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Bevezetés

Napjaink online beszélgetéseiben egyre nagyobb lett az igény a vizualis érzelem- és
reakciokifejezésre, enhez nyljtanak segitséget a chatalkalmazésokban beagyazott emojik és GIF-
keresd galériak, amelyeknek az a célja, hogy szinesebbé tegyék beszélgetéseinket, s hogy az irott
nyelv egyre inkdbb hasonlitson a mindennapi valos beszélgetésekhez. Azonban az emojik és GIF-
ek kozott van egy oriasi kilonbség. Az emojiknak, ugynevezett szimbolumrendszerként van
meghatarozott jelentésiik, ezzel szemben a GIF-ek megértéséhez szilkség van egy
dsszekacsintasra, k6z0s tudasra, tapasztalatra, ahhoz, hogy dekddolni tudjuk az Gizenetet.

A GIF-ek jelenleg nagy népszeriiségnek drvendenek az internetes kornyezetben. Ennek fobb okai
az, hogy dinamikusak, kifejezéek, humorosak és egyediek. Kiegészithetik a beszélgetést, de akar
helyettesithetik is azt, és az emojikkal szemben, szinesebb érzelmi skalat keépesek atadni, és
komplexebb érzések kozvetithetéek altaluk. De valdjdban senki nem vizsgalta még, hogy mivel
fligg 6ssze a szamunkra tokéletes GIF kivalasztasa. Annyi biztos, hogy szorosan 6sszefligg az
identitasunkkal. Jelenlegi dolgozatomban a GIF-ek és popularis kultira kapcsolatat vizsgalom
meg, pontosabban azt, hogy mennyire jatszik kdzre az, ami korbevesz, kedveliink és fogyasztunk
ahhoz, hogy milyen GIF-eket valasztunk, és a kommunikacios folyamatban, hogyan sikeril a

megeértés, es beszélhetlink-e egy univerzalis popkulturalis miiveltségrol.

Pontosabban azt, hogy az, amit fogyasztunk, és a kiilsé popkulturalis ingerek, mennyire jatszanak
kozre abban, hogy milyen GIF-ket valasztunk, ezaltal, a kommunikécios folyamatokban, hogyan
valosul meg a megeértés, valamint beszélhetlink-e univerzalis popkulturalis miveltségrél. Ahhoz,

hogy ezen kérdésekre valaszt kapjak, tobb aspektust kell megvizsgalnom.

Dolgozatom felépitésének szempontjabdl eldszor a vizudlis miiveltséget kell megértsem, hogy
hogyan torténik ezeknek a mozgoképeknek a dekddolésa és ehhez mennyire van szikségiink egy
ugynevezett ,,miiveltségre” vagy készségekre, mennyire van kéze ennek az 0j miiveltségnek a
hagyomanyosan ismert miiveltséglinkhoz, és a populéris kultira termékei mennyire segitettek
abban, hogy alapmiiveltségiink boviiljon és automatikusan tudjuk hasznalni ezeket a GIF-eket.
Emellett mélyebbre menden vizsgalni a GIF-ek formai és egyéb tulajdonségait, ami altal

hatékonyabbnak szamitanak az emojikkal szemben.



Ebbél kiindulva dolgozatom kozponti kérdése az, hogy mi jatszik kdzbe abban, hogy a GIF-eket
megertsiik. Kvalitativ kutatasként a hasznalati szokasokon és eléfordulasi helyiikon talmenden
foként a kérdés mogotti miértekre voltam kivancsi, arra, hogy popkulturdlis oldalrél nézve, a GIF-
ek &brazolasa, tematikaja mit arul el nekiink a fent emlitett miiveltségiikrél. A kutatisom harom
jol elkiilonithetd részre bonthatd: adatbdzis, ami tiikrozi a résztvevok altal fogyasztott
popkulturalis termékeket, illetve azt, hogy mennyire van identitasalkoto erejik a GIF-eknek. GIF
felismerd jaték, ami tiikkrozi a popkulturalis tudast, és végiil egy fokuszcsoportos beszélgetés, ami
magyarazza az elézoket €s segit megérteni azt, hogy mennyire nevezhetd tudatosnak vagy

érzelemre alapozottnak az a dontés, hogy milyen GIF-et valasztunk.



Elso fejezet

Alapok: vizualis miiveltség

Mindennapjainkat es kultirankat egyre inkabb a képiség hatarozza meg, fontos szerepet jatszva a
személyes és tarsadalmi kommunikécionkban. A képek meghatarozzék azt, hogy hogyan fogadjuk
be a vilagot, hogy mit vesziink észre és miben hisziink. Eszleléseinket, képzeletiinket és
gondolkodasi képességeinket agyunk kognitiv képességei korlatozzak, viszont az evollcios
folyamat eredményeként az agyunk megtanult alkalmazkodni ehhez (Singer, 2008), kiilonb6z6
reakcidkat kialakitva, mint a taszitas vagy vonzas — amelyek altal befolyasolja az elképzeléseinket,
és ez a vizualis emlékezet révén a részinkke valt (Freedman, 2019). A vizudlis anyagok — kepek
— képesek pszichologiai allapotokat megragadni és erds érzelmi reakciokat kivaltani. A
jelentésalkotas soran nem csak a kép szimbolikus darabjait, hanem a kép egészét hasznaljuk, és
azt dekodoljuk. A képek kozponti szerepet jatszanak a hossza tavi informacié megérzés
eldsegitésében, legalabbis a felndttek esetében, mivel az ezekben megjelenitett informaciot kétszer
kodoljuk: els6 szinten képként, masodik szinten pedig a képet megnevezd verbalis cimkeként. Az
emberi agy képmemoria kapacitisa Oriasi, €s a legtobb ember nagy mennyiségli képet és azok
asszociativ jelentését tarolja (Freedman,2019). Ez az ikonraktar a képek, szdvegek és méas formak
és tapasztalatok kozotti kilonbozé kereszthivatkozasok és 0sszekapcsolodasok revén segiti az
értelmezést és a jelentéskonstrukciot.

Az emberi vizualis tapasztalat elsddleges a tanulasban, a kdrnyezet megértésében és az arra vald
reagalasban: a vizualis informéacid az emberi térténelem legrégebbi emléke (Donis,1978). Erre jo
példaként szolgélnak a barlangrajzok, amelyek azt bizonyitjdk, hogy mar 30.000 évvel ezel6tt is
létezett a vizualitas a tArsadalomban, mint ahogy az is, hogy nyelv fejlédése a képekkel kezdddott,
majd a piktogramok, az 6nmagyarazo rajzfilmek, a fonetikai egységek, végul az dbécé felé haladt.
Mondhatni, hogy a verbalis irastudasunk és az olvasas is, egyfajta vizualis olvasas és iras, ami
tobb szinten térténik (Donis,1978). Vegyuk példaul az abécét, ami egy teljes szimbolum rendszer,
kezdetben megtanuljuk a betiiket és azok kombinacioit, amelyek a szavaknak felelnek meg, és e

szavak jelentésenek ismerete a kdz0s meghatarozasuk ismerete.

A vizualis irdstudds meghatarozasa Robert Maribe Brach szerint vizualis irastudas olyan, tanult
képességelemek csoportja, amely lehet6vé teszi, hogy képi lizeneteket olvassunk és hozzunk létre.

A vizualis irastudas egyike azon sokféle irastudasnak, amely a kortars életet befolyasold kulturalis
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formak kozott valo eligazodashoz sziikséges. Az egyén vizualis miiveltségének kezdetei mar koran
kialakulnak az életben, iskolan belili és kivili forrasokbdl, és a kulturalis csoportok kialakitjak

sajat elképzeléseiket a vizualis miiveltségrol, sajat formaikkal és értékeikkel.

A mivészeti és formatervezési ismeretek és formak l1étrehozasa és terjesztése egyre novekszik,
mivel a technoldgia és a hozzaférés egyéb eszkdzei egyre konnyebbé teszik ezek megtalélasat,
létrehozasat és alkalmazasat, megvasarolni és eladni, valamint kritizalni, ami a vizualis
miiveltséget a kortars vilagban nélkilézhetetlenné teszi. Formai kozé tartozik a képzOmiivészet,
televizio, filmek, illusztraciok, jatékok, képregények, épitészet, tajtervezés, ruhazati termékek,
reklamok, muzeumi kiallitdsok és mas tervezett targyak. Ugyanakkor magéba foglalja a vizualis
szimbdlumok kiilonboz6 tipusait, a testbeszédet, térképéket, diagrammokat, grafikonokat és a
vizualis kommunikacio egyéb eszkozeit is. A vizualis miveltség a digitalis technologiakhoz
kapcsolodo "Gjabb miiveltségek" alapjat képezi, és kiilondsen a technoldgia online hasznalatahoz,

amelyek egyre nagyobb befolyassal birnak a vizualis kulturaban (Freedman, 2019).

Képi tizenetek olvasasa alatt érthet6 az a képesség, ami lehetévé teszi az egyén szdmara, hogy
kornyezetétl megkiilonbdztessen és jelentéssel ruhazzon fel dolgokat. Emellett az is fontos, hogy
képes legyen statikus és dinamikus latvanyokat és targyakat létrehozni egy meghatarozott alkotoi
technikdban és mufajban. Ehhez még tartozik egy harmadik szint is, ami a vizualis irdstudas
képességnek szamit, ez nem mas, mint a vizualis gondolkodas, ami altal az egyén képes elsdsorban
megeérteni és értékelni a beérkezett kepi kdzléseket, és masodsorban azokat elképzelni, gondolatba

Iétrehozni latvanyokat és lathaté dolgokat.

A vizualis irastudasnak - kepi Uzenetek alkotasanak és befogadasanak- tobb fontos eleme van,

ahogy az abra is szemlélteti.



e ";?5&“""

Képek/targyak alkotasa és befogadasa,
reflektalt alkotas és befogadas

1. Abra: A vizualis kompetencia alapveté Osszetevéi az Eurépai Vizualis Miiveltség

Referenciakeretben: a kompetenciaelemek elkilonitése

Az ENViL-csoport Iétrehozott egy referenciakeretet, amelyet helyi és regionalis tantervek alapjan
dolgozott ki, és alapfogalmak szintjén egyezés mutatkozott, ami kdzpontjaban ugyancsak azok a
dimenziok voltak, amelyek a vizudlis miveltséghez sziikségek: az alkotds, ami altal képeket
hoztak 1étre és hasznaltak Oket, a befogadas, ami a képekre adott valasz mentén épiilt fel, és ez

egeszilt ki a rexflexidval, ami a vizudlis gondolkodasnak felel meg (Wagner, 2018).

Az altaluk kidolgozott CERF-VL kompetenciamodell alapjan a harmadik dimenziokhoz sziikség

van szocialis, targyi és én-kompetenciakra.

Avizualis nyelv javithatja az egyén szamara a megértést, mivel, ha egy vizudlis Gizenet rendelkezik
olyan tulajdonsagokkal, mint tartalmi érzelem, holisztikus, azonnali, térbeli és vizualis, akkor
hatékonyabb, mint a verbalis lzenet. A vizualis kompetencia az élményeink mindségét is
befolyasolja, ez altal az, hogy vizualisan irni tudjunk, nem csak a személyiségfejlédés

szempontjabol fontos, hanem része a felelés és allampolgar miveltségnek is. Ezt a fajta



miuveltséget nevezziik vizualis miiveltségnek. A vizualis miiveltség tagabb értelemben az olvasas,
iras és vizudlis gondolkodas kompetenciainak Gsszességeként értelmezhetd, és egyfajta tudatos
folyamat, ami altal érzékeljik a képeket, videdkat, illetve a multimédia mas formait. Maga a
,»vizudlis miveltség" kifejezést 1969-ben John Debes, a Nemzetkozi Vizudlis Miveltségi
Szovetség alapitdja a kovetkezoképpen hatdrozta meg: A vizualis miiveltséeg a latds
kompetenciainak egy csoportjara utal, amelyet az ember a ldtas és egyidejiileg mds érzékszervi
tapasztalatok birtoklasa és integraldsa réven fejleszthetd ki. E kompetencidk fejlesztése alapvetd
fontossagl a normalis emberi tanuldshoz. Ha ezek a képességek fejlettek, lehetévé teszik a
vizualisan miivelt ember szamara, hogy megkiilonboztesse és értelmezze a kérnyezetében taldlkozo
lathato cselekvéseket, targyakat, természetes vagy mesterséges szimbolumokat (Debes, 1969).
Emellett ez a fajta miiveltség segit az egyének szdmara, hogy a vizuélis anyagokkal kapcsolatos
kontextualis, kulturalis, etikai, esztétikai, intellektudlis és technikai részeket értelmezni és
kell6képpen hasznélni tudja (ACRL,2011, 2. paragrafus).

A vizualis miiveltség a vizualis kultura széles skalajaval valo gazdag foglalkozas réven alakul ki,
amellyel az emberek nap mint nap talalkoznak, beleértve a képzémiivészetet, valamint a popularis
vizudlis kultdra olyan formainak célzott, intenziv tanulmanyozasa révén, mint a képregények, a
divat, a jatékok, a televizio, az épitészet és a weboldalak. A szoveges miiveltség azonban azt
jelenti, hogy valaki egyszerre jol és széles korben olvas. A vizudlis miveltség esetében az
embernek ismernie kell a fébb vizualis példakat, példaul a képzémiivészet vagy a populdris
miivészet befolydsos alkotasait, ahogyan egy jol olvasott ember ismeri a fobb irodalmi miiveket.
Ahhoz, hogy valaki vizualisan irastudo legyen, ismernie kell hasonldan a legfontosabb ,,miiveket”
is a vizualis kultara széles skalgjat a tananyagon keresztil, ahhoz, hogy a vizuélis olvasas és
megértés folyamata sikeres legyen.

A vizualis miiveltség, mint teriiletspecifikus kompetencia az altalanos miiveltségbe agyazott, és
kapcsolddik olyan kompetencidkhoz, mint a targyi- és szocialis és 6nkompetenciakra, mint példaul
az én kifejezése, tarsas kapcsolatok fenntartasa stb. a vizualis miiveltséget ugyanugy kell vizsgalni,
mint a miivészeti és bolcsésztudomany nyitott fogalmait, amelyeknek az id6 soran valtozniuk

kellett abbdl addddan, hogy jelentésiik Uj kontextusokat kapott (Freedman,2019).

A vizudlis miiveltség olyan élethelyzetekben aktivizalédik, amikor egy vagy tobb vizudlis

képességelemiink hasznélatara van szlikség. Olyan terileteken van jelen, mint a személyes szféra,



ami az egyén belsé korének tekinthetd, ide sorolhatok a barati vagy csaladi kapcsolatok,
hobbigyakorlas, vasarlas; a kdzszféra, ahol az egyén a tarsadalom tagjaként cselekszik, a tanulas

és munka vilaga, ahol az egyén szervezett vagy informalis tudast, és munkatapasztalatot szerez.

A vizualis miiveltségen beliil kiilonb6z0 szintek kiillonbdztethetdek meg, aszerint, hogy az egyén
kompentencidival rendelkezik, ezek mennyire fejlettek, mennyire képes a befogadasra és
alkotasra, illetve a vizudlis gondolkodasra. A CERF-VL harom szintet hatarozott meg, ami segit
abban, hogy az egyének vizualis miiveltséggel kapcsolatos tudasa megkiilonboztethetd legyen, €s
érzékeltethetdk legyenek a teljesitménybeli kiilonbségek egyes teriileteken. Elemi, kdzépszintii €s

kompetens szinteket allapitottak meg (Wagner, 2018).

Fontossagat illetden a vizualis miiveltség, nem csak a miivészettorténet és a filmtudomanyok
teruletére korlatozodik, hanem mindennapi életlinkre egyarant Kiterjed. Erre egy relevans példa a
térképek, ami a vizualitas altal jobb foldrajzi informéacidkat nydjt, mint példaul egy szébeli vagy
szoveges leirds (Thompson 2019). Ebbdl is az latszik, hogy parhuzam figyelheté meg az irott és
képi anyagok kozott: példaul az, hogy a képeket az irott szovegekhez, beszelt nyelvhez hasonldan
kell értelmezni. A vizudlis Uzenet jOl olvasasanak érdekében hasonlé aspektusokkal kell
rendelkeznie, mint a verbalis Uizenetolvasas esetén, a téma ismerds kell legyen a kozonség szamara,
valésaghti kell legyen, tiszta, mivel a tilzottan részletes képek elvonhatjak a figyelmet a {6

iizenetrdl, illetve a képi konvenciok is ismerdsek kell legyenek a kozonség szamara.

A vizudlis nyelvrdl megallapithato, hogy a hagyomanyos irashoz hasonldan a vizualis miiveltség
is kulturalisan specifikus, nem tekinthet6 univerzalisnak, aminek f6 oka a kulturalis kiilonbségek,
ugyanakkor beszélhetiink univerzalis szimbolumokrél vagy vizualis képekr6l, amelyeket
vilagszerte ertenek. A vizualis nyelvben a jelentés alapvetd szinten nyilvanvalo, de a vizualis nyelv
egy Osszetett kod, amelyet meg kell tanulni a valddi megértéshez. Nem elég csupan a képi tartalom
felismerése, hanem annak asszocialésa is szlkseges ahhoz, hogy valoban megértsik. Ennek a
tartalomnak a megértésében nagy szerepet jatszanak az el6z0 tapasztalatok, illetve a kontextus,

amiben hasznalva van, akarcsak a verbalis nyelv soran.

A vizualis miveltség egyfajta specifikus kognitiv képesség, de az affektiv tertiletre is tamaszkodik.
Mas szoval olyan kognitiv funkciokat foglal magaba, mint a kritikus szemlélet és gondolkodas, a
képalkotas, a vizualizacio, a kdvetkeztetés, valamint a jelentéskonstrualas; de a kommunikacid,

valamint az érzelmek és attitlidok kivaltasa is. Avgerinou 2011-es kutatési tanulmanya a vizuélis
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miuveltséggel kapcsolatosan 11 képességet hatarozott meg, amelyek a kovetkezéek voltak:
vizualizacid, kritikus szemlélet, vizudlis érvelés, vizualis megkillonbdztetés, vizualis gondolkodas,
vizualis asszociacio, vizudlis rekonstrukcid, jelentéskonstrudlas, jelentés rekonstruélasa, vizuélis
szokincs és meghatarozasok ismerete, valamint vizualis konvenciok ismerete. Allitasa szerint ezek

a készségek tanulhatok, tanithatdk, fejlesztheték és javithatok (Avgerinou,2011).

A vizualis miiveltség huszonegyedik szazadi felfogasa szorosan kapcsolddik a vizuélis kultdra
fogalméhoz (Freedman,2019). Nagy hangsuly keriil a jelek szuggesztivitasara és a nézok altali
jelentéskonstrualasra, mivel teoretikusok szerint nem a miivész szandékai iranyitjak a mi tizenetét,

hanem a néz6k alkotjdk meg sajat jelentésiiket a megélt tapasztalataiktol és ismereteiktdl figgden.

Popularis kultura és a miiveltség fejlodése

A popularis kultara kifejezésnek kiillonbozé jelentései vannak attol fiiggden, hogy ki hatarozza
meg, és milyen kontextusban hasznaljak azokat. Barry Brummet Rhetorical Dimensions of
Popular Culture konyvében kifejti, hogy a popkultdra a tarsadalmi élet azon aspektusait foglalja
magaba, amelyekben a kodzonség a legaktivabban részt vesz. A "tdmegek kulturajaként” a
populéris kultdrat az emberek mindennapi tevékenységei, sordn az emberek kdzotti interakciok
hatarozzék meg: az 6ltdzkodési stilusok, a szleng hasznalata, a kdszontési ritualék eés az emberek
altal fogyasztott ételek mind a popularis kultira példai. A popularis kulturat a tomegmédia is
befolyasolja (Brumet, 2017). A popularis kultira magaba foglalja életiink kézvetlen és aktualis
aspektusait, és ebben a fejlett technoldgiai vilagban, amelyben a média egyre kdzelebb hozza az
embereket ezek az aspektusok gyakori valtozasnak vannak kitéve. Ugyanakkor a nép kultirajaként
beszélhetilink bizonyos normakrol és altalanosan elfogadott hiedelmekrdl, amelyek tiikr6zddnek a

popkultaraban, befolydsolva a mindennapi életet (Storey,2018).

Egy maésik megkozelités alapjan a popularis kultdra, egyfajta tomegkultiraként hatarozhaté6 meg
amelynek koze van a kereskedelmi kultardhoz. Tomegesen, tomegfogyasztasra termelik a
fogyasztd tomegnek (Brumet,2017). Ez a kultira egyarant tekintheté sablonosnak és
manipulativnak. Ebbdl a szemszogbdl a popularis kultara Ggy hatarozhaté meg, mint gyakran
eléfordulo, széles korben elfogadott, altaldnosan kedvelt, valamint egy adott tarsadalomra egy
adott iddpontban jellemz0 termékek, kifejezési és identitasi formak, amelyek lehet6vé teszik, hogy
nagyobb heterogén tomegek azonosulni tudjanak, emellett lehetdséget nyujt az egyéneknek az

uralkodo érzelmek és viselkedési normak megvaltoztatasara.
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A populéris kulturanak szamos forrasa van. Amint arra fentebb utaltam, az elsédleges forrds a
tomegmédia, mint a konnylizene, a film, a televizid, a radio, a videojatékok, a konyvek és az
internet (Delaney, 2007). Abbol adéddan, hogy ezek foként dsztoneinket szolgaljak ki, az elterjedt
igazsdg az, hogy a tOmegtarsadalom butit és leegyszerisit; a legalja felé szaguld. Ennek a
gondolatmenetét cafolja meg Steve Johson az Everything Bad Is Good for You konyvében, ahol
kifejti, hogy napjaink popularis kulturaja, hogyan tett benniinket okosabba. A szerzé abbdl indult
ki, hogy a technologiai fejlodés és a digitalizacio, nem az ugynevezett elbutulashoz vezetett,
hanem Uj lehetdségeket nyujtott az egyén szamara, hogy fejlodjon a szorakozas mellett.
Szembeallitva a hagyomanyosnak Vélt tudasszerzési forrast, mint az olvasas, Steve kiemeli a
videojatékokat, a televiziot, a filmeket és az internetet, mint intelligenciat fejlesztd médiumokat.
A szerzd kiemeli, hogy a mai populéris kultira talan nem az igaz utat mutatja meg nekiink, de
okosabbd tesz minket ezaltal a popkultura tarsadalmi erényeit masképp is meg lehet itélni, ha a
médiat egyfajta kognitiv edzésnek tekintjik, nem pedig életre sz6l16 leckék sorozatanak, tehat a

hangsuly a megismerésen van a tartalommal szemben.

A szerz6 a videojatékok kapcsan emlitést tesz arra, hogy hasonléan az olvasashoz, itt is olyan
kognitiv képességekre van szilkség, mint a figyelem, memoria, narrativakovetés. Ugyanakkor
emlitést tesz a kifinomult szabalyrendszerek internalizasardl, ami altal az egyén képes komplexebb
szabalyokat betartani, amit az agyunk miikodésével magyaraz. Példaként megemliti a Tetrist ami
hatassal van a neuroldgiai jutalmazasi &ramkorokre azt mondta, hogy "a vizudlis val6sag homalyos
vilagat az egymassal kolcsonhatasban 1évd alakzatokra egyszertisiti, a legtobb jaték egy fiktiv
vilagot kinal, ahol a jutalmak nagyobbak és élénkebbek, vilagosabban meghatarozottak, mint az
életben™ (Johnson, 2005:36). Ezaltal manipulélni tudjék a jatékost, Egyrészt a jaték grafikéajabol
adoddan, masrészt pedig ezt a fajta jutalmazas miatt. A videojatékok hatassal vannak
dontéselméleti szempontbol is a szondazas altal, ami alatt egy aktiv tanulast irhato le, amely akkor
kovetkezik be, amikor egy rendszerrel vald taldlkozas sordn, valds idejii interakcio alapjan uj
ismereteket szerziink. Ez a folyamat parhuzamba allithato mondjuk a barkacsolassal, ahol hasonld

maodon tortént az ismeretszerzés.

A televizid esetén egy passzivabb folyamatot allapit meg, mivel egyes kialakitott narrativak arra
kényszeritenek, hogy munkat végezziink, hogy értelmet adjunk nekik, mig masok csak hagyjak,
hogy letelepedjiink a kanapéra és elmeriljunk. A televizio esetében a kognitiv munka abbol ered,
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hogy tobb szalon kovetjiik a cselekményt, és nézés kézben gyakran sziikségszerli, hogy az
egymasba fonddo cselekményszalakat elkiilonitsiik. Masrészt azonban a nézdnek ki kell toltenie,
értelmet kell taldlnia a sz&ndékosan visszatartott vagy szandékosan homaélyban hagyott
informéacioknak, ezaltal a komplexitast még magasabb szintre emelik, mivel a televizids narrativa
kovetéséhez nem csupan az emlékezés szilkseges, hanem az értelmezés is (Johnson, 2005). A
televizids musorok Osszetettsége abbol adodik, hogy a nézdnek kiilsé informacidra kell
tdmaszkodnia ahhoz, hogy példaul a vicceket teljes mértékben megeérthesse. Erre példaként
felhozza a sitcomokat ahol a humor azonnal érthetd lesz, hiszen tobbnyire abbol all, hogy a
szereplOk szarkasztikusan viselkednek egymassal, de ahhoz, hogy a humor egy arnyaltabb formaja
¢s érthetd legyen néha megkoveteli, hogy az egyén tudjon néhany alapvetd é€letrajzi informaciot a
karakterekr6l ez altal johet 1étre az "in-joke"-nak , ami olyan vicc, ami csak azok szdméra vicces,
akik értik az utalast. Hasonl6 példa lehet akar a Simpson csalad epizddjai is, ahol rajong6i adatok
szerint egy epizod soran legalabb nyolc olyan poén van, ami kifejezetten mas filmre utal, ezaltal
ugorva az egyik fiktiv vilagbol a masikba. A szerzé szerint erre tekinthetink ugy, mint olyan

komikus eszk6z6k, amelyek tovabbi vizsgalatot érdemelnek (Johnson, 2005).

A televizid egy masik elonye, hogy kivalé6 médiumnak bizonyul mésok érzelmi intelligencidjanak
vagy AQ-janak felmerésére - egy olyan tulajdonsag, amelyet tal gyakran figyelmen kivil hagynak,
amikor a kritikusok értékelik a médium gondolati tartalom hordoz6 képességét. Ez azzal
magyarazhat6, hogy amikor ezeket a sorozatokat vagy val6sagshowkat nézziik, agyunknak egy
része, a képernyén 1év6é emberek érzelmi életét figyeli, mint példaul hanglejtés, gesztusok,
arckifejezések, ugyanakkor a cselekményt is vizsgéalja nyomokat keresve (Johnson, 2005). Ebbdl
adodik az, hogy kialakul egyfajta viszonyulds, amikor bizonyos szereplOkben feltétel nélkiil
megbizunk, masok pedig egy pillanat alatt valnak kevésbé szimpatikussa. Ezeknek a miisoroknak
a fejlédésével a szocidlis intelligencia is fejlédést mutatott, példaul az altal, hogy egyre

bonyolultabb kapcsolatrendszerek alakultak ki olyan miisorokban, mint példaul a Dallas.

A filmek esetén, egy masfajta komplexitasrol beszéliink, ahol adott egy bonyolult cselekmény,
ami koré épiil az egész, és intenziv nézd6i dsszpontositast és elemzést kdvetelnek meg, csak hogy
rajojjlink, mi torténik a vasznon. Ezt egyféleképpen az egymadsra épiild cselekményszalak stiri
halozatanak 1étrehozasaval teszi lehet6vé, vagy akar azzal, hogy informécidkat tart vissza a

kozonség eldl vagy hogy 0 iddbeli sémakat talal ki, amelyek felforgatjdk az ok és okozat
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hagyomanyos 6sszefiiggéseit; némelyik azzal, hogy szandekosan elmossa a tény es a fikcio kozotti
hatart (Johnson, 2005).

Steve arrdl is emlitést tesz, hogy a popularis kultdra hatasa a mindennapi életiinkben tébb aspektus
szinten is fejlédést mutatott, ilyen példa az intelligenciara gyakorolt Flynn-hatas elmélyilése, amit
a szerz0 az altala meghatarozott Sleeper gorbével magyaraz. A Sleeper-gorbe azt mutatja, hogy a
populéris kultira egyre dsszetettebb, mégsem eléggé 6sszetett ahhoz, hogy olyan kihivést jelentsen
egyen szamara, amivel nem képes megbirkozni, ezaltal a popularis kultira egyfajta kognitiv
edzéskent fogato fel, amivel mindennapjaink soran talalkozunk, és okosabba tesz minket (Johnson,
2005).

Mig szdmos tanulmany elemezte a televizios erdszak viselkedésre gyakorolt hatasat, a kortars
média pozitiv mentalis hatasat nem vizsgaltak széles korben. Ugyanakkor napjainkban egyre tébb
kutatas vizsgalja a videojatékok vizuélis intelligenciara és memoriéra gyakorolt hatasat. A média
és a technoldgia azonban, amellyel elménk nap mint nap megkuizd, exponencidlis iitemben nétt ez
1d6 alatt, mind az egyes targyak Osszetettségét, mind a teljes 0koszisztéma sokféleségét tekintve,

erre egy jO példa a televizids miisorok, amelyek megjelenésiik 6ta sokkal dsszetettebbé valtak

Home literacy, avagy az otthoni miiveltségiink

Ahogy azt az el6z6 fejezetben emlitettem a popularis kultira hatassal van az intelligenciank
fejlodésére. A populéris kultdra nagy részét képezi az egyén ugynevezett home literacy, azaz
otthoni miiveltség gyakorlatanak, mivel az elsédleges diskurzus egyik {6 dsszetevdje (Gee, 2001).
Az elsddleges diskurzus Ugy hatarozhaté meg, mint az egyén elsédleges szocializaciojat és szobeli
nyelvvel valé kolcsonhatasat egy irastudd kozosségben, amely lehetévé teszi szamara, hogy
felfedezze és kialakitsa az irassal kapcsolatos elképzeléseit. Abban az esetben ha popkulturalis
tudas az egyén otthoni miveltségét képezi, akkor ismeri az informéacids kor konvencioit,
nyelvezetét és hatterét. Az egyén elsddleges otthoni diskurzusa beagyazodik a gondolkodasba és
az egyén identitdsanak fontos részét képezi. Tehat ha a popkultirahoz valé kapcsolddas az egyén

identitasanak része, akkor hasonloan képes ezekhez az informaciokhoz kapcsolodni.

Az digitalizaci6 hatasara, az 0j technoldgiak és Gj médiumok megjelenésével az egyének Gj, nem
hagyomanyos maédon Iépnek kapcsolatba, kommunikalnak és értelmezik az informécidkat. A

szovegalapli nyomtatott szoveg mar nem a miveltségi elkotelez6dések kdzéppontjaban all, az Uj
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lehetdségek eredményeként a miiveltség fogalma megvaltozott, és alternativ miiveltségek jottek
létre, amelyeknek nagy részét a popularis kultira és a multimodalis sz6vegek teszik ki. Ami azt
jelenti, hogy szovegek, médiumok, technoldgidk, interakcidk, értelmezések és kapcsolatok
innovativ spektrumat foglaljak teljeskoriien magukba, ennek kdszonhetden alternativ miiveltségek
alakulnak ki (Weld,2011). Ilyen a popkulturalis miveltség is, ami az altal jott 1étre, hogy a
hétkoznapi €életére egyre nagyobb hatdssal van a popkultura — interakcioba kerdl vele, identitasat
formalja, beleivddik a kulturélis gyakorlataba, és ahogy azt mar emlitettem az elséleges diskurzus
részévé valik, ezek altal egyén részévé valik. A popularis kultara széles korii vonzerejének része,
hogy a tarsadalom tobbi tagjaval kozos élményt jelent, és az ilyen élmények megosztasa 6sszekot

benniinket.

Vizualitas a virtudlis térben

A tarsadalom a digitalizacio hataséara egyre inkabb a virtualis térben vald kozosség fele halad,
amiben egyre nagyobb szerepet kap a a szamitdgépek altal kdzvetitett kommunikacio, ami
valtozasokat hozott a személyes beszélgetésekben, és ehhez a folyamathoz a nyelv maga is alakult,
létrenozva a netspeaket (Crystal, 2001). A technoldgiai fejlodés altal egy jellegzetes nyelvfejlédés
vette kezdetét, melynek egyik 6 jellemzdje, hogy nem lehet konkrétan meghatarozni, hogy a
szObeliséghez vagy az irasbeliséghez tartozik. Ennek egyik oka az, hogy egy sajatos keveredés
alakult ki. Az online interakcidk soran tovabbitott izenetek az irott és a beszélt nyelv kozott
helyezkednek el, hiszen a partnerek nem latjak és nem is halljak egymast, s ezért ezek a szovegek
kissé személytelenebbek is, ugyanakkor a vilaghaldon a felhasznalok kifejezetten a beszélt nyelvhez
hasonldan formaljak meg szdvegeiket. A gondolkodas valtozasahoz hasonldan az irdsbeliseg is
atalakul, pont, igy ahogy a nyomtatas elterjedésével a kéziras is atalakult, a média és digitalizacid

korszakaban a kép a széveg részévé valik, ezzel jelezve az atalakulast (Badi, 2004).

Bar kezdetben a vizualitas igénye csupan kiegészit6 jellegili, az 1j média megjelenésével a kép ¢€s
hang egyenértékil, mig az iras elveszti vezetd szerepét, s6t a kultdrakritikusok, médiakutatok es
pszicholdgusok szerint a novekvé képaradat odaig vezetett, hogy a kimondott és irott sz6 helyét
atveszi a kép és a vizualis kommunikacio (Veszelszki, 2016). Ennek egyik magyarézata az, hogy
az interneten a multimédis jelenseg altal a kép is ugyanolyan informacio mennyiséggel szolgalhat,
mint az irott szdveg, illetve a verbalis nyelv linearisan dekddolhatd és tarsadalmi szokasaival

szemben, a vizualis nyelv kénnyebben és gyorsabban dekddolhatd azaltal, hogy kontextustdl és
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nyelvismerettdl fiiggetleniil is meg lehet érteni, igy pedig a kep segitségével viszonylag komplex

folyamatokat is egyszertsitett formaban vagyunk képesek abrazolni.

Az online interakciok soran az irott nyelv egyre inkabb arra torekszik, hogy a beszélt nyelvhez
hasonlo legyen az altal, hogy prébalja a metakommunikacios hianyossagokat pétolni példaul GIF-
ek altal, melyek foként érzelem vagy reakcid kifejez6ként szolgalnak. Ezaltal mondhatni, hogy a
képi modok a segitségével probal a netnyelv a gyors, azonnali interakcidhoz, vagyis a beszédhez
kozeliteni. Ebb6l addéddan a netnyelv arra torekszik, hogy minél inkabb a verbalis

kommunikéaciéhoz hasonlo legyen, hogy kiegészitse a nyelvet, esetenként helyettesitse azt.

Veszelszki Agnes 2016-0s A netnyelvészet terminoldgiai és kronoldgiai attekintése cimii
tanulmanyaban emlitést tesz a képi kommunikacio jelentéségének térnyerésérdl, amibe egyarant
beletartoznak a mémek, emotikonok, GIF-ek vagy infografikak. Altaluk az érzelemkifejezés
ujszerl lehet6ségei tiinnek fel, kiegészitve a digitalis szovegek addigi tArhazat. Az érzelmek és a
reakciok digitalis kommunikacioban torténd érzékeltetésére az emotikonokhoz képest ujabb
lehet6ség az animalt mozdulatsorokat bemutato GIF-ek hasznalata. Az online beszelgetésekben ez
a fajta vizualis érzelemkifejezés elsésorban az emotikonok és GIF-ek altal valdsul meg, melyek

arra szolgélnak, hogy egy adott érzelmet, reakcidt vagy attitiidot tiikkrozzenek.

Roviden a GlF-ekrél

A GIF eredetileg egy szamitdgépes kodsorozat, bar a hétkdznapi szbhasznaltban a kifejezés
hurkolt animéaciokként ismertek. Torténetét tekintve hossz maltra tekintenek vissza az internetes
kultdrakban és a digitalizacioban. Kezdetleges funkcidjuk a korai web korszakaban volt, am az
1990-es években a GIF-ek kiestek a népszeriiségiikbdl, majd a 2000-es években Gjraéledt a GIF-
ek hasznalata iranti igény (Ash,2015). A GIF-ek a 2010-es év els6é felében keriilt a figyelem
kdzéppontjaba, széles korben alkalmazott az online kommunikécié eszkozévé valt, amely
legtobbszor film vagy TV misor részleteit abrazolta, és arra volt hivatott, hogy kifejezzen egy
érzést vagy reakciot. Jason Eppink szerint a GIF egy olyan reakcio, ami két dolgot mutat meg,
egyfelol egy HIFW- how i feel when, azaz hogy érzem magam amikor, és egy MRW — my reaction
when, azaz milyen a reakciom amikor (Eppink, 2004:303). Azaltal, hogy a GIF megjelent az online
koérnyezetben magaval hozta a humort, az identitast, illetve tjfajta a kommunikacios lehetéségeket
nyujtott, mint példaul az emojik. A GIF mondhatni a technoldgia és a kommunikéacié egyik

leghatékonyabb kiegészitésére alkalmas segedeszkozként szolgal reakciok, érzések kifejezésére.
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Sokféleségébdl és elérhetdségébol addddan konnyebb személyre szabott megoldast talalni, ami
altal kozvetiteni lehet az altalanos popkultdraban elterjedt, gesztusokat, arckifejezéseket. A GIF-
ek egyik kiilonleges jellemzdje az, hogy egyfajta szoveg nélkiil is ismétlodé mozgokép, ami

Iényegében a kezdetleges mozihoz hasonlit (Highfield, 2017).

A GIF-ek a vizudlis kommunikaciot segitik elé. Ezeknek, mozgdképeknek a széles kori
elterjedését az is elOsegitette, hogy egyre tobb feliileten lehet dket hasznalni a kiilonb6z6é GIF
galériak altal, mint példaul Giphy, Tenor, és ezek integralédasa a kozosségi média és tizenetkiildo
alkalmazasokban elérhetvé tette, hogy a felhasznaldk, gyorsan és kdnnyedén hasznalni tudjak. A
GlF-ek tarhazarol elmondhatd, hogy 6ridsi, amit a kiilonboz6 GIF galéridk, mint a Tenor vagy a
Giphy is jol tikrozi. A felhasznélok, sajat maguk is készithetnek GIF-eket és terjeszthetik azokat.
Ezek jelentése azonban egy kozosseg kontextusaban jonnek létre, ahol nagy szerepet jatszik a
humor, ami a mémekhez hasonldan képes a csoporton bellli és kivili hatarokat létrehozni. A
hasznald kdzosség sajatos jelentéssel es konvenciokkal latja el a GIF-eket, ugyanez megfigyelhet
az emojik esetében is, mivel vannak olyan emojik, amelyek sajatos jelentésiik mellett a felhasznald

kdzOsség altal mas jelentést nyernek, amelynek 6 célja egy burkolt tizenet atadasa.

Kdzkedveltséguk abbol addadik, hogy az emberi civilizacié szimbolumokra épilt, tehat vizualis a
elemekre épilt a kommunikacio soran az informacio jelent6s része vizualisan tovabbitddik, a GIF-
ek pedig ezen adottsaguk mellett szorakoztatdak is, és specifikusan keveredik bennik a
popkultura, a mémek és az érzelmek vilaga (Highfield, 2017). Ami népszertségiiket illeti a GIF-
ek ma mar minden(itt jelen vannak a kortars, internetalapl, kommunikacios kornyezeteket illetéen,
beleértvé a szovegek, Uizeneteket, e-maileket, kozosségi médiat, tarskeres6 applikaciokat vagy akar
munkahelyi szoftvereket. A Giphy 2016 oktoberében bejelentette, hogy naponta tébb mint 1
milliard GIF kerlil be a galériakba és tébb mint 100 millié felhasznaloval rendelkezik
(giphy,2016). Ahogy azt mar emlitettem a vizualitas egyre nagyobb teret nyert a koz6sségi média
kiilonboz6 agazataiban — beszélgetések, posztok, hozzaszélasok, és a GIF-ek népszeriisége is €z is
nétt ezaltal, mert mig az emoji vagy a kép egy statikus érzést tovabbit, addig a GIF meghaladja a
vided tulajdonsagait és az altala bemutatott dinamikus mozdulatsort, reakciot vagy érzést a
végtelenségig ismételve mutatja. A GIF-eknek napjainkban mas funkciéjuk van, mint kezdeti

webes korszakokban, ahol foként esztétikai jelentdségiik volt, napjainkban mas szerepiik van,
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illusztralhatnak, informaciét nyQjthatnak, utalasért/hivatkozaskent is hasznalhatok, és eszkdzkent

szolgalhatnak az identitas, humor, vélemény megjelenitésének az online kérnyezetben.

Egy 2018-ban végzett kutatas a tokéletesen szovegbe i116 GIF megtalalasara fokuszalt. Allitdsuk
szerint, a tokéletes GIF a beszelgetést érdekesebbé, viccesebbé teszi, ugyanakkor a téves
kommunikacio6 lehetéségét is magaban hordozza. A valaszokbdl kiderilt, hogy olyan esetekben,
amikor a sz6veg kevés lett volna az érzelmek kifejezésére, a mozgokép &ltal az alanyok jobban ki
tudtak fejezni magukat, azaz a GIF egy szélesebb érzelmi skéala megjelenitését tette lehet6ve,
szemben a széveggel. Tovabba az is kidertilt, hogy a GIF-eket nem csupan a szoveg kiegészitésére,
hanem a helyettesitéseként és miikodhetnek, hanem helyettesitésére is hasznalhatok, ugyanakkor
van egy vicces figyelemfelkelt6 szerepe is, ami altal egy beszélgetés kezdeményezhetd vagy akar
fenntarthato. A kutatds harmadik része kitért a kontextusra, ahol négy fontosabb dsszetevot emlit:
a forrasanyag, a kommunikéacids partner, a média normak, és a platform kultdraja. A valaszokbol
kiderllt az is hogy a GIF-ek megértésehez szilkség van, egy alaptudasra, ami altal létrejohet

egyfajta 6sszekacsintas. (Jiang, 2018)

GIF-ek legfontosabb tulajdonsagai:

Affektusok bemutatasa

A GIF-ek egyik felhaszndlasi terllete az affektusok bemutatasa, ezek az igynevezett affektusok —
érzések, reakciok, megnyilvanulasok — kulcsfontossagl szerepet jatszanak abban, ahogy az
egyének internalizaljak a mindennapi tapasztalatokat és cselekednek ezekkel kapcsolatban. A GIF-
nek épp ez az egyik legnagyobb eldnye, hogy lehetévé teszi a felhasznalok szamara, hogy
reagaljanak az ilyen tapasztalatokra és dbrazoljak azokat, a népszerii televizios, filmes és egyéb
médidbol szarmazo hurkolt ismétlédé video vagy képrészeket sajat helyettesité eszkozokként
hasznéljak, ezaltal sajatosan megélt tapasztalatok affektiv. mddon &brézolva lesznek
(Highfield,2017). Ugyanakkor eltéréen az emojiktol, ahol egy adott érzésre vagy reakciora
korlatozott lehetdség van, a GIF-ek esetén a kulcsszavas keresérendszer altal komplexebb lehet az
adott affektus kimutatésa, lehet6ség van a manipulalasra és alakitasra, azaltal, hogy a felhasznalo
maga is allithat el6 GIF-eket. A GIF-ek bonyolultabb Otleteket, érzelmeket és reakciokat
kdzvetitenek, és megjelenik egyfajta 6sszekacsintas, vagyis egyfajta "inside joke” jellegii tartalom,
ami a kdzos élményekre alapul, igy a mozgoképek sajatos értelmet nyernek. Ezek dekddolasaban

jelen van, egyfajta aktiv folyamat 6sszessége, amiben a GIF-ek felkérik a felhasznalokat, hogy
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lepjenek at nyilvanvald jelentéseken, és fedezzék fel a kontextus rétegébdl szarmazd mélyebb

jelentéseket.

A GIF sokoldalu fajlformatum, amely a digitalis kultdra és kommunikéacié kdzponti elemének
tekinthetd. Technikai Osszetételiikbol adoddan a kép és a vided kozott helyezkednek el, hurkolt
ismétlodésiik és tomoritett fajlformatumukbdl adoddan a kortars digitalis kultdrak kulcsfontossagu
kommunikécids eszkdzévé valt. Hasznalatuk sordn egyarant jelentéséget kap a technikai
Osszetettséglk és a GIF-ek kommunikacios lehetdségiik, ilyen példaul a loopolas — hurkolt mozgas
— mint fajlformatum technikai lehetdsége, illetve ugyanennek az ismétlésnek a kommunikacios

jelentdsége, ami altal a GIF intenziv érzést vagy reakciot mutat, vagy az altala 1étrejovo poliszémia
(Highfield,2017).

Ami a GIF-et mint az Gjszer( affektusok 1étrehozasanak eszk6zét sikeressé teszi, az a targyként
val6 sajatos tulajdonsagaihoz és képességeihez, valamint a tartalmahoz kapcsolddik, mivel a
fajltipusként szolgalé sajatossagai keretbe foglaljak és megszervezik a benne kozvetitett

érzéstipusokat.

A GIF-ek azon képesseége, hogy hatni tudjanak az érzésekre technikai szempontb6l harom
aspektuson alapul, ezek az idGtartam, a szinek és az ismétlés. Illetve ezt Kiegésziti a grammatizalas,
ami a talzott formak lehet6séget teremtik meg (Ash,2015). Ez &ltal mutatjak meg a GIF-ek, hogy
a technoldgia egyszeri formai altal a film, televizio, és mas médiumok kulturélis ipardganak

anyagait meghaladjak és Uj kontextust adnak neki.

Poliszémia és dekontextualizacio

A GIF egyik f6 kommunikacios elénye a poliszémia, vagyis, hogy kiilonb6zo jelentéseket és
értelmezéseket nyujt kiillonbozé kozosségeknek. Ez lehetséget nyujt arra, hogy a GIF-ek
potencialisan szdmtalan kdzonségnek és kornyezethez széljanak (Highfield,2017). A GIF-ek
tobbjelentése abbdl adodik, hogy nagyobb szévegek elszigetelt részeiként funkcionalnak, illetve a
maésik kulcsfontossagu tulajdonsadguk miatt is, az ismétlédés lehet6vé teszi, hogy egy GIF tobb
jelentésszinten kozvetitsen. A poliszémia és az ismétlés teszi 6ket idealis eszk0zz¢, ahhoz, hogy
fokozni tudjék a digitalis kommunikacio két alapvetd aspektusat: az affektusok eléadasara és a

kulturdlis tudas bemutatasara.
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A GIF-ek poliszémikus tulajdonsdgadhoz szorosan kapcsolodik a dekontextualizacid, ami azt
jelenti, hogy a GIF-ek barmilyen helyzetben, barki altal alkalmazhatédva valnak, fliggetlendl attol,
hogy ismerik-e az eredeti, kezdetleges szovegkdrnyezetét. A dekontextualizacio éltal egy részleges
narrativa jon létre, ami &ltal Uj jelentés sziletik, igy egy GIF jelentése valtozhat attdl fiiggben,
hogy ki és milyen kontextusban hasznalja. A GIF-ek valdjaban arra hivatottak, hogy narrativat
hozzanak létre és ezt érvényesitsék, ami a legtobb esetben nem vezethet6 vissza teljes mértékben
az ugynevezett 6nkényes narrativara, ami a GIF sziletesekor volt aktualis (Ash,2015). Példaul a
jol ismert Pulp Fictionban szerepl6 John Travolta-s jelenet mas értelmet nyer, mint a filmes jelenet,
ez tobbek kozt koszonhetd a mémesedének, illetve annak, hogy a filmbdl kiragadott jelenet
alapvet6 reakcioként is hasznalhaté kiilonb6z6 szituaciokba. A dekontextualizacidé a GIF-ek
esetében szemiotikai instabilitashoz vezet, ami azt jelenti, hogy a felhasznalas modjatol fiiggben
értelmezik és jelentésekkel latjdk el, igy meghaladja kezdetleges jelentését. Ez a
dekontextualizalas segit eltavolitani minden olyan narrativat, amely az eredeti klipben jelen lehet.
A GIF azonban nem egyszeriien Uj narrativat erdltet az Ujra szerkesztés révén, sét, maga a GIF
szerkesztése U] rezonanciakat és érzésritmusokat hoz Iétre, amelyek potencialisan Uj affektusokat
generélhatnak (Highfield,2017).

A GIF-ek nem rendelkeznek sajatos, megszabott jelentéssel, mint példaul az emojik mégis egyfajta
dekodolés vizsgalhatd meg, ami altal megérthetd a kontextus, minden szint tul 1épésével egy adott

specifikusabb kép alakul ki. A GIF-ek percepcidja harom szinten torténik.

1.Szint: jelek leolvasasa

2.4bra: A GIF-ek megértésének harom szintje
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Az ¢els6 az altalanos nonverbalis jelek leolvasasa, mint példaul a mimika, a gesztus, az 6ltézet, az
az ami altal azonositani lehet. Masodik szintnek nevezhetd, amikor mar érzést vagy épp reakciot
fejeziink ki vele, ilyen példaul az eyerollt abrazol6 GIF, illetve harmadik szinten az els6 két szint
keveredése és egy masfajta tudas csatoléasa jelenik meg, azaz leolvassuk a nonverbalis jeleket, és
egy érzéshez vagy reakcidhoz tarsitjuk, ezek utan csatolunk hozza egyfajta muveltséget, vagy
popkulturdlis tudast. Ash (2015) szerint a GIF-ek hatékonysaga csak akkor valdsul meg, ha
"tallépnek a létrehozasuk kontextusan™ és rendelkeznek ezzel a harmadik szinttel, ami ezt a tudast
foglalja magéba, azaz, hogy asszocialni tudjuk valamihez. Csatolhatunk, egy adott tudashoz,
miiveltséghez GIF-eket, mégis ez nem jelenti azt, hogy a harom fazison tallépve egységes jelentést
nyer. Ennek egyik oka az, hogy egy GIF jelentése dramaian valtozik attdl fiiggden, hogy ki és
milyen  szdvegkornyezetben haszndlja. Ezt nevezte a szakirodalom centrifugalis
multimodalitdsnak, ami réviden azt jelenti, hogy a konstrudlt jelentés nemcsak a GIF tartalméan
alapul, hanem olyan tényez6kon is, mint példaul felirat vagy tzenet, ami tovabbi kontextust, és
értelmezési réteget biztosithat. (Highfield,2017). Azonban ez nem jelenti azt, hogy mindharom
Iépésre sziikség van, ahhoz, hogy megértsiik Oket. GIF barmilyen helyzetben, barki altal
alkalmazhatdva tud valni, fliggetlenil attél, hogy ismerik-e az eredeti kontextust. Ezt nevezzik
dekontextualizacionak, ami a GIF-ek egyik lényeges tulajdonsagabdl ered, ami nem mas, mint a
poliszémia. A GIF-ek egyik legnagyobb eldnye az, hogy poliszémikus, azaz kiilonb6z6
jelentéseket és értelmezéseket kinalnak kiilonboz6 kozosségeknek. Ezt a sajatos kozonség
értelmezést gyakran a szubjektivitds és a pozicié nagyitas hatarozza meg, mivel a GIF-eket
kontextuson kiviil hasznaljak, csupan kiragadott pillanatként értelmezhetéek, és ez tovabbi
potencialis jelentése alkotasi rétegeket tesz lehetévé (Highfield,2017). Dekontextualizaciénak az
egyik oka az lehet, hogy a felhasznalok kozll sokan nincsenek teljesen tisztaban a GIF tagabb
jelentésével és jelentéségével, valamint azzal, hogy kit (vagy mit) abrazol, csupan azt érzik, hogy
ez az, ami leginkabb kifejezi az 6 reakciojukat, érzéseiket. A dekontextualizacio hozzajarul a GIF-
ek szemiotikai instabilitasdhoz, azaz a felhasznalas modjatol fiiggben ertelmezik, és kiilonb6zo
jelentésekkel latjak el. A GIF-ek jelentését nem csupan a tobbjelentés vagy a dekontextualizacid
valtoztatja meg, hanem a centrifugalis multimodalitas is hatassal lehet rajuk, mivel az itt konstrualt
jelentés nemcsak a GIF tartalman alapul, hanem a kdrnyez6 tényez6kon is (feliratok, iizenetek és
hasonldk), amelyek tovabbi kontextust és értelmezési rétegeket biztositanak. Ennek {6 oka, a

szubjektivitasbol és pozicionalasbdl adodo jelentéslétrehozas.
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Népszertiségiik abbol is adodik, hogy nem csupan egy érzést, hanem egy komplexebb reakcidt
képesek abrazolni, ezeket nevezziik reakcido GIF-eknek. Ezek esetén a figyelem egyetlen vizualis
cselekvésre, érzésre vagy valaszreakciora iranyul, ami altal az egyén kifejezheti, hogy hogyan érzi,
magat vagy hogyan viselkedik abban a helyzetben. A GIF-ek ezaltal dGnmagukban egy vizualis
nyelvet hoznak létre, ami a kultarabol alkotott érzelmi szokincsnek felel meg. A GIF-ek loopolt
ismétlédése altal a figyelem hangsulya egyetlen vizualis cselekvésre érzésre vagy, magara a valasz
reakciora helyez6dik, ezaltal egy gesztus vagy reakcid egészét mutathatja be, ahelyett, hogy
egyetlen képkockdn megéllna. A GIF nem az egyetlen, amely vizualis ismetlést kinal, és mas
looping vizualis médiumok, példaul a Vine loop koril kiilonbozé kulturalis gyakorlatok,
kozosségek és kontextusok alakultak ki. Az ismétlés GIF hasznalata korili konvenciokat
Osszekapcsolja mas digitalis kulturdlis formakkal. Ugyanez a folyamat megfigyelhet6 a
mémkultaraban, ahogy a viralitas ett6l az ismétléstél fiigg, gyakori jelenség ezek keverése
(mixelése) kiillonb6zd kontextusokhoz igazitva. Mindkét esetben az ismétlddés a jelentésiik része,

egyarant tartalmilag és formailag (Highfield,2017).

Ismétlodés

GIF-ek animacios ideje altalaban rovid; jellemzéen két-0t masodpercig futnak, és ismétlodnek. Ez
a rovid id6tartam a kulcsa annak, ahogyan allotropikusan modulaljak azokat az érzéseket,
amelyekbdl affektusokka allnak Ossze. Az ismétlddésiik lehetdvé teszi, hogy egyetlen GIF-ben
tobb jelentés kozvetitddjék (Ash,2015). Az Gsszetettség teszi Oket idealis eszkdzzé a két alapvetd
digitalis aspektus altal: az érzelmek kifejezése és a kulturalis tudas atadasa (Highfield,2017). Ez
noveli a mar emlitett GIF poliszémiajat, egyszerre bonyolitja és bdviti a jelentésalkotas
lehetéségeit. A hurkolt ismétlddés noveli a GIF-ek poliszémiajat, bonyolitja a jelentésalkotas
lehetdségeit is. Az ismétlodés 1j jelentésrétegeket tud létrehozni, hangstulyozhat egy szereplot,
vagy jelenetet, melyet a felhasznald a végtelenségig ismétlédve megtekinthet Ennek egy masik
jelent6sége az, hogy nehéz a mozgokép kezdetét és vegét azonositani. A GIF egy végtelenségig

1smétlédod 6rok erzést kozvetit (Newman,2014).

A pillanatok ismétlésbe helyezésével, egy gesztus vagy reakcid teljes mozdulatsorat mutatja be,
ahelyett, hogy egyetlen képkock&nal megallna. A ciklusok funkcidja és eredményei a ,,digitalis
szerialitas” kulcsfontossagu részét képezik, ahol az ember és allati gesztusok végtelen ciklusaiban

a jelentés végul felszinre kerul. (Highfield,2017) Ebben az ismétlédésben jelentéssel bir a hurok
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valtozo hossza is, ami altal egy sajatos dinamika jon létre, és ez altal a jelentésalkotasra is hatasa
van. A létrehozott sajatos narrativa, elkiiloniil a hosszabb részt6l, ahonnan szarmazik. Egy GIF
hataséat tekintve sziiksége van el6késziiletre és feloldasra, csattandra vagy hatasra, amiben szerepet

jatszik a GIF hossza, példaul dinamika és a hurkolt ismétlédés szempontjabol.

Hatasmechanizmusa a kovetkezd: A GIF els6 megtekintésre megalapozhatja a jelenet egészét és
kibontakoz6 eseményeket. A masodik megtekintés soran a mar latottakat egyrészt kiemeli,
masrészt lehet6séget Kinal arra, hogy a hattérben levé részletekre vagy a GIF egyéb elemeire is
hangsuly keriiljon. A ciklus felerésiti a jelenetet, ami az jelenti, hogy egy GIF, ami els6
megtekintés utdn mondjuk vicces vagy érzelmes az az ismétlédés altal intenzivebbé véljon. Féként
a humor esetében teszi lehetévé, hogy a vice beivodjon, és a néz6 felismerje a felallas, poén és
reakcio részleteit (Highfield,2017).

Az ismétlés a GIF korili konvencidkat dsszekapcsolja mas digitalis kulturélis formakkal, példaul
a mémkultdraval, amellyel hasonl6 aspektusokon osztozik. Minkét esetben a viralitas ismétlést6l
fligg, ami egyarant tartalmi és formai résziiket képezi, gyakori ezek keverése (mixelése) kiilonboz6o

kontextusokhoz igazitva.

GIF kivalasztas és popularis kultara kapcsolata

A GIF-ek kivalasztasa és bemutatasa egyben a kulturalis tudas eléadasa is. A GIF nem csupan az
egyén sajatos affektiv vagy érzelmi allapotanak kozvetit6je, hanem a felhasznald egy bizonyos
szoveggel vagy kulturdlis beszélgetéssel kapcsolatos ismereteinek illusztracidja a valasztasaikon
keresztiil. Kifejezheti a rajongést, mondjuk a kiilonb6z6 fandomok esetén, vagy kifejezheti az egy
adott csoporthoz, vagy kultdrahoz valo tartozast vagy ismeretet (Highfield, 2017). Féként a
rajongoi taborok esetén figyelheté meg a GIF-ek egy fajta Ujra értelmezés és atalakitads. A
tartalomgyartas korszakaban a GIF-ek tokéletesek arra, hogy a felhasznaldk kiéljék kreativitasukat
formaljak és személyessé alakitsak (McCarthy, 2016). A GlF-ek az atalakitas altal 0] jelentéseket
hoznak létre, és mondhatni, ez altal a rétegeik felhalmozodnak, és ez altal Gjra népszeriiek lesznek,
egyfajta 6rokos korforgasba kertilnek, és ebben rejlik a GIF-ek mint a kultdra darabjainak paradox

id6belisége.

Ami a keretrogzitett GlF-eket illeti ezek altalaban kedvenc pillanatok megorokitésére es
Ujrahasznositasara szolgalnak, amelyeket a kozonség szeret vagy imad, vagy amelyek kifejeznek
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egy bizonyos érzést vagy jelentésnek szamitdo élményt. Ezaltal a GIF-ek kulcsfontossagu
pillanatok, cselekvések és parbeszédek vizualis idézeteivé valnak. Az adott GIF felismerésénél,
vagy asszocialasanal beszélhetiink egy dnkéntelen emlékezet folyamatrol, amikor két kiilonb6z6
szinten létezd érzékelést kapcsolunk Ossze, példaul a multat hasznéljuk a jelen értelmezésére
(Ash,2015). Az 6nkéntelen emlékek maguk utan vonhatjak a nosztalgia kilonds érzését, amelyet
egy hang vagy szag generdl, és amelyet az egyén életének egy masik részébdl vagy korabbi

iddszakabol idéz fel.

Amint azt mar emlitettem a GIF-eknek nincs sajatos jelentésiik, mégis voltak probalkozasok arra
vonatkozodan, hogy csoportositsak 6ket. Daniel Rouke négy tipust hatarozott meg, aszerint hogy
mit és hogyan abrazolnak ezek a GIFek. O megkiilonbozteti a klasszikus GIF-eket, amelyek,
kisméretlieck és néhany képkocka alkotja ¢ket, a keretrogzitett GIF-eket, amelyek az altalanos
popkultarabal ismert film és vided jeleneteket tartalmaznak, a glitch GIF-eket, amelyek ha rosszul
kodolt vagy tomoritett fajlok, amelyek furcsasaguk miatt népszeriiek, illetve a mash-up GIF-eket,

ami egy kombinalt forma, és f6 jellemzdi a latvanykeltés (Rouke, 2012).
Masodik fejezet

A kutatas modszertana
A kutatas soran, ahhoz, hogy relevans eredmeényeket kapjak kevert médszertan alkalmazasa volt a
leghatékonyabb. Pontosabban harom modszer alkalmazéasa: az adatgy(jtés, a jaték és a

fokuszcsoportos vizsgéalat.

A kutatds modszertanat illetéen a fokuszcsoportos vizsgaltot valasztottam, mivel ez egy olyan
kutatasi modszer, amelynek soran az adatok ugy keletkeznek, hogy a kutatas alanyai
kommunikélnak egy adott témardl (Vicsek, 2006) Emellett eltérden az interjutol itt tobb személy
nézdpontjat és véleményét gylijthettem Ossze adatként. A beszélgetés sordn a fokuszcsopotokra
jellemzd 7 személy vett részt csoportonként, a beszélgetés moderatora pedig én voltam. A
fokuszcsoportos kutatast 6sszekotottem egy eldzetes GIF felismerd jatékkal, ami segitett abban,
hogy a résztvevok felelevenitsék a tudasuk, véleményiik a GIF-ekkel kapcsolatosan. Eldzetes
tapasztalataim is azt mutattak, hogy a fokuszcsoportos beszélgetés eldtt torténd dinamikus teszt

vagy jaték segit abban, hogy a résztvevok jobban tudjanak a témaval azonosulni és beszélni rola.
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A fokuszcsoportos vizsgalat mindségi modszer, melynek eredménye nem szdm, hanem szdveg
(Tokés, 2011). Ezért is valasztottam ezt a modszert, mert kvalitativ kutatasként a GIF-fel
kapcsolatos nézetekre, és veleményekre voltam kivancsi, és ez volt az a modszer, amelynek
segitségével valaszt kaphattam a miértekre és hogyanokra, emellett lehet6ség nyilt a mélyebb,
részletes beszélgetésre a témaval kapcsolatosan. Ezaltal a fokuszcsoportos kutatas két legnagyobb
elénye is kozrejatszott, hogy ezt a modszertant valasztottam. Egyrészt, azért, mert ez altal toébb
személyt tudtam vizsgalni, az interjukkal szemben, méasrészt a fokuszcsoportos beszélgetés soran
kialakult vitak, beszélgetések a résztvevok kozott kiegészitették egymast, és uj aspektusokat

mutattak a GIF-ek értelmezésével kapcsolatosan.

Ami a fajtdjat illeti, szamitégépes fokuszcsoportot alkalmaztam, aminek a {6 oka az volt, hogy az
egybekotott GIF-felismerd jaték konnyebben menedzselhet legyen, és igy az online térben
torténé beszélgetés sem okozott gondot. A fokuszcsoportos vizsgalatot a Zoom platformon

vegeztem, és csoportonként dsszesen 1,5-2 Oréat vett igénybe.

1. Csoport: 2022. mércius 29. — 18:30-20:00
2. Csoport: 2022. aprilis 5. — 19:00-21:00

A fdékuszcsoportos kutatast illetéen probaltam ugy 6sszeallitani a csoportokat, hogy a résztvevok
valamilyen szinten ismerjék egymast, ahhoz, hogy kialakuljon egy olyan kérnyezet, amiben batran
megosztjak véleményeiket, ugyanakkor ne legyenek kdzelebbi kapcsolatban, hogy nyiltan vallalni

tudjak egymas el6tt a véleményiiket.

Kutatasi mintavetel

A kutatds mintavétele soran a fokuszcsoportokra jellemzé nem valdszinliségi mintavételt
alkalmaztam, ami megfeleléen reprezentalta a GIF-ek felhasznaloi bazisat. Ezen belul a csoportok
megvalasztasanal adott kritérium szerint valasztottam ki a minta tagjait. Ezaltal a mintdmba 14
személy kerllt bele 7 fil és 7 lany elosztasban, ami 50-50 szazaléknak felelt meg. Koz0s
tulajdonsaguk az volt, hogy 19-24 év kozottiek voltak, BBTE-n tanuld alapképzést vagy mesterit
végz6 diakok, akiknek voltak ismereteik a GIF-ekkel kapcsolathan és aktiv hasznaldi is voltak
ezeknek a mozgoképeknek. Annak érdekében, hogy a specifikusabbak legyenek a csoportok az
elsé csoportban résztvevok az eldzetes alapképzés alkalmaval végzett GIF €s emoji kutatdsomban

is résztvevé egyének koziil valogattam, ezaltal tudtam, hogy a tagok, ha minimalis szinten is, de
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ismerik egymast €és van rutinjuk a fokuszcsoportos kutatasokban, a masik csoportomban szerepld

egyenek ugyancsak ismerték a GIF-cket, de nem vettek részt az el6z6 kutatasomban.

Kaéd Résztvevé demografiai adatai

R1 23 éves lany, mesterképzés I1.év, el6z6 kutatasban is részt vett

R2 23 ¢éves fiu, dolgozd, el6zod kutatasban is részt vett

R3 23 éves lany, mesterképzés I1.év, el6z6 kutatasban is részt vett

R4 23 éves fiu, dolgozod, €l6z6 kutatasban is részt vett

R5 23 éves lany, mesterképzés I1.év, el6z0 kutatasban is részt vett

R6 24 ¢éves lany, mesterképzés I1.év, el6zd kutatasban is részt vett

R7 23 éves fi, mesterképzés I1.év, el6z6 kutatasban is részt vett

R8 22 éves lany, alapképzés 11.év, nem vett még részt ilyen kutatasban
R9 30 éves fiu, alapképzés I11.év, nem vett még részt ilyen kutatasban
R10 19 éves lany, alapképzés I1.év, nem vett még részt ilyen kutatasban
R11 19 éves lany, alapképzés I1.év, nem vett még részt ilyen kutatisban
R12 22 éves fil, alapképzés 111.ev, nem vett még részt ilyen kutatasban
R13 23 éves fil, mesterképzés I1.ev, nem vett még részt ilyen kutatasban
R14 24 éves lany, mesterképzés 11.év, nem vett még részt ilyen kutatasban

Kutatasi kérdések megfogalmazasa

A kutatasom kozponti kérdése a GIF-ek koré épilt, és arra voltam kivancsi, hogy mi jatszik
szerepet abban, hogy megértsiik 6ket? Ahhoz, hogy erre a kérdésre valaszt kapjak a GIF-eket
kiilonb6z6 dolgokhoz kapcsoltam, mint a popkultura, az identitdsformalas, vizualis olvasas és irés,

illetve a sajatos elsddleges diskurzusuk, vagy mas néven az otthoni miiveltségiik.

A kutatas soran a cél az volt, hogy betekintést nyerjek abba, hogy mi az, ami segit abban, hogy a
kommunikéacié soran dekodolni tudjuk a GIF-eket. Arra voltam kivancsi, hogy ennek a tudatalatt
torténd asszocialasnak, vagy nevezziik masképp 0sszekacsintasnak, mennyi kdze van ahhoz, hogy
milyen popkultaralis terméket fogyasztunk, mennyire tudatos ez a folyamat, illetve beszélhetlink-

e arrol, hogy az altalunk hasznalt GIF-ek napjainkban az identitasunk részévé valtak.

A kutatast harom fontosabb szakaszbdl allitottam dssze:
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1. Adatbazis
A kutatasban résztvevok, a kutatast megelézden 7 altaluk kedvelt és gyakran hasznalt GIF-
csomagot kellett nekem elkildjenek. Ennek a célja, hogy kialakitsak egy GIF- adatbazist
és pontosabb képet kapjak arrdl, hogy a kutatasi minta milyen &ltalanos popkulturalis
tudassal rendelkezik, és ezt mennyire hasznalja az online beszélgetésekben.
2. GIF-ek felismerés jaték
A jaték Iényege az, hogy a részvevok mennyire ismerik fel a GIF-ekben szerepld alakokat,
¢s mennyire tudjak hozzakapcsolni a popkulturalis tudasukat, azaz a haromlépcsés GIF-
dekodolas mennyire valosul meg. Itt a f6 kérdés az volt, hogy ki szerepel az adott GIF-en?
Ha esetleg nem ismered fel, akkor ird kordl, amit latsz.
A jaték alapjaul egy 30 GIF-bdl allo adatbazist allitottam Gssze. A GIF-eket az elmult évek
(2019,2020,2021) legnépszeriibb GIF-jei kozul valasztottam ki, ezt egészitettem ki az
altalam fontosnak gondolt GIF-ekkel. Bar a mozgdképek nem rendelkeznek tartalmi
kategoridkkal, az adatbazis soran a kdvetkezd témékat hatdroztam meg:
1. Filmek/sorozatok
Mémek
. Allatok, gyerekek

2
3
4. KozszereplOk, ikonikus pillanatok
5. Illusztracio, animacio

6

Sz0veges

3. Fokuszcsoportos vizsgalat:
A GlF-felismer6 jatékot kovetd beszélgetés, ami mélyebb betekintést nyujt arra, hogy a
GIF-ek fobb tulajdonsagai, mint az ismétlés, tobbértelmiiség és affektusok bemutatisa
mennyire fontos a részvevok szamara. Emellett valaszokat kapni, a résztvevok GIF
értelmezési szokasaival kapcsolatban, ezeknek a mozgoképeknek identitast formalé vagy
azt tikrozo tulajdonsagairol, és visszautalva a jatékhoz tartalmi kategériankként is

részletesebb aspektusokra vagyok kivancsi.

A fokuszcsoportos vizsgalathoz jellemzden kialakitottam az interjiivezetetdt, ami a beszélgetés
vezérfonalat képezte. A kérdések Osszedllitdsa soran figyelembe vettem, hogy tiszta €s érthetd

kérdesek legyenek, és félig strukturdlt interjuvazlatot alkalmaztam, teret adva a beszélgetésben
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torténd esetleges 11j nézOépontoknak, ugyanakkor probaltam gy Osszeallitani, hogy a kérdések

kapcsolddjanak egymdshoz. Ami a felépitést illeti betartva a fokuszcsoportra jellemzd

kérdésvazlatot, a kovetkezoképpen allitottam Gssze a kategoridkat: altalanos kérdések a témaval

kapcsolatban, majd részletesebb a GIF-ek tematikajaval és értelmezésével kapcsolatban és végul

zaro kérdések, lehetoségek.

Fokuszcsoportos beszélgetés fobb témakorei és kérdései:

1.

Altalanos kérdések:

©)

(@]

Egy beszélgetés soran, milyen esetekben kiildesz GIF-et?

Mit fejezel ki a leggyakrabban veltk?

Eléfordult-e méar olyan, hogy egy GIF megvaltoztatta a beszélgetés menetét?
Szerinted egy GIF mennyi mindent arul el a kiildgjérdl?

Mennyire tukrozik a miiveltségiinket a GIF-ek? - azaz azt, hogy mit fogyasztunk

,»Az vagy, amit kiildesz” — ebbdl kiindulva a gyakran hasznalt GIF-ek mint mondanak
el magunkrol?

Az alapvet6 kiilonbség az emoji és GIF k6zott az, hogy a GIF-nek nincs meghatarozott
jelenésiik? Ennek mi lehet az oka? A GIF-ek esetén beszélhetiink tobbjelentésrol?
Abban az esetben, ha nem ismered a kildétt GIF-et mi fontosabb az érzelem vagy a
cselekvés, amit mutat?

Mit gondolsz, az &ltalad gyakran hasznalt GIF-ek mennyire hasonldak hozz&d? (a
reakcioidhoz, megnyilvanulasaidhoz)

Vannak-e gyakori GIF-ek, amikr6l mar azt érzed, hogy téged kifejeznek.

Mennyire fontos szamodra az ismétlodés?

Lehet-e egy GIF az ismétlodés altal unalmas, vagy ¢épp ellenkezdleg fokozza az

érzést/allapotot.

Tematikaval kapcsolatos kérdések

a. Film és sorozat GIF-ek:
o Mennyire figyelsz oda a GIF kiildés elott, hogy az adott GIF melyik sorozatbol,
vagy filmbdl szarmazik?
o Szamit-e az, hogy a GIF, amit kiildiink, olyan sorozatbol/fimbél legyen, amit

ismerlink vagy mar lattunk?
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Fordult-e mar el6 olyan, hogy félreértettek a GIF miatt, amit hasznaltal? (nem
értette a sorozat/film GIF-et ebbdl addddéan nem ment at teljesen az tizenet)
Ezek a GIF-ek szoveggel vagy nélkile jobbak?

Osszezavarhat-e egy GIF, ha nem a feliratozott széveg van rajta hanem egy
teljesen mas?

Mennyire van hatassal az aktualis kedvenc sorozat/film arra, hogy milyen GIF-
et kuldesz?

b. Mémek, allatok, hétkbznapi emberek

©)

o

o

o

A statikus mémek a jobbak, vagy a dinamikus GIF-ek?

Az allatos GIF-ek esetén van-e sziikség hattértudasra, vagy mi az a szempont,
ami alapjan dontink?

Hasznalunk olyan GIF-eket ahol nem ismerjiik a szereplét, ott mi a fontos?
Milyen szituaciokban hasznalod?

Szamit-e a héattértudas ebben az esetben, vagy csak elég azt tudni, hogy mit
fejez ki?

Mennyire fontos a humor az adott mémet vagy allatot abrazol6 GIF kivalasztasa
esetén?

Lehet-e egy GIF mém?

Mi az ami miatt nem mennek ki ezek a mém-GIF-ek a divatbol?

Kozszerepldk és ikonikus pillanatok, zene:

o

o

o

o

Mennyire fontos, hogy a cimzett ismerje a GlF-en szereplé alakot, vagy
ikonikus pillanatot?

Mi torténik ennek hianyaban?

Az ikonikus pillanatokban szerinted mi keril be?

Az ikonikus pillanatok megértéséhez sziikség van egy hattértudasra?

3. Vizualis irés:

©)

©)

o

Allitottal-e mar el GIF-et?
Szerinted mi lehet ennek az oka, hogy kevésbé népszeri?

Van olyan ismer6sotok aki allit el GIF-eket?
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Elemzés

GlF-adatbazis

A kutatas el6tt a résztvevoknek el kellett kiildeniiik az altaluk hasznalt vagy kedvelt hét darab GIF-
bol 4llé csomagot, amibdl sikeriilt 6sszeallitanom egy 98 darabbdl all6 adatbazist. Az adatbazis
Osszeallitdsa soran, arra voltam Kivancsi, hogy &brazolds/ tematika szempontjabol melyik
kategoria a legnépszeriibb. Bar a GIF-eket nem lehet kénnyedén kategorizalni, mivel gyakran
egybe esnek egybeolvadnak/dsszevagnak, mégis abrazolas és tematika szempontjabol a kovetkezo
kategdriakat kilonitettem el: film/ sorozat, animacio, ikonikus pillanat és kozszereplé, mém, baba/
gyerek, allat, ismeretlen személy és egyeb. Ahogy azt az aldbbi &bra is mutatja, tainyomé részt a
film/ sorozat GIF-ek voltak (27), ezt kdvette az animéacio (14), amiben egyarant voltak rajzfilm
részletek és illusztraciok, harmadik helyen az ikonikus pillanatok és kozt szereplok (13), és ezt

kovetden egyforma értékekkel mém és csecsemd/gyerek GIF-ek.

Film/Sorozat

27

Animacid

=
Fey

Ikonikus pillanat + kidszereplo

ém

=

Baba/Gyerek

[
[ ]

Allat

Ismeretlen személy

Egyéb

3.4bra: Begyujtott GIF-ek tematikus felosztasa

A begylijtott GIF adatbazis szinesnek bizonyult, bar voltak ismétlodé GIF-ek, ami azzal

magyarazhato, hogy ezek népszeri, konnyen értheté GIF-nek szamitanak.
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A két csoport kozott generacios eltérés is megfigyelhetd. Ahogy azt mar emlitettem az elsé csoport
résztvevoi az el6z6 kutatdisomban is részt vettek korosztaly szerint 22-24 év kozottiek voltak.
Ennél a csoportnal tulnyomorészt a baba/ gyerek GIF-ek voltak a legnépszeriibbek, ezt kovették
az allatokat, foként macskakat abrazold GIF-ek, illetve a film/ sorozat GIF-ek.

A maésodik csoport korosztalybeli megoszlasa 19-23 év koriili résztvevokbdl allt, és szamukra a
legnépszeriibb GIF-ek a mém GIFek, ezt kovettéek a film/ sorozat GIF-ek és az ikonikus

pillanatokat, foként politikai pillanatokat abrazolo GIF-ek.

A két csoport kozotti preferencia kiilonbségek azzal magyardzhatdak, hogy az elsé csoport
szdméra a GIF Kkivalasztasa érzelmi alapl volt példaul azért valasztottak kisgyereket abrazol6
GIF-et, mert az sokkal kifejezobb volt, vagy az allatos GIF-ek esetén preferenciat mutatott, mig
a masodik csoport a GIF-eket tudatosabban, egyfajta humor fokozasanak taktikajaként
hasznalték, épp ezért a mém GIF-ek vagy az ikonikus pillanatok, média altal megorokitett
aktualis botranyokat &brdzold GIF-ek voltak a legnépszertibbek.

A begylijtott adatbazisbol a tematikus feloszlas mellett, azt is vizsgaltam, hogy a szOveges vagy
szoveg nélkili GIF-ek a népszerlibbek. Az eredmények azt mutattak, hogy a résztvevok foként a
szoveg nélkili GIF-eket részesitik elényben, mivel az adatbazis 2/3-at szoveg nélkili (66), és
csupan 1/3-at széveges GIF-ek alkottdk. Ahogy ezt az aldbbi abra is mutatja, tematika

szempontjabol igy oszlottak meg a szoveges és szoveg nélkili GIF-ek.

4.4bra: Begyujtott GIF-ek szdveg és szdveg nélkili megoszlasa
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GIF felismerd jaték
A GIF-kitalalo jaték eredményeinek elemzése sordn harom kategoriat kilonitettem el, és

kapcsoltam hozza értékeket:

1. amikor egyaltalan nem ismerték fel az adott GIF et
2. amikor részlegesen tudtak ismereteket kapcsolni az adott GIF-hez
3. amikor teljes mértékben felismerték, és kapcsoltak a popkulturdlis tudashoz

A jaték soran a maximalisan elérheté pontszam a 90 pont volt, amit abban az esetben lehetett
megszerezni, ha mind a 30 GIF-et tokéletesen felismerték. A résztvevok eredményei 81 és 67
kdzott mozogtak, ami egy jo aranynak szamitott. Az eredmények elemzése soran probaltam
rangsorolni azokat a GIF-eket, amelyeket a legtébben felismertek, és konnyedén csatoltak hozza
popkulturdlis tudast. A rangsor allitds sordn automatikusan kizartam az allatokat, ismeretlen
embereket abrazold6 GIF-eket, mivel ezekben az esetekben, nem volt szikség egy adott
hattértudasra, ezaltal konnyedén koriilirhatd volt, és felismerheté. Igy a 28 GIF-bol egy 1-16
terjedd rangsorolast sikertilt készitenem, mivel sok olyan eset volt, amiben egyenlé eredményt
értek el adott GIF-ek, vagy az is jellemzd volt, hogy szorosan egy vagy két pont kilénbség volt a
GIF-ek kozott.

Ahogy azt az alabbi abra is mutatja, az 5 leginkabb felismert GIF az 5.GIF- Az egymasra mutato
pokemberek, a 24. GIF - az Ujra dolgozott Oroszlankiraly cimi film egyik jelenetét abrazolo, a 6.
GIF - a Gordon Ramsayt abrazolo, a 7.GIF - a Nagy Gadsby cimti film egyik ikonikus jelenetét
abrézold, a 8. GIF- az Arthur cimii animacids sorozat foszerepldjét abrazolo, és a 20. GIF - a
Magyar népmesék animéacio egyik jelentét abrazélo GIF-ek érték el a legmagasabb pontszamokat
a felismerés soran. Ez azt mutatja, hogy leggyakrabb esetben a konnyli és sikeres felismerés a
kiragadott film jeleneteket abrdzolé GIF-ek soran volt, amibdl azt a kovetkeztetést vontam le, hogy
az a popkulturalis tudas, amivel sikerilt felismerni a GIF-eket, az a televizi6 és a filmek altal

szerzett tudas.
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3.abra:A GIF-felismerd jaték soran felismert GIF-ek gyakorisag szerint

Az dsszevalogatott GIFek soran, ahogy azt kiemeltem a modszertani résznél probaltam minden
kategoriaban taldlni, szamitasba véve az utobbi évek legnépszeriibb GIF-jeit, illetve ezt
kiegészitve olyan belfoldinek szamitd6 GIF-ekkel, amir6l ugy gondoltam, hogy a résztvevok
popkulturalis fogyasztasaba beletartozik. Igy az 6sszevalogatott GIF-ek és az eredmények alapjan,
egyfajta fogyasztoi palettat kaptam, ami tiikkrozi azt, hogy a résztvevok, a 19-24 éves korosztaly
milyen popkulturalis termékeket fogyaszt. Az elemzés soran arra jutottam, hogy a kategoériak,
nem valaszthatok kiilon, gyakran el6fordulhatnak egybeesések, példaul a 24. GIF esetében, ahol
az Ujra dolgozott Oroszlankiraly jelenete volt, Es bar a résztvevok koziil sokan nem lattdk a 2019-
ben megjelent filmet, mégis tudtak kapcsolni az altaluk ismert animéacié ikonikus jelenetéhez,
amikor Mufasa bemutatja Szimbanak a kiralysagukat, ez a példa is jol mutatja, hogy gyakori az,

hogy a film jelenetek egybeesnek az ikonikus pillanatokkal.

A filmjeleneteket abrazol6 GIF-ek esetén egy kulonds megallapitasra jutottam. Gyakori eset volt
az, hogy film a jeleneteket abrazol6 GIF-ek esetén nem a szereplét ismerték fel, hanem az 6t alakito
szinészt. llyen példa a 26.GIF is, ami a 2019-ben megjelent Hazassag torténet cimii film egyik
jelenetét abrazolta, a résztvevok nem a szereploket, hanem az dket alakitd6 Adam Drivert és Scarlet

Johanssont ismerték fel, ugyanigy ahogy a 7.GIF esetén is, ahol ugyancsak Leonardo DiCapriot
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ismerték fel, nem a filmbeli szereplét. Ez is azt mutatja, hogy az a kulturalis tudas, amivel
dekddoljuk a GIF-eket egy felszines tudasként van jelen, ami segit abban, hogy asszocialni

tudjunk.

Jellemz6 volt a résztvevokre az, hogy olyan esetekben, amikor nem ismerték fel a GIF-et, és nem
tudtadk konkrét tudashoz kapcsolni, asszocialni probaltdk a részleges emlékezés altal. Erre a
leggyakoribb példa a felismerd jatékban szerepld animdaciok, ahol a résztvevok felismerték azt,
hogy a Pixar vagy Disney altal készitett, abbol adodoan, hogy jellemzéen mindkét animacio stadio
jellegzetes jegyeket hordoz magan. Ez is ugyancsak azt mutatja, hogy ez esetben is elegendé

csupan egy felszines tudas, ami segithet felismerni és asszocialni.

A résztvevOk popkulturdlis fogyasztisarol megéllapithatd az, hogy egy olyan generéciordl
beszéliink, amelyik gyerekkora nagyrészét a televizid el6tt toltotte, mivel konnyedén felismert
olyan GIF-eket, mintaz Arthur, Magyar népmesék, EImo, Frakk a macskak réme. Emellett ismeri
a kulfoldi kozszerepldket, mint Billie Eilish, Gordon Ramsay és Nick Jonas, ugyanakkor ismeri az
olyan magyar celebeket is, mint Ko116 Babett, Kajdi Csaba. Ami a filmeket és a sorozatokat illeti
a résztvevOok popkulturdlis miiveltségébe beletartoznak olyan ikonikusnak szamité filmek és
sorozatok, mint a Ponyvaregény, A nagy Gatsby, az Igy jartam anyatokkal és olyan hiresnek
szamitd animaciok, mint az Oroszlankiradly, Dumbd. Ami az ikonikus pillanatokat illeti, a
résztvevok egyarant felismerik a népszerlinek szamito jeleneteket, tigy kiilfoldi, példaul a Covid
idején tortént incidens, amikor egy hires politikus meetingjére benyitott a kislanya, mint a magyar

vonatkozasha szamitd /tartozd ikonikus pillanatokat, példaul a Monika Show Vampir Agi jelenetét.

Fdkuszcsoportos beszélgetés

A fokuszcsoportos beszélgetés soran harom nagyobb témakor kiilonithetd el. Az elsé a vizudlis
miveltség a GIF-cket illetden, magaba foglalva a hasznalattal és értelmezéssel kapcsolatos
kérdéseket, illetve a fobb GIF tulajdonsagokat, mint az ismétlédes, tobbértelmiiség €s érzelmi
toltet. A masodik tdmbben a GIF-ek adbrazolasaval kapcsolatosan tematikus kérdések, mint sorozat
¢s film; mémek, allatok és ismeretlen emberek; ikonikus pillanatok és kdzszereplok, €és az utolsd
részben kitértem a vizualis irasra is keretet adva neki, ami tobbek kozott a GIF-ek eldallitasanak

szokasait és hasznalatat foglalta magaban.
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1. Hasznalat, értelmezés, vizualis miiveltség

A hasznalattal kapcsolatban a résztvevok valaszaibol, arra az eredményre jutottam, hogy altalaban
olyan esetekben hasznalunk GIF-eket, amikor sajatos reakciok hitelesebben szeretnénk atadni. Ez
arra utal, hogy ezek a GIF-ek segitenek abban, hogy egyféleképpen a sajatos hiteles éntink-
érzésiink vagy reakcionk - atadasa johessen létre, ahogy ezt R1 a valasza is tikrozi - Amikor azt
akarom, hogy elképzeljék, hogy kb. én ugyanazt az arcot vagnam, mint ami a GIF-en szerepel,
amit kuldok. Ez is azt mutatja, hogy a GIF-ek hasznalatakor fontos, hogy &ltaluk minél
hitelesebben adjuk &t a sajatos érzéseinket, reakcidinkat, hogy ezaltal is jobban hasonlitson az
online beszélgetés a valos beszélgetéshez. Egy masik nagyon gyakran emlitettem eset, amikor a
résztvevok GIF-eket hasznaltak az a humor volt. Ezt mutatja R8 valasza is - Olyan esetekben,
amikor, amikor talal egy helyzetre, vicces vagy feldobja a beszélgetést, akar coping
mechanizamként is szoktam hasznalni, ha mondjuk k&osz, vagy nem tudom mit csinaljak és akkor
jon EImo és megmutatja, hogy k&osz. Ink&bb viccként. - ami azt mutatja, hogy bar foként a humor
az az ok, amiért hasznalnak egy adott GIF et, de lehet akar egy megkuzdési mechanizmus is, ami
altal automatikusan hasznalunk kiilonbozé helyzetekben adott a GIF-eket, ahogy az a fenti
valaszbdl is latszik.

A GIF-ek hasznélata soran az is kiderult, hogy olyan helyzetekben alkalmasak, amikor a szavak
kevésnek bizonyulnak, vagy ahogy R9 vélasza is mutatja - hogyha valami ugymond odavéag akkor
egy GlF-el fejezem ki magam, vagy példaul elkildém That what she said, ha tényleg olyan a
helyzet, amihez egy GIF jobban passzol, teszem a GIF-em. - vannak olyan helyzetek amikor
egyfajta nem tudatos folyamatként dontiink, hogy az adott szituacidéban egy GIF vagy a széveg
lenne megfelelobb, mint reakcid. A hasznalat soran, beszélhetiink egyfajta esztétikarol is, ami
altal a GIF-ek egyfajta internet ratsagként mitkodhetnek, R10 valaszabol arra kovetkeztettem,
hogy ezeknek a GIF-eknek a megértése is kapcsolhato egy tudashoz, és hasznalathoz ahogy a
boomer kozdsségben elterjedt, am fiatalabb generacié parodizalasaként, humor eszkdzekéent

hasznalja.

A GIF-ek lehetdséget nyujtanak barmilyen érzés kifejezésére, de foként olyan szitudcidkban
hasznaljak dket, amikor mondjuk valakit tidvozolnek, vagy valamit meg akarnak koszonni, mert
ahogy ezt R9 valaszra is tikrozi, vannak olyan szituaciok, amelyekben hatékonyabb egy The
Officesos Thank you GIF et kildeni, mint azt irni vagy, hogy koszi szépen. Emellett a GIFek
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megfeleld eszkéznek bizonyulnak az empatia vagy az egyiittérzés kifejezéséremivel sokkal

kifejezObbek lehetnek a leirt szavaknal.

A GIF-ek hasznalata ¢és értelmezése soran fontos szerepet kap a kontextus. A résztvevok valaszai
alapjan kiderult, hogy fontos a k6z6s megeértés, ahogy R3 valasza is tukrozi az egy jé GIF kulcsa
- Ha a masik erti, ha masik is tudja azt a kontextust, amibol a GIF ki van ragadva, azt a filmet
vagy videoklippet - ez is azt mutatja, hogy szlikség van egy kdzos tudasra, tapasztalatra, ahhoz,

hogy az altalunk megosztott GIF izenete a kommunikéacios folyamat soran sikeres legyen

Egy GIF sok esetben megvaltoztathatja a beszélgetés menetét, azaltal, hogy megjelenik fokozhatja
a beszélgetés humorat, hogy még viccesebb legyen, ugyanakkor témavaltasként is megfeleld
eszkoz lehet, ahogy ezt R4 vélasza is tikrozi - Olyan mar fordult els, hogy egy chatcsoportban
beszéltink egy adott témardl, én mondjuk kildtem egy GlF-et szemforgatds babat és témat
valtottunk.- Ez azzal magyardzhatd, hogy a GIF-ek altal kozvetithetéek olyan reakciok vagy
érzeések, amelyek valds helyzetben is, ugyanezt valtandk ki. Ugyanakkor vannak még olyan
tényezok, amelyekre a résztvevok kitértek, amik nem kimondottan a GIF-re hanem a hasznalora,
azaz a kiildére vonatkoztak. A résztvevok tapasztalatai alapjan tobb olyan eset eléfordult, hogy a
rossz hasznélat valtoztatta meg a beszélgetés menetét, ahogy R1 valaszaban is, aki arrél szamolt
be hogy egy beszelgetés megvaltozhat - Abban az esetben, ha olyannal beszéliink, aki nem tud egy
j6 GIF-et kiildeni, és ennek kdvetkezményeként "teljesen mas hangulata lesz a beszélgetésnek, sét
fel is mérgelddsz, hogy kiildj mar egy jo GIF-et. A rossz hasznalat altal, felhaborodas keletkezhet,
de nem csupan a hasznalat, hanem az értelmezés sorén is torténhet ilyen, ahogy ezt R5 vélasza
is j6l mutatja - Velem mar eléfordult olyan, hogy killdtem egy GIF-et, és utana rakérdeztek hogy
ez mit akar jelenteni, mert nem esett le neki, és azutan el kell magyaraznom neki - ezaltal
megfigyelhetd egy hasonld dekodolasi mechanizmus, mint a viccek esetén, ahol a GIF megértése
és egy tudashoz valé hozza kapcsolasa megfelel a viccekben szerepld csattandnak, és ennek
hianyaban érdektelenség keletkezhet, azt jelezheti, hogy nem vagytok egy hulldmhosszon,
megakadhat a beszélgetés, vagy arra 6sztondzhet, hogy az adott személlyel ne hasznalj tobbet

GIF-eket a beszélgetés soran.

A GIF-¢k a hattértudas mellett informaciokat arulnak el a kiildordl is. A résztvevok valaszaibol
kiderllt, hogy egyrészt van, amikor valds érzéseket, allapotokat kdzvetit, viszont az ir6nia

eszkozeként is hasznalhatd, ahogy ez R4 valasza is mutatja - Van amikor ir6niaként hasznalok
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GIF-eket, egy egy szituaciot ironizalok vele, és ilyen szempontbdl sokat el tud mondani arrdl, aki
kuldi a GIF. Ha ismerjuk azt, aki kildi a GIF-et, akkor értjuk azt, hogy az komolyan gondolja,
vagy csak a helyzetet parodizélja. - ahogy 6 is kiemelte, ahhoz, hogy olyan helyzetekben, amikor
ironiat, szarkazmust vagy épp cinizmust akarunk kifejezni nem elég csak az adott GIF-et ismerni,
hanem fontos a kiildé személyt is ismerni, ahhoz, hogy fel tudjuk ismerni a mogotte rejld
szandékot. A GIF-ek mar a kozlésfolyamata el6tt informaciokat arulnak el a kiildér6l, egyfajta
referenciat is mutatva, a megfeleld GIF kivalasztasa altal. R3 valasza térd ki bdvebben erre az
aspektusra - Ha mondjuk a ,,happy” kulcsszo beirasa utan eldjon 20 GIF és hogy te azok koziil
melyik valasztod és kuldod el abban a témaban - amit kiegészitett az, hogy ez a fajta kivalasztas

egyfajta hovatartozast és kifejezhet a kiildérél, ami szorosan kapcsolodhat a fandomokhoz.

Az értelmezés és hasznalat soran, beszélhetiink egy vizualis popularis miveltségrél, ami
reprezentalja azt, hogy mit fogyasztunk, mert a valaszokbol is az dertlt ki, hogy az altalunk
hasznalt GIF-ek tiikrozheti az érdeklédési koriiket, és valosziniibb, hogy olyan GIF-eket fogunk
hasznélni, amelyeket ismeriink, azaz lattuk az adott sorozatot vagy filmet, mivel ezek egy fajta
szimpatiat fejeznek ki, és kozelebb allnak ugy a kiild6hoz, mint a befogadéhoz. Ugyanakkor fontos
megallapitani azt, hogy ez nem egy univerzalis miiveltség, amelyet mindenki egyforman ért,
hanem inkabb tekinthetd egyfajta réteg miiveltségként, ami a fogyasztott popkulturalis tartalmak
altal szerzett tudast tikrozi. Olyan esetekben, amikor két kiilonb6z6 avagy eltéré popularis
fogyasztés taldlkozik a beszélgetésben egy megakadas keletkezik, ahogy ezt R1 vélassza is
sajatos példaval tiikrozi - Abszolut beszélhetiink egy ilyen jellegii miiveltségrdl, mert visszatérve
az eldzé valaszra, ha én kapnék egy Star Warsos GIF-et, nem biztos, hogy annyira értékelném,
mert nem szeretem a Star Warst, de lehet 0 sem értékelné ugyanigy ha a How I meet your
motherbol példaul Barneyt kiildeném, mert hogy lehet ezt nem latta és ezért nem tudna hova tenni
a karaktert vagy az & stilusat.- Ez is azt bizonyitja, hogy sziikség van koz0s popkulturalis

tapasztalatokhoz ahhoz, hogy az elkildott GIF teljes mértékben sikert arasson.

A popularis kultara amellett, hogy reprezentdlja az ilyen jellegli miveltségiinket, hogy mit
kedveliink és mit fogyasztunk szivesen, amellett tiikrozi az érdekl6dési koriiket, a szimpatiat,
amivel azonosulni tudunk, ez az, ami segit a megfeleld GIF kivalasztasaban. Ugyanakkora
miuveltséggel kapcsolatosan a résztvevok valasza azt mutatta, hogy forditott esetben is mitkodik.

Egy adott GIF felkeltheti az érdekl6désiinket, és OsztOndzhet arra, hogy elkezdjlink az adott
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popkulturdlis termék utadn kutatni, annak érdekében, hogy az adott GIF kontextusat jobban

megertsik, és hogy azt specifikus abban tudjuk hasznalni.

Abbol a mondatbol kiindulva, hogy "az vagy, amit kildesz" a valaszok igencsak eltérének
bizonyultak. Voltak, akik ugy vélték, hogy fontos az, hogy tudjuk, hogy az adott GIF honnan
szdrmazik és hogy mit reprezentdl, mig masoknak elég volt csupdn az, ha beleillik a
beszélgetésben, megfeleld érzést vagy reakcio fejezheto ki altala. Megfigyelhetd ennek a kettonek
a keveredése és, ahogy ezt R5 vélasza is jol mutatja - 4 ketté kozott vagyok amugy mert elényben
részesitem az olyan GlF-eket amikrdl tudom mirdl szolnak, de azért van, hogy néha haszndalok
olyan GlF-eket is amirdl nem feltétleniil tudom, milyen a szerepld, csak viccesnek gondolom vagy
beletaldl a szituacidba.- ez is azt mutatja, hogy a kett6sség kiilonvalaszthat6 azaltal, hogy azokat
a GIF-eket amelyekhez tudunk kapcsolni egy popkulturalis tudast, azokkal tudunk azonosulni,
mig mas esetekben, amikor nem ismerjik akkor a humor a fontos aspektus, illetve az, hogy

betalaljon az adott szituacidban.

Az alapvet kiilonbség az emoji és a GIF-ek kozOtt az, hogy az az emojik egy adott
szimbolumrendszerként rendelkeznek meghatarozott jelentéssel, mig a GIF-ek nem, hanem ezek
mozgoképek tobbjelentéstiek, poliszémikusak. A valaszok alapjan ennek a tobb jelentésnek a
kialakulasa olyan tényezOkbdl eredhet, mint példaul R2 megallapitdsa, miszerint a GlFek
mémesedése altal szlletnek Gjabb értelmek - llyen téren a GIF-ek hasonléak a mémekhez
szerintem, hogy az altal, hogy kifigurazddik egy uj értelmet kap. Véleményem szerint rengeteg ilyen
GIF van. A vélaszok azt mutattak, hogy ebben kozrejatszanak olyan technikai médositasok, mint
példaul az eredeti szoveg kicserélése, ami altal egy GIF teljesen méas jelentést kap és ezaltal

megvaltozik a teljes lényege.

Olyan esetekben, amikor egy adott GIF-hez nem lehet hattértudast kapcsolni, mas elemek valnak
fontossa, mint példaul a bemutatott érzés vagy cselekvés. Itt a két fékuszcsoportos kutatas kozott
Iényeges eltérést figyeltem meg, mig az elsé csoport résztvevdinek nem volt fontos az adott GIF
érzelmi vagy cselekvési aspektusait tudatosan megvalasztani, és mondhatni egyfajta impulziv
dontésre utalt, ahol kevésbé fontos, hogy honnan szarmazik, csupan az volt a fontos beilleszthetd
legyen a beszélgetésbe. Ezt a fajta impulziv dontést szemleélteti R6 valasza is - Nem volt olyan,
hogyha mondjuk nem értettem egy GIF-et akkor utana kerestem gyorsan, hanem prébaltam

interpretalni és beilleszteni a beszélgetésbe, hogy mit akart mondani az, akivel beszélek. Ezaltal
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megfigyelhetd, hogy ennek a csoportnak, az olyan GIF kivalasztasa, amihez nem tudnak adott
tudast csatolni, egy kevésbé tudatos, erzelmekre alapozott dontés. A masik csoport esetében, egy
tudatosabb folyamatrol beszélhetiink, ahogy ezt R11 vélasza is mutatja - Inkdbb arra szoktam
odafigyelni, hogy az arckifejezés és a mozgés, meg esetleg a széveg is, mivel megtorténik, hogy
beirunk a keresobe egy adott kulcsszot és azzal kapcsolatosan tobbféleképpen is megjelenik a
feliratokban. Arra figyelek oda, hogy a beszélgetés kontextusahoz, mennyire passzol az adott GIF,
ha mondjuk rossz labbal keltem fel, akkor lehet olyan hellot kiildok, aki morcos, vagy ellenkezd
esetben egy boldogabbat. - itt egy komplexebb mddon toérténik a kivélasztés, ahol egyarant
figyelembe vannak véve a mimikak, a gesztusok, illetve az, hogy az adott GIF mennyire

reprezentalja a jelenlegi allapotot.

Az altalunk hasznalt GIF-eknek van egy olyan erejik, ami altal azonosulni tudunk velik. Ez
tikrozi R14 valasza is miszerint - Tukrozi a szemelyiségiinket valamilyen szinten, és a bekildok
kedvenc GlF-ek tikrozik a fobb dllapotainkat Ggy érzem. Ez azt jelenti, hogy az altalunk
leggyakrabban hasznalt GIF-ek a sajat reakcidink és érzéseink lenyomatai.

Az elsé altalanos tomb utolsd kérdéskoretként ratértem a GIF-ek fontos tulajdonsagara: az
ismetlésre. A valaszok alapjan kiderlt, hogy ellentmondva a szakirodalomban szerepl§ allitasnak,
miszerint a GIF ismétlédése fokozhatja az érzést, az deriilt ki, hogy a hurkolt ismétlés unalomhoz
vezethet. Ezt legjobban R7 valasza tukrozi - Szerintem meg lehet unni amugy, most is, volt
szamomra olyan GlF-ek, amirdl azt éreztem, hogy jo, de még mindig ezt nézziik, volt amit tobb
ideig néztem és unalmassa valt szamomra €és szerintem ez chaten is igy van - amit késébb azzal
magyarazott, hogy 6 személy szerint nem szeret tobbszor végig nézni barmit is. Tehat mondhatni
embert6l fligg, hogy az ismétlés altal megunhatova valik egy GIF, de vannak nagyon jo GIF-ek
amiket nem lehet megunni, mert tobb szituaciéban és tokéletesen passzolnak vagy nagyon
kifejezéek, ezt R11 azzal magyarazta, hogy - egy GIF-nek nagyon kilonlegesnek kell lennie,
vagyis olyan kell legyen az az adott reakcio, amit mas GIF nem helyettesithet. Az ismétlédés
mellett a résztvevok kitértek egy masik tényezére is, ami altal egy GIF unotta valhat. Ha tal sok
helyen latom, vagyis nem egy beszélgetésben tdbbszdr, hanem tébb platformon szembe jon velem,
ugyanugy, mint a mémek, akkor ugy érzem elcsépelt lesz, mint példaul a poharat emeld Dicaprio
— R1 valasza példaval magyarazta, az egyik hires GIF elcsépelddését, aminek az oka, a tulzott

hasznélat és a tul sok platformon vald talalkozas volt. Ennek az tgynevezett tulzott hasznalatnak,

39



van egy masik negativ kovetkezménye is lehet, méghozza az, hogy nem sziikséges tudni az eredeti
kontextust, ezt R9 azzal magyarazta, hogy - Vannak GlF-ek, amik annyira elhasznalodtak, példaul
sok Officeos GIF, ahol nem kell tudd mar a kontextust, vagy lasd a sorozatot, ahhoz, hogy értsd a
jelentést. — eszerint a tdlzott hasznalat altal is kialakulhat egy hattértudas, amihez nem sziikséges

az adott popkulturalis terméket fogyasztani, mert a hasznalat altal szerziink informaciot.

2. Tematikaval kapcsolatos kérdések

2.1. Film és sorozat GIF-ek

Ahogy azt a GIF- adatbazis is mutatta dbrdzolas/tematika szempontjabol a filmeket és sorozatokat
abrézold GIF-ek vannak tobbségben.

A résztvevok valaszai alapjan, ugyancsak egy kettdsség figyelheté meg. Vannak, akik szdméra
nem mindig van jelentésége annak, hogy az adott GIF melyik filmbdl vagy sorozatbol szarmazik,
viszont az ismeretség kdzrejatszhat szimpéatia szempontjabol a GIF Kivalasztasanak folyamatéaban.
Ahogy ezt, R4 valasza is tikrozi - ... ha mondjuk, ha beirok egy kulcsszot és elédob tobb GIF-et,
akkor elofordulhat, hogy azok koziil azt kiildom el amelyikhez tudok tdrsitani egy sorozatot vagy
filmet amit lattam. A masik kategdria, az kimondottan film vagy sorozat cimekkel keres egy adott
GlFre. Ez azt mutatja, hogy nagy szerepet jatszik az emlékezet, mivel az ilyen pillanatokban egy
nem tudatos folyamatként felidézodnek emlékezetes jelenetek, amik beilleszthetok a
beszélgetésbe. R12 valasza ezzel kapcsolatban bovebben kifejti magat a teljes folyamatot - Az én
esetemben, ha mondjuk beirok egy két kulcsszot, akkor valoszinii hamarabb elkiildok egy olyan
GlF-et ami egy olyan sorozatbol vagy filmbdol van amit mar lattam, de ez nem egy szandékos

tudatos folyamat, hanem egyfajta berogzodes.

Ahhoz, hogy az Uzenet teljes mértékben atmenjen, szilkség van arra, hogy mindkét fél
rendelkezzen egy kdz6s popkulturalis tudassal, ami azt jelentette, hogy hasonld sorozatokat vagy
filmeket fogyasszon. A résztvevok valaszaibol kideriilt, hogy ez igencsak fontos, féként a kiild6
szempontjabol, hogy csatolhaté legyen a GIF-hez egy tudas, ami kdzOs élményen, avagy
tapasztalaton legyen alapozva. Ugyanakkor itt is megfigyelhetd egy tudatos folyamat, amikor
kivalasztas sordn szamitdsba vesszilk nem csak a sajat, hanem a befogadd ugynevezett
popkulturalis tudasat is, R11 valassza, részletesebben kibontja azt, hogy vannak olyan GIF-ek,
amelyeknek csak szamunkra van és tudjuk, hogy a befogaddnak nincs meg az az adott tudasa,

akkor automatikusan egy olyat kiildiink, amit 6 is érthet. - En mindenképp, mert van amikor tényleg
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tudok egy olyan GIFrol, ami valamelyik altalam kedvelt sorozatbol vagy filmbol van, de tudom és
biztos vagyok benne, hogy azt a masik nem ismeri és nem fogja feltétlenul annyira értékelni akkor
meg nem éri meg, inkabb valasztok valamit, ami mindketténknek tud valamit jelenteni, azontil,
hogy latjuk. Abban az esetben, amikor nincs meg ez a kozos tuddas, félreértés fordulhat elo, ami
tobbek kdzt ahhoz vezethet, hogy nem értik, vagy nem valtja ki azt a reakciét, amit vartak, ezéltal

nem megy at az lizenet teljes Iényege.

A film és sorozat GIF-ek egyik jellemzéje az, hogy altalaban szoveggel rendelkeznek. Ez a széveg
lehet akar feliratozas, az aktualis film részletbdl, vagy kaphat egy teljesen mas szdveget is. A
résztvevok kozll R6 valasza tért ki arra, hogy - Helyzettdl fiigg, ennek oka az, hogy van, amikor
annyira ikonikus egy széveg, hogy sziikségét érzem, hogy ott legyen - ez is azt mutatta, hogy vannak
olyan jelenetek, részletek, amelyek szoveggel egyuitt adjak at a teljes kontextust. Abban az
esetben, amikor a GIF-ek teljesen mas szoveget kaptak, azaz nem egy feliratként miikodtek a
valaszaddk gy Vélték, hogy ezaltal teljes mértékben megvaltozhat a GIF Iényege. Ugyanakkor
ezzel kapcsolatban a résztvevok azt is kiemelték, hogy zavar6 lehet az, ha a GIF-en més szdveg
van, ahogy ezt R3 valasza is mutatja - Ha tudom, hogy mit mond az adott filmben és ott van valami
teljesen mas, akkor inkabb zavaré - tehat olyan esetben, amikor a benniink levé popkulturalis
emléket zavarja meg valamit. A résztvevok azt is kifejtették, hogy az, hogy ha mas a széveg nem
minden esetben lehet zavard, R2 beszamolt arrol, hogy - Akkor nem zavard, ha a GIF-en szerepld
szOveg érzelmi sikja megegyezik, ha meg eltér akkor gaz.. - Ez is azt mutatja, hogy van egyfajta
nyitottsag az Ujraalkotott GIF-ek felé, viszont meg kell felelnie néhany tulajdonsagnak, ahhoz,

hogy elfogadotta valjon.

A résztvevOk valaszaibdl azt is megallapitottam, hogy a szoveges GIF-ek egyértelmiibbek, mig a
szoveg nélkili GIF-ek esetén, megfigyelhetd a szakirodalomban és emlitett dekontextualizacids
folyamat, ami altal egy GIF tdbb szituacioban hasznalhatd, mas- mas értelmezésben. R8 véalasza
példaval magyarazza, azt, hogy a széveg nélkili GIF-ek milyen lehetéségeket rejtenek magukban
- Azok érdekesebbek egy kicsivel amiken nincsen széveg, mert akkor nincsen meghatarozva, hogy
mire értjlk... izgalmasabb, ha nincsen szdveg alatta, mert akkor én valaszthatom ki azt, hogy
milyen helyzetben hasznalom, vagy hogy mire értem éppen.- Ugyanakkor annak, hogy szdveges
vagy szoveg nelkuli GIF-et valasztunk fugghet a kontextustdl, attol hogy mennyire hatésos,
illetve attol hogy mennyire kifejezi az adott GIF.
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A filmekkel és sorozatokkal kapcsolatos kerdésem arra tért ki, hogy az aktualis kedvencek
mennyire befolyasoljak a GIF kivalasztasat, a résztvevok valaszaibol azt a kovetkeztetést vontam
le, hogy olyan esetekben, amikor, a sorozat nagy hatassal van, vagy beszélhetlink példaul egy
fandomrol, akkor az emlékezest véve alapul, a beszélgetésben akar tudatosan, akéar kevésbé
tudatosan olyan GIF-eket valasztunk, vagy olyanokra keresiink ra, ami épp aktualisan van hatassal

rank.
2.2. Mémeket, allatokat, ismeretlen embereket dbrazold GlF-ek

A masodik tematikus kor, a mémeket, allatokat és ismeretlen embereket abrazolé GIF-ekrél szolt,
mivel kdztudott, hogy a GIF-ek tarhaza nem csupan filmbdl kiragadott jelenetekbdl all. Nagyon
sok olyan GIF van, ami mémesedett, ugyancsak sok kutyak, macskat, egyeb allatot abrazold GIF

talalhatd meg, illetve olyan GIF-ek, amelyeken szamunkra ismeretlen emberek vannak

Els6 korben, arra voltam kivancsi, hogy a résztvevok a statikus képformatumi mémeket, vagy a
dinamikus GIF formatuma mémeket részesitik elényben. A valaszok megoszloak voltak, de arra
a kovetkeztetésre jutottam, hogy a beszélgetések soran inkabb elényben részesitik az tigynevezett
GIF- mémeket, ezt R6 valassza és jol mutatja - En példaul GIF-eket csoportos chatekben szoktam
hasznalni, ahol tobb ember van, mert viccesebb - aminek féként az az oka, hogy ezeknek az
erdteljes dinamikus mémeknek hatasuk van a humor felerdsitésében, de az is kidertilt, hogy a képi
mémek sokkal inkabb tobbrétegiiek és latvanyosabbak. Illetve ezt azzal is magyardztak, hogy fiigg
attol is, hogy az altaluk hasznalt platform, mennyire GIF-barat azaz, hogy mennyire kdnnyedén

talaljak meg a GIF eket, ¢€s tudjak hasznalni dket.

Az éallatos GIF kapcsolatban, azt a kovetkeztetést vontam le, hogy csupan olyan esetekben
kapcsolhatjuk egy adott tudashoz, amikor példaul egy mese szerepl6je, mas esetekben hasonl6an
a mémekhez a humor az az aspektus, ami relevans. Ezt legjobban R11 vélasza fejti ki - Nincs az
a kontextus, ami a filmek esetében, hogy megvaltoztathatna a jelentést, mert a f6 szempont az, hogy

vicces, aranyos.

Ennek a bonyolultabb magyarazatat R6 valasza magyarazza peldaval egyditt - Az, hogy vicces, amit
csinal az allat. Mert ezek az GIF-ekben szerepld dllatok olyat csindlnak, ami nem dltaldnos, mert
hany macskat lattunk eddig eszeveszetten typeolni, egy olyan lehetetlen helyzetben van az allat,

hogy az mar vicces - tehat megallapithato, hogy ezek az allatok azért tekinthetok viccesnek, mert
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olyan tevékenységet fejeznek ki, amitdl az allat emberinek szamit. A humor mellett, van egy
masik tényezd is, ami nem mas, mint a preferencia. - En kifejezetten gy keresek ra, ha allatos
GIF-et akarok kuldeni, hogy mindenképp macska legyen benne, én macskékat szeretek kildeni -
R1 valasza azt mutatja, hogy kifejezheti azt, hogy mondjuk macskas vagy kutyds emberek
vagyunk, ami ugyancsak azt magyarazza, hogy az allatos GIFek nek is lehet identitas tiikrozo

erejik.

Az ismeretlen embereket abrazolo GIF-ek esetében, a valaszokbdl azt a kovetkeztetést vontam le,
hogy fontos az, hogy azonosulni tudjunk szerepléhoz, hogy az jol tiikrozze azt az érzést vagy
reakciot, amit ki szeretnénk fejezni. A résztvevok ezen beliil ratértek a gyerekeket és kisbabakat
abrazol6 GIF-ekre. Mint kiderlt, ezek azért tekinthetéek népszertinek mivel az érzések sokkal
illusztrativabbak, kifejezobbek. R2 valaszéban kitér arra is, hogy a gyerekek altal dbrazolt érzések
szintkilonbségeket is mutathatnak - Kisbabak alapjaraton cukik ezért vicces, ha kildesz egy
haragos kisbabat, akkor cuki. Emellett az a jok a reakcioik, meg még azért, mert ilyen
kenddzetleniil jo reakciokat tudnak adni a gyerekek, igazan onmaguk tudnak lenni. Emellett
hasonléan az allatokat abrazolé GIF-ekhez, a gyerekek és valami nem altalanos reakciot, érzést
mutatnak be, mint példaul egy felnéttes reakciod, ami altal szokatlanna valik az adott GIF. R10
enneél a kérdés kornél kitért arra, hogy szdmara fura az, ha kontextus nélkil hasznalunk ismeretlen
embereket abrazolé GIF-eket, és tobbek kozt Kitért arra is, hogy jogi szempontbol kisbabas GIF-

ek nem megfeleldek.

Gyakran el6fordul az, hogy vannak olyan mémeket abrdzoldé GIF-ek, amelyek kitiinnek a GIF
tarhazakbol, és egyfajta 6rok népszertiségnek orvendenek. A valaszadok gy vélték, hogy nem
beszélhetlink egy allando népszeriiségrdl, hanem inkabb egy ciklikusan visszatérd megujulasrol.
Ezt a folyamatot R6 vélassza bontottak ki - Vannak olyan GlF-ek amik idérél idére eldjonnek,
mert torténik valami azzal a szereplével vagy van valami aktualitdsa, de nem mondaném, hogy
minden GIF 0rok életii, de ugyanakkor folyton jelennek meg Ujak, ami ezt egyensulyozza.
Beszélhetuink arrdl is, hogy adott GIF-ek kimennek divatbol, azaltal, hogy unalmassa valnak, vagy

nem elég jelentosek, ahhoz, hogy fennmaradjanak.
2.3. Ikonikus pillanatokat és kozszereploket abrazolo GIF-ek

A tematikaval kapcsolatban az utolsé témakor az ikonikus pillanatokat és kdzszerepldket abrazolo

GIF-eket foglalta magaba. Itt is hasonloan a filmekhez és sorozatokhoz, ratértem a hattértudas
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fontossagara, ami fontosabbnak bizonyult, mint az el6z6 esetben. Egyrészt fontos, hogy a cimzett
ismerje a GIF-en szereplé alakot vagy ikonikus pillanatot, és ismeri a humort, amit altala
kozvetiteni szeretnénk, és ne vegye ezt sértésnek. R7 valasza ra tér az ilyen jellegii GIF-ek etikai
vonatkozéséra - Fontos, fdleg az olyan esetben, ha biztosan nem ismeri, vagy ha mondjuk negativ
sztereotipiat idézhet ez elo, példaul romak és Monika show, vagy ha valaki nem érti a viccet, kicsit
olyan, mint a néger sz0, ha néger vagy hasznalhatod, ha meg nem vagy az akkor csak akkor
hasznalhatod, ha megengedik. Az is megfigyelhetd, hogy hasonléan filmekhez és sorozatokhoz,
néha az is elég, ha olyan érzéseket, szituaciokat fejez ki, ami jellemez minket.

A résztvevok tobbek kozt ebben az esetben is kitértek a kontextust fontossagara, azaltal, hogy a
héattértudas egésziti ki, vagy adja at a teljes kontextust, ahogy ezt R9 valasza és kifejti - Egy egy
GIF esetén azért fontos, mert ha nem ismered az adott ikonikus pillanatot vagy kézszereplot, akkor

nem esik le a poén, ha nem ismered, akkor nem jon at a lényeg itt se ugyanugy a GIF-eknek.

Arra vonatkozodan, hogy mibdl lesz valojaban ikonikus pillanat, majd megorokitett GIF a
résztvevOk harom média, a felkapottsag és atértelmezés. Az emlitett harom tényezd koziil a
résztvevOk foként a médiara és sajtora tértek ki, mivel ugy gondoltak, hogy ezek az ikonikus
pillanatok tulajdonképpen botranyok és ahogy azt R9 valassza is kifejti médidnak egyértelmiien
van szerepe, mert 6 az, aki megorokiti és innen indulhat a mém gyar, és a GIF futoszalag. Terjed
és viralis lesz, vagy elkezdik hasznalni adott kontextusban- Tehat altala kerl be a kdztudatba, és
ehhez kapcsolodik lancszertien a felkapottsag ahogy ezt R8 valassza is tiikr6zi - Minél nagyobb
hiihot csindl beldle a média, minél nagyobb dobra verik, annal biztosabb, hogy egy maradandé
pillanat lesz. A botrany mellett az atértelmezés az, ami ikonikus GIF pillanatok alapanyaga lehet,

ugyanugy ahogy a mémeknél és egy gyakori folyamat.

3. Vizualis iras és GIF alkotas

Az utols6é kérdéskdrben kitértem a vizualis miiveltség egyik fontos aspektusira, mégpedig a
vizualis irasra, ami jelen esetben arra tért ra, hogy a résztvevokre mennyire jellemz6 a GIF-ek
alkotasa, eldallitasa. A fokuszcsoportos kutatas résztvevoi koziil mar mindenki allitott el élete
soran gifeket, viszont nem igazan hasznaltak beszélgetésekben. A valaszok alapjan arra a
kovetkeztetésre jutottam, hogy az egyik ok amiért kevésbé népszerii GIF-eket eldallitani a lustasag
és kényelmesség, ahogy ezt R13 vdlasza is kifejti - TUl kényelmesek vagyunk...Lusta lennék

minden életembe torténd ikonikus pillanatra késziteni egy GIF-et, meg az is, hogy nincs olyan
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applikacié, amivel kénnyen és egyszeriien lehetne GIF-eket gyartani - Es hozzéteszi, hogy
nincsenek megfeleld6 kénnyen hasznalhatd applikacid, ami altal GIF-eket lehetne késziteni.
Emellett a résztvevok koziil R8 kifejtette azt, hogy az altalunk eléallitott GIF-ek csak adott
csoportok szamara lennének érthetéek - az, hogy az dltalunk elé dllitott GIF-ek személyesebbek
lennének, csupan a barati kor értené a valds jelentést, és igy nem lehet egy vilag szinten hasznalt

dolog, mert csak egy adott csoport érti, igymond a célcsoport.

Osszegzés
Kovetkeztetés

Kovetkeztetésként a dolgozat kutatasi kérdesere valaszolva ahhoz, hogy megértsilk a GIF-eket,
sziikségiink van egy adott tudasra. Erre a tudasra hatassal van a vizualis miveltségiink, azaz, hogy
mennyire rendelkeziink azokkal a készségekkel, amelyek segitenek megérteni €s eldallitani a GIF-
eket, illetve hatdssal van az elsddleges diskurzus sordn hasznélt otthoni miiveltségiink, melynek
nagy részét az altalunk fogyasztott popkulturalis termékek mint, filmek, sorozatok tikrozik. Ezt
kiegészitve az internet altal boviild tuddsunkkal, amit a mémek, viralis ikonikus pillanatok és
média altal felkapott kozszereplék altal szereztiink. Ahogy ezt az eredmények is mutattak, ez a
tudas nem tekinthetd univerzalisnak, hanem egyfajta feliiletes réteg tudasként van jelen, az alapjan,
hogy mit fogyasztunk. Ahogy azt a GIF-kitalalo jaték és a fokuszcsoportos beszélgetés is tikrozte
ahhoz, hogy egy GIF teljes mértékben sikert arasson szilkség van egy kdzos tudasra, ami kzos
élményeken és tapasztalatokon alapszik, €s ez az, ami altal Iétrejon a GIF értelme, és a beszélgetés
folyamata soran megjelenik az 6sszekacsintas.

Az é&ltalam valasztott kutatasi mddszertan sikeresnek bizonyult, mert ezaltal pontosabb képet
kaptam arrol, hogy a résztvevok vizualis miiveltége, foként a vizualis megértés hogyan mikodik
a GIF-ek esetében. A GIF adatbazis tikrozte azt, hogy milyen GIF-eket hasznalnak, emellett azt
is jOl bizonyitotta, hogy a GIF-ek tarhaza oriasi, és kevés ismétlodé séma volt megfigyelhetd, az
el6z6 kutatashoz képest. A résztvevok altal bekiildott GIF-ek jol tiikrozték az alap reakcioikat €s
mindennapi allapotukat, amit az online beszélgetések soran hasznalnak, igy megallapithato az,
hogy a GIF-eknek van egy én bemutato tulajdonsaguk is, ami altal az irott beszelgetés egyre jobban

hasonlit a sz6beli kommunikaciéhoz.
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A GIF kitalalo jaték azt bizonyitotta, hogy hattértudas nélkiil is értheté egy GIF, ugyanakkor, ha
ismerjik, hogy honnan szarmazik az adott GIF fokozhatja a humort, és tiikrozheti a popkulturalis
miiveltségiinket. A fokuszcsoportos beszélgetés, pedig magyarazatot adott az azt megel6z6
gyakorlati GIF-felismer¢ jatékra is, illetve a ketté kombinalasa is eredményesnek bizonyult, mert
a résztvevok konnyedebben tudtak beszélni, a GIF felismerd jaték példaira visszautalva. A
fokuszcsoportos beszélgetés Zoom platformon torténd lebonyolitasa is eredményesnek bizonyult,
mert t¢tmambol adododan olyan platformra volt sziikségem, ami GIF kompatibilis, és a résztvevok
szamara sem okozott kiilonosebb nehézséget az, hogy online térben tortént a kutatas, sot szamukra
is kdnnyebb és elérhet6bb volt a részvétel. A fokuszcsoportos beszélgetésbdl azt a kovetkeztetést
vontam le, hogy egyéntdl fiigg az, hogy a kivalasztas tudatos vagy impulziv folyamat, mint, ahogy
az is, hogy a GIF kivalasztasa el6tt mennyire figyeliink arra, hogy a masik fél rendelkezik-e
tudassal az adott GIF-et illetéen. Ugyanakkor ezt a hozzakapcsolt tudast a sajatos megértésiink
szempontjabol fontosnak tartjuk, és érzékenyen reagalunk olyan esetekben amikor nem érti a
befogado a GIF-et, azaz kiegészité magyarazatra van Szukség, vagy az altala kildott GIF nem illik
a kontextusba. Az ilyen esetek ahhoz vezetnek, hogy egy beszélgetés soran elveszitsék a
motivaciot, a GIF kuldésre. Ami a tematikus feloszlassal kapcsolatos kérdéskoroket illeti
megéllapithatd, hogy a filmeket és sorozatokat abrazolé GIF-ek a legnépszeriibbek, mivel ezek
tikrozik leginkdbb a popkulturalis terméket, amit fogyasztunk. A filmek és sorozatok mellett
abrazolasi szempontbol fontos szerepet kapnak a mém GIF-ek, ami egyrészt a humor fokozasanak
celjabol, masrészt a média altal felkapott botranyok széleskorben valo elterjedésébdl és az internet
altal nyuajtott megosztasi lehetdségeikbdl adodik, ami altal felkapott lesz és egy ideig népszeriinek

tekintheto.

Végezetll pedig azt a kovetkeztetést vontam le, hogy a GIF-ek hétkdznapi online beszélgetéseink
fontos részei, altaluk fejezziik ki komplexebb érzéseinket, reakcidinkat, vagy akar énmagunkat.
Ugyanakkor fokozhatjuk a humort, érdekesebbé tehetjik a beszélgetést, ugyanakkor egy
beszélgetés inditasakor is horogként szolgal. Végsésoron segit abban, hogy bar egy nem igazan
tudatos folyamatként a beszélgetés résztvevoi kozott kozos tapasztalat és élmény alapjan a

beszélgetés egy Uj szintre kertiljon azéltal, hogy a GIF-ek tlkrozik a popkulturalis tudasunkat.
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