvonalakon. Ha a mémek valéban egy globalis, k6z6s, interszubjektiv tapasztalatot hoznak
létre, ahogy azt Shifman (2010) is allitja, ez a tanulmany — sok masikkal egytitt — arra kellene

buzditson, hogy megkérdezziik: ,kinek a tapasztalatarél van sz6 tulajdonképpen?”
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