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Particularitatile cyberspatiului si restrictiile temporale si spatiale pe care le presupune
au dus la dezvoltarea unor modalitdti de contextualizare a comunicarii care sunt
specifice lumii virtuale. Caracterul lacunar al comunicarii mediate de calculator este
completat de conventii menite sa redea contextul sociologic, psihologic si lingvistic,
compensand astfel lipsa limbajului nonverbal si paraverbal si ambiguitatea situatiilor
de comunicare. Aceste conventii combina mijloace de expresivitate lingvistica si
imagisticd si provoaca internautii sa-si manifeste creativitatea, pentru a-si clarifica
intentiile conversationale.

Aceasta lucrare prezinta o perspectiva pragmatica si se concentreaza pe elementele
care compun contextul comunicdrii mediate de calculator (asa cum se manifestd
aceasta In mesageria instantanee), referindu-se la modul cum sunt redefinite
conventiile lingvistice, cat si la rolul emoji-urilor, gif-urilor si memelor in acest sens.
Analiza abordeaza metodele de marcare a afectivitatii si marcile pragmatice specifice
comunicirii mediate de calculator. In aceea ce priveste emoji-urile, gif-urile si memele,
lucrarea evidentiaza atat forta lor ilocutionard, calitatea de acte de vorbire, cat si modul
cum interpretarea imaginii poate duce la renegocierea sensurilor.

Cuvinte cheie : comunicare mediata de calculator, context, proprietati mediate de
calculator, emoji-uri, acte de vorbire

Aceastd lucrare este scrisd din perspectiva pragmatica si porneste de la
ipoteza ca exista o diferenta semnificativad Intre contextul comunicarii fata in
fata si cel al comunicdrii mediate de calculator, care genereazd noi tipare de
interactiune si noi modalititi de expresivitate. In lipsa contextului situational real,
fard ca interlocutorii sd se poata privi si sd poata folosi elementele nonverbale
si paraverbale, cuvintele, ramase sa recompunad universul, sunt completate de
limbajul specific comunicarii mediate de calculator (conventii lingvistice, emoji-
uri, gif-uri, meme), care este in continua evolutie si foloseste imaginea in diferite
forme, pentru a clarifica si modela.

Mentionam cd, avand in vedere evolutia fulminanta a mediului electronic,
termenul de comunicare mediata de calculator este folosit conventional, implicand
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orice forma de comunicare desfasurata in spatiul virtual. Mai mult, pentru o mai
buna ancorare terminologicd, vom folosi termenii de context real si context virtual
pentru a marca diferenta dintre cele doua medii de comunicare, fara a considera
cd aceste concepte sunt dihotomice, ci, mai degrabd, inrudite, marcand existenta
sau absenta unei interfete virtuale Intre participantii la comunicare. Pornim de la
premisa unei coliziuni intre doua tendinte opuse in definirea contextului, asa cum
mentioneaza si Yus (2011: 292), care implica faptul ca interactiunile si comunitatile
“reale” trec printr-un proces de virtualizare prin pierderea ancordrii fizice, In
timp ce interactiunile si comunitatile , virtuale” parcurg o evolutie paraleld spre
materializare si fizicalizare.

Ambele tipuri de context pot fi descompuse intr-o componentd lingvistica,
una psihologica si una socioculturald (Levinson 1983: 5). Totusi, considerdm
cd trasatura distinctiva a contextului virtual constd in ceea ce Crystal (2004: 48)
numea, inca din 2004, “electronically mediated properties” (proprietdati mediate de
calculator), care evolueaza constant pentru a imbunatati intelegerea mesajelor
scrise. Tinand cont de aceasta transformare continud, alimentata de nevoia de a
dezambiguiza si de anuanta comunicarea mediata de calculator, aceste proprietati
devin un fel de instrumente de imersiune in mediul virtual

Prezentarea contextului virtual, in cazul lucrarii de fata, se bazeaza pe un
corpus compus din conversatii formale si informale purtate prin mesageria
instantanee, o forma de comunicare mediatd pe calculator care a pornit de la
aspiratia de a reproduce interactiunea fatd in fata in mediul online si care a evoluat
atat de mult incat a devenit o categorie de sine statatoare a interactiunii virtuale.
Astfel, in august 2019, au fost urmarite, pe parcursul a 10 zile, 2 grupuri de discutii
(unul pe teme profesionale, cu 5 participanti, altul folosit de catre 20 de studenti)
si 3 conversatii private (una purtata intre colegi de muncg, iar celelalte doua intre
prieteni, unul dintre interlocutori fiind comun) desfasurate pe aplicatia Whatsapp.

Sintetizand motivele definirii unor conventii lingvistice specifice limbajului
comunicarii mediate de calculator in baza corpusului, se constatd ca acestea se
refera fie la legea minimului efort (dorinta de simplificare a limbajului, pentru
a scurta timpul de tastare), fie la necesitatea contextualizarii (situationala,
emotionald), care se materializeazd deseori prin anumite artificii stilistice, un fel
de “tropi virtuali”, si la dorinta utilizatorilor de a-si manifesta inventivitatea, de
a personaliza cyberspatiul altfel rece si inexpresiv.

Modalitatile de contextualizare a comunicdrii mediate de calculator utilizate
in mesajele analizate pot fi grupate in douad categorii: folosirea creativa (si deseori
iterativd) a mijloacelor lingvistice pentru adaptarea la mediul virtual si pentru
redarea contextului si utilizarea conventiilor extralingvistice tipice mediului
electronic, cu forta pragmaticd, bazate pe relatia dintre text si imagine. Din
prima categorie fac parte, asa cum rezultd si din analiza corpusului: semnele de
punctuatie folosite In exces, punctele de suspensie, semnele de exclamatie, semnul
intrebarii etc., folosirea diminutivelor pentru a exprima atat statutul (miculetz,
poopik), repetarea literelor pentru a accentua entuziasmul, indignarea si alte stari
afective, folosirea majusculelor, echivalente cu un strigét etc., in timp ce a doua
se referd mai ales la emoji-uri, gif-uri si meme.
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In ceea ce priveste prima categorie, s-au ficut multe observatii legate de
schimbarile limbii (la nivelul punctuatiei si al ortografiei, in plan morfologic si
sintactic, prin abrevieri si acronime) in situatii de interactiune online (Zafiu 2001;
Necula 2009), care reprezinta elemente importante ale componentei lingvistice a
contextului virtual, continand si indicii privind componenta psihologica (arata
starea psihologica a internautului) si aspectele socioculturale. Acestea codeaza
0 anumita perceptie asupra gradului de formalitate a conversatiei si modeleaza
relatia sociala.

Totusi, aspectul asupra caruia ne vom opri se refera la transformarea anumitor
abrevieri des intalnite in mediul virtual in mérci pragmatice. In corpus, am
identificat doua astfel de situatii: 0 marca pragmatica de preluarea replicii (lol) si
alta care indicd schimbarea subiectului (btw). Desi [0l se referea initial la o reactie
(un ras in hohote), aceasta prescurtare s-a golit treptat de continutul emotional,
marcand pur si simplu preluarea replicii, asa cum reiese si din conversatia redata
mai jos. In maniera similara, btw isi modifica sensul, ajungand s arate o dorinta
a locutorului de a schimba subiectul, tendinta in opozitie cu sensul de baza.

U1: ador fontul asta pe care il folosesti, btw
U2: lol, ms gmail merge incet

U1: lol, stiu

U2: acum ti-am trimis un email

Ui: lol, vad

U2: care i treaba?

U1: lol, tre sa scriu o lucrare de 10 pag

Proprietatile mediate electronic sunt menite sa recompund verosimil contextul
comunicarii, In asa fel incat sa poata exprima o parte din nuantele celui real. In
acest punct, vom prelua asocierea pe care Maiz o face intre actele de vorbire si
tipurile de interactiune Intre text si imagine (Maiz 2014: 4), simplificand-o prin
descrierea a trei categorii distincte: simetria dintre text si imagine (atunci cand
forta ilocutionara a textului si cea a imaginii coincid, imaginea fiind o forma
de dublare a mesajului), relatia de amplificare (atunci cand imaginea amplifica
mesajul textual, adaugand sensuri suplimentare celor rezultate din acesta)
si contradictia (atunci cand forta ilocutionard exprimata de partea textuala a
mesajului este In discrepanta cu imaginea, ceea ce poate exprima mesajul opus
- ironii si glume) (Maiz 2014: 12). Corpusul de mesagerie instantanee contine
exemple care sustine toate aceste tipuri de interactiune, o pondere mai mare
avand relatia de amplificare intre imagine si text.

Niste componente esentiale ale contextului virtual, remarcabile prin evolutia
lor fulminantd, sunt asa-numitele emoji. Daca la inceput reprezentau doar o serie
complexa de strategii ortografice proiectate pentru a compensa lipsa intonatiei si
indiciilor nonverbale, in prezent acestea nu se mai limiteaza la expresii faciale care
descriu starea emotionala a emitatorului. Exista multe pictograme care nu pot fi
asociate explicit unei emotii, ci exprimd mai degraba atitudini, intentii, cum ar fi
cele care indicd ironia, complicitatea etc. Golirea de continutul emotional are drept
consecintd transformarea acestor emoji in acte de vorbire cu forta ilocutionara.
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Mai mult, este de remarcat ca, in timp ce expresiile faciale sunt, de cele
mai multe ori, involuntare, emoji-urile sunt semne folosite intentionat, pentru
a modela relatia sociala si a clarifica textul (Derks 2007: 848), facand parte din
strategiile sociale de construire a imaginii publice. Aceasta distinctie presupune
cd emoji-urile pot fi folosite mai usor pentru a disimula decét reactiile naturale
din comunicarea fata in fata. Emoji-urile se caracterizeazd, conform literaturii
de specialitate, prin: iconicitate (Yus 2014: 4), variabilitate in functie de interfata,
dependentd de contextul textual si social si caracterul informal al acestora (Derks
2007: 844).

Prin urmare, considerdm emoji-urile a fi un set de semne specifice comunicarii
mediate de calculator, folosite pentru completa si modela informatia textuald in
concordanti cu intentiile conversationale ale utilizatorului. In acest sens, emoji-
urile au rol dezambiguizator si fac parte din mesajul transmis, realizand o gama
bogata de functii pragmatice (Crystal 2010: 135, Vandergriff 2013: 1). Astfel,
cercetatorii au pus in discutie urmatoarele roluri: amplificatori ai raporturilor
sociale, expresii ale politetii, strategii de protejare a imaginii publice (Golato/
Teleghani-Nikazm 2006: 310) sau marci ale fortei ilocutionare (Dresner/Herring
2010: 16).

Cea mai nuantata taxonomie a functiilor pe care le pot avea emoji-urile
este prezentata de Yus (2014), aceasta pornind de la un simplu comportament
nonverbal (emoji-ul care reprezintd cascatul) si analizand detaliat posibilele intentii
ale locutorului, precum si efectele pe care le pot avea asupra interlocutorului.
Preluand cele 8 functii identificate de studiu (care, In esentd, se Inscriu intr-una
dintre cele trei relatii dintre text si imagine: simetrie, amplificare si contradictie)
si analizand corpusul de mesagerie instantanee, rezultd cd cel mai des intalnite
functii sunt: clarificarea atitudinii care insoteste enuntul (“am aflat ca s-a amanat
®”), redarea intensitatii (“mor de ras [ras cu lacrimi]”), contrazicerea continutului
explicit al enuntului, cu intentie ironicd (“nu stiam ca esti asa destept:)))) te
puuuup”) si intdrirea fortei ilocutionare a unui act de vorbire ([Stii tu ce sd faci
[face cu ochiul]”).

Din analiza corpusului, reiese de asemenea ca, in folosirea emoji-urilor, se
remarca un fenomen de comuniune faticd, care face ca acelasi utilizator sa 1si
schimbe tiparele de folosire a emoji-urilor in functie de interlocutor. Tinand cont
cd au fost urmadrite conversatii cu un interlocutor comun, s-a putut observa cd, In
ciuda faptului cd ambele discutii erau informale, acesta a folosit o cantitate diferita
de emoji-uri, ca rdspuns la tiparele de interactiune virtuala ale colocutorului. Prin
urmare, dincolo de reconfirmarea ideii ca emoji-urile sunt percepute ca fiind
marci ale conversatiilor informale, se remarca un fenomen de adaptare fatica
prin numarul de emoji-uri folosite, ca forma de empatie, dar si ca strategie de
politete pozitiva.

In urma analizei corpusului, s-a constatat si un fenomen de crestere treptati a
folosirii emoji-urilor, pentru a marca un grad superior al intensitatii emotionale.
Aceastda acumulare de emoji-uri, menita sa indice o gradatie emotionald, duce, pe
parcursul conversatiei, la o devalorizare, cum ar cazul acelor emoji care exprima
rasul cu lacrimi, aplauzele si imbratisdrile. Aceastd tendinta a fost observata cu
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precadere in cazul grupurilor de discutii, unde numarul mai mare de participanti
la conversatie modifica tiparul interactional al interlocutorilor.

Din punct de vedere pragmatic, gif-urile pot indeplini aceleasi functii ca si
emoji-urile. Componenta dinamica a gif-urilor include si un factor temporal, iar
repetarea freneticd a scurtei scene exclude sentimentul perfectiunii, al finalitatii
si al caducitatii din actul comunicarii (Veszelszki 2015: 144). Un element specific
gif-urilor este intertextualitatea, acestea fiind o forma de citare (cu sau fara un
text propriu-zis), care adauga noi valente mesajului scris. Se poate spune ca, In
cazul utilizarii gif-urilor, interactioneaza mai multe planuri: planul discursului
internautului, planul situatiei citate si planul textului care interpreteaza gif-ul
(optional), toate contribuind la definirea continutului.

in corpusul studiat, se folosesc doar 5 gif-uri, neinsotite de text, cu urmatoarele
functii: descrierea plastica a actiunii (relatie de simetrie), situatie intalnita in cadrul
grupului de discutii dintre studenti, exprimarea reactiei emotionale la conversatie
(relatie de amplificare), intalnitd in cazul conversatiei intre prieteni, siformularea
unei invitatii (in acest ultim caz manifestandu-se clar forta ilocutionara), folosita
tot In mesajele transmise intre studenti. Faptul cd gif-urile nu apar in conversatiile
dintre colegii de serviciu poate indica cd, asemenea emoji-urilor, sunt considerate
a fi oportune in conversatiile informale. Totusi, aceasta concluzie ar trebui
analizata ulterior, folosind un corpus mai mare.

Memele reprezinta o idee, de obicei hazlie, materializatd intr-o imagine, un
clip sau un text si sunt relevante in contextul acestei lucrari pentru ca reprezinta o
conventie de comunicare des intalnita in mediul virtual. Acestea pot fi considerate
o modalitate vizuala folositd pentru a comunica succinct opinii si emotii. Potrivit
lui Shifman, memele trebuie analizate in grupuri (Scumbag Black Man, Disaster
Girl) si o mare parte din succesul acestora (,,viralitatea” si ,memeticitatea”) poate
fi atribuit masurii In care acestea sunt rescrise, recreate si reinterpretate de catre
membrii comunitatii virtuale (2014: 115). Printre factorii de succes identificati de
catre Shifman se numara umorul, simplitatea si potentialul cooperativ (2014: 150).

In corpusul studiat, apar doud meme, amandoua folosite in grupul de discutii
purtate Intre studenti: prima folosita ca promisiune (seria Game of Thrones) si
a doua folositd drept invitatie (seria Nick Cage), care inlocuiesc efectiv textul si
fac, in acelasi timp, conversatia mai amuzanta. Se remarcd cd, in ambele cazuri,
memele sunt utilizate ca acte de vorbire cu fortd ilocutionara. Aparitia lor in
grupul de whatsapp al studentilor indicd si faptul cd acestia pot intrebuinta si
decoda cu usurinta aceste referinte intertextuale, intuind functiile pragmatice
pe care le pot indeplini.

In concluzie, conversatiile desfisurate in cyberspatiu adapteaza contextul
la restrictiile mediului virtual. Elementele care contextualizeazd comunicarea
mediata de calculator implica fie mijloace lingvistice, fie construirea sensului cu
ajutorul proprietatilor mediate de calculator. Astfel, conversatiile virtuale devin
mai nuantate, redand incarcdtura emotionald a interlocutorilor, iar imersiunea
utilizatorilor in mediul electronic este mai profundd. Mai mult, pragmatica
comunicdrii fata in fata este redefinita prin conturarea unor marci pragmatice
specifice cyberspatiului. Emoji-urile, gif-urile si memele sunt instrumentele
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principale care combina textul si imaginea si aduc, fiecare, propria expresivitate,
fiind folosite deseori ca acte de vorbire cu forta ilocutionara.
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Context in computer-mediated communication

The unique features of cyberspace and its time and space constraints led to the de-
velopment of new ways to build context, adapted to the virtual environment. The gaps
in computer-mediated communication are filled in by conventions aiming to describe
sociologic, psychological and linguistic cues, thus compensating the lack of nonverbal
and paraverbal language and the ambiguity of communication. This paper proposes a
pragmatic approach and focuses on the core elements that compose computer-mediated
communication context, which either reassess and change language to fit the medium,
or choose to express meaning by using both text and image to code conversational im-
plicatures.

The corpus of this paper is made of instant messaging texts, which are the closest to
face-to-face communication. In terms of linguistic conventions, the conversations reveal
how certain abbreviations take on new meaning, becoming pragmatic markers (such as
lol and btw). The analysis of the corpus also confirms the assumption that there are three
basic types of relation between text and image: symmetry, amplification and contradiction,
which are materialized through the use of emojis, gifs and memes. Moreover, as far as
such electronically-mediated properties are concerned, the analysis shows how they are
often employed as speech acts and tackles some of their pragmatic functions. Two key
phenomena stand out when analysing emoji patterns: phatic mirroring and emoji inflation.
Another finding is that emoji use is highly dependent on cultural background, as shown by
comparing the frequency of certain emojis in different cultures (Chinese and Romanian).

Consequently, computer-mediated context consists of linguistic conventions and
electronically-mediated properties (emojis, gifs, memes) which use the relation between
text and image in order to clarify and shape meaning. The pragmatics of the environment
evolves and expands, by using abbreviations as pragmatic markers, and emoji, gifs and
memes as speech acts.

Keywords: computer-mediated communication, electronically-mediated properties,
context, emojis, speech acts
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