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I 

 

RESUMEN 

En esta tesis presento los resultados y conclusiones de un estudio de casos múltiple que se 

realizó principalmente en línea dentro de la comunidad artística deviantART.com. El 

principal objetivo de este estudio fue identificar los eventos y prácticas de literacidad de 

tres usuarios del sitio, así como considerar los aprendizajes reconocidos, analizar cómo 

participan y qué identidades despliegan en esas prácticas. 

Para cumplir este objetivo, realicé un estudio de casos múltiples de corte cualitativo 

utilizando herramientas de la etnografía en línea y de la etnografía de espacios de afinidad. 

Las participantes son tres usuarias del sitio, residentes en el sur de la península de Baja 

California en México.  

Los métodos de recogida de datos fueron: entrevistas, observación participante 

presencial y en línea con captura de video y de pantalla. Los datos fueron analizados 

utilizando análisis de contenido cualitativo con categorías inductivas y deductivas, análisis 

de enunciados en primera persona, y análisis de flujos en línea y de un evento presencial.  

Los resultados obtenidos de estos análisis describen las prácticas de literacidad de 

las tres usuarias en deviantART.com, identificando las actividades en las que participan, 

cómo participan, qué recursos necesitan para participar en el sitio, qué identidades se 

reconocen en estas prácticas y los aprendizajes que se reconocen de ellas. . Este informe 

concluye con las implicaciones que tiene este trabajo en función de la literatura encontrada 

y comentarios sobre su aplicación a la educación formal. 

Palabras clave: prácticas de literacidad, aprendizaje informal, espacios de afinidad. 
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CAPÍTULO I: INTRODUCCIÓN 

En la actualidad, los jóvenes han encontrado en los sitios Web espacios en donde se pueden 

expresar creativa y artísticamente, dar y recibir realimentación de sus pares, y forjar 

múltiples identidades que conformen su personalidad como autores y partes del espacio en 

el que participan. Los usos que les dan a las Tecnologías de la Información y Comunicación 

(TIC), como internet, les han abierto un mundo de oportunidades para obtener información, 

adquirir nuevas habilidades y aprender del gran acervo de conocimiento disponible gracias 

a la inteligencia colectiva (Jenkins, 2008).  

Internet no es un espacio estático, es un espacio en constante flujo y evolución que 

ofrece a los usuarios la oportunidad de construir y personalizar sus propios sitios. Es la 

llamada era de la Web 2.0 (O‟Reilly, 2005). En ella, los usuarios conviven como creadores 

y audiencia, como productores y receptores, en un ambiente de interacción global. 

El proyecto que se presenta a continuación tuvo la finalidad de identificar los 

eventos y prácticas de literacidad de tres usuarios de la comunidad artística en internet 

llamada deviantART. Además de estudiar cómo crean, usan y distribuyen textos, tomando 

como marco de referencia a los Nuevos Estudios de Literacidad, analicé cómo participan en 

este espacio virtual y en sus espacios físicos. Adicionalmente, estudié las identidades que 

despliegan las participantes, buscando entender la trayectoria que les llevó a desarrollarlas. 

Realicé el estudio utilizando herramientas de la etnografía en espacios virtuales, como la 

observación participante presencial y en el sitio, así como entrevistas a los participantes 

(Hine, 2000; Lammers, Curwood y Magnifico, 2012; Leander y McKim, 2003). 
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Al conocer las prácticas de literacidad, las formas de participación y las identidades 

que construyen los usuarios dentro de este espacio, podemos trasladar el conocimiento 

adquirido al ámbito educativo, para acercarnos a experiencias de aprendizaje como las que 

experimentan los jóvenes en los espacios en línea (Shultz, 2011). 

1.1 Planteamiento del Problema 

El papel que desempeñan los espacios en línea en el desarrollo de habilidades, la creación 

de identidades y las formas de participación de los usuarios en relación con sus prácticas de 

lectura y escritura, es un tema que se ha explorado desde principios de la primera década 

del siglo XXI (Black, 2005, 2006, 2008, 2009; Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton y 

Robison, 2009; Lankshear y Knobel, 2006, 2007a; Thomas, 2006, 2007). A pesar de las 

numerosas investigaciones sobre internet, cultura digital y de medios, entre otros temas 

relacionados a las prácticas de literacidad en línea, en países hispanohablantes como 

México la literatura al respecto sigue siendo limitada, por lo que es difícil tener una imagen 

clara que ayude a comprender las implicaciones de las prácticas de estas comunidades en 

este contexto particular. 

Recientemente, organizaciones como Partnership for the 21st century (P21, 2007) – 

traducido como la Sociedad para el siglo 21– en Estados Unidos, han acuñado conceptos 

como el de “habilidades del siglo XXI” para referirse a los aprendizajes necesarios para que 

los niños sean adultos exitosos en el siglo XXI. En la actualidad, estos conceptos aparecen 

constantemente en informes y propuestas de organismos internacionales, como la 

Organización de las Naciones Unidas (ONU), la Organización de las Naciones Unidas para 

la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) y la Organización para la Cooperación y 



 

3 

 

el Desarrollo Económicos (OCDE). Alentados por dichos organismos, los cuales recalcan 

la importancia de crear políticas educativas que tomen en cuenta el desarrollo de 

habilidades más allá de las básicas, diversos países ya están implementando reformas 

importantes para integrar estas habilidades. Idealmente, como lo exhortan organismos como 

la OCDE (2012) y la P21 (2007), las instituciones educativas tendrían que crear ambientes 

y currículos en los que la creatividad, el pensamiento crítico, la comunicación y la 

colaboración sean parte crucial del proceso de enseñanza-aprendizaje, aunados a las 

destrezas profesionales, para la vida, y las referentes al manejo de las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC). Estos planteamientos llegaron a los países 

iberoamericanos, en donde los organismos internacionales les sugirieron realizar esfuerzos 

para mantenerse a la vanguardia, aplicando estrategias no solo para recuperarse de años de 

rezago educativo, sino para llegar a la altura de lo establecido por los organismos globales 

(Organización de los Estados Iberoamericanos para la Educación, la Ciencia y la Cultura, 

2010). 

Igualmente, el análisis de estadísticas evidencia cómo las TIC forman una parte 

cada vez más esencial en la vida de los jóvenes, independientemente de su aplicación en el 

ámbito escolar. Por ejemplo, CISCO Systems, un corporativo multinacional dedicado a 

redes y telecomunicaciones establecido en Estados Unidos, presenta en su Tercer Reporte 

Anual (Third Annual Cisco Connected World Technology Report) los resultados de una 

encuesta sobre los hábitos de la llamada “Generación Y” (jóvenes nacidos entre 1982 y 

1995), aplicada a 1,800 jóvenes de 18 países, entre ellos México. En los resultados destaca 

que el 90% de los encuestados incluye revisar su teléfono smartphone como parte de su 

rutina matinal diaria, 87% tiene una cuenta de Facebook e, incluso, que 47% de los 
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encuestados experimenta ansiedad al no poder revisar constantemente su teléfono (CISCO, 

2012). En el caso de México, la Encuesta Nacional de Juventud 2010, aplicada a 29,787 

jóvenes de entre 12 y 29 años de edad, reveló que casi el 70% de los encuestados sabe usar 

internet, aunque únicamente 28.5% tiene acceso a éste desde su casa (Secretaría de 

Educación Pública, 2011). 

En la red muchos usuarios buscan y crean espacios en donde pueden publicar sus 

escritos, imágenes o videos; expresar sus opiniones y encontrar información diversa. Estas 

actividades nos ofrecen una nueva visión del tipo de prácticas de literacidad que se realizan 

en línea. Lankshear y Knobel (2006) definen lo nuevo de la literacidad desde dos sentidos: 

uno ontológico y otro paradigmático. El sentido ontológico se refiere a la naturaleza 

novedosa de las nuevas literacidades, término que ellos utilizan para definir las 

literacidades que difieren de las convencionales (en la mayoría de los casos, esto se traduce 

a los trabajos impresos), y cuya existencia implica el uso de nuevas tecnologías, así como 

un cambio en el ethos, o mentalidad detrás del uso de dichas tecnologías. Los autores 

exponen que el sentido paradigmático se encuentra en la corriente conocida como Nuevos 

Estudios de Literacidad, que se explicará con detalle en el capítulo de marco teórico.  

Los Nuevos Estudios de Literacidad sirven de marco de referencia para ilustrar que 

las prácticas letradas no se limitan a aquellas que se realizan en el ambiente académico, 

sino que existen múltiples literacidades. Lo nuevo en esta corriente se refiere a que se trata 

de una postura más o menos reciente de investigación que ofrece una visión alternativa a la 

visión ortodoxa de la literacidad como una serie de habilidades descontextualizadas. De 

acuerdo con sus representantes, la literacidad ya no se entiende como una única manera 
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estandarizada de manejar los textos; existen diversas literacidades y el contexto 

sociocultural de quien las lleva a cabo es un elemento indivisible de su categorización 

(Street, 2003; Barton y Hamilton, 2000, 2004). Este enfoque es tomado del modelo 

ideológico de la literacidad planteado por Street (1995), en el cual las prácticas letradas “no 

son una simple habilidad técnica y neutral” (Street, 2003, p.77, original en inglés), 

definición más apropiada para el modelo más ortodoxo, llamado “autónomo”. Al estudiar el 

modelo ideológico, menciona Street, es necesario considerar no solo las habilidades 

técnicas y cognitivas, también es importante pensar que las formas en las que se usan los 

textos forman parte inherente de las personas, de sus concepciones, sus valores y su 

identidad.   

En muchas ocasiones, las prácticas de literacidad vernáculas son la fuente de 

valiosos aprendizajes. Estas se definen como aquellas prácticas de literacidad que se 

realizan por placer y de manera informal, sin responder a ninguna obligación escolar o 

laboral (Hamilton, 1998). Gracias al acceso creciente a los equipos computacionales y a 

internet, los usuarios, en especial los más jóvenes, están desarrollando conocimientos y 

habilidades informalmente. Autores como Cassany y Hernández (2012), Knobel (2001) y 

Moje (2000) han realizado estudios en los que los jóvenes han probado ser hábiles en la 

creación, el manejo y la distribución de textos, a pesar de que su desempeño escolar no 

siempre refleje dicha competencia. 

El acceso a sitios en internet que favorecen la interacción social es una fuente de 

ayuda para este aprendizaje informal. En ellos surgen diversos tipos de prácticas y eventos 

de literacidad que varían dependiendo de la naturaleza del espacio en el que se esté. Por 
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ejemplo, algunas de las personas que gustan de productos mediáticos como series de 

televisión, películas, animación, videojuegos e historietas (también llamados fans de estos 

productos) suelen converger en espacios virtuales donde pueden encontrarse con gente con 

quien compartir esta afición. Algunos de estos espacios son llamados “espacios de afinidad” 

(Gee, 2004). 

Los espacios de afinidad son definidos por Gee (2004) como sitios, ya sean físicos o 

virtuales, donde las personas se unen gracias a un fuerte interés o actividad común. 

Lammers, Curwood y Magnifico (2012) han ampliado y adaptado la idea original de Gee 

para crear una metodología de tipo etnográfico que ayude a estudiar las prácticas de 

literacidad dentro de dichos espacios. En su estudio mencionan la importancia de entender a 

profundidad estos espacios, los cuales sirven de modelo para que el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la lectoescritura en la escuela sea más significativo.  

En México, la literatura sobre las prácticas de literacidad en línea, particularmente 

en espacios de afinidad, es limitada, y es que la etnografía en espacios virtuales aún es un 

campo de estudio en crecimiento. Por esa razón, esta investigación pretende profundizar en 

las prácticas de literacidad que surgen dentro de un espacio de afinidad en internet, para así 

contribuir a los estudios en el campo de la cultura de fans y los Nuevos Estudios de 

Literacidad. 
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1.2 Preguntas de Investigación 

1.2.1 Pregunta general 

¿Cómo participan y qué aprendizajes se reconocen en las distintas prácticas y eventos de 

literacidad en deviantArt.com?  

1.2.2 Preguntas específicas 

 ¿En qué actividades y cómo participan los usuarios dentro de deviantART.com?  

 ¿Qué recursos son necesarios en las actividades en las que participan los usuarios? 

 ¿Qué identidades despliegan los participantes dentro de deviantART.com?  

 ¿Qué aprendizajes se reconocen a partir de la participación en deviantART.com? 

1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo general 

Analizar la participación y los aprendizajes de tres usuarios de deviantART.com en 

distintos eventos y prácticas de literacidad.   

1.3.2 Objetivos específicos 

 Estudiar las actividades en las que participan tres usuarios de deviantART.com. 

 Identificar los recursos necesarios para participar en las actividades observadas. 

 Analizar las identidades que despliegan tres usuarios de deviantART.com.  

 Identificar los aprendizajes que se reconocen de tres usuarios de deviantART. 
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1.4 Justificación 

Muchos jóvenes ingresan al mundo virtual buscando información sobre sus gustos e 

intereses; en otras palabras, llegan ahí gracias a una motivación puramente intrínseca. 

Igualmente, pueden ingresar buscando un nicho para compartir con otros y obtener 

reconocimiento de sus pares, lo cual responde a una motivación extrínseca. En internet, 

ellos encuentran un lugar para aprender de otros, adquirir conocimientos, desarrollar 

habilidades y también compartir sus ideas, todo de manera significativa y colaborativa. Este 

es el tipo de aprendizaje que las instituciones escolares buscan implementar: un aprendizaje 

social pero al mismo tiempo autónomo, basado en los modelos constructivistas.  

Este proyecto se sitúa en una corriente que identifica distintos aprendizajes logrados 

en espacios de afinidad en línea. Como sugiere la literatura encontrada, gracias a la 

interacción en estos espacios que surgen de un interés común, los jóvenes obtienen una 

variedad de aprendizajes. En ellos, los usuarios pueden ejercer un rol más activo, a su 

propio ritmo, y forjar diferentes identidades que en ocasiones transfieren a los espacios 

físicos en los que se desenvuelven. Autores como Curwood, Magnifico y Lammers (2013) 

afirman que la inclusión de los espacios virtuales en las clases y la implementación de 

prácticas que se asemejen a las que ocurren en estos espacios tendrían implicaciones 

positivas tales como un aumento en la motivación de los estudiantes, un rango más amplio 

de actividades que favorezcan la participación activa entre los estudiantes, y un ambiente de 

aprendizaje colaborativo. Desafortunadamente, en muchos casos estos aprendizajes no son 

reconocidos institucionalmente, donde son considerados, junto con el espacio en el que 

ocurren, como prácticas de esparcimiento o marginales. 
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El proyecto aquí presentado identifica los eventos y prácticas de literacidad de tres 

usuarios del sitio deviantART.com, así como las formas en las que participan y las 

identidades que asumen en las diferentes actividades que realizan dentro de dicho espacio 

virtual. Es un estudio de corte cualitativo que utilizó herramientas etnográficas como la 

observación participante y entrevistas a profundidad. Los resultados de este proyecto 

permitieron identificar los elementos presentes en las prácticas de literacidad dentro un 

espacio virtual como deviantART, así como las formas de participación y las identidades 

forjadas por los usuarios en estos espacios, esto con la finalidad de tener un panorama de 

estos sitios como espacios de aprendizaje. 

1.5 Estructura de la tesis 

La tesis se compone de seis capítulos. Inicio con este primer capítulo que incluye el 

planteamiento del problema, las preguntas y los objetivos de la investigación, así como la 

justificación y relevancia del estudio. 

El capítulo II corresponde a la revisión de la literatura y se encuentra dividido en 

tres secciones: marco contextual, estudios previos y perspectiva teórica. El marco 

contextual describe el trasfondo del sitio de la investigación; mientras que en las dos 

secciones siguientes detallo los trabajos empíricos y las propuestas teóricas que respaldan 

este proyecto. 

En el capítulo de método retomo la descripción del sitio de la investigación y 

presento a las participantes, para posteriormente describir el diseño cualitativo de enfoque 
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etnográfico en sitios en línea que utilicé, así como el procedimiento de recogida y análisis 

de datos. 

En el capítulo IV presento los resultados de los análisis realizados para, finalmente, 

discutir los resultados y presentar las conclusiones que se desprenden de esta investigación 

en el capítulo V.  

Debido a la cantidad de vocabulario especializado presente en esta tesis, he incluido, 

al final del documento, un glosario con las definiciones de los términos utilizados. Este 

glosario contiene definiciones que se tomaron diferentes fuentes: por un lado, se utilizaron 

definiciones basadas en el uso, como las que se encuentran en el glosario de deviantART 

(http://fella.deviantart.com), en los usos que le dan las participantes y otros usuarios a 

dichos términos, así como en mi propio análisis de estos; además, algunas definiciones se 

consultaron en la literatura especializada. Por otro lado, se tomaron definiciones de fuentes 

acreditadas como el diccionario Merriam-Webster y el diccionario Oxford. En medida de lo 

posible, haré una distinción entre estas dos fuentes, marcando las basadas en usos con un 

asterisco (*) y aquellos tomados de fuentes oficiales con una tilde (~). 
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CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO  

En este capítulo presento la revisión de la literatura que sirve como base teórica y empírica 

de la presente investigación. El apartado de marco teórico está dividido en tres secciones: 

Marco contextual, estudios previos y marco conceptual. En la primera, explico el contexto 

en el cual se desenvuelve la investigación, iniciando por datos estadísticos sobre la 

penetración del internet, seguido por una explicación de la Web 2.0, para concluir con una 

descripción del sitio en donde se realizó la investigación. En la segunda sección, presento la 

revisión de los trabajos empíricos pertinentes para la explicación del objeto de estudio. 

Finalmente, dedico la tercera sección a la perspectiva teórica, donde explicaré los conceptos 

clave y las teorías que fundamentan esta tesis. 

2.1 Marco Contextual 

En las últimas dos décadas, el internet ha evolucionado a una velocidad acelerada, 

volviéndose parte esencial de la vida diaria de millones de personas, a través de 

computadoras personales, consolas de juegos y, más recientemente, el uso de smartphones. 

Al hablar de evolución, me refiero no solo al incremento en número y alcance, sino también 

a la forma en que las personas interactúan con esta tecnología: en redes sociales, 

aplicaciones y comunidades en línea.  

2.1.1 Penetración de internet.  

El número de usuarios de internet en el mundo ha crecido considerablemente en tan solo 

una década. De acuerdo con el Informe sobre desarrollo humano de la Organización de las 

Naciones Unidas (United Nations Development Program, 2004, 2013), del 2002 al 2010 el 



 

12 

 

número de usuarios de internet creció de 9.9 a 30 de cada 100 personas. La Unión 

Internacional de Telecomunicaciones (ITU, por sus siglas en inglés) es una agencia de la 

ONU encargada de manejar lo concerniente a las Tecnologías de Información y 

Comunicación (TIC). Cada año publica cifras actualizadas sobre el desarrollo tecnológico a 

nivel mundial. En su más reciente publicación, The world in 2013: ICT facts and figures 

(ITU, 2013), estima que en ese año aproximadamente 2,700 millones de personas, 38% de 

la población mundial, usará internet. Además, el índice de penetración móvil podría llegar a 

ser del 96% en todo el mundo. 

En México el crecimiento es similar. De acuerdo con los mismos Informes sobre 

Desarrollo Humano (UNDP, 2004, 2013), del 2002 al 2010 el crecimiento fue de 9.85 a 

31.1 de 100 usuarios. El Instituto Nacional de Estadística y Geografía (INEGI, 2013), en el 

marco del Día Mundial del Internet celebrado en mayo de 2013, presentó un informe que 

muestra información referente al crecimiento de usuarios de internet en el país, sus edades 

y los usos más comunes que le dan a esta tecnología. Del 2001 al mes de abril de 2012, el 

crecimiento de usuarios de internet ascendió de 7.1 a 40.9 millones, cifra que representa 

aproximadamente el 40% de la población nacional. El 75.6% de los usuarios tiene entre 6 y 

35 años de edad, lo que significa que los jóvenes son los principales usuarios de internet en 

México. En un reporte más reciente, la Asociación Mexicana de Internet (AMIPCI, 2014) 

presenta los resultados de su estudio sobre los usos y hábitos de los usuarios en México. El 

estudio incluye datos estadísticos de diferentes institutos y comisiones federales y privadas. 

De acuerdo con estos datos, el crecimiento de usuarios creció un 13% del 2012 al mes de 

diciembre de 2013, de 45.1 a 51.2 millones de usuarios. Como en el reporte del INEGI, es 

notorio que los jóvenes son los principales usuarios de internet, ya que la mayor 



 

13 

 

concentración de usuarios se encuentra en los grupos de edad de 13 a 18 años (24%) y de 

19 a 24 años (21%), lo que representa casi la mitad de los internautas en México. 

2.1.2 De la Web 1.0 a la Web 2.0 y más allá. 

El aumento en el uso de internet también trae consigo cambios importantes en los productos 

y servicios que se ofrecen y en cómo se ofrecen a través de este medio. O‟Reilly (2005), a 

finales del 2004 en la primera Conferencia Web 2.0 de su compañía O‟Reilly Media, es 

reconocido por ser el primero en conceptualizar, dentro de la llamada Web 2.0, el cambio 

de la red en una plataforma que conecta personas más que computadoras, donde los 

usuarios viajan por la red como creadores activos, en comparación con la Web 1.0, donde 

los usuarios eran concebidos como consumidores de páginas estáticas.  

La característica particular de la Web 1.0 era que los artefactos y servicios 

disponibles al usuario eran prefabricados por alguna compañía. El usuario no tenía control 

sobre los datos, excepto aquellos que las compañías decidían poner a su disposición. En 

contraste con la Web 2.0, tal y como lo indican Lankshear y Knobel (2007a), en la Web 1.0 

“la lógica es de uso más que de participación, de recepción y/o consumo más que de 

interactividad y agencia” (p. 17, original en inglés).  

Merchant (2009) reflexiona sobre las características que definen la Web 2.0 e 

identifica cuatro: 1) Presencia, 2) Modificación, 3) Contenido generado por los usuarios y 

4) Participación social. La presencia se refiere a la presencia activa que crean los usuarios a 

través de su identidad en línea. Ésta puede desarrollarse con el tiempo a través de la 

participación en uno o varios espacios en línea, e incluso el usuario puede tener una 
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variedad de identidades dependiendo de cómo actúe dentro de ellos. La modificación se 

refiere al grado de personalización e interconexión entre espacios (por ejemplo, conectar 

Instagram a Twitter, o tomar imágenes de Facebook para crear animaciones en otro 

programa). En la Web 2.0 “los usuarios son tanto productores como consumidores” (p. 109, 

original en inglés), ya que pueden usar contenidos prefabricados por los sitios o creados por 

otros usuarios; o bien, pueden participar al crear ellos mismos el contenido. A esto se 

refiere Merchant (2009) al hablar de contenido generado por el usuario. Finalmente, la 

participación social ocurre en gran parte gracias a los aspectos anteriormente mencionados. 

Al ofrecer y recibir realimentación, crear contenido e incrementar la base de amigos o 

seguidores, se construye un sentido de comunidad e interacción, donde los usuarios pueden 

ser protagonistas y audiencia.  

2.1.3 DeviantART.com: Un ejemplo característico de la Web 2.0 

Origen del sitio.   

La fundación de deviantART se remonta a agosto del año 2000, por Scott Jarkoff, Angelo 

Sotira y Matt Stephens (deviantart.com, 2014). Aunque la primera parte de su nombre, 

deviant, que se traduce directamente como “desviado”, tiene connotaciones negativas, 

Sotira (2003) explica que el origen del uso de este término se debe a que el sitio nació a 

partir de una red (DMusicNetwork) en la que sus usuarios podían subir sus modificaciones 
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visuales de aplicaciones de computadora (o skins
1
), las cuales se “desviaban” del diseño 

original. La demanda de los miembros por espacios para publicar sus trabajos creativos, 

además de los skins, incrementó, por lo que, bajo el contrato de DMusicNetwork, él y sus 

cofundadores lanzaron deviantART.com.  

Descripción del sitio. 

El sitio deviantART.com es un espacio en línea dedicado al almacenamiento y exposición 

de arte, además de ser una red social global. De acuerdo con la información dentro del sitio, 

esta comunidad artística cuenta con más de 30 millones de miembros registrados y 273 

millones de deviations
2
 publicadas (deviantART.com, 2014). Su finalidad es proporcionar 

un sitio global para que artistas y aspirantes a artistas de diversos medios como el arte 

tradicional, el arte digital, la fotografía, entre otros, cuenten con un espacio para exhibir, 

promover y compartir sus obras con sus pares, rebasando fronteras geográficas y culturales. 

El sitio está diseñado totalmente en inglés; sin embargo, los usuarios pueden comunicarse 

utilizando cualquier idioma dentro de él, siempre y cuando tengan el dominio del idioma 

inglés necesario para desenvolverse efectivamente en el sitio.  

Perkel (2011) comenta que, desde sus inicios, “deviantART incorporó una variedad 

de características y funciones ahora comúnmente asociadas con la Web 2.0 o medios 

sociales” (p. 31 original en inglés). Wang (2011) menciona además que deviantART es 

                                                 

1
 Skin se refiere a los temas gráficos con los que se puede personalizar la apariencia de un software, un 

sistema operativo o un sitio web. 

2
 Se le denomina deviation a cualquier trabajo que se publique en deviantART.com, independientemente 

de la categoría (literatura, fotografía, dibujo, etc.) 
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considerada como una de las “primeras comunidades en línea completamente formada 

alrededor del contenido generado por los usuarios, y era funcional tres años antes que 

MySpace, cuatro años antes que Flickr y Facebook” (párr. 4, original en inglés). A 

continuación, describiré algunas de las secciones que forman deviantART. 

Páginas de usuario. 

Dentro de este portal los usuarios, llamados deviants, tienen su propio sitio. Éste 

consiste en: una página principal (perfil), galería, tienda, favoritos y journal, el cual 

funciona como un blog o diario.  

El perfil de usuario es personalizable, con algunas diferencias entre los usuarios que 

cuentan con membresía Premium (explicación más adelante) y los que no, ya que además 

de acomodar los widgets
3
 que desean mostrar, estos pueden incluir funciones como publicar 

encuestas, activar el Sitback slideshow
4
 y decorar los widgets con fondos o imágenes. En su 

galería, pueden publicar deviations dentro de cualquiera de las 21 categorías generales (arte 

tradicional, digital, fotografía, recursos para artistas, flash, etc.), que a su vez contienen 

hasta 3 niveles de subcategorías. La galería puede organizarse en carpetas y, al tener 

membresía Premium, su imagen es personalizable. La “tienda” es el espacio donde se 

muestran las obras que los usuarios hayan activado para ofrecerse como impresiones 

                                                 

3
 Los Widgets son pequeñas aplicaciones que pueden ser instaladas y ejecutadas por una página web. En 

deviantART pueden servir para mostrar información elegida por el usuario, ser acceso directo a otros sitios 

como Twitter, mostrar su última publicación del journal, etc.  

4
 Sitback slideshow es el nombre del widget de deviantART que se utiliza para exponer, a manera de 

presentación de diapositivas, las obras escogidas de la galería del autor 
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(Prints). Las ganancias de esas impresiones se le depositan al vendedor como dinero en 

efectivo que puede ser depositado a una cuenta de PayPal, o como puntos (Points) que 

pueden intercambiar por otro tipo de productos dentro del sitio (suscripción a membresías 

Premium, prints de otros artistas, etc.). Los favoritos, como su nombre lo sugiere, incluyen 

colecciones de las deviations que los usuarios agregan como “favoritas”. Finalmente, la 

página de journal incluye el blog personal del usuario y su uso es libre; a excepción del uso 

de skins, cuyo uso es exclusivo para usuarios con membresía Premium. 

Deviations. 

Deviation es como se les denomina a las obras de arte que se publican en 

deviantART. Como mencioné anteriormente, existen 21 categorías generales, y éstas a su 

vez pueden ser divididas en subcategorías en varios niveles. Por ejemplo, en la categoría 

llamada “Traditional Art” (Arte Tradicional) se encuentra la subcategoría “Drawings” 

(Dibujos), la cual incluye dibujos abstractos, de animales, ilustraciones, dibujos políticos, 

retratos, etc. 

Una vez publicada una deviation se exhibe en una página (ver Figura 1) donde, 

además de mostrar la obra y los comentarios del artista, otros usuarios pueden comentar. En 

la siguiente ilustración se muestran los diferentes elementos presentes en la página de 

deviation, como opciones para compartir la deviation en redes sociales como Facebook, 

Twitter y Tumblr; herramientas particulares de la página como agregar la pieza a favoritos o 

enviarla en una nota; información de la pieza, así como datos estadísticos, fecha y hora de 

publicación y grupos en los que se exhibe. Otro elemento son los vínculos en forma de 

thumbs (ver Glosario) hacia más trabajos del artista y a trabajos similares en el sitio en 
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general. Finalmente, hay un hipervínculo hacia el formulario de “Reporte de deviation”, 

donde el usuario puede reportar una violación a las políticas del sitio. 

 
Figura 1: Descripción de la página de deviation (2014, adaptada de Perkel, 2011) 

 Membresía. 

Existen dos tipos de membresías: membresía gratuita y membresía Premium. 

Inscribirse en deviantART es gratuito, pero para acceder a funciones especiales del sitio es 

necesario comprar membresías Premium. El valor de éstas es de 4.95 dólares 

estadounidenses por mes en facturación recurrente, o se puede comprar en formato prepago 
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a 29.95 dólares por una membresía anual, 47.95 por 2 años, y 200 dólares por 7 años con el 

estatus “til Hell freezes over” (hasta que el infierno se congele). Algunas de los beneficios a 

los que se accede al pagar son: navegar el sitio sin anuncios, obtener 10 gigabytes de 

espacio en la nube de sta.sh
5
 (los miembros con membresía gratuita tienen 2 gigabytes), ver 

deviations existentes desde el inicio del sitio, entre otras. Además, como se mencionó 

anteriormente, el miembro Premium puede gozar de los beneficios de personalización de su 

perfil. 

La comunidad deviant. 

DeviantART es también una red social, donde los deviants pueden seguir a los 

usuarios que prefieran gracias a la función de watch, que les permite seguir el trabajo de 

otros al recibir notificaciones de acciones como cuando el usuario publica una deviation, 

una publicación a su blog, una encuesta, o realiza una crítica al trabajo de otro deviant. Los 

contactos en la lista de watch pueden ser definidos como amigos y ser agregados a listas 

personalizables.  

Además de poder mantenerse en contacto entre ellos a través de comentarios en las 

deviations, en las publicaciones del journal o en el sitio principal del otro, los usuarios 

pueden mandar “notas” (mensajes privados) o encontrarse dentro de dAmn (deviantART 

Messaging Network: Red de Mensajería de deviantART), que contiene los foros y las salas 

de chat que se encuentran dentro de éste.  

                                                 

5
 Sta.sh es la nube de almacenamiento integrada en deviantART.com 
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En deviantART, los nombres de usuario tienen diferentes símbolos que denominan 

su estatus (ver Figura 2). Por ejemplo, un miembro gratuito no tiene símbolo, mientras que 

un miembro Premium tiene una estrella. En la siguiente ilustración se pueden ver los 

diferentes símbolos de nombre de usuario disponibles en deviantART. Los símbolos y el 

estatus que define a un Senior Member (Miembro Reconocido), Volunteer (Voluntario) y 

deviantART Staff solo pueden ser otorgados por los administradores del sitio, mientras que 

los otros cuatro son adquiridos al pagar la membresía Premium. 

 
Figura 2: Símbolos de nombre de usuario (deviantART.com, 2014) 

Otro servicio importante en el sitio es que todos los miembros tienen la posibilidad 

de crear “grupos” (Groups). Los grupos son reconocidos por tener el símbolo de una casa 

junto al nombre, y la silueta de una casa para los “Super Grupos” (Super Groups son 

aquellos que han pagado para acceder a herramientas extra de administración y diseño, 

equivalente a ser un miembro Premium). Los grupos pueden ser catalogados de acuerdo 

con la localidad geográfica, a una determinada categoría (por ejemplo, grupos dedicados a 
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la pintura, fotografía, dibujo digital, etc.), o a ciertos fandoms
6
. Cuando los grupos son de 

una misma localidad, los miembros pueden organizar una reunión presencial conocida 

como devMEET.  

La interacción social y sentido de comunidad son de los aspectos más fomentados 

dentro de deviantART, mediante la realización de eventos especiales durante días festivos, o 

de concursos con ayuda de patrocinadores externos, como Blackberry, Microsoft a través de 

XBOX360, y estudios de cine como Warner Brothers y Universal, los cuales aprovechan 

este espacio para promover sus productos.  

Teniendo el arte como interés en común, deviantART cuenta con un amplio acervo 

de imágenes disponibles (en stock
7
), fuentes, modelos, y muchos otros recursos (ver 

Glosario) a la disposición de todos los usuarios. Además, al estilo del “Hazlo tú mismo” 

(conocido como Do-It-Yourself o DIY en inglés), muchos deviants hacen tutoriales para 

acompañar paso a paso a los usuarios menos experimentados en diversas actividades 

artísticas, por ejemplo: utilizar un programa digital de diseño, enseñar perspectiva en dibujo, 

o incluso para aprender a utilizar el sitio al máximo. 

Otra característica relativamente reciente de deviantART es la manera en la que se 

ha conectado con otras redes sociales. En cada deviation y journal aparecen opciones para 

                                                 

6
 fandom, compuesta del inglés “fan”, admirador(a), más el sufijo “dom”, de dominio o territorio, se 

refiere al conjunto de fans de una serie, película, libro, etc. 

7
 En deviantART, las imágenes en stock son obras como fotografías o dibujos disponibles a otros 

usuarios, con la condición de que, al utilizarlas, se respeten ciertas convenciones, como darle crédito al 

creador y compartir un vínculo hacia la obra original 
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compartir contenido no solo dentro del sitio, sino hacia otras redes sociales como Facebook, 

Twitter, y Tumblr, entre otras. Además, existen cuentas oficiales de deviantART dentro de 

estas redes sociales, a las cuales tienen acceso tanto miembros de la comunidad, como el 

público en general. 

En esta sección hablé del contexto en el que se realizó esta investigación. Ésta tuvo 

lugar en el sitio de internet conocido como deviantART, para lo que introduje algunos datos 

sobre el crecimiento del internet y expliqué el concepto de la Web 2.0, del cual deviantART 

es representativo. A continuación presentaré los trabajos empíricos que sirven como 

antecedentes para esta investigación. 

 2.2 Estudios previos 

Para comprender el objeto de estudio realicé una búsqueda de los estudios que abordan las 

prácticas vernáculas de literacidad, particularmente desde la perspectiva de los Nuevos 

Estudios de Literacidad, dentro de los cuales se exploran cuestiones de identidad y 

participación. En particular, busqué estudios que analizaran las acciones y actividades que 

ocurren en espacios en línea, espacios que en algunos casos pueden ser concebidos como 

“espacios de afinidad” (Gee, 2004). El tipo de prácticas en las que se enfocan la mayoría de 

estos trabajos son actividades de fans, como la escritura de fanfiction y la participación en 

juegos de rol. Finalmente, puse atención a la forma como la escuela está abordando estos 

temas, ya sea adaptándolos al proceso de enseñanza-aprendizaje, o negando o ignorando su 

existencia.  
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Para realizar la búsqueda de la literatura incluí las siguientes palabras clave en 

Google y en bases de datos como EBSCO: fanfiction, identity, literacy, role play, entre 

otras. Además, busqué artículos en revistas especializadas como Journal of Adolescent and 

Adult Literacy y Reading Research Quarterly. Las referencias de los textos consultados me 

ofrecieron también un acervo especializado para ampliar la revisión. Esta literatura 

complementa los materiales revisados en los cursos que he llevado en este programa de 

posgrado.  

A continuación, presento la revisión de la literatura. En este apartado inicio 

hablando sobre las prácticas vernáculas de literacidad (Hamilton, 1998), enfocándome en 

ejemplos de éstas en espacios en línea (Hine, 2000), entre los cuales se encuentran los 

llamados “espacios de afinidad” (Curwood, Magnifico y Lammers, 2013; Gee, 2004; 

Lammers, Curwood y Magnifico, 2012). Dentro de los espacios de afinidad, es común que 

los usuarios participen con trabajos conocidos como remixes de medios (Knobel y 

Lankshear, 2011; Lankshear y Knobel, 2006, 2007a), como el que ocurre en la creación de 

fanfiction (Black, 2006, 2008; Jwa, 2012) o en los juegos de rol (Thomas, 2006, 2007; 

Hammer, 2007). En una última sección, presentaré los trabajos que ponen en perspectiva 

cómo las instituciones escolares abordan las prácticas vernáculas de literacidad, ya sea 

incluyéndolas o beneficiándose de ellas (Alvermann y Hagood, 2000; Alvermann, Marshall, 

McLean, Huddleston, Joaquin, Bishop, 2012; Knobel, 2001, Pérez Fragoso, 2010; Perkel, 

2011), o rechazándolas (Cassany y Hernández, 2012).  
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2.2.1 Prácticas Vernáculas de Literacidad  

Las prácticas de literacidad que ocurren de manera informal han sido el principal objeto de 

estudio de la corriente de investigación conocida como los Nuevos Estudios de Literacidad 

(The New London Group, 1996; Street, 1995). También llamadas “vernáculas” (Hamilton, 

1998), estas prácticas han sido estudiadas con la finalidad de describirlas, mejorar los 

métodos para comprenderlas y compararlas con las prácticas que ocurren en ambientes 

formales (el concepto de práctica de literacidad y los Nuevos Estudios de Literacidad serán 

explicados en el siguiente apartado). Este proyecto se basa principalmente en trabajos que 

han demostrado, a través de estudios con jóvenes, que las prácticas vernáculas de 

literacidad favorecen diversos tipos de aprendizajes, aún cuando en la mayoría de las 

ocasiones los aprendizajes adquiridos informalmente no son valorados en el ambiente 

escolar.  

Actualmente, las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) acercan a 

los internautas a recursos tecnológicos, sociales y cognitivos que los ayudan a producir, 

manejar y distribuir textos; así como a definir sus identidades e interactuar en una creciente 

cultura de participación y convergencia (Jenkins, 2008; Jenkins et al., 2009). Con la 

facilidad de acceso a los medios y a vías para compartir sus creaciones, los usuarios de 

internet han incrementado las formas de expresión posibles, beneficiándose de la gama de 

recursos disponibles en línea.  

2.2.2 Espacios en línea 

El estudio de los espacios en línea crece con la presencia de estos. A pesar de la velocidad 

con la que estos espacios surgen, crecen y, en muchos casos, mueren, desde hace años una 
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teoría sobre ellos se mantiene, y es aquella que sostiene que el espacio virtual es un espacio 

de flujos (Castells, 1996). Basada en esta teoría, Hine (2000) realizó un estudio etnográfico 

totalmente en línea sobre los sitios dedicados a seguir el caso de Louise Woodward, una 

niñera británica de 18 años acusada de asesinato involuntario del bebé que cuidaba en 

Boston en 1997. La autora analizó múltiples sitios que seguían el caso de Woodward, 

algunos con fines informativos y otros que, además de informar, defendían una postura ante 

el caso. Tras una búsqueda exhaustiva de estos sitios en motores de búsqueda en línea y a 

través de los vínculos dentro de los mismos sitios, Hine limitó la lista a los 35 sitios más 

prometedores que, además, tuvieran información de contacto con los creadores. Así, la 

autora envió correos electrónicos a los 35, pero solo recibió respuesta de 11, de los cuales 

10 accedieron a participar. Los que accedieron a ser entrevistados recibieron un correo con 

preguntas personalizadas sobre el desarrollo, la actualización y los visitantes de la página, 

así como preguntas generales sobre sus experiencias como usuarios de la red y sobre sus 

razones para crear los sitios sobre el caso de Woodward. Al recibir respuesta, pidió 

clarificación en puntos que no fueran claros. Además del cuestionario, Hine exploró estos y 

otros sitios de los informantes a profundidad, tomando notas y, en algunos casos, 

interactuando con ellos en el transcurso de las semanas posteriores al primer contacto. La 

edad de los informantes oscilaba desde los 16 años hasta, aparentemente, mediana edad, y 

todos eran del sexo masculino. 

A partir de la observación de estos sitios y de entrevistas a los autores, Hine 

encontró que los autores tenían diferentes motivos para crear sus sitios, algunos de los 

cuales, más que tratar de llevar información a las personas o buscar justicia para Woodward, 
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utilizaban la construcción de estos sitios como una oportunidad de autoexpresión a través 

de la programación y diseños de los sitios Web. 

 Una de las características que percibió Hine fue que cada uno de esos grupos de 

noticias conformaba sus propias normas y contaban con valores compartidos. Es así que, a 

pesar de que todos esos grupos cubrían noticias sobre el mismo caso, todos se conducían de 

una manera diferente, acorde a la comunidad para la cual estaba dirigida. Así, los usuarios 

de la red tenían la opción de buscar el sitio que mejor se acomodara a sus gustos. Este tipo 

de comunidades o espacios que comparten un repertorio común han sido estudiados desde 

diferentes perspectivas, a continuación presentaré una de ellas. 

Literatura sobre Espacios de afinidad.  

Los espacios en línea donde convergen los usuarios con una empresa en común, con las 

características particulares de intercambio y participación, pueden ser denominados como 

“espacios de afinidad” (Gee, 2004, se explicará a detalle en el siguiente apartado). Curwood, 

Magnifico y Lammers (2013) y Lammers, Curwood y Magnifico (2013) trataron el tema de 

prácticas de literacidad de adolescentes en espacios de afinidad en línea y la importancia 

que tiene la participación en estos espacios para los jóvenes escritores. Las tres autoras 

realizaron estudios en tres diferentes contextos: Lammers estudió un espacio dedicado a los 

videojuegos de computadora Los Sims; Curwood estudió uno dedicado a las novelas de la 

saga Los juegos del hambre, y Magnifico se dedicó a estudiar el juego en línea llamado 

Neopets. Para la creación de su propuesta metodológica, tomaron elementos de la teoría de 

Gee sobre los espacios de afinidad, así como sus experiencias es estos tres trabajos como 

modelos para estudiar estos espacios.  
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Lammers realizó un estudio de dos años en un portal para escritores de fanfiction 

del juego The Sims llamado The Sims Writers’ Hangout (SWH). Este sitio contaba con más 

de doce mil miembros y 665 mil publicaciones a la fecha del estudio El objetivo era 

explorar las literacidades y los aprendizajes de los adolescentes que participaban en este 

espacio, analizando “la naturaleza de las tensiones dentro de ese portal y el discurso 

pedagógico utilizado para enseñar expectativas y crear conocimiento oficial de SWH” 

(Curwood et al, 2013). 

En su investigación del 2012, Curwood examinó durante dos años las prácticas de 

literacidad de fans en varios portales dedicados a la saga de Los Juegos del Hambre. 

Algunas de estas prácticas incluían la creación de fanfiction, arte, videos, música y el 

diseño de juegos de rol (ver Glosario). Curwood contó con el apoyo de informantes 

internacionales, quienes desempeñaban algún rol de liderazgo en los portales como 

moderadores y diseñadores.   

Por su parte, Magnifico realizó un estudio de un año enfocado en los escritores de 

juego en línea Neopets y el espacio de afinidad que le corresponde. Neopets es un juego 

multi-jugador masivo en el que los jugadores cuidan a mascotas virtuales. Dentro del sitio 

se encuentran páginas web, foros y otros recursos. Al 2013, Neopets contaba con más de 

250 millones de mascotas creadas. Los jugadores realizan distintas prácticas tales como 

crear perfiles personales, escribir relatos y guías sobre aspectos de la “jugabilidad”
8
, 

                                                 

8
 El término “jugabilidad” proviene del vocablo inglés gameplay, o el menos utilizado playability. Es un 

concepto ambiguo que generalmente se refiere a la forma en la que un jugador interactúa con un videojuego. 
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realizar retos como concursos de escritura o de dibujo, y participar en juegos de rol con sus 

mascotas. El estudio explora las razones para escribir y crear arte sobre sus Neopets, las 

formas en las que eligen los espacios para publicar sus obras y en las que revisan sus 

trabajos. 

El trabajo dio un especial énfasis a las características de estos espacios, concebidos 

por las autoras como espacios de afinidad (ver el siguiente apartado). Las autoras plantean 

que este enfoque surge de la necesidad de diseñar una metodología etnográfica para las 

prácticas de literacidad en espacios de afinidad en línea. En esa nueva metodología, las 

autoras hacen hincapié en las ventajas y limitaciones a las que pueden enfrentarse los 

investigadores que eligen hacer etnografía en línea. Las ventajas incluyen: El seguimiento 

de las prácticas de literacidad dentro y a través de los portales, el acceso a los participantes 

fuera de un área geográfica próxima, y la disponibilidad de los registros de las prácticas de 

los espacios de afinidad. Por su parte, las limitaciones que encontraron son: La complejidad 

de trabajar para desarrollar y mantener una relación con los informantes clave, la 

inestabilidad y temporalidad de los ambientes y artefactos basados en la red, y la porosidad 

de los límites de los sitios que son los campos de estudio. 

El estudio ofrece valiosas herramientas para estudiar estos espacios y las formas en 

las que sus participantes los construyen en conjunto, gracias a su participación activa y 

diversa. Para concluir, las autoras prestan especial atención a las implicaciones positivas 

                                                                                                                                                     

Aspectos que caracterizan la “jugabilidad” de un juego son la trama, el diseño, las reglas y la forma de jugar, 

los efectos de video y sonido, etc. Aunque no es una palabra autorizada por alguna academia de la lengua 

española, es aceptada como una traducción válida por la comunidad de jugadores hispanohablantes. 
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que tendría implementar estrategias en la clase de lectura y redacción que se asemejen a las 

dinámicas de participación en los espacios de afinidad, ya que las prácticas de los jóvenes 

en estos espacios extraescolares tienen claras implicaciones para la educación formal. Las 

prácticas de literacidad que ocurren en estos espacios son sociales y multimodales, y los 

“jóvenes valoran las oportunidades auto-dirigidas y basadas en proyectos que surgen para 

compartir su trabajo creativo con una audiencia auténtica” (Lammers et al., 2012, p. 55).  

Como ilustra el trabajo anterior, dentro de los espacios de afinidad, una de las 

principales actividades es tomar elementos de medios existentes para crear algo nuevo, 

actividad conocida como remix. A continuación, se presentarán algunos ejemplos del 

llamado remix de medios.  

2.2.3 Remix de medios 

Knobel y Lankshear (2011) y Lankshear y Knobel (2006, 2007a), dos reconocidos autores 

en el estudio de las “nuevas literacidades” (ver siguiente apartado) exploran las prácticas 

digitales de los jóvenes. El remix (“remezcla” en español) de medios es una práctica de 

literacidad que se refiere a la acción de tomar artefactos culturales existentes para 

combinarlos y manipularlos hasta obtener nuevos productos o mezclas creativas. Para 

ilustrar el remix en la cultura popular contemporánea, los autores se han concentrado en las 

prácticas de fans que se llevan a cabo utilizando medios digitales. Durante el transcurso de 

la última década han identificado diversas formas emergentes de remix que realizan los 

jóvenes y han expuesto sus reflexiones sobre la aplicación de estos productos en ambientes 

formales. Una observación importante de los autores es que una de las principales causas 

detrás de la creación de remixes “es estar y sentirse conectado a otras personas y celebrar 
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un fandom: participar en una afinidad, crear significados compartidos, alegrar el día, reír 

juntos, compartir la pasión que se siente por un producto o personaje” (Lankshear y Knobel, 

2007a, p.13, original en inglés). Básicamente, encontrar ese sentido de identificación y 

conexión con otros, tal y como ocurre en un espacio de afinidad. 

Un ejemplo de remix es la edición de imágenes con programas de diseño, también 

conocido como Photoshopping en inglés o traducido coloquialmente como “Photoshopear”, 

independientemente del programa que se use, los autores explican que el remix de imágenes 

ocurre en muchas formas: hacer fotomontajes; cambiar las propiedades de una imagen, 

como el color o el contraste; y la creación de “memes” (Ver Glosario). Knobel y Lankshear 

(2011) describen el caso en Latinoamérica del meme de Don Ramón, uno de los personajes 

de la serie mexicana de comedia El chavo del ocho, quien ha sido montado en imágenes 

como posters de películas, fotografías de bandas, y dentro de otros memes. 

Otros ejemplos de los remixes que los autores han explicado son los que se realizan 

al crear remixes de la televisión, libros, películas y videojuegos como videos musicales, 

videos musicales de ánime, fan art, juegos de rol y la escritura de fanfiction.  

Fanfiction y juegos de rol.  

El remix conocido como fanfiction es definido como los relatos que retoman personajes, 

tramas o escenarios basados en una historia original, que son re-creados por los seguidores 

de esos trabajos (Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton y Robison, 2009). Por otro lado, los 

juegos de rol son actividades en las que cada persona asume un rol y actúa de manera 

acorde a lo establecido. Estos dos conceptos pueden, aunque no necesariamente, estar 
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conectados entre sí, ya que la escritura de fanfiction puede surgir de manera individual o de 

forma colaborativa, a través de los juegos de rol en línea. 

Black (2006, 2008) realizó un estudio etnográfico longitudinal dentro del sitio 

Fanfiction.net, mediante el que analizó “las prácticas sociales y de literacidad de la 

escritura de fanfiction por adolescentes estudiantes del idioma inglés” (Black, 2006, p.173, 

original en inglés). En ese proyecto, la autora realizó observación participante como 

miembro activo durante tres años, escribiendo fanfiction basado en ánime (ver Glosario) e 

interactuando con otros miembros para tener una idea muy clara de lo que significa 

participar en esa comunidad. 

 En su artículo, Black muestra los resultados de un estudio de caso en el sitio 

Fanfiction.net. La autora narra el progreso de Nanako Tanaka (pseudónimo), una chica de 

origen chino que migró a Canadá con su familia en el verano del 2000, cuando ella tenía 

once años. Para el análisis de datos, Black escogió los “textos que fueran representativos de 

las formas en que Nanako construyó y asumió activamente una identidad lograda en este 

espacio (y cómo su identidad evolucionó con el tiempo)” (2006, p. 174, original en inglés). 

Además, la autora evaluó las revisiones de los lectores, en especial de aquellos que 

respondieron o contribuyeron a la forma en la que Nanako se presentaba a sí misma en 

línea, así como la forma en la que ella interactuaba frente a dichas revisiones. La autora 

clasificó la realimentación que recibía Nanako en los comentarios en cuatro tipos:  

1) OMG Standard, que es una forma simple de realimentación positiva; 2) Crítica amable, 

la cual incorpora realimentación positiva con sugerencias generales para mejorar; 3) Crítica 

enfocada, que incorpora realimentación positiva con sugerencias específicas para mejorar; y 
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4) Chisme editorializado, el cual se enfoca en los personajes de ánime como si fueran 

personajes de la vida real (Black, 2008, p.107, original en inglés) 

En su análisis, Black concluye que participar en la comunidad de fanfiction, así 

como la capacidad de Nanako para manejar diferentes literacidades, “le otorgaron diversos 

recursos que la ayudaron a construir y representar la identidad de una escritora exitosa de 

fanfiction en inglés” (Black, 2006, p. 174, original en inglés), identidad que era a la vez 

negociada a través de su ascendencia cultural, su conocimiento cultural y lingüístico pan-

asiático y sus afiliaciones. 

En cuestión de participación, los resultados revelaron que, gracias a sus 

interacciones en la comunidad, Nanako pudo “desarrollar confianza y motivación para 

continuar con su escritura y aprendizaje de la lengua inglesa; (…) también le otorgó un 

sentido de orgullo y un énfasis renovado en su origen lingüístico e identidad étnica como 

asiática” (2006, p. 174, original en inglés). Al realizar su estudio durante tres años, Black 

pudo documentar la evolución de Nanako en cuanto a habilidad, identidad y participación, 

viendo cambios notorios en ese rango de tiempo. Se puso especial énfasis en analizar la 

interacción entre Nanako y sus lectores, y cómo estos convergen en un sitio que puede 

considerarse un “espacio de afinidad”. Este estudio longitudinal es un buen ejemplo para 

analizar las interacciones entre el autor y sus pares, y para identificar los elementos que 

forman parte de la construcción y evolución de identidades. 

De manera similar a Black, Jwa (2012) realizó un estudio en el sitio Fanfiction.net. 

La autora centró su atención en la voz de los creadores de fanfiction en inglés, que era la 

segunda lengua de los participantes. La recolección de datos se planeó a partir de dos 
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fuentes: la primera fue el análisis el diseño del sitio Fanfiction.net y, la segunda, cómo ese 

formato afecta la voz de los creadores de fanfiction, para lo que se realizaron estudios de 

dos casos. El marco de referencia utilizado para analizar el sitio fue a través de los tipos de 

posicionamiento de identidad que asumen los escritores al momento de construir su voz, 

según la clasificación de Ivanič y Camps (2001): posicionamiento ideacional, interpersonal 

y textual. Estos tres tipos operan “en términos de su representación del mundo 

(posicionamiento ideacional), de la relación con el lector (posicionamiento interpersonal) y 

en la codificación textual del significado a ser comunicado (posicionamiento textual)” 

(p.327, original en inglés). Para complementar la recolección de datos, Jwa siguió la 

actividad de dos creadoras de fanfiction cuya lengua materna no fuera el inglés: Amy (14 

años) y Julie (16 años). Las dos participantes, de origen filipino, tenían experiencias 

diferentes escribiendo fanfics basados en el drama
9
 coreano Boys over flowers

10
.  

Para estudiar cómo las dos participantes se posicionaban dentro del discurso del 

fanfiction, Jwa analizó los datos identificando las características de diseño que permitieran 

identificar los posicionamientos ideacional, interpersonal y textual. Estos posicionamientos 

fueron encontrados al dividir los datos en tres categorías: 1) intertextualidad, 2) interacción 

dialógica, y 3) el texto electrónico. Es decir, el posicionamiento ideal se encontró en la 

intertextualidad, el posicionamiento interpersonal en la interacción dialógica, y el 

posicionamiento textual en el texto electrónico. 

                                                 

9
 Series televisadas, similares a las telenovelas 

10
 Adaptación del manga japonés Hana yori dango, de Yôko Kamio. 
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Jwa, a través de los resultados de este estudio, identificó que los participantes 

creaban voces en múltiples posicionamientos al escribir fanfiction, al publicar utilizando 

múltiples recursos digitales y al interactuar con una audiencia. Ella explica que el discurso 

del fanfiction exhibe características específicas – además de algunas características de la 

Web 2.0 – que pueden tener “implicaciones educativas para las clases de escritura de 

segunda lengua, especialmente al considerar cómo ayudar a los estudiantes a construir su 

voz” (Jwa, 2012, p.337, original en inglés). La autora compara los espacios de educación 

formal con estos espacios de interacción en línea, dentro de los cuales los papeles de los 

participantes son contrastantemente diferentes, entre el rol estático del estudiante bajo la 

tutela de un profesor y el rol cambiante como miembro de una comunidad donde los 

papeles varían dependiendo del contenido y la actividad, característica del liderazgo poroso 

de los espacios de afinidad.  

En la literatura revisada, también se observa otra práctica común de los creadores de 

fanfiction: la escritura colaborativa. Sobre este aspecto, Thomas (2006, 2007) realizó un 

estudio de caso en un foro llamado Middle Earth Insanity, dedicado a la saga de El señor de 

los anillos. La autora estudió a los miembros del foro, particularmente a las dos creadoras, 

Tiana (14 años) y Jandalf (17 años), con el fin de determinar las prácticas de literacidad que 

ahí se llevaban a cabo. Las participantes formaban parte de un estudio más grande, de más 

4 años al momento de conducir el estudio de Tiana y Jandalf.  

La principal práctica mencionada en esa investigación es la de la escritura 

colaborativa de fanfiction a través de programas de mensajería instantánea o en el foro, y 

aquella que se realiza a través de juegos de rol, en los que cada miembro asume el papel de 
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un personaje e interactúa con otros de acuerdo con su rol. Thomas realizó entrevistas a las 

participantes, observación no participante, y revisión de documentos como transcripciones 

de las interacciones de las participantes y de los textos que surgían de esas interacciones, es 

decir, las transformaciones de juegos de rol a fanfiction. 

La autora afirma que estas prácticas presentan “una nueva manera de pensar sobre la 

escritura, la cual cuestiona la noción tradicional de un solo autor individual” (p. 237, 

original en inglés), al mostrar cómo los miembros escriben juntos, llenando el texto de 

múltiples voces. Esta comunidad bien podría ser un ejemplo de espacio de afinidad (Gee, 

2004) donde se logran explorar diversas formas de creación e interacción a partir de un 

punto en común (El señor de los anillos).  

Por su parte, Hammer (2007) exploró la autoridad y agencia en los juegos de rol, 

tanto en espacios en línea como en espacios físicos apoyados por recursos tecnológicos. Al 

entender los juegos de rol como una narración, la autora explica los conceptos de autor 

primario (creador del mundo), secundario (creador de la historia) y terciario (participante 

en la historia). Para el estudio contó con nueve participantes, todos autores secundarios, 

quienes fueron contactados en línea, medio por el que también se realizaron las entrevistas. 

Estos participantes fueron seleccionados porque utilizan las tecnologías y el internet para 

apoyar sus juegos de rol, y por su participación activa en juegos de rol. De los datos 

recogidos, se identificaron tres tipos de textos que convergen durante un juego de rol: el 

texto primario, el secundario y el terciario. La autora explica que  

el texto primario es aquel que describe las reglas y el escenario del juego en general. El 

texto secundario utiliza este material para crear una situación específica. Finalmente, el 
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texto terciario es creado mientras los personajes se encuentran en situaciones dentro del 

juego. (Hammer, 2007, p. 70-71, original en inglés) 

A estos tres tipos de textos les corresponden tres tipos de agencia: la agencia del 

personaje, la del participante, y la del marco (cuando la agencia del primer autor es 

compartida con otros).   

La autora, a partir de los datos, pudo notar que la naturaleza tanto de la agencia 

como de la autoridad es cambiante dentro del marco de un juego de rol. Los resultados 

revelaron los diferentes retos de agencia y autoridad a los que se enfrentan los autores 

secundarios y como, con ayuda de la tecnología y el internet, encuentran soluciones: retos 

como la negociación, el cambio o la falta de poder por parte de los autores secundarios 

hacia el texto primario y los autores terciarios, todo con relación a sus metas para el rol. 

Hammer concluye que los juegos de rol presentan un nuevo tipo de participación que puede 

ser posibilitado, o limitado, por la tecnología. 

Los trabajos presentados son ejemplos de estudios realizados en espacios en línea, 

donde se analizaron diferentes prácticas. A continuación, se describen trabajos que hablan 

de las prácticas vernáculas de literacidad y cómo estas son ignoradas o marginadas por las 

instituciones formales, o bien, casos en las que estas instituciones las aceptan o se 

benefician directa o indirectamente de ellas.  

2.2.4 Postura de la Escuela 

Las prácticas vernáculas de literacidad también han sido estudiadas a propósito de las 

prácticas dentro de ambientes escolares; ya sea como prácticas que se oponen la una a la 
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otra, o como prácticas que, al integrarse, podrían ofrecer aprendizajes más relevantes y 

duraderos para los estudiantes.  

La escuela en contra.  

Algunos autores señalan que el aprendizaje que ocurre de manera informal tiende a ser más 

significativo para los jóvenes que el que ocurre en ambientes formales. Por ejemplo, 

Cassany y Hernández (2012) muestran un ejemplo de cómo las habilidades de literacidad 

desarrolladas de manera informal en internet son mucho más significativas para algunos 

jóvenes que las que se enseñan en la escuela. En su estudio de caso examinan la situación 

de Mei (pseudónimo), una chica de Barcelona de 19 años, quien abandonó el bachillerato 

tras repetir el segundo grado. Ella era considerada como lectora débil por sus profesores, y 

tenía notas bajas en sus clases, además de haber reprobado materias como latín, catalán y 

castellano. Aunque ella no mostraba ningún interés en dichas clases, en su tiempo libre 

manejaba un foro donde ella misma, además de ser administradora, publicaba historias y 

poemas. Los autores de la investigación la conocieron cuando buscaban adolescentes que 

pasaran tiempo en internet diariamente y para el proyecto ella les concedió acceso a sus 

páginas (fotolog y su foro llamado Neolite), a sus trabajos para la asignatura de latín, y 

accedió a ser entrevistada conforme se revisaba este material. El artículo toma datos de las 

primeras cuatro entrevistas, realizadas durante 2008 y 2009, originalmente en idioma 

catalán.  

Los resultados del estudio revelan las múltiples habilidades de literacidad que Mei 

ha desarrollado gracias a sus hábitos en internet; sin embargo “este capital letrado y 

plurilingüe no la ha ayudado a aprobar algunas de las asignaturas de 2º de bachillerato que 
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ha suspendido, y que son de carácter lingüístico (Latín, Lengua Catalana y Castellana) o 

que poseen un componente verbal importante (Filosofía). Está claro que el currículum de 

estas materias es específico y diferente de los conocimientos y de las destrezas que muestra 

tener Mei en la red, pero no deja de sorprender que una chica que tiene hábitos letrados 

sólidos no pueda superar estas asignaturas” (p. 134). El trabajo de Cassany y Hernández 

muestra el caso de una estudiante no considerada “exitosa” académicamente hablando, pero 

el análisis de sus prácticas vernáculas de literacidad revela su capacidad para expresarse 

efectivamente, a la vez que muestra dominio del manejo de múltiples recursos en línea. 

Es cada vez más notorio que el enfoque actual de la educación institucional reside 

en la competencia internacional medida por exámenes a gran escala. Ante esta tendencia 

hacia la evaluación sumativa, las escuelas se limitan a abordar la literacidad como una 

actividad puramente cognitiva y mesurable, acreditable en los exámenes, pero poco 

relevante para el día a día de los estudiantes. Es con una crítica similar que Knobel (2001) 

inicia su artículo en el que describe un ejemplo de cómo los jóvenes califican lo visto en la 

escuela como poco pertinente en su vida diaria. La autora describe, tras dos semanas de 

observación no participante, el caso de Jacques, un joven australiano de 13 años quien, a 

pesar de desempeñarse en múltiples prácticas de literacidad fuera de la escuela, era un 

estudiante poco destacado en ella. Knobel podía observar como Jacques se distraía y evadía 

trabajar en clase, esforzándose solo lo necesario para aprobar la materia y creando 

estrategias para no trabajar. Jacques estaba muy seguro de que, en cuanto fuera legalmente 

permitido, abandonaría la escuela para dedicarse a trabajar en el negocio de su padre.  
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En cambio, en su vida fuera de la escuela Jacques participaba activamente como 

miembro de su iglesia, lo que implicaba leer, escribir, exponer y discutir temas vistos en la 

escuela teocrática, entre otras actividades. Además, se interesaba por aprender sobre el 

negocio de su padre, así como en mantener su propio negocio de podador de césped, para el 

que él mismo diseñaba los volantes. Sin embargo, todas esas habilidades pasaban 

desapercibidas en el ambiente escolar, lo cual no es un caso atípico. Finalmente, Knobel 

ofrece recomendaciones sobre lo que los docentes deben hacer para involucrar más a los 

jóvenes en su proceso de aprendizaje y aprovechar las habilidades adquiridas fuera de la 

escuela, así como para llevar mayor diversidad a las actividades y que éstas sean más 

relevantes para los estudiantes. 

La escuela a favor.  

A pesar de la contraposición entre las prácticas escolares y las vernáculas, hay autores que 

afirman que las prácticas vernáculas pueden ser de gran beneficio para la educación si son 

incluidas en el currículum, ya sea en forma o en contenido, como modelos de enseñanza-

aprendizaje o al incluir los temas de interés, considerarlos como catalizadores de 

motivación intrínseca, etc.  

Alvermann y Hagood (2000) han explorado el potencial de incluir textos de la 

cultura popular en el currículum. Con este fin, explican el concepto de fandom (ver 

siguiente apartado), y cómo los fans de la música le dedican atención a detalles gracias al 

estudio profundo de sus gustos. El estudio se centra en dos jóvenes, Sarah, una estudiante 

de bachillerato en Ontario, Canadá y Max, un estudiante de bachillerato de 15 años en 

Georgia en Estados Unidos.  
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Sarah fue contactada vía correo electrónico tras haber sido encontrada en línea por 

Gwynne Ash, una colega de las autoras. Hagood le pidió permiso para presentar en una 

conferencia extractos de un texto que Sarah había publicado en línea. Dicho texto era una 

tarea que ella había realizado para una clase cuando ella cursaba el 11° grado, que consistía 

en realizar cinco interpretaciones sobre canciones o poemas de un mismo autor a partir de 

un tema en particular. El tema que ella eligió fue la incertidumbre, y en el trabajo que 

publicó reflexionaba sobre la letra de una canción del grupo Barenaked ladies. Sarah 

accedió a mostrarles el trabajo y les contó sobre el trasfondo de dicha asignatura. Ella 

estaba muy orgullosa de su interpretación, en la que hablaba de los roles de género 

impuestos por la sociedad y sobre el amor prohibido. Desafortunadamente, ese fue el único 

contacto que tuvieron con Sarah, ya que cualquier intento posterior por contactarla fue 

infructuoso.  

Por su parte, Max, a quien las autoras conocían por ser el hijo de un colega, no se 

identificaba como un fan, explicando como él no se veía a sí mismo como parte de ese 

movimiento apasionado por algún grupo o artista. Las autoras realizaron una entrevista de 

dos horas y media, y una serie de mensajes de correo electrónico durante los cinco días 

posteriores a la entrevista. Max se concebía más como un apasionado por la música que por 

alguna banda en particular, y justificaba las acciones que pudieran ser consideradas “de 

fans” como un reflejo de su admiración por la técnica, la instrumentación y el sentimiento 

detrás de una pieza. Las autoras concluyen diciendo que el considerar los intereses de los 

estudiantes, puede ser una manera muy efectiva de acercarlos a las prácticas de literacidad 

crítica.   
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Por su parte, Shultz (2011), en su tesis doctoral, examina las prácticas de literacidad 

de seis estudiantes universitarios en dos sitios: Fanfiction.net y Livejournal.com. La autora 

busca revelar cómo estos sitios favorecen la literacidad y mejoran el entendimiento de 

las formas en las que los participantes están posicionados interactiva y reflexivamente 

dentro de los sitios, así como las formas en las que negocian las ideologías sobre escritura 

vigentes –particularmente aquellas que hacen énfasis en la interacción, la colaboración, la 

crítica constructiva, la reflexión y en lo que es correcto (Shultz, 2011, p. 163, original en 

inglés). 

 El análisis de estas prácticas surge de la consideración de que las clases de 

composición literaria universitaria podrían beneficiarse al incluir las experiencias 

extracurriculares de los jóvenes. Para esta investigación, se reclutaron a seis participantes 

de entre 18 y 24 años de edad, cinco de origen estadounidense y uno sueco, quienes 

escribían fanfiction y lo compartían en Fanfiction.net, en Livejournal.com, o, en algunos 

casos, en ambos sitios. Para la recogida de datos la autora realizó observación no 

participante en estos sitios y entrevistas vía correo electrónico con los participantes.  

Al tener lugar en dos sitios, el estudio ofrece un análisis comparativo cruzado con lo 

que expande los estudios en ese campo que, hasta entonces, solo se concentraban en un 

sitio. Uno de los hallazgos importantes de ese estudio fue encontrar que tanto la ideología 

de la escritura de fanfiction en estos sitios y las clases de composición literaria escolar 

comparten los mismos objetivos, valores y creencias, es decir, ambos escenarios valoran la 

interacción, la colaboración, la crítica constructiva, la reflexión y lo que es correcto.   
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Un estudio que nos introduce a una comparación de las prácticas en y fuera de línea 

es el realizado por Pérez Fragoso (2010). La autora describe el caso de Martha, una 

estudiante de bachillerato en el norte de México proveniente de una familia con recursos 

económicos limitados. Ese caso forma parte de un estudio sobre los usos que le dan los 

estudiantes de bachillerato a las TIC. El estudio tiene varios ejes temáticos, como el 

desenvolvimiento de la joven en espacios virtuales, el papel de la familia y la escuela en el 

desarrollo de las prácticas de literacidad, la importancia del reconocimiento de las 

identidades por los pares, la hibridación de identidades y la forma en la que navegan los 

jóvenes entre los espacios virtuales y los físicos. La autora realizó entrevistas y analizó las 

producciones de Martha y los registros electrónicos de sesiones de uso de tecnología. El 

estudio ayudó a entender mejor la forma en la que los jóvenes, aun siendo de recursos 

limitados, pueden buscar maneras de tener acceso a las prácticas que les resultan más 

relevantes, accediendo también a espacios en línea que les ayuden a mejorar en su 

desempeño dentro de las actividades que les interesan (en el caso de Martha, era el diseño 

gráfico y multimedia) a través del contacto, la realimentación y la guía de sus pares en línea, 

quienes también ayudaron al desarrollo de su identidad. 

Es relevante contrastar las posturas de las instituciones escolares hacia las prácticas 

vernáculas de literacidad, ya sea como prácticas opuestas o complementarias, para entender 

la percepción que generalmente tienen las instituciones escolares de las habilidades y 

conocimientos adquiridos fuera de la escuela, y cómo estas ideas impactan el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes. 
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Los estudios presentados en este apartado son estudios cualitativos que utilizan 

herramientas etnográficas para dar cuenta de las prácticas de literacidad vernáculas en línea, 

de las personas que participan en ellas y las implicaciones que han tenido para la 

adquisición de conocimientos y habilidades. A continuación, se describirán los conceptos y 

teorías necesarios para esta tesis.  

2.3 Perspectiva teórica 

Antes de explicar otros conceptos relevantes para este estudio, es importante comentar el 

concepto de aprendizaje que guía esta investigación. Contrario a la idea de aprendizaje que 

lo define como una actividad cognitiva neutral, Lave (1991) y Lave y Wenger (1991) 

explican que el aprendizaje es un fenómeno social  

constituido en el mundo vivido, experimentado a través de una legítima participación 

periférica en la práctica social continua; el proceso de cambiar las habilidades conocedoras 

está incorporado en procesos de cambio de la identidad en y a través de la membresía en 

una comunidad de practicantes; y el dominio es una característica relacional y 

organizacional de las comunidades de práctica (Lave, 1991, p. 64, original en inglés) 

Al entender el aprendizaje bajo esta óptica, es más fácil comprender el objetivo y la 

dirección de este estudio, y los conceptos y teorías en los que se sustenta, los cuales serán 

explicados a continuación. Iniciaré explicando el concepto de literacidad, particularmente 

desde la perspectiva de los Nuevos Estudios de Literacidad, para después desarrollar el 

conceptos de nuevas literacidades y lo que estas conllevan en cuestión de cambios en temas 

como la participación y la identidad dentro de espacios en línea, particularmente en los 

espacios de afinidad. 
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2.3.1 Literacidad. 

Dentro de la escena global surge con fuerza el término “literacidad” (del inglés, literacy), 

que, aunque la definición más tradicional se refería a la habilidad cognitiva de leer y 

escribir, actualmente tiene acepciones más variadas y profundas. En los países 

hispanohablantes, ha surgido un debate terminológico, ya que en anteriormente, literacy se 

traducía directamente como “alfabetización”. Sin embargo, la diferencia entre los términos 

es significativa, ya que “literacidad” se refiere a lo que las personas hacen al leer y/o 

escribir, mientras que alfabetización, como explican López-Bonilla y Pérez Fragoso (2013), 

“supone una acción (pedagógica) de un agente sobre otro” (p.26). A pesar de que en gran 

parte de la literatura en español se ha mantenido la traducción directa, varios investigadores 

(Cassany, 2005; Zavala, Niño-Murcia y Ames 2004) han optado por utilizar el término 

“literacidad”, término que será utilizado también en este trabajo de investigación. 

La UNESCO (2005) buscó definir la literacidad como un término integrador, por lo 

que tomó en consideración los debates entre académicos de disciplinas como “la psicología, 

la economía, la lingüística, la sociología, la antropología, la filosofía y la historia” (p. 148, 

original en inglés) para este fin. Lo que encontró la UNESCO es que la literacidad no se 

puede entender mediante una sola definición, así que tomó elementos de esos debates y de 

las principales perspectivas, tradiciones y críticas hacia la literacidad, para así presentar 

cuatro formas de abordar la literacidad:  

1) La literacidad como un conjunto autónomo de habilidades: habilidades “tangibles” 

independientes del contexto. Ejemplos de éstas son las habilidades cognitivas de 

leer y escribir; y el procesamiento e interpretación de información espacial, 
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cuantitativa, estadística y matemática, así como las competencias que acompañan 

estas habilidades. Street (1995) nombró a este modelo de literacidad “autónomo”, y 

será explicado más adelante en este apartado. 

2) La literacidad aplicada, practicada y situada: La literacidad es practicada y 

depende del contexto. Es la concepción de literacidad que presentan los Nuevos 

Estudios de Literacidad. 

3) La literacidad como un proceso de aprendizaje: “Conforme el individuo aprende, 

se vuelve letrado” (UNESCO, 2005, p. 151, original en inglés). Es decir, en lugar de 

considerar la literacidad como un producto de una intervención educativa, se le 

concibe como un proceso de aprendizaje activo, tanto individual como social. 

4) La literacidad como texto: Este cuarto concepto entiende la literacidad a través de 

los temas y “la naturaleza de los textos que son producidos y consumidos por los 

individuos letrados” (UNESCO, 2005, p. 152, original en inglés).  

 Estas definiciones oscilan entre posturas que conciben la literacidad desde el 

modelo autónomo, hasta las que la consideran desde el modelo ideológico (Street, 1995).  

Recientemente, se ha empezado a utilizar el adjetivo “nuevo” al hablar de 

literacidad. Esto hace referencia tanto a la propuesta de un nuevo paradigma para estudiar 

las literacidades como fenómenos sociales, particularmente, la nueva escuela de 

pensamiento conocida como los Nuevos Estudios de Literacidad, para explicar el giro 

ontológico en las literacidades que han surgido gracias al uso de las tecnologías y ha 

propiciado un cambio en la manera en que las personas conciben y se desenvuelven en 
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estos medios. En la siguiente sección abordaré diferentes conceptos clave para el proyecto, 

iniciando por las posturas recientes sobre literacidad y la perspectiva de literacidad que será 

utilizada.   

2.3.2 Lo nuevo en las literacidades 

En sentido amplio, Lankshear y Knobel (2006) definen las literacidades como “formas 

reconocidas socialmente de generar, comunicar y negociar contenido significativo a través 

de textos codificados dentro de contextos de participación en discursos (o como miembros 

de discursos)” (p. 64, original en inglés). A partir de esa definición, los autores describen lo 

novedoso de la literacidad a partir de dos sentidos: uno paradigmático y uno ontológico.  

Cuando hablan del sentido paradigmático, Lankshear y Knobel se refieren a los 

Nuevos Estudios de Literacidad, que “pueden ser vistos como un nuevo paradigma teórico 

y de investigación para examinar la literacidad: una nueva alternativa al paradigma 

previamente establecido que estaba basando en la psicolingüística” (pp. 23-24, original en 

inglés). Es importante aclarar que el uso de la palabra “nuevo” en los Nuevos Estudios de 

Literacidad no es necesariamente en relación con las nuevas literacidades, sino a una nueva 

manera de abordar las literacidades. Por otro lado, el sentido ontológico de lo que es nuevo 

se atribuye al giro tanto en lo tecnológico como en las prácticas sociales, en la mentalidad o 

el ethos de las literacidades. De este cambio surge el concepto de nuevas literacidades. A 

continuación explicaré a detalle estos dos sentidos. 
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Sentido paradigmático: Los Nuevos Estudios de Literacidad.  

Los Nuevos Estudios de Literacidad iniciaron como estudios de corte etnográfico, cuyos 

autores planteaban una reevaluación epistemológica de las prácticas de lectura y escritura, 

así como del discurso en y sobre ellas. Los resultados de dichos estudios son el sustento con 

el cual autores como Barton y Hamilton (2004), y Street (2003), han podido declarar que 

las prácticas de literacidad son múltiples, situadas y sociales.  

Street (1995, 2003) hace la diferencia entre el modelo autónomo y el modelo 

ideológico de literacidad. El modelo autónomo sugiere que  

la alfabetización en sí misma –autónomamente- tendrá efectos en otras prácticas sociales y 

cognitivas. El alfabetizar a las personas (…) pobres, “analfabetas”, tendrá como efecto la 

mejora de sus habilidades cognitivas, lo que mejorará sus prospectos económicos y los hará 

mejores ciudadanos, independientemente de las condiciones sociales y económicas por las 

cuales eran “analfabetas” en primer lugar (2003, p. 77, original en inglés) 

La literacidad, en este caso traducida como alfabetización ya que se refiere a la 

capacidad de leer y escribir, es comprendida como una acción neutral, libre de ideologías y 

universal.  

Los Nuevos Estudios de Literacidad se enfocan en el modelo ideológico de 

literacidad de Street (2003), el cual, además de incluir el modelo autónomo previamente 

mencionado, es más sensible al contexto. En él, las prácticas de literacidad  

no son una simple habilidad técnica y neutral, que siempre está construida sobre principios 

epistemológicos. Se trata de conocimiento: las formas en las que las personas se refieren a 
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la lectura y escritura están enraizadas en ellas como concepciones de conocimiento, 

identidad y ser (Street, 2003, pp. 77-78, original en inglés).  

Otro elemento muy importante de los Nuevos Estudios de Literacidad es la 

diferencia que se hace entre práctica y evento de literacidad. Las prácticas de literacidad (o 

letradas) son las “formas culturales generales de utilizar el lenguaje escrito que las personas 

obtienen de su propia vida” (Barton y Hamilton, 2000, p.7, original en inglés); en pocas 

palabras, es aquello que las personas hacen con los textos. Barton y Hamilton hacen 

especial énfasis en la cualidad social y cultural de las prácticas de literacidad, hablando de 

cómo no se limitan a lo visible, sino que incluyen sentimientos, conocimientos, valores y 

actitudes, así como las relaciones humanas visibles y ocultas. Por otro lado, los eventos de 

literacidad son “actividades donde la literacidad tiene un rol. (…) son episodios observables 

que surgen de las prácticas y son formados por ellas” (p. 8, original en inglés). De esta 

forma, sale a relucir la importancia del contexto, así como la naturaleza social de la 

literacidad. Para entender mejor las diferencias particulares de cada una, Hamilton (2000) 

ilustra los elementos básicos de los eventos y las prácticas de literacidad en una tabla como 

la que se muestra a continuación: 

Tabla 1  

Elementos básicos de los eventos y las prácticas de literacidad 

Elementos visibles dentro de los eventos 

de literacidad 

Constituyentes no visibles de las 

prácticas de literacidad 

 Participantes: la gente que puede verse 

interactuando con los textos. 

 

 Los participantes ocultos – otras 

personas, o grupos de personas 

involucradas en relaciones sociales de 
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producción, interpretación, circulación 

y regulación de textos escritos. 

 Contexto: las circunstancias físicas 

inmediatas en las que ocurre la 

interacción. 

 

 El dominio de la práctica dentro de la 

cual el evento se lleva a cabo y toma 

sentido y propósito social. 

 Artefactos: Las herramientas 

materiales y accesorios que se 

involucran en la interacción 

(incluyendo los textos) 

 Todos los otros recursos que se llevan 

a la práctica de literacidad incluyendo 

los valores no materiales, 

entendimientos, formas de pensar, 

sentimiento, habilidades y 

conocimientos. 

 Actividades: las acciones realizadas 

por los participantes en el evento de 

literacidad 

 Rutinas estructuradas y caminos que 

facilitan y regulan acciones; reglas de 

propiedad y elegibilidad – quién hace o 

no hace, puede o no puede involucrarse 

en actividades particulares. 

Fuente: (Hamilton, 2000, p. 17, traducción libre de la autora, original en inglés) 

Considerando su naturaleza situada, la literacidad no es concebida de una forma 

única, sino que existen múltiples literacidades. Hamilton (1998) establece una gran división 

básica entre las prácticas llamadas dominantes y las vernáculas. Las prácticas dominantes o 

institucionales  se refieren generalmente a aquellas desarrolladas dentro del ambiente 

institucional, por ejemplo, el escolar. El conocimiento es controlado por profesionales y 

expertos, y los discursos que se manejan son estandarizados y definidos por los propósitos 

de cada institución. Algunos ejemplos de prácticas dominantes son: leer un texto científico 

para una clase, estudiar para un examen, escribir un ensayo para obtener una calificación, 
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etc. Hamilton opone las prácticas vernáculas a las dominantes, que son “esencialmente 

aquellas que no son reguladas o sistematizadas por las reglas y procedimientos formales de 

las instituciones sociales, sino que tienen su origen en los propósitos de la vida diaria” (p. 4, 

original en inglés). Ejemplos de prácticas de literacidad vernáculas son: escribir y leer 

cartas, leer una novela por placer, o escribir en un diario, por mencionar algunas.  

Sentido ontológico: Las nuevas literacidades. 

Con el creciente acceso de las personas al internet, las prácticas vernáculas han encontrado 

una variedad de comunidades para cada gusto e interés. Internet ofrece múltiples sitios para 

aprender, compartir, interactuar y formar parte de la inteligencia colectiva. Sin embargo, 

para participar efectivamente en internet, se requiere contar con conocimiento y dominio de 

ciertas habilidades. En este caso, explicaré el sentido ontológico del cambio en la 

literacidad, para referirnos a nuevas literacidades.  

De acuerdo con Lankshear y Knobel (2007b), las “nuevas” literacidades son 

definidas así por dos razones: los “nuevos aspectos técnicos” y “nuevos aspectos del ethos”. 

Los aspectos técnicos se refieren a los avances tecnológicos que posibilitan a las personas 

construir y participar en prácticas de literacidad que involucran valores, prioridades, 

orientaciones, normas y sensibilidades; estos son diferentes a aquellos presentes en las 

prácticas convencionales que se relacionan con los métodos análogos de producción y 

distribución. Hay que mencionar que, aunque en menor medida, los métodos análogos no se 

excluyen totalmente de esta concepción de las literacidades, ya que los nuevos valores, 

sensibilidades y procedimientos que pueden estar presentes tanto en estos métodos como en 

los tecnológicamente más novedosos son aspectos que caracterizan al nuevo ethos o 
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mentalidad: la segunda característica esencial de las nuevas literacidades. Lankshear y 

Knobel explican que el cambio en el ethos de las literacidades se distingue al ser estas más 

“colaborativas”, “participativas” y “distribuidas”; en comparación con las literacidades más 

convencionales que son “publicadas”, “individuales” y “centradas en el autor”. En la 

siguiente tabla, adaptada de Lankshear y Knobel (2006, p. 38), se muestra la variación entre 

las dos mentalidades.  

Tabla 2  

Algunas dimensiones de la variación entre mentalidades 

Mentalidad 1 Mentalidad 2 

El mundo sigue siendo más o menos el mismo 

de antes, excepto que ahora está mucho más 

tecnologizado, o tecnologizado de maneras 

más sofisticadas. 

El mundo es muy diferente, principalmente 

debido al surgimiento y la adopción de las 

tecnologías interconectadas. 

 El mundo es interpretado, entendido y 

respondido apropiadamente en términos 

amplios post-industriales. 

 El mundo no puede ser interpretado, 

entendido y respondido adecuadamente en 

términos físicos o industriales. 

 El valor es una función de la escasez  El valor es una función de dispersión 

 Una visión “industrial” de la producción: 

o los productos como artefactos 

materiales 

o un enfoque en la infraestructura y las 

unidades de producción (por 

ejemplo, una firma o compañía) 

o Herramientas para producir 

 Una visión “post-industrial” de la 

producción: 

o Los productos como servicios 

habilitadores 

o Un enfoque en nivelación y la 

participación no finita 

o Herramientas para mediar y 

relacionar 

o Enfocado en la inteligencia 

individual 

o Enfocado en la inteligencia colectiva 

 El dominio y la autoridad están 

“localizados” en individuos e instituciones 

 El dominio y la autoridad están 

distribuidos y son colectivos; expertos 

híbridos 
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 El espacio es cerrado y con un propósito 

específico 

 El espacio es abierto, continuo y fluido 

 Las relaciones sociales de “espacio 

impreso”; un “orden textual” estable 

 Las relaciones sociales de un “espacio de 

medios digitales” emergente; textos en 

cambio 

Fuente: (Adaptado de Lankshear y Knobel, 2006, p.38, traducción libre de la autora, original en inglés) 

Estos cambios, también comparados con una evolución de lo “físico e industrial” 

hacia lo virtual y “postindustrial”, están notoriamente presentes en el ciberespacio cuando 

observamos la transición entre la Web 1.0 y la Web 2.0.  

Web 2.0 y la cultura de la participación. 

Como mencioné anteriormente, la forma en la que los usuarios participan en internet 

ha cambiado en los últimos años. En la Web 1.0 las compañías proveían de paquetes 

prefabricados a los usuarios, quienes tenían acceso limitado para modificarlos; mientras que 

en la Web 2.0, el usuario realmente tiene la opción de apropiarse del contenido y, además, 

crear nuevo contenido para compartirlo con otros usuarios. En la siguiente tabla se 

muestran algunas diferencias, en cuestión de plataformas, entre la Web 1.0 y la Web 2.0. 

Tabla 3 

Diferencia de plataformas entre la Web 1.0 y la Web 2.0 

Web 1.0   Web 2.0 

Ofoto  Flickr 

Britannica Online  Wikipedia 

Sitios web personales  blogs 

publicar  participar 
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Sistemas de manejo de 

contenido 
 wikis 

directorios (taxonomía)  

etiquetas  

("folksonomía") 

Fuente: (O’Reilly, 2005, traducción libre de la autora, original en inglés) 

Las plataformas de la Web 2.0 están principalmente enfocadas en el usuario. Un 

ejemplo claro es Wikipedia, en contraste con las enciclopedias prefabricadas de la Web 1.0, 

ya que todo el contenido de Wikipedia es creado por los usuarios de manera colaborativa. 

Dentro de la Web 2.0 se pueden observar diferentes manifestaciones de cómo ha 

cambiado la mentalidad de los usuarios: de receptores se convirtieron en productores de 

contenido. En este espacio, los usuarios no son solo consumidores de medios, sino que 

pueden ser creadores activos que participan en la red como autores, artistas, diseñadores, 

programadores, etc. En este contexto, la cultura de la participación o participativa, de 

acuerdo con Jenkins et al. (2009), se define como una cultura que tiene:  

barreras relativamente bajas para la expresión artística y el compromiso cívico, un fuerte 

apoyo para que se creen y compartan las creaciones, y algún tipo de orientación informal 

mediante la cual los conocimientos de los más experimentados se transfieren hacia los 

novatos. Una cultura de participación es también aquella en la que los miembros piensan 

que sus contribuciones son importantes, y sienten algún tipo de conexión entre sí (al menos 

hacia aquellas personas que ellos suponen tienen interés en lo que han creado) (p. xi, 

original en inglés). 
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Con un cambio en la mentalidad de los usuarios, otro cambio importante que surge 

de los espacios en la Web 2.0 es en relación a la identidad.  

Identidad 

Uno de los ejes de esta investigación fue entender las identidades de los 

participantes, por lo que es importante definir este concepto. Lo primero que hay que 

entender de la identidad es que ésta no puede ser entendida como fija y única. La identidad 

es situada; consiste, según Gee (2000), en “ser reconocido como un cierto „tipo de persona‟, 

en un contexto dado” (p. 1, original en inglés). Por ello, una persona puede tener múltiples 

identidades para diferentes momentos y espacios.  

Gee (2000) identifica cuatro perspectivas para las identidades: natural, institucional, 

discursiva y de afinidad, como se muestra en la Tabla 4. Estas perspectivas no se excluyen 

entre sí, sino que son en muchos casos complementarias. Por ejemplo, la identidad natural 

de una persona como mujer, o como primogénita en su familia, no la separa de su identidad 

como profesora en una institución (identidad institucional), o como una persona carismática 

(discursiva), de la misma forma que ninguna de las identidades anteriormente mencionadas 

la separa de su identidad como fan de una serie televisiva que discute aspectos de ésta en un 

foro en internet (afinidad). 
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Tabla 4  

Formas de ver la identidad según Gee (2000) 

 Proceso Poder Fuente de poder 

Identidad Natural    

Un estado desarrollado a partir de fuerzas  de la naturaleza 

Identidad Institucional    

una posición definida o autorizada por las autoridades dentro de las instituciones 

Identidad Discursiva    

una característica individual reconocida en el discurso/diálogo de/con individuos “racionales” 

Identidad por Afinidad    

experiencias compartidas en la práctica de grupos con alguna afinidad 

Fuente: (Gee, 2000, traducción libre de la autora, original en inglés) 

Es entonces cuando Gee (2000) utiliza el término “grupos de afinidad” para hacer 

referencia a los grupos de personas que se desenvuelven en prácticas a partir de un interés 

común. Posteriormente, al ver el crecimiento de estos grupos en espacios en línea, Gee 

(2004) cambia el nombre por “espacios de afinidad”. Este concepto se detalla a 

continuación.  
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Espacios de afinidad. 

Gee (2000) observó que en ciertos espacios ocurre un tipo de interacción entre 

personas que, independientemente de su edad, origen o profesión, se unen gracias a un tema 

afín. Inicialmente, estos espacios eran propiciados por las empresas para conectarse con sus 

clientes o empleados, y así generar una mayor sensación de comunidad y exclusividad. Gee 

(2004) define los espacios de afinidad como los sitios físicos, virtuales o combinados, en 

los que los participantes pueden interactuar con diferentes personas con quienes comparten 

un interés común. Los espacios de afinidad son una buena demostración de lo que 

representa la cultura de la participación.  

Aunque Gee (2004) considera que el concepto de “comunidad de práctica” (Wenger, 

1998) alude a una configuración importante para entender el aprendizaje, decidió que es 

preferible concebir las formas en las que el aprendizaje y la participación ocurren de 

acuerdo con el espacio en el que las personas interactúan. El autor argumenta que existen 

problemas al utilizar el concepto de “comunidad de práctica” para definir estos sitios. 

Señala que las diferencias entre estos dos conceptos residen en que la idea de comunidad 

puede contener connotaciones como la de “pertenencia”, es decir, que las personas en 

espacios como salones de clase o espacios de trabajo, mantienen lazos cercanos entre sí, lo 

cual no es necesariamente cierto. Otra noción discutible es la de “membresía”, ya que 

tiende a ser ambigua al depender de la comunidad. Finalmente, Gee considera que el 

principal problema está en tratar de etiquetar a un grupo de personas, quienes 

necesariamente deben ser reconocidas como miembros, lo cual puede ser difícil de definir. 

En cambio, al estudiar las interacciones a partir del espacio en el que suceden, como es en 
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el caso de los espacios de afinidad, los límites del campo están mejor dibujados 

independientemente del sentido de “membresía” de las personas dentro de él.  

Gee (2004) define los espacios a partir de algunos factores. Primeramente, es 

necesario que tengan contenido, o sea, el tema del espacio. Todo lo que aporte contenido al 

espacio es llamado generador. Una vez que un espacio tiene contenido, éste puede ser visto 

de dos maneras: 1) en términos del contenido (organización de contenido), es decir, la 

forma en la que los contenidos son diseñados u organizados; o 2) en términos de 

interacción (organización interaccional), en otras palabras, las formas en las que “las 

personas organizan sus pensamientos, creencias, valores, acciones e interacciones sociales 

en relación con esos signos y sus relaciones” (Gee, 2004, p. 81, original en inglés). Otro 

factor importante para definir los espacios son los portales a través de los cuales la gente 

ingresa al espacio. Un portal es cualquier cosa que dé acceso al contenido y a las formas de 

interactuar con dicho contenido. Es importante mencionar que incluso personas que no son 

los diseñadores del espacio pueden generar contenido para otros en los portales. 

Para caracterizar a los espacios de afinidad, Gee (2004) define once propiedades que 

los configuran:  

1) Un objetivo compartido es esencial; la raza, la clase, el género, las discapacidades o 

clases sociales no.  

2) Los novatos, los expertos y todos los demás comparten un espacio en común. Los 

novatos no están segregados de los expertos, ni los menos interesados de los adictos; todos 

comparten el mismo espacio.  

3) En algunos portales existen fuertes generadores de contenido cuando los portales 

permiten a las personas generar nuevas señales y relaciones. 
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4) La organización interaccional transforma la organización de contenido, es decir, las 

acciones e interacciones de las personas dentro de los espacios transforman los contenidos.  

5)  Se alienta tanto el conocimiento intensivo (especializado) como el extensivo (general) 

6) Se alienta tanto el conocimiento individual como el colectivo, es decir, valoran que las 

personas aprendan y que además compartan sus conocimientos con otros.  

7) Se alienta el conocimiento disperso, es decir, que utilicen conocimiento que esté 

distribuido no solo dentro del espacio, sino que compartan vínculos al conocimiento que se 

ofrezca en otros sitios. 

8) Se alienta y reconoce el conocimiento tácito, es decir, aquel conocimiento construido en 

la práctica aunque no puedan explicarlo en palabras. Este conocimiento se comparte a 

través de acciones comunes al interactuar con otros, o a través de la participación en foros 

si desean articular ese conocimiento en palabras. 

9) Hay muchas formas y rutas diferentes de participación, ya sea de manera periférica en 

algunas ocasiones o central en otras, los patrones de participación no son fijos.  

10)  Hay muchas rutas diferentes para obtener un determinado estatus. Las personas 

pueden ser reconocidos como buenos en diferentes aspectos o ganar reputación a través de 

diferentes maneras.  

11) El liderazgo es poroso y los líderes se convierten en recursos. Hay diferentes líderes para 

diferentes tareas; generalmente, no pueden crearse jerarquías rígidas y autoritarias.  

(Basado en Gee, 2004, pp.85-87, traducción libre de la autora, original en inglés) 

Lammers, Curwood y Magnifico (2012) realizaron una adaptación de la propuesta 

de Gee del 2004, con la finalidad de crear una metodología etnográfica para los espacios de 

afinidad en línea, sobre todo aquellos generados por los usuarios y no por organizaciones 

privadas. Además, actualizaron la teoría según los cambios que ha habido en los últimos 

años gracias a la expansión de las tecnologías de la información y la comunicación. Así, las 

autoras describen los espacios de afinidad según nueve características (Ver Tabla 5), tras 

haber obtenido evidencia empírica a través de sus trabajos con jóvenes en espacios en línea.  
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Tabla 5  

Características de los Espacios de Afinidad 

Característica Explicación 

“Es esencial que se trabaje por un objetivo 

compartido” 

Al tener un objetivo en común, los participantes, 

jóvenes y adultos, pueden convivir en los espacios 

de afinidad independientemente de otros factores 

sociales. 

“La participación es auto-dirigida, multifacética 

y dinámica” 

Existen diferentes formas y rutas de participación y 

hacia el estatus. Además, con el gran número de 

comunidades en la red (Facebook, Tumblr, 

Pinterest) y tecnologías para crear sitios web, la 

participación no se limita a los portales dentro del 

espacio de afinidad. Cualquiera puede construir su 

propio portal para generar contenido dentro de un 

espacio de afinidad. 

“En los portales de espacios de afinidad en 

línea, la participación es usualmente 

multimodal” 

Cuando Gee recién desarrolló el concepto de 

espacios de afinidad, los foros de discusión basados 

en texto eran portales clave para espacios 

concentrados en medios. Actualmente muchos 

portales en línea incitan, o incluso requieren, 

participación multimodal. Los participantes crean 

contenido multimodal para demostrar su pasión por 

ciertos medios al crear sitios webs, avatares, blogs, 

videos, mapas, gifs, etc. 

“Los espacios de afinidad proveen una 

audiencia pública y apasionada por el 

contenido” 

Dentro de los espacios de afinidad, los 

participantes se vuelven expertos y desarrollan 

conocimiento intensivo (Gee, 2004). Los creadores 

de contenido ganan estatus social y demuestran su 

dominio al compartir sus creaciones dentro del 

espacio. De este modo, los participantes en los 
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espacios de afinidad se convierten en una audiencia 

para el contenido que puede responder a estos 

trabajos como lectores activos o, incluso, como 

colaboradores. 

“La socialización juega un papel importante en 

la participación en los espacios de afinidad” 

Mientras que el objetivo común puede ser la 

motivación primaria para ingresar a un espacio de 

afinidad, la participación no está basada solamente 

en ese objetivo. Otras prácticas incluyen jugar, 

responder trivias o participar en actividades 

diseñadas para contribuir a la construcción de la 

comunidad en el espacio. Estas actividades de bajo 

riesgo les permiten a los novatos participar de 

manera periférica a la vez que conocen la 

comunidad. Además, las actividades de 

socialización de estos portales son parte central del 

proceso de conocer personas del espacio de manera 

regular. 

“Los roles de liderazgo varían dentro y entre 

los portales” 

Mientras que Gee (2004) señalaba que los espacios 

de afinidad y los líderes de los portales no eran 

“jefes” quienes ordenaban a los demás, las autoras 

encontraron que los portales comúnmente tienen 

líderes que actúan como guardias o moderadores. 

Incluso hay veces en las que tienen títulos oficiales 

como administrador o coordinador de mercadeo. 

Además, los líderes pueden ser diseñadores, 

facilitadores, organizadores, o delegados, y 

desempeñar cualquier número de roles dentro de un 

portal. Estos roles no solo están disponibles para 

los adultos, incluso en los espacios 

intergeneracionales. Por lo tanto, es importante 

para los investigadores de los espacios de afinidad 

reconocer las diferencias en los roles de liderazgo 

disponibles y reconocer que los miembros a veces 

inventan nuevos roles cuando es necesario. 
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“El conocimiento es distribuido a lo largo de 

todo el espacio de afinidad” 

Dentro de los espacios de afinidad, el 

conocimiento y el contenido frecuentemente está 

distribuido entre los fans, portales, textos y otros 

medios. Una sola persona o portal no tiene porqué 

ser omnisciente dentro del espacio. Más bien, 

muchos portales se especializan en un aspecto 

particular de conocimiento o contenido, y la 

diversidad de portales se convierte en la fortaleza 

del espacio a la vez que sus participantes se 

trasladan dentro de él. 

“Muchos portales le otorgan mucho valor a 

catalogar y documentar el contenido y las 

prácticas” 

Puesto que los espacios de afinidad se conforman 

de un grupo de participantes multi-generacional, 

multicultural y multilingüe, sus líderes tienden a 

catalogar el contenido y detallar las expectativas en 

las que esperan que los participantes contribuyan 

de manera exitosa en el portal. Estas explicaciones 

que guían la participación suelen ser presentaciones 

multimodales o multimedia, no solo textos escritos. 

La organización del espacio se convierte en la 

principal manera de mantener el orden entre los 

diversos grupos de participantes. 

“Los espacios de afinidad abarcan una variedad 

de portales en sitios de medios específicos y 

redes sociales” 

Además de los sitios para medios específicos 

creados por los fans que sirven como portales hacia 

un espacio de afinidad, muchos se conectan a redes 

sociales existentes como Facebook, YouTube, 

Flickr Tumblr y Twitter. Es común que las 

relaciones interconectadas entre los portales para 

medios específicos y creados por los fans, y los 

portales de redes sociales, de tal manera que 

contribuyen entre ellos al crecimiento y la 

participación dinámica en los espacios. Estos 

espacios de redes sociales tienen sus propias 
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características de participación, tal como el uso de 

hashtags (#). 

Basado en: (Lammers et al., 2012, pp. 48-50, traducción libre de la autora, original en inglés) 

Tanto Gee como Lammers et al. comparten la visión de que estos espacios son 

portales al aprendizaje autónomo, colaborativo y significativo, y que la manera en la que 

funcionan aporta valiosas perspectivas que pudieran ser adaptadas al salón de clases para 

promover estos tipos de aprendizaje. En particular, la propuesta de Lammers et al. (2012) 

es de utilidad para analizar los elementos y las características de espacios en línea como 

deviantART.  

Actualmente, hay muchos espacios de afinidad creados a partir de productos 

mediáticos como películas, series, videojuegos, etc. Gracias a la tecnología, los fans de 

estos productos han encontrado un punto de convergencia para encontrarse con otras 

personas que comparten los mismos gustos que ellos. Debido a la naturaleza del sitio en el 

que se realiza este estudio, es pertinente profundizar en los conceptos y teorías que surgen 

de la cultura de fans. 

La cultura de fans y la creación de espacios de afinidad. 

A pesar de que los fans de ciertos medios, como libros, historietas y películas, son 

considerados una subcultura “ajena” por la parte dominante de la sociedad, la cultura de 

fans ha despertado el interés de investigadores de las ciencias sociales y humanidades desde 

hace más de dos décadas (Gray, Sandvoss y Harrington, 2007). Los fans son entusiastas o 

seguidores devotos de algo o alguien, por ejemplo: series, películas, libros, grupos 

musicales, artistas, historietas, equipos deportivos, entre otros; y generalmente se agrupan, 
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de acuerdo con un gusto particular, dentro de un “fandom”, del inglés “fan” más el sufijo 

“dom”, de dominio o territorio.  

El concepto de fan es algo controversial, pues como señala Alvermann y Hagood 

(2000), esa etiqueta puede ser representada como un estigma, una patología de quienes son 

manipulados por los medios que consumen pasiva y ávidamente. Parte de este rechazo 

surge de la división entre lo que podría considerarse “baja cultura” y los gustos 

relacionados a la “alta cultura” de grupos más elitistas. Según Alvermann, la diferencia 

entre los jóvenes pertenecientes a un fandom y los aficionados
11

 a otras manifestaciones 

como la literatura, la música clásica, la ópera o la jardinería, reside en que lo que los 

jóvenes hacen es considerado “desviado”, mientras que las otras aficiones, consideradas 

más adultas o cultas, son pensadas como “normales”.  

Jenson (1992) argumenta que al estigmatizar “el fandom como una desviación de 

sociedad, nos estamos perdiendo de las formas en que los valores y los significados son 

representados y compartidos en la vida contemporánea” (p. 26, original en inglés) entre 

miembros de esos grupos particulares. Tanto Jenson como Alvermann señalan la 

importancia de comprender e incorporar los gustos y aficiones de los jóvenes dentro de las 

prácticas de literacidad escolares, ya que el docente puede ayudar a los estudiantes a 

desarrollar el pensamiento crítico y reflexivo desde una perspectiva en la que ellos se 

                                                 

11
 En inglés, se utiliza aficionado más comúnmente para referirse a los fans de medios de “alta cultura”, 

como la ópera, el teatro, la música clásica, etc.  
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puedan sentir más cómodos, gracias a la familiaridad con la que podrían manejar temas 

desde un área en la que podrían considerarse conocedores. 

El gusto que sienten los fans por un producto mediático puede motivarlos a 

desempeñar un papel más activo, al realizar sus propias creaciones tomando elementos de 

dicho producto para elaborar algo propio. A esta práctica se le conoce como remix y será 

explicada a continuación. 

Remix de medios. 

En los años recientes, con el creciente desarrollo tecnológico, la imagen de los fans 

como consumidores pasivos está cediendo para mostrar una imagen que los identifica como 

generadores de cultura y conocimiento (Ito, 2011). En la sección de estudios previos, 

mencioné una forma en la que se manifiesta ese proceso de creación que ocurre cuando se 

toman elementos existentes en los medios para crear algo nuevo. A esta práctica se le 

conoce como remix (remezcla) de medios; y Lankshear y Knobel (2007a) hacen una 

distinción entre esta práctica y el uso actual del término “remix”. El término surge a partir 

de finales de los años 70 y principios de los 80, cuando los DJ tomaban muestras de 

canciones y las mezclaban. Independientemente del término, la práctica del remix como la 

apropiación y transformación de objetos culturales existentes ha estado vigente desde la 

antigüedad. Por ejemplo, los romanos tomaron las formas e ideales artísticos de los griegos 

y los remezclaron para crear sus propias obras (Knobel y Lankshear, 2011). 

Un ejemplo de este remix es la creación de fanfiction o fanfic. Black (2006) lo 

define como la narrativa que producen los fans, quienes, al utilizar personajes y tramas de 
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los medios existentes y la cultura popular, “extienden imaginariamente la trama o línea 

temporal original, crean nuevos personajes, y/o desarrollan nuevas relaciones entre 

personajes que ya están presentes en la fuente original” (p.688, original en inglés). Jenkins 

et al. (2009) lo definen simplemente como los relatos escritos por fans basándose en los 

personajes o escenarios del trabajo original. 

El fanfiction cuenta con una amplia gama de subgéneros, como el “Crossover”, que 

es cuando conectan dos o más mundos y los hacen interactuar entre sí; el “Universo Alterno” 

(AU, por sus iniciales en inglés), que toma a los personajes y los transporta a un mundo 

distinto al de la historia original; historias que giran alrededor de cambiar el género original 

de los personajes (genderswap); o incluso RPF, o “real-person fiction”, donde hasta los 

miembros de una banda musical son los protagonistas (bandfic) (Grossman, 2011). Cuando 

los trabajos son a través de dibujos o pinturas en vez de texto, se le conoce como fanart. 

El mundo del fanfiction, hasta hace poco invisible para el ojo de los medios 

dominantes, es rico, diverso e innegablemente amplio. Cuando se ingresa la palabra 

“fanfiction” al buscador Google.com, éste arroja alrededor de 32.5 millones de resultados 

(al 8 de abril de 2014). El portal de Fanfiction.net, una de las principales comunidades en 

línea dedicadas al fanfic, tiene tan solo 675 mil historias en la sección dedicada a los libros 

de Harry Potter (www.fanfiction.net, al 24 de febrero de 2014). De acuerdo con el sitio 

Alexa.com, que se dedica a analizar el tráfico de sitios web, México se encuentra en el 

segundo lugar en la lista de países que más ingresan al sitio Fanfiction.net, con Estados 

Unidos a la cabeza de esta lista (Alexa.com, al 9 de abril de 2014).  
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La definición de la cultura participativa de Jenkins et al. (2009) explica muy 

claramente algunas de las características de los jóvenes que se involucran activamente en 

los sitios dedicados a publicar fanfics, como es el caso de Fanfiction.net, donde los usuarios 

no solo participan al publicar sus trabajos, sino que incluso “quienes no han sido autores de 

alguna historia pueden construirse como fans legítimos al participar en el proceso de 

revisión, interactuar con otros miembros y crear una base social que los apoyará cuando 

ellos empiecen a crear y publicar sus propias historias de ficción” (Black, 2005, p. 120, 

original en inglés). Otras actividades en las que los fans se involucran son: “la revisión por 

pares, la escritura colaborativa y la exploración de ciertos géneros de escritura” (Black, 

2009, p. 402, original en inglés). 

Una forma más de escribir fanfiction es a través de juegos de rol (role-play games). 

Aunque el fanfiction puede ser un producto del juego de rol, no siempre es la finalidad de 

estos, ya que estos constituyen una práctica creativa por sí misma. Los juegos de rol 

consisten en que cada persona interpreta un papel previamente acordado en un grupo. Los 

juegos de rol se han utilizado en contextos educativos a partir del nivel preescolar para 

llevar a cabo situaciones en las que los niños deben trabajar con su imaginación para 

recrear situaciones de la vida diaria. Esta actividad ayuda a desarrollar la imaginación, el 

lenguaje, la comprensión sobre la sociedad y la identidad personal, entre otras 

competencias (Bergen, 2002).  

En línea, estas prácticas se realizan a través de chats, foros, programas de 

mensajería instantánea, entre otros. Hammer (2007) señala que “la mayoría de los juegos de 

rol comparten tres características esenciales: la narración, la improvisación y la 
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colaboración” (pp. 69-70). La narración ocurre cuando los participantes describen eventos o 

dialogan dentro de la ficción compartida; la improvisación ocurre constantemente en los 

juegos de rol, ya que los jugadores proponen las decisiones que toman sus personajes sin 

haber tenido oportunidad de planearlo; y la colaboración sucede constantemente cuando los 

jugadores contribuyen colectivamente a la creación de la narrativa al interactuar entre ellos. 

La autoría en los juegos de rol se presenta de una manera compleja, en parte porque 

es compartida entre un grupo de personas. Los autores o creadores, según Hammer (2007), 

pueden ser primarios, secundarios o terciarios, dependiendo también del tipo de texto que 

generan. Los autores primarios desarrollan textos primarios, es decir, son los creadores de 

un mundo (escenario) y el conjunto de reglas (sistema) que lo rigen. Los autores 

secundarios son los responsables de construir situaciones específicas a partir del texto 

primario. Finalmente, los autores terciarios son los jugadores que escriben el texto terciario 

una vez que sus personajes se encuentran dentro de las situaciones creadas por el autor 

secundario.  

Cuando prácticas como el remix de medios ocurren dentro de los espacios de 

afinidad en línea, se generan una multiplicidad de acciones, interacciones e identidades 

alrededor de los eventos. Por ejemplo, en esta investigación se analizaron los eventos y 

prácticas de literacidad que se llevan a cabo en un sitio en internet dedicado a la 

publicación de trabajos artísticos y la creación de redes sociales entre artistas y aficionados 

al arte.  

En suma, inicié este apartando ilustrando la complejidad de definir la literacidad a 

través de una sola perspectiva. Ésta puede ser entendida desde distintos ángulos, como lo 
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hace Street (1995), quien distingue el modelo autónomo, entendido como el estudio de las 

prácticas de lectura y escritura como un conjunto de habilidades cognitivas; y el modelo 

ideológico, que considera además la naturaleza sociocultural y situada de las literacidades. 

Este modelo es parte medular de la corriente conocida como los Nuevos Estudios de 

Literacidad, que es un sentido paradigmático de la nueva perspectiva de la literacidad.  

Otro sentido es el ontológico, propiciado por lo que Lankshear y Knobel (2006) 

llaman “nuevas literacidades”. Para afirmar que las literacidades son nuevas, deben cumplir 

dos características esenciales: que usen nuevas tecnologías (o tecnologías tradicionales de 

una nueva manera), y nuevos aspectos del ethos, que se refieren a un cambio de la 

mentalidad de los usuarios visible en la Web 2.0. Este cambio se caracteriza porque el rol 

de los usuarios al crear, usar y distribuir textos es más activo, colaborativo y flexible; a 

diferencia de la Web 1.0, que representa una visión más industrial y pasiva, donde el autor 

es solo uno y la distribución de textos está restringida.  

Este cambio en las literacidades dentro de la Web 2.0 nos remite a la cultura de la 

participación que, según Jenkins (2008; Jenkins et al., 2009), alude a una cultura moldeada 

por los usuarios, en una sociedad de cooperación y participación activa. Este modelo de 

participación en particular sirve para entender los espacios de afinidad, en donde los 

usuarios son participantes activos, trabajando hacia un objetivo común, y donde lo 

importante es este interés compartido y no la edad, el sexo, la nacionalidad ni el nivel de 

preparación.  

Finalmente, debido a la pertinencia que tiene por la naturaleza del lugar de este 

estudio y como ejemplos de los conceptos mencionados anteriormente, proporcioné una 
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visión general de algunos conceptos clave de las actividades que realizan los fans, como el 

remix de medios, que incluye prácticas como el fanfiction y los juego de rol.  
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CAPÍTULO III: MÉTODO 

En este capítulo se describe el método de investigación empleado en este trabajo. Inicio con 

una explicación general de su diseño, para posteriormente describir el procedimiento de 

recogida de datos, los participantes y los detalles de la realización del trabajo de campo. 

Finalmente, explicaré el procedimiento de análisis de datos.  

3.1 Diseño 

Este proyecto de investigación presenta un estudio de casos múltiples (Stake, 2005; Yin, 

2006) siguiendo una aproximación cualitativa con herramientas etnográficas enfocadas a 

espacios de afinidad (Lammers, Curwood y Magnifico, 2012), y con el apoyo teórico de los 

Nuevos Estudios de Literacidad. 

Consideré pertinente abordar el objeto de estudio desde la perspectiva del estudio de 

caso como estrategia metodológica. El estudio de caso favorece el análisis a profundidad de 

un caso dentro de su contexto real (Yin, 2006) utilizando múltiples métodos que se 

complementan entre sí. En esta investigación, se realizó un estudio de múltiples casos, al 

estudiar las prácticas y los aprendizajes de tres participantes, usuarios de deviantART.com. 

Gracias a la variedad de métodos y al uso de múltiples casos, es posible realizar una 

triangulación (Stake, 2005) que ayude a clarificar significados al identificar las diferentes 

perspectivas y realidades de cada caso. Particularmente, estos tres casos sirven para ilustrar 

la diversidad de experiencias dentro del sitio, y su análisis brindará un panorama más 

amplio y detallado del objeto de estudio. 
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La necesidad de un enfoque cualitativo surge debido a la naturaleza de las técnicas 

utilizadas para la recogida y análisis de los datos que buscan obtenerse de los casos a 

analizar, “donde el objetivo es la riqueza, profundidad y calidad de la información, y no la 

cantidad, y estandarización” (Hernández, Fernández y Baptista, 2006, p. 279). La 

investigación utilizó un diseño de etnografía enfocada (LeCompte y Schensul, 1999; 

Knoblauch, 2005), que se caracteriza por ser un estudio corto, con una aproximación al 

objeto de estudio enfocada e intensiva. Se eligió esta técnica debido a que el tiempo 

disponible es escaso, y el sitio de estudio permite este tipo de investigación, al ser un 

trabajo en línea casi en su totalidad.  

Por otra parte, la naturaleza del contexto requirió que la etnografía se hiciera 

principalmente en línea, lo cual presenta ciertas limitaciones, como se discute en el 

siguiente apartado. 

3.1.1 Etnografía en línea 

La etnografía en línea presenta aún muchos retos para los investigadores, al ser un campo 

de estudio en un proceso constante de definición y evolución. Para la presente investigación 

se utilizan las consideraciones de Leander y McKim (2003) sobre la etnografía en línea. 

Los autores describen cómo cambian los componentes de una investigación etnográfica 

cuando éstas se realizan en línea. Existen retos tales como definir el sitio y las identidades 

de los participantes, y las complicaciones de llevar a cabo observación participante.  

La forma de realizar observación participante en espacios en línea no dista 

demasiado de la forma tradicional. La observación participante requiere que el investigador 
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no solo esté presente, sino que lleve un registro y se involucre en las actividades diarias con 

las personas en el campo (Schensul, Schensul y LeCompte, 1999). Es lo mismo para el 

investigador en línea; la gran diferencia es la definición del sitio. Leander y McKim (2003) 

explican que los espacios virtuales no son realmente diferentes a los físicos, y que como 

investigadores podemos definir los límites del campo de estudio por el “campo de 

relaciones” que ocurren en un determinado espacio, más que por los límites que 

caracterizan una locación física.   

Los conceptos de espacio y tiempo no cambian de una manera excepcional entre el 

espacio físico y el virtual. Leander y McKim (2003) explican que no existe una división 

entre lo físico o presencial (a veces llamado “el mundo real”) y lo virtual, sino que, en la 

mayoría de los casos, los espacios están contenidos uno dentro del otro, se expanden y co-

construyen entre sí. Al estudiar las prácticas de literacidad, explorar la relación entre los 

textos, los participantes y los escenarios a través del tiempo y el espacio trae consigo un 

panorama más amplio de dichas prácticas, en contraste con el análisis de los textos aislados. 

Además, “un análisis de los flujos a través de las prácticas en y fuera de línea podría 

contrastar productivamente las relaciones del flujo” (Leander y McKim, 2003, p. 227, 

original en inglés).  

Los autores proponen considerar las dimensiones de flujo y lugar, así como las 

correspondientes a lo local y lo global, como dimensiones necesarias para la etnografía de 

flujos o conectiva, que es una forma de abordar las prácticas en los espacios en línea, 

“rechazando la postura en la que los lugares (y las prácticas que los crean) sean 

reemplazadas por los flujos” (Leander y McKim, 2003, p. 225, original en inglés). Los 
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flujos no describen simplemente una estructura interconectada, sino lo que hacen los 

individuos dentro y a través de dicha estructura. 

Como se planteó en el capítulo anterior, el trabajo de Lammers, Curwood y 

Magnifico (2012) es un tipo de etnografía en línea. Éste es pertinente para este estudio y es 

utilizado como marco de referencia metodológico. Las autoras presentan la etnografía de 

los espacios de afinidad como un conjunto de técnicas que investigan las prácticas de 

literacidad y la participación dentro de ambientes en línea. Ellas mencionan que “la 

introducción de numerosas tecnologías y redes sociales en línea han creado espacios de 

afinidad que están en constante evolución, son dinámicos e interconectados de nuevas 

maneras” (p. 47, original en inglés), y son capaces de ayudar a los jóvenes que forman parte 

de estos espacios a mantener su motivación y producción creativa. Además, los estudios 

teóricos y empíricos basados en los Nuevos Estudios de Literacidad mencionados en 

apartados anteriores, sirven de modelo para recoger y analizar la información que surgió del 

estudio. Este enfoque es pertinente para estudiar los espacios, como los grupos, en los que 

las participantes interactúan con otros usuarios con quienes mantienen un gusto en común; 

es decir, en un espacio de afinidad: deviantART.com. 

Así pues, esta investigación presenta un estudio de casos múltiples con una 

aproximación cualitativa, y en su realización utilicé herramientas de la etnografía de 

espacios de afinidad en línea y la etnografía de flujos. Debido al limitado tiempo para 

realizar este proyecto, se utilizó la etnografía enfocada. Por lo tanto, este trabajo se 

caracteriza por ser multi-metodológico.  

 



 

74 

 

3.1.2 Contexto 

Lugar 

El contexto para esta investigación es el sitio deviantART.com (ver Figura 3), una 

comunidad en línea para que artistas y aspirantes a artistas de medios diversos, como el arte 

tradicional, el arte digital y la fotografía, exhiban sus trabajos, reciban realimentación de 

sus pares y promuevan sus obras en un escenario internacional. Los usuarios, llamados 

deviants, cuentan con una página personal que incluye galería, tienda, favoritos y una 

sección de blog conocida como journal. Los deviants pueden ser miembros gratuitamente o 

comprar una membresía Premium, con la que pueden gozar de otros beneficios en todo el 

sitio.  

 
Figura 3: Página principal de deviantART.com (2014) 

Para participar activamente en el sitio se requiere aprender a seguir ciertos pasos y 

reglas, así como saber utilizar algunas herramientas. El sitio solo está disponible en idioma 

inglés, por lo que sus miembros deben familiarizarse con algunas palabras para poder 
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utilizarlo efectivamente. Para publicar sus obras artísticas, llamadas deviations, hay que 

comprender aspectos técnicos como el sistema de sta.sh, las categorías, las especificaciones 

de tamaño y puntualizar si el contenido de la obra es explícito (en deviantART es llamado 

Mature Content, contenido maduro). Una vez publicada la deviation, los deviants en 

general pueden agregarla a su carpeta de favoritos o colecciones, comentarla, o compartirla 

en redes sociales como Facebook, Twitter, Tumblr, o dentro del mismo deviantART a través 

de notas o copiando el código de imagen miniatura o thumb. 

Otra característica de deviantART relevante para este estudio son los grupos. En la 

figura a continuación se muestra la página de deviantART que funciona como directorio de 

los grupos.  

 
Figura 4: Página de Grupos de deviantART.com (2014) 
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Todos los usuarios pueden crear y participar en grupos y, al igual que las 

membresías Premium, existen SuperGroups (Super Grupos) con más características de 

personalización disponibles. Como lo muestra la figura anterior, el menú a la izquierda de 

la página exhibe las categorías en las que los grupos pueden ser organizados, tales como: 1) 

la temática o enfoque del grupo, que pueden ser la creación artística, un interés común, o un 

club de fans; 2) enfocados a un medio de creación en particular, por ejemplo, medios 

digitales o tradicionales; o 3) corresponder a una ubicación geográfica específica. Otras 

formas de agruparlos son por tipo de grupo (básico o super), número de miembros, o fecha 

de creación. Fue precisamente en un grupo local de deviantART que conocí a las 

participantes de este estudio, quienes serán descritas es el siguiente apartado. 

3.2 Participantes  

Para esta investigación se contó con tres participantes que fueron consideradas clave a 

partir de los criterios de selección. Estos criterios fueron principalmente: 1) que estuvieran 

inscritos en una institución educativa, 2) que participaran activamente en deviantART desde 

al menos un año a la fecha del inicio del trabajo de campo, y 3) que concedieran el acceso 

necesario para realizar la observación y la entrevista. Aunque el sexo, edad e idioma en el 

que realizan sus actividades en el sitio no fueron factores determinantes en el proceso de 

selección, sí lo fueron aspectos como la ubicación geográfica compartida y la facilidad de 

acceso gracias a la familiaridad que tengo con las participantes. Al diseñar esta 

investigación se consideró relevante el hecho de que fueran estudiantes; sin embargo, ese 

criterio resultó ser menos determinante al dejar de lado las prácticas institucionales para 

poder enfocarme en las prácticas vernáculas en el sitio del estudio. 



 

77 

 

Las tres participantes seleccionadas residen en el sur de la península de Baja 

California. Los nombres de las participantes, así como sus nombres de usuarios y avatares, 

han sido cambiados para respetar su anonimato. A continuación, describiré brevemente las 

características de cada participante. 

3.2.1 Participante 1 

La Participante 1 es miembro activo de deviantART desde Septiembre de 2008. Ella es 

egresada de una institución de educación media superior privada e inició en agosto de 2013 

sus estudios universitarios en una escuela privada, en la Licenciatura en Artes Visuales. Al 

iniciar el trabajo de campo, la participante aún no cumplía los 18 años, por lo que pedí 

autorización por escrito (ver Anexo 1.1) a su tutor, en este caso su madre, para realizar las 

observaciones y la entrevista. 

3.2.2 Participante 2 

La Participante 2, de 18 años, es miembro de deviantART desde Julio de 2008. Ella es 

egresada de bachillerato general e inició sus estudios en Arquitectura en una institución 

pública de educación superior en agosto de 2013. Tanto ella como la participante 3 eran 

mayores de edad al momento del ingreso al campo, por lo que ellas mismas firmaron su 

formato de consentimiento escrito (Ver Anexo 1.2). 

3.2.3 Participante 3 

La mayor de las 3, la Participante 3, de 23 años, es miembro de deviantART desde 

Septiembre de 2006. Al iniciar el trabajo de campo cursaba el décimo semestre de la 

Licenciatura en Informática de una escuela pública, a la vez que realizaba sus residencias 
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profesionales y trabajo de titulación. Concluyó sus estudios durante el transcurso del 

trabajo de campo.  

3.2.4 Consideraciones especiales 

Como en todo estudio etnográfico, es de gran importancia que las participantes estén 

enterados de la naturaleza de la investigación antes de iniciarla, por lo que se les 

proporcionó un formato de consentimiento por escrito (Ver Anexo 1) en el cual les 

explicaba en qué consistía este estudio, qué datos pretendía obtener a través de la entrevista 

y observación, cómo serían obtenidos y lo que se haría con esa información. Como una de 

las participantes aún era menor de edad durante una parte de la investigación, fue necesario 

además que sus tutores accedieran a que formara parte de este estudio. 

3.3 Instrumentos 

Para el proceso de recogida de datos se diseñaron dos instrumentos: una guía de entrevista 

(Ver Anexo 2) y protocolo de observación (ver Anexo 3). La guía de entrevista se diseñó 

con la finalidad de complementar lo observado en línea durante la fase de ingreso al campo, 

profundizar en la trayectoria de cada participante, tanto en el sitio como en los grupos; 

identificar la forma en la que participan en los grupos (funciones), sus preferencias como 

creadoras, y los recursos que requieren, ya sean tecnológicos o de conocimientos previos. 

Así, la entrevista abordó tres dimensiones: trayectoria en deviantART, participación y 

comunidad, e identidad como artista.  

El protocolo de observación para llevar un registro de las actividades observadas 

consistió en lo que he denominado “ruta de participación”. Éste es una especie de bitácora 
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de la secuencia (o el flujo) de las actividades observadas dentro del sitio. Para su 

realización, me basé en los elementos de los eventos y prácticas de literacidad que explica 

Hamilton (2000). Esta bitácora está formada por capturas de video y comentarios que 

ayudan a ilustrar lo que se ve en dichas capturas. Al encontrar una manera más práctica de 

capturar los datos con el programa Camtasia y con capturas de pantalla, ese formato de 

registro de actividad no fue utilizado durante la observación.  

3.4 Procedimiento 

Para este estudio se llevaron a cabo entrevistas presenciales, así como observación 

participante tanto presencial como en línea. La relevancia de la observación participante 

para este estudio reside en que ésta ofrece un panorama de “las formas en que las cosas 

están organizadas y priorizadas, la forma en que las personas se relacionan entre ellas, y las 

maneras en las que los límites sociales y físicos están delimitados” (Schensul et al., 1999, p. 

91, original en inglés) de una manera en la que el investigador está inmerso en las 

actividades y rutinas de los participantes que observa. Se eligió la observación del tipo 

participante debido a mi afiliación a este sitio y a las actividades en común con las 

participantes. A pesar de que yo ya compartía regularmente algunos de los espacios con las 

participantes (como el grupo local), es importante mencionar que en los espacios en los que 

no participaba, mi rol como observador fue principalmente el de un lurker (Leander y 

McKim, 2003), que es un término que denomina a los usuarios que están presentes pero no 

participan activamente en actividades de los espacios en línea ni interactúan directamente 

con otros usuarios.   
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La observación tuvo una duración de dos meses y medio, iniciando a mediados del 

mes de junio de 2013. En ese periodo se observó la actividad e interacción de las 

participantes en su sitio personal de deviantART, dentro de los grupos a los que pertenecen 

y en espacios derivados de esos grupos, como las salas de chat; esto con el fin de distinguir 

las distintas actividades que realizan y la forma en la que participan dentro de dichos 

espacios. La actividad fue monitoreada semanalmente, en especial a partir de la pestaña 

Activity, a la que se accede desde el perfil (la página personal) de cada participante. Esta 

sección muestra los últimos usuarios que agregaron a su lista de devWatch, los últimos 

comentarios realizados en deviations y journals, en foros, comentarios en su perfil, sus 

últimas deviations publicadas, y un acceso a cuatro deviations elegidas de manera aleatoria 

desde su carpeta de favoritos. 

Con el fin de describir la trayectoria de cada participante desde su ingreso al sitio, se 

recopilaron datos estadísticos disponibles dentro de los sitios personales de cada 

participante. Además, se accedió a la información disponible en las páginas de journal y en 

las deviations anteriores a la fecha de observación para poder comprender las rutinas y la 

evolución de las participantes dentro de deviantART. Estos datos fueron de gran ayuda para 

obtener una perspectiva valiosa para conocer las identidades que despliegan en el sitio y su 

historia personal dentro del mismo.  

Además de la observación, realicé una entrevista a profundidad semi-estructurada a 

las participantes (Ver Anexo 2) al inicio de la fase de observación. Ésta fue grabada y 

transcrita para poder ser analizada a detalle posteriormente. La transcripción de la 
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participante 1 tuvo una longitud de 29 páginas; la de la participante 2, 17 páginas; y la de la 

participante 3, 26 páginas. 

Otra técnica de observación fueron las capturas de pantalla y video de los eventos 

letrados observados con el programa Camtasia. Estas capturas de video se realizaron 

conjuntamente con las participantes, quienes accedieron a instalar el programa y grabar su 

participación dentro de salas de chat. La figura 5 muestra una captura realizada por la 

participante 3 de una sesión de juego de rol en el que participa además la participante 1. 

 
Figura 5: Captura de una sala de chat durante un juego de rol 

Si durante las fases de observación surgían dudas, tenía la opción de contactar a las 

participantes y preguntarles directamente, generalmente por mensaje privado en Facebook. 

Una vez que las participantes accedieron a ser observadas, podía dirigirme a ellas de 

manera individual, o utilizar un mensaje grupal para estar en contacto simultáneo con las 

tres.  
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A continuación, se describen las fases y los elementos que se tomaron en cuenta en 

el trabajo de campo, los productos que se obtuvieron y qué fue analizado. 

3.3.1 Fase 1: Contacto con los participantes 

En el proceso de definir el tema de este proyecto, procedí a buscar participantes para el 

trabajo de campo. Inicialmente estaba buscando jóvenes que escribieran y publicaran 

fanfiction en línea, pero esta búsqueda resultó poco fructífera, además de representar 

problemas de acceso a participantes. Cuando se amplió el tema a los juegos de rol en línea, 

recordé que tenía contactos en deviantART.com, quienes participaban activamente en este 

tipo de actividades, por lo que decidí contactarlas para solicitar su apoyo en esta 

investigación. Las participantes consintieron inmediatamente, brindándome acceso a la 

información publicada en sus páginas de deviantART y aceptando ser entrevistadas sobre 

sus actividades en este espacio. 

3.3.2 Fase 2: Ingreso al campo 

Una vez obtenido el consentimiento de las participantes, se inició la primera fase de 

observación: el ingreso al campo. Ésta tuvo una duración de 15 días y sirvió para comenzar 

a construir un mapa de la trayectoria y las actividades de cada participante en el sitio. 

Este periodo se dedicó, por una parte, a la identificación de los grupos en los que 

participaba cada una de ellas y a reconocer sus rutinas dentro del sitio; y por otro lado, se 

obtuvieron datos cuantitativos como estadísticas desde su ingreso a deviantART y de su 

actividad durante los 3 meses antes del periodo de observación. Algunos ejemplos de estos 
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datos son el número de deviations publicadas, número de favoritos y comentarios recibidos, 

frecuencias de publicación anuales, etc. 

Esta fase inicial ayudó a formular las preguntas para la entrevista, la cual fue 

realizada al final de este periodo.  

3.3.3 Fase 3: Observación  

La segunda fase tuvo una duración de 10 semanas, del 21 de junio al 28 de agosto de 2013, 

y se dividió en dos partes: la primera parte fue de observación presencial de los eventos en 

los que participaron entre el 21 de junio y el 20 de julio; y la segunda parte consistió en 

observación en línea de su actividad en el sitio, principalmente recopilada de manera 

asincrónica de dos maneras: la primera, semanalmente a partir de la página de actividad 

(Activity) de cada participante; y la segunda, a partir de la observación que se realizó con 

ayuda de las participantes que consistía en las grabaciones de algunos de los chats en los 

que participaban durante el periodo de observación. 

a) Observación presencial 

Al principio de esta fase pude observar las actividades de las participantes en eventos 

presenciales en los que tuve la oportunidad de participar. Estos fueron organizados por el 

grupo local de deviantART, e incluyen dos devMEETs y una participación del grupo en un 

evento local llamado Tanabata. Particularmente, este informe se centra en el Tanabata, en 

el cual, además de asistir presencialmente, participé en las discusiones en línea dentro del 

grupo en deviantART y en Facebook. 
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b) Observación en línea 

Esta fase consistió principalmente en observaciones de la actividad de las participantes 

dentro el sitio. Durante esta fase se utilizó el programa Camtasia para grabar algunas de las 

actividades de las participantes. Aunque las tres accedieron a utilizar el programa, 

solamente las participantes 1 y 3 participaron en eventos que producían grabaciones. Las 

participantes grabaron su participación en las salas de chat de grupos de rol y las 

actividades simultáneas a estos eventos.  

También utilicé Camtasia para capturar tanto la actividad semanal registrada en la 

página Activity como las páginas vinculadas a ella. Posteriormente, en un documento de 

Word se organizaron todas las capturas de pantalla de esa página durante el periodo de 

observación. Aunque las capturas en Word fueron únicamente de la página Activity, se 

conservaron los videos de las páginas a las que accedí a partir de los vínculos ahí 

encontrados, para así poder analizarlos individualmente y capturarlos como imagen cuando 

fuera necesario. Estos datos fueron analizados utilizando etnografía de flujos (Leander y 

McKim, 2003) 

 En la siguiente tabla, se muestran las fases de la investigación, la duración de cada 

una, la actividad observada y los productos obtenidos de ellas. 
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Tabla 6  

Fases de la investigación 

FASE DURACIÓN Y 

FECHAS 

ACTIVIDAD 

OBSERVADA 

PRODUCTOS 

1: Contacto con las 

participantes 

10 días  - Forma de 

consentimiento escrita 

firmada 

1 de junio al 10 de 

junio de 2013 

2: Ingreso al campo 15 días - Estadísticas 

- Página personal 

- Grupos en los que 

participa 

- Página Activity 

-Entrevista presencial 

- Capturas de los datos 

estadísticos de los 3 

meses previos y desde 

su ingreso al sitio 

- Captura de pantalla de 

su página personal y 

Activity 

- Videograbación y 

transcripción de la 

entrevista inicial 

15 al 30 de junio de 

2013 

3a: Observación 

participante – 

presencial 

Días específicos entre 

21 de junio al 20 de 

julio de 2013 

- Participación en 

forma de 

comentarios, journals 

y deviations sobre los 

eventos 

- Observación 

sincrónica 

(presencial) de 

participación en 

eventos (devMEETs, 

Tanabata) 

- Capturas de pantalla 

de journals y 

comentarios en el 

grupo en deviantART 

y en Facebook sobre 

eventos 

- Captura de pantalla de 

deviations realizadas 

en/para los eventos 

- Notas de campo 

3b: Observación 

participante – en 

línea 

10 semanas - Observación 

asincrónica de 

actividades en línea 

como comentarios, 

journals y deviations 

a partir de la página 

Activity 

- Juegos de rol en chats 

 

- Capturas de pantalla 

de Activity y journals 

-Videograbaciones 

desde Activity 

-Videograbaciones de 

juegos de rol en chat 

por las participantes 

21 de junio al 28 de 

agosto de 2013 
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3.3.5 Rol del investigador 

Es relevante mencionar que yo misma he sido miembro de deviantART.com desde junio 

del 2006, y he tenido la oportunidad de conocer a las participantes desde hace 

aproximadamente 3 años, ya que convivimos dentro de un grupo de deviantART dedicado a 

los miembros residentes de un estado del noroeste de México. Esta fue una gran ventaja 

pues, gracias a ese contacto, el acceso a los datos fue concedido sin mayor problema y el 

rapport con las participantes estaba preestablecido mucho antes de este estudio. Además 

compartí algunas de las actividades con las participantes durante el periodo de observación, 

por lo que la observación participante es parte del método de recogida de datos. 

3.5 Análisis de los Datos 

Los datos recogidos fueron analizados utilizando una variedad de técnicas de análisis 

cualitativas como análisis de contenido (Mayring, 2000) utilizando categorías inductivas y 

deductivas; análisis de enunciados en primera persona o “I” statements (Gee, 1999; Gee, 

Allen y Clinton, 2001), etnografía conectiva o de flujos (Hine, 2000; Leander y McKim, 

2003). A continuación se explicará la aplicación de cada técnica a datos específicos. 

3.5.1 Análisis de contenido  

El análisis de contenido cualitativo es una técnica de análisis introducida por Mayring 

(2000), quien se basó en las técnicas de análisis de datos utilizadas por los enfoques 

cuantitativos para crear un modelo aplicable a los estudios cualitativos. Adaptó 

características de los análisis cuantitativos como el uso de categorías al centro del análisis, 
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la sistematización y el rigor de los procedimientos, y el énfasis en mantener altos criterios 

de fiablidad y validez.   

Los datos analizados utilizando esta técnica fueron las entrevistas a las participantes. 

Las entrevistas fueron analizadas tanto de manera inductiva, buscando elementos referentes 

a la trayectoria y las identidades de las participantes dentro del sitio y fuera de él; como de 

manera deductiva, buscando los recursos necesarios para participar en deviantART, de 

acuerdo con la definición de Hamilton (2000).  

Construcción de categorías por vía inductiva 

El proceso de codificación inductivo se realizó con el objetivo de entender la trayectoria y 

las identidades de las participantes. Realicé una primera lectura inductiva de la 

transcripción de la entrevista de la Participante 2 con el apoyo de dos lectores. Éste fue el 

modelo con el que posteriormente analizaría las otras dos transcripciones. Posterior a la 

primera lectura, comparamos códigos y elaboré una primera tabla con cinco categorías: 

motivación, experiencias, deviantART, preferencias y grupos. Posteriormente, tomamos 

dicha tabla para hacer una segunda lectura y codificación que permitiera afinar las 

categorías, cuyo número ascendió a siete: experiencias, motivos, creador, preferencias, 

social, deviantART y grupos. Tras llegar a un consenso sobre las categorías con los lectores, 

realicé una tercera codificación individualmente.  

Sin embargo, al leer las otras dos entrevistas, surgió la necesidad de afinar de nuevo 

las categorías para incluir elementos que aparecen en las tres transcripciones y así poder 

realizar comparaciones entre ellas. Para esta tarea conté con la ayuda de un lector diferente, 
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con quien elaboré nuevas categorías basándome en una primera lectura inductiva de las tres 

transcripciones, obteniendo así cuatro categorías: trayectoria, ambiente, proceso creativo y 

grupos. Después de aplicar las nuevas reglas de codificación y comparar los resultados de 

dicha codificación, fue necesario desglosar algunas categorías en subcategorías más finas 

de análisis. Al final, conservé las categorías de trayectoria y proceso creativo, pero se 

incluyó una meta-categoría llamada “contexto” que incluía las categorías de deviantART y 

grupos.  

Construcción de categorías elaboradas de forma deductiva 

Para indagar sobre los recursos utilizados en las prácticas de literacidad relacionadas a su 

participación en deviantART realicé un análisis de contenido con categorías deductivas a las 

entrevistas. Estas categorías se elaboraron tomando las definiciones de Hamilton (2000) de 

recursos en una práctica de literacidad. Se utilizaron tres categorías, las cuales incluyeron 

dos códigos cada una, y éstas fueron: 1) Conocimientos, con conocimientos del sitio y los 

grupos, y conocimientos de textos o productos mediáticos; 2) Habilidades, con un código 

para habilidades artísticas y uno para medios de creación; y 3) Formas de pensar, que 

abarca su forma de pensar como miembro de la comunidad y su forma de pensar como 

creador.  

3.5.2 Análisis de enunciados en primera persona 

Esta técnica de análisis de discurso consiste en buscar los enunciados cuyo sujeto sea la 

primera persona (yo, nosotros). Gee et al. (2001) utilizaron esta técnica en un estudio sobre 

las diferentes maneras en las que los adolescentes de distintas clases sociales construyen 
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sus identidades. En ese estudio se utilizaron cinco categorías para clasificar los enunciados: 

cognitivos, afectivos, de acción y limitación, habilidad, y logro. A partir de esta taxonomía, 

adapté las categorías de estos autores procurando reflejar mejor la realidad particular de las 

participantes. 

Los datos analizados utilizando esta técnica fueron las publicaciones del journal. Se 

llevó a cabo una primera lectura utilizando las categorías de Gee (1999). Para fue necesario 

redefinir las categorías del análisis en enunciados: cognitivos, afectivos, de acción y acción 

verbal, de habilidad, de limitación y restricción, de logro y de intención. Es importante 

mencionar que no solo consideré los enunciados o cláusulas en las que el sujeto fuera “yo” 

y “nosotros”, sino que incluí enunciados utilizando “tú” o “uno”, en los cuales las 

participantes se incluyeran indirectamente.  

El análisis de los enunciados en primera persona fue complementados con las 

categorías (o temas) obtenidos de los análisis de contenido, lo cual me brindó otros ángulos 

para observar los datos. Esta triangulación es esencial cuando se realiza investigación de 

corte cualitativo, ya que la validez consiste principalmente en la forma en que las 

evidencias aportadas por varias herramientas metodológicas convergen en un mismo punto 

(Gee, 1999). 

3.5.4 Etnografía de flujos 

Para este análisis, formé un corpus que consistió en tomar productos ilustrativos de cada 

participante y analizar los flujos previos y posteriores a éste. Este análisis toma elementos 

de la etnografía en línea y la etnografía conectiva que plantean Leander y McKim (2003). 
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La selección se realizó alrededor de dos flujos: uno a partir de un evento en línea y 

otro alrededor de un evento presencial.  

Análisis de eventos en línea 

Cada participante se desenvuelve en diferentes grupos dentro del sitio, por lo que participan 

en diferentes actividades. Para el análisis de un evento en línea tomé un producto 

representativo de su página personal de deviantART (deviation) y seguí los flujos hasta 

llegar a sus límites anteriores y posteriores, es decir, analizar el contexto previo y los 

eventos en los que desembocó este flujo.  

Análisis de un evento presencial: Tanabata 

El segundo evento que analicé se extiende al campo de lo presencial. Para este análisis 

estudié la participación del grupo local en un evento en el que las 3 participantes estuvieron 

presentes. El día 6 de julio del 2013 en la ciudad donde residen las participantes, se llevó a 

cabo un evento cultural llamado Tanabata (七夕, que literalmente se traduce como “la 

noche del séptimo”). Este evento toma elementos de la festividad japonesa que lleva el 

mismo nombre y que se celebra cada verano en Japón, y las celebraciones inician el siete de 

julio del calendario gregoriano. Basado en una leyenda china, el Tanabata conmemora la 

reunión anual del pastor Hikoboshi (representado por la estrella Altair) y la princesa 

tejedora Orihime (Vega), quienes están separados por el Río de los Cielos, Amagawa (la 

Vía Lactea) y pueden reencontrarse esa noche (Massachusetts Institute of Technology, 

2002). En el evento local hubo venta de comida, lecciones de caligrafía, concurso de yukata 

(un tipo de kimono utilizado en verano), una representación de la ceremonia de té y otra 
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relatando la historia detrás del Tanabata. También se les dio a los asistentes papelitos para 

que escribieran sus deseos y los ataran en espacios designados, similar a la costumbre 

japonesa de escribir deseos y atarlos a un bambú o a un árbol llamado “árbol de los deseos”. 

El grupo local de deviantART, del cual son miembros las tres participantes de este 

estudio, fue invitado a participar montando una exposición de trabajos. Recogí datos 

previos al evento de dos sitios: la página del grupo en deviantART y su portal en Facebook, 

así como de una devMeet previa, en la que los miembros se organizaban para definir qué 

harían en el evento. Una de las actividades propuestas consistió en realizar un trabajo con la 

temática del evento, trabajos que fueron publicados por las participantes en sus páginas de 

deviantART y que se incluyen en este análisis. 

Concluyo este capítulo con la siguiente tabla, donde recapitulo las actividades 

observadas en cada fase, los productos obtenidos de ellas y cómo fueron analizados. 

Tabla 7  

Procedimiento y análisis de datos 

FASE ACTIVIDAD 

OBSERVADA 

PRODUCTOS ANÁLISIS 

1: Contacto con 

las participantes 

 - Forma de 

consentimiento escrita 

firmada 

 

Objetivo  Analizar las identidades que despliegan tres usuarios de 

deviantART.com  

 Identificar los aprendizajes que se reconocen a partir de la 

participación de tres usuarios de deviantART 

 Identificar los recursos necesarios para participar en las actividades 

observadas 

 

2: Ingreso al - Estadísticas - Capturas de los datos - Análisis de 
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campo - Página personal 

- Grupos en los que 

participa 

- Página Activity 

-Entrevista presencial 

estadísticos de los 3 

meses previos y desde su 

ingreso al sitio 

- Captura de pantalla de 

su página personal y 

Activity 

- Transcripción de la 

entrevista inicial 

contenido (Mayring, 

2000) 

 

Objetivo  Estudiar las actividades en las que participan tres usuarios de 

deviantART.com 

 Identificar los recursos necesarios para participar en las actividades 

observadas 

 

3: Observación 

participante – 

presencial 

- Participación en 

forma de comentarios, 

journals y deviations 

sobre los eventos 

- Observación 

sincrónica (presencial) 

de participación en 

eventos (devMEETs, 

Tanabata) 

- Capturas de pantalla de 

journals y comentarios 

en el grupo en 

deviantART y en 

Facebook sobre 

eventos 

- Captura de pantalla de 

deviations realizadas 

en/para los eventos 

- Notas de campo 

- Etnografía de flujos 

(Leander y McKim, 

2003) 

Objetivo  Estudiar las actividades en las que participan tres usuarios de 

deviantART.com 

 Identificar los aprendizajes que se reconocen a partir de la 

participación de tres usuarios de deviantART 

 Analizar las identidades que despliegan tres usuarios de 

deviantART.com  

 Identificar los recursos necesarios para participar en las actividades 

observadas 

4: Observación 

participante – en 

línea 

- Observación 

asincrónica de 

actividades en línea 

como comentarios, 

journals y deviations 

a partir de la página 

Activity 

- Juegos de rol en chats 

 

- Capturas de pantalla de 

Activity y journals 

-Videograbaciones 

desde Activity 

-Videograbaciones de 

juegos de rol en chat por 

las participantes 

- Análisis de 

enunciados en 

primera persona 

- Etnografía de flujos 

(Leander y McKim, 

2003) 
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CAPÍTULO IV: RESULTADOS 

En este capítulo presento los resultados obtenidos del análisis de los datos. Inicio 

presentando las preguntas de investigación planteadas al inicio de este informe y un listado 

de los datos que fueron analizados. Después explico los tres métodos de análisis: el análisis 

de contenido con categorías inductivas y deductivas, el análisis de enunciados en primera 

persona y el análisis de flujos; los primeros incluyen las descripciones de las categorías y 

los códigos correspondientes. Posteriormente, presento los resultados obtenidos para cada 

caso con estos métodos de análisis, para finalizar con una comparación general de los casos. 

Pregunta general: 

¿Cómo participan y qué aprendizajes se observan en las distintas prácticas y eventos de 

literacidad en deviantART.com?  

Preguntas específicas 

 ¿En qué actividades y cómo participan los usuarios dentro de deviantART.com?  

 ¿Qué recursos son necesarios en las actividades en las que participan los usuarios? 

 ¿Qué identidades despliegan los participantes dentro de deviantART.com?  

 ¿Qué aprendizajes se reconocen a partir de la participación en deviantART.com? 

Como se mencionó en el capítulo anterior, los datos analizados para responder 

dichas preguntas fueron: 1) una entrevista presencial inicial por participante; 2) los journals 

de las participantes; 3) una selección de deviations, journals, comentarios y participaciones 

en chats; y 4) los datos correspondientes al evento local Tanabata, al que asistieron las tres 
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participantes. A continuación detallo los métodos de análisis con los que se analizaron estos 

datos.  

4.1 Análisis de Contenido 

Como mencioné en el capítulo anterior, analicé las entrevistas utilizando un método de 

análisis de contenido. Éste se realizó de dos maneras: con categorías inductivas para 

identificar elementos de su trayectoria, y con categorías deductivas para analizar los 

recursos utilizados.  

4.1.1 Descripción de las categorías inductivas 

Las categorías inductivas que resultaron de las lecturas de las transcripciones de las 

entrevistas fueron: trayectoria, proceso creativo, y la meta-categoría “contexto” que incluía 

las categorías de deviantART y grupos. A continuación presento la tabla que incluye la 

definición de las categorías, así como los códigos con sus reglas y algunos ejemplos. 

Posteriormente, explicaré con más detalle cada categoría y código. 
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Tabla 8 

Categorías inductivas y definiciones 

 

Categoría Definición Códigos Reglas de codificación Ejemplos 

 

Trayectoria                            

Las 

experiencias 

personales 

dentro y fuera 

del sitio 

Primeras 

experiencias 

Cuando habla de las experiencias 

iniciales en el sitio, incluyendo 

cómo descubrió las páginas en las 

que se desenvuelve 

"y no sé cómo es que le piqué a un dibujo y 

en lugar de llevarme al dibujo me llevó a la 

página" 

 

Historia 

personal 

Cuando narra su historia dentro y 

fuera del sitio 

"fue de las primeras amistades que hice y 

fue así como que, sí me dijo '¡te hice un 

regalo!' y yo '¡ah!¡wow!¡gracias!'" 

 

Desarrollo 

personal 

Cuando hace referencia a sucesos 

pasados y cómo ha cambiado y/o 

aprendido de dichos sucesos. Hay 

un antes y un después. 

"participar en los grupos es lo que me ha 

enseñado ya a convivir con otra gente(…), 

de cierta manera conocerlos y portarme de 

cierta manera con algunos y trabar 

amistades con otras personas" 

 
Proceso 

creativo                        

Los aspectos 

que tratan 

temas de 

creación, 

autoría y 

crecimiento 

artístico 

Personajes 

Cuando hace referencia al diseño, 

rediseño y descripción de 

personajes e historias originales 

"todos son personajes que se hicieron para 

esa historia y personajes que se hicieron 

para otra cosa pero, como ya no los uso, los 

meto en esa historia" 

 

Desarrollo 

artístico 

Cuando hace referencia a los 

cambios o crecimiento que ha 

experimentado como creador 

"Nunca fui de ver tutoriales, era como de 

'ah, pues yo sola aprendo' pero últimamente 

sí he visto tutoriales como para mejorar 

más y para no quedarme en las mismas" 
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Identidad 

como creador 

Cuando hace referencia a autoría, 

aspectos que lo definen o 

diferencian como un tipo de 

creador 

"ya un artista yo lo veo alguien que ya, no 

sé que, no que estudió para eso 

necesariamente pero como que ya hace una 

vida de eso" 

 

Rutina de 

creación 

Cuando habla de sus preferencias 

artísticas y hábitos de creación. 

Incluye herramientas e inspiración 

"normalmente empiezo con algo así 'equis' 

o algo que me gusta, pero voy 

desarrollando mis ideas, y se va alejando 

mucho de lo que era originalmente y acaba 

siendo otra cosa" 

C
O

N
T

E
X

T
O

 

deviantART 

Las respuestas 

que expresen 

lo que le gusta 

o no del sitio. 

Excluye 

grupos. 

Aspectos 

Positivos 

Cuando habla de lo que le gusta o 

le parece satisfactorio del sitio, 

incluyendo lo social 

"¡Es que hay de todo ahí! (…)me puedo 

pasar horas viendo cosas y una cosa me 

lleva a otra" 

Aspectos 

negativos 

Cuando expresa disgusto o 

desaprobación por el sitio. Incluye 

problemas con otros usuarios  

"(No me gustan) los usuarios que dicen 'no 

pues, es que tú no dibujas tan padre'(…), 

gente que critica pero lo hace en mal plan, 

lo hace como para sentirse mejor ellos que 

tú" 

Participación 

en Grupos                                                

Los 

enunciados 

referentes a 

los grupos en 

los que 

participa o ha 

participado.   

Tipo de 

participación 

Cuando menciona su rol en los 

grupos (explícito o 

implícito).Puede ser como 

miembro activo, recesivo, 

administrador o lurker. 

"a veces me meto pero nada más veo el rol 

pero no participo, como 'voy a ver qué hay, 

voy a stalkearlos pero no voy a participar'" 

Preferencias 

Cuando hace referencia a 

preferencias para elegir grupos, 

actividades en ellos, etc. 

"todos esos son de rol. No entro, es muy 

raro que entre a grupos así nomás (…) para 

subir" 

Descripciones 

Cuando describe temas, 

funcionamiento o dinámicas de 

los grupos. 

"Es una temática futurista, o sea, la 

humanidad vive, reside en diferentes 

planetas. Está basado en que cada etnia que 

hay en el planeta(…)es un planeta" 
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Actividad 

específica: 

“Rolear”  

Cuando relata lo realizado por su 

personaje en juegos de rol.   

"pues a mí ya me hartó en un momento en 

que hasta a mi personaje lo hice que 

explotara y empezara a regañar a medio 

mundo" 

Aspectos 

positivos 

Cuando habla de lo que le gusta 

de los grupos.  

"me divierto mucho (…), es que, desde una 

plática sencilla de repente puede cambiar de 

tema, se hace todo un alboroto que pues te 

da risa, te divierte" 

Aspectos 

negativos 

Cuando expresa disgusto o 

desaprobación por ciertos 

aspectos de los grupos. Incluye 

conflictos 

"me he salido de muchos grupos porque se 

mueren los grupos o los administradores, es 

más para ellos el grupo que para los demás" 
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Trayectoria 

En esta categoría se agruparon las experiencias personales de las participantes. Identifiqué 

tres códigos: 1) Primeras experiencias, 2) Historia personal, y 3) Desarrollo personal. A 

través de estos códigos obtuve un panorama de la trayectoria de las tres participantes dentro 

y fuera del sitio.  

Primeras experiencias. El código de primeras experiencias fue aplicado cuando las 

participantes hablaban de los descubrimientos y experiencias iniciales en el sitio o los 

grupos de rol.  

Historia personal. Las participantes relataron varias de sus experiencias dentro y fuera de 

la página. Estas historias incluyen sus experiencias con las membresías Premium, su 

opinión sobre su deviation con más favoritos, las perspectivas de sus padres y amigos sobre 

sus actividades en el sitio, sus primeros contactos con en el mundo del arte, escritura de 

fanfiction e historias, etc.  

Desarrollo personal. El código de desarrollo personal fue utilizado cuando las participantes 

describen sus experiencias de aprendizaje en cuestión de idioma, manejo del sitio o mejora 

personal. 

Proceso creativo 

En esta categoría se agruparon los aspectos que tratan temas de creación, autoría y 

crecimiento artístico. Para esto utilicé cuatro códigos: 1) Personajes, 2) Desarrollo artístico, 

3) Identidad como creador, y 4) Rutina de creación. 
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Personajes. Cada vez que las participantes hacían referencia al diseño, rediseño y 

descripción de personajes e historias personales, se utilizaba este código. 

Desarrollo artístico. A diferencia del desarrollo personal, el desarrollo artístico hace 

referencia a los aprendizajes y la evolución que la participante ha tenido como creador.  

Identidad como creador. Las participantes expresaron su identidad como autor. De igual 

manera, la categoría artística que más usan o la rutina de creación que acostumbran seguir, 

define su identidad como cierto tipo de creador (digital, tradicional, fotógrafo, etc.). 

Rutina de creación. Las participantes hablaron de sus preferencias artísticas y sus hábitos 

de creación. 

Contexto: deviantART 

Esta categoría tuvo pocas frecuencias, pero su creación fue necesaria para identificar las 

opiniones de las participantes sobre el sitio, diferenciándolas de sus opiniones sobre los 

grupos, las cuales se muestran en la categoría siguiente. Se buscaron dos códigos: 1) 

Aspectos positivos y 2) Aspectos negativos. 

Aspectos positivos. En los textos identificados con este código, las participantes 

describieron lo que más les gusta de deviantART.  

Aspectos negativos. Además de los aspectos positivos, las participantes mencionaron los 

aspectos que consideraron menos agradables del sitio.  
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Contexto: Participación en Grupos 

Los códigos de esta categoría fueron agrupados según: 1) Tipos de participación, 2) 

Preferencias, 3) Descripciones, 4) Actividad específica: “Rolear”, 5) Aspectos positivos, y 

6) Aspectos negativos. En ellos las participantes dieron detalles de los grupos en los que 

participan o han participado. 

Tipo de participación. Las participantes se desenvuelven de maneras distintas en los 

grupos. A través de las entrevistas, las participantes revelaron datos interesantes sobre la 

forma en la que participan en los grupos. Además de la jerarquía preestablecida por 

deviantART (Founder, Co-Founder, Contributor, Member), los usuarios pueden 

desenvolverse como un tipo particular de miembro o administrador. 

Preferencias. Cada participante se siente atraída por distintos tipos de grupos. Aunque las 

tres no prestan mayor atención a los grupos para promocionarse, sí tienen gustos definidos 

sobre los grupos de rol.  

Descripciones. Las participantes describieron ampliamente los grupos de rol y las 

actividades que en ellos se realizan. Las tres hablaron de la temática, el funcionamiento, el 

estado de los grupos, las actividades y tareas, y sobre las actividades de las devMEETs
12

 del 

grupo local. 

                                                 

12
 Una devMEET es una reunión presencial de miembros de deviantART 
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Actividad específica: “Rolear”. La actividad en común que tienen las tres participantes son 

los juegos de rol, actividad también conocida como “rolear”.  

Aspectos positivos. Al igual que el sitio, los grupos tienen sus aspectos positivos y 

negativos. Este código fue utilizado cuando las participantes describieron lo que les gusta 

de los grupos.  

Aspectos negativos. Del mismo modo que las participantes hablaron sobre lo que les gusta 

en los grupos, también hicieron mención de los aspectos que les desagradaban de ellos.   

4.1.2 Descripción de las categorías deductivas 

La codificación deductiva se realizó utilizando las definiciones teóricas de Hamilton (2000) 

sobre los recursos presentes en las prácticas de literacidad. La siguiente tabla muestra las 

categorías con su definición, así como los códigos, las reglas que guiaron esa codificación y 

ejemplos para cada código. 
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Tabla 9 

Categorías deductivas y definiciones 

  Categoría Código Reglas de codificación Palabras clave Ejemplos 

R
ec

u
rs

o
s 

en
 u

n
a
 p

rá
ct

ic
a
 d

e 
li

te
ra

ci
d

a
d

 

Conocimientos 

Manejo del sitio 

Cuando indique conocimiento 

sobre el manejo del sitio, o 

conocimiento necesario para 

realizar actividades en el sitio o 

los grupos. 

Funcionamiento de 

Grupos 
"cada mes o cada semana eligen los 

mejores dibujos" 

Idioma   

Reglas "pero como ahora sí sé inglés y ya estoy 

instruida"  
Actividades 

Textos 

(productos 

mediáticos) 

Cuando mencione o insinúe 

conocimientos sobre productos 

mediáticos 

Fanfiction o Fanfic 
"pero no eran dibujos de la serie, eran 

como fanarts" 

Series "es de fandom de Avatar, La leyenda de 

Korra" Cuentos 

Películas "yo nunca escribí fanfics de(…)bandas 

porque yo era de escuchar pura música 

ñoña(…) de Inu Yasha, de Sakura…" 

Fanart 

Fandom 

Habilidades 

Artísticas 
Cuando exprese una habilidad 

o técnica (o la ausencia de ella) 

Dibujar  "Y hay personas que sí lo usan mucho, y 

digo yo '¿cómo le hacen?' yo casi todo 

lo relleno con lápiz" 
Tutorial 

Rellenar 

Fotografiar "¡Y escribía muy mal!" 

Medios de 

creación 

Cuando mencione el uso de 

herramientas, programas o 

equipo necesario para la 

creación artística 

Escaner/Escanear "tengo que estar con mi computadora, 

con mi tablet y con el programa" Tablet 

Photoshop 
"Con pincel o a veces uso el lápiz" 

Computadora 

Pincel "hojas en blanco y mis lapicitos, y mis 



  

103 

 

Lápiz plumas" 

Acuarela 
"desde que empecé a usar, casi siempre 

le meto textura" 
Cámara 

Texturas 

Formas de 

pensar 

Como miembro 

de la 

comunidad 

Cuando exprese sus opiniones e 

ideas sobre su participación en 

el sitio o los grupos 

 "Si te excluyen de un grupo pues para 

qué vas a estar ahí"   

  

Como creadora 

Cuando se exprese de forma 

que reafirme su identidad como 

creadora 

  
"Es un personaje mío así que yo lo 

puedo usar en cualquier otra cosa que 

yo quiera"   
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Conocimientos 

Manejo del sitio. En este código se encuentran los pasajes de las entrevistas en los que las 

participantes expresan el conocimiento (o la ausencia de él) necesario para participar en el 

sitio. Éste incluye dominio del idioma, noción de las reglas o convenciones, y conocimiento 

sobre el funcionamiento de los grupos. 

Textos (productos mediáticos). Para participar en ciertas actividades es necesario tener 

conocimientos de diferentes textos. Por ejemplo, es necesario tener conocimientos previos 

para ingresar a un grupo de rol sobre algún fandom o para participar en conversaciones 

sobre productos mediáticos como series, libros o películas.  

Habilidades 

Artísticas. Debido a la naturaleza de deviantART, para participar es necesario tener 

habilidades artísticas como el dibujo, la escritura o la fotografía, o al menos poder apreciar 

estas representaciones artísticas. Este código está dedicado a identificar las expresiones 

sobre las destrezas artísticas (o ausencia de ellas) de las participantes. 

Medios de creación. Como complemento necesario a las habilidades artísticas, identifico 

con este código las herramientas y medios necesarios para la creación artística, tanto 

tradicionales como digitales, o en cuestión de software o de hardware. 

Formas de pensar 

Este código representa las ideas, expectativas y creencias que las participantes llevan a la 

práctica. 
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Como miembro de la comunidad. Cuando las participantes expresan sus ideas y opiniones 

como miembros del sitio o de los grupos a los que pertenecen. 

Como creadora. Este código identifica las expresiones de las participantes donde reafirman 

su postura u opinión como creadoras. 

4.2 Análisis de Enunciados en Primera Persona 

Las capturas de las publicaciones de journal (diario) de las participantes durante el periodo 

de observación fueron analizadas buscando los enunciados en primera persona. Este 

análisis reveló información valiosa sobre sus formas de participación y la forma en la que 

se presentan a sí mismas. Para complementar el análisis de los enunciados, incluyo capturas 

de las interacciones con otros usuarios a través de los comentarios. Al final del análisis de 

las publicaciones, realicé un re-categorización de los enunciados, dividiéndolos en seis: 

cognitivo, afectivo, de acción y de acción verbal, de limitación y restricción, de estado, y de 

intención; eliminando las categorías de habilidad y logro por no aparecer.   

Tabla 10 

Categorías para enunciados en primera persona y definiciones 

Categoría Definición Ejemplos 

Cognitivo 
Expresan sus ideas o 

pensamientos 

"Estaba pensando en cambiarme el 

nombre del dA (deviantART)" 

Afectivo 
Expresan gustos, disgustos, 

preferencias 

"Siempre me gustó el diseño de este 

personaje tuyo" 

Acción y 

acción 

verbal 

Lo que hacen y lo que dicen. 

(Nota: a veces utilizan el verbo 

decir para expresar ideas o 

acciones; esos enunciados no 

corresponde a esta categoría) 

"Más tarde entré aquí a ver que había 

de nuevo" 

"Y pues solo me queda decir que.... 

coloquen un filtro en sus imágenes" 
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Limitación y 

restricción 

Cuando se refieren a una 

limitación o falta de habilidad 

personal, o cuando hablan de una 

restricción de herramientas, sitios, 

instituciones. 

"debo hacerlo porque yo participé en 

dos" 

"qué mal que no se quién eres y no 

puedo hacerte un regalito para 

agradecerte" 

Estado 

Para hablar de estados, 

condiciones. También utilizado 

cuando hablan de posesiones. 

"Sinceramente no estoy muy feliz 

con esto que vi" 

Intención 
Cuando expresan la intención de 

hacer o decir algo. 

"haré lo que pueda para los casos en 

que no. " 

 

Además, las publicaciones de journal se clasificaron de acuerdo con el tipo de 

información que contenían. Algunos ejemplos son: Tag, cuando realizan un juego en 

cadena; diario, cuando funciona como una bitácora que registra sus vivencias e ideas; 

agenda, cuando utilizan el espacio para enlistar sus pendientes; entre otras funciones.  

4.3 Análisis de flujos: en línea 

Para respaldar las entrevistas y tener un panorama dentro del contexto real del sitio, realicé 

observación en las páginas de las participantes, capturando su actividad y tratando de 

reconstruir la manera en la que la información fluye a partir de un producto en particular, 

siguiendo los antecedentes y las derivaciones de éste. Se trata de ver las ramificaciones que 

parten de un producto como una publicación al journal, una deviation o una captura de 

chat. Para este análisis me concentré únicamente en lo que ocurre en línea, a diferencia del 

análisis siguiente que se mueve entre los espacios en línea y los presenciales.  
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4.4 Análisis de flujos: Tanabata 

Al igual que el análisis de flujo en línea, el análisis de flujos presencial se enfoca en un 

evento. En este caso es el evento local llamado Tanabata, al cual las tres participantes 

asistieron. A diferencia del método de análisis anterior, para éste se analizaron los flujos 

anteriores y posteriores al evento presencial, los cuales se desplazan entre los espacios 

físicos y los espacios en línea. 

El primer conocimiento que se tuvo del evento fue durante una devMEET realizada 

el 21 de junio de 2013. El propósito de esa reunión era realizar la decoración para la fiesta 

de aniversario del grupo local, pero en vez de trabajar, las participantes 1 y 2 estaban 

platicando con otros miembros del grupo, incluyéndome a mí. La plática giraba 

principalmente alrededor de dos temas: el ánime y manga llamado Shingeki no kyojin, y el 

plan de realizar un cosplay grupal con los miembros del grupo local de deviantART. La 

participante 3 estaba ausente, pero se realizó una videollamada a través de Skype donde 

informó a los asistentes de la invitación para participar con una exposición artística en el 

evento. A partir de esa invitación se realizaron diferentes acciones previas al evento, 

comenzando con una publicación en el journal del grupo local en la que se les informaba a 

los miembros sobre el compromiso adquirido y cómo se podía participar. La participante 3 

me pidió que les informara a los demás miembros sobre el evento, por lo que yo redacté la 

publicación que se muestra en la figura siguiente. Como se ve en esta captura, al final de la 

publicación se les invita a asistir a una devMEET donde se tratarían los pormenores del 

evento.  
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 Figura 6: Publicación sobre Tanabata en el journal del grupo local 

  

Este análisis estudia las acciones de cada participante antes y después del evento, en 

y fuera de línea (ver la última sección de cada caso). 
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CASO 1 

Durante el tiempo en el que realicé el trabajo de campo, la participante 1 estaba en proceso 

de graduación del bachillerato e ingreso a la universidad. Siguiendo sus intereses, la 

participante se matriculó en una Licenciatura en Artes Visuales. Durante este tiempo la 

participante mantuvo actividad constante en deviantART, haciendo tareas para grupos, 

comentando y respondiendo comentarios. Además, durante este periodo, la participante 

cambió su nombre de usuario a uno más corto y, durante el periodo de análisis, también 

cambió de avatar. Ella ha sido miembro de deviantART desde 2008. 

Análisis de contenido con categorías inductivas 

Como se mencionó anteriormente, la transcripción de la entrevista de la participante 1 fue 

la más extensa, con 29 páginas. En el análisis de contenido con categorías inductivas 

sobresalieron los códigos de Aspectos positivos de los grupos (12), Personajes en la 

categoría de Proceso creativo (11), y el código de Historia personal en Trayectoria (10) 

y el de Descripciones de grupos (10). La siguiente tabla muestra las frecuencias de los 

códigos y las categorías inductivas para esta participante. 

Tabla 11 

Frecuencias de categorías inductivas de la Participante 1 

Categoría Códigos P1 

Trayectoria 

Primeras experiencias 4 

Historia personal 10 

Desarrollo personal 6 

TOTAL 20 
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Proceso creativo 

Personajes 11 

Desarrollo artístico 9 

Identidad como creador 2 

Rutina de creación 4 

TOTAL 26 

deviantART 

Aspectos positivos 1 

Aspectos negativos 1 

TOTAL 2 

Participación en 

grupos 

Tipo de participación 6 

Preferencias 8 

Descripciones 10 

Actividad específica: 

"Rolear" 
1 

Aspectos positivos 12 

Aspectos negativos 6 

TOTAL 43 

A continuación, explicaré con más detalle lo encontrado en cada categoría. 

Trayectoria  

Primeras experiencias 

La participante 1 explicó que cuando estaba en la primaria buscaba dibujos de una 

serie en Google, “como toda la gente”, y que encontró el sitio a partir del fanart que 

aparecía en como resultado de sus búsquedas. Debido a la calidad y cantidad de los trabajos 

que encontró ahí, y segura de sus propias habilidades, decidió crear una cuenta. En ese 
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tiempo ella no sabía inglés, por lo que recurrió a su madre. La participante tenía altas 

expectativas de lo que sería su experiencia una vez que publicara sus trabajos, como 

menciona al decir “en cuanto subiera un dibujo, todo mundo lo iba a ver y todo mundo lo 

iba a comentar”, pero pasó tiempo para recibir ese tipo de respuesta. Ella siguió publicando 

dibujos, comentando en trabajos de otros usuarios y dándoles watch; eventualmente, sus 

trabajos empezaron a recibir comentarios y favoritos, y su base de amigos comenzó a 

crecer. La participante describe estas primeras experiencias como muy positivas y sanas. 

 Por otra parte, relata que comenzó a descubrir los grupos de rol gracias a una amiga, 

al ver que subía dibujos de un personaje con pokemons y con otros personajes. En las 

descripciones de los dibujos encontró que estos eran para grupos de rol y, como llamó su 

atención, se decidió a llenar una ficha de personaje con uno propio e ingresar. Ahí tuvo sus 

primeras experiencias “roleando” y en chats.    

Historia personal 

La participante 1 menciona que ha comprado membresías Premium desde hace 

varios años. Inicialmente compraba por periodos de tres meses, pero posteriormente 

concluyó que era más conveniente y económico comprar la membresía anual. Su padre 

pagaba la membresía con su tarjeta de crédito y la participante le pagaba a él. Otra historia 

que compartió que incluye a su padre surgió cuando le pregunté por la opinión de su familia 

sobre su página en deviantART. Ella cuenta que su padre está muy orgulloso del trabajo y 

talento de su hija, que incluso presume a otros su página. Aunque esta acción la apena un 

poco, también la motiva a trabajar más, sobre todo porque ese esfuerzo la convierte en un 

“buen ejemplo” para su hermano. 
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 También compartió la historia de cómo empezó a interesarse por el arte. Ella cuenta 

que, cuando era niña, veía el programa de pintura del artista Bob Ross. Aunque en ese 

entonces ella no entendía plenamente cómo lo hacía, le encantaba verlo pintar. Además de 

ese programa, ella veía libros sobre pintura y se interesaba en la música, pues ella opina que 

todas las artes se relacionan y pueden motivarte a hacer algo más. 

 La participante 1 realiza muchas actividades relacionadas a distintos fandoms. Su 

deviation con más favoritos es un fanart de una animación coreana publicada en la web; ha 

escrito fanfiction basándose en libros, series y videojuegos, como del juego Final Fantasy 

X, a partir del cual creó un personaje y su propio fanfiction; o con Harry Potter, donde 

reutilizaba a ese personaje pero dentro del universo de Hogwarts, la academia donde 

ocurren los eventos de ese libro. En la mayoría de sus trabajos de fanfiction, la participante 

incluye personajes propios, los cuales parecen ser una extensión de su persona o álter egos. 

Desarrollo personal 

La participante 1 explica cómo su crecimiento como persona se ha trasladado al 

diseño de personajes, identificando algunos como una parte de su pasado y a otros como su 

presente; ella considera que los personajes y las historias maduran con ella. Otro 

comentario sobre su desarrollo personal es en los grupos de rol, donde la interacción con 

otros usuarios en chats y actividades le ha ayudado a madurar como persona, al aprender a 

convivir con otras personas. La forma en la que se desenvuelve en el sitio también ha 

evolucionado. Ella menciona que, con el tiempo que tiene usando el sitio aunado a que ya 

puede hablar inglés, puede utilizarlo sin complicaciones.  
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Proceso creativo 

Personajes 

Para la participante 1 este código fue el que obtuvo mayor número de frecuencias. 

En éste se ilustra no solo el proceso de diseño y rediseño de sus personajes, también es 

visible la relación entre esta participante y sus personajes.  

Para ella, sus personajes y sus historias son una parte importante de ella misma, que 

crecen con ella. Algunos de sus personajes aparecen en una sola historia, mientras que otros 

son rediseñados para diferentes “mundos” cuando los utiliza para los grupos de rol o dentro 

de algún fandom. En vez de crear un nuevo personaje cuando ingresa a un grupo de juego 

de rol, la participante prefiere adaptar sus personaje existentes para que formen parte de los 

grupos, pero se preocupa por mantener la autenticidad del personaje, conservando 

características presentes en su historia original. Para ella sus personajes están vivos, tienen 

una identidad propia, crecen y se relacionan entre ellos, aún en casos en los que pertenecen 

a historias diferentes, lo cual revela un universo propio. Por ejemplo, en la figura 7 se 

muestra al mismo personaje, Tyvein, en dos universos distintos. Originalmente, este 

personaje es el padre de sus personajes que son gemelos. La primera captura de la figura es 

la ficha de NPC (Non-Playable Character o Personaje No Jugador) que utilizó para 

introducir a su personaje a un grupo de Pokemon, donde el personaje ayudaba a los 

gemelos, quienes son los personajes principales de la participante. La segunda captura 

muestra otra versión de Tyvein que la participante diseñó para participar en un grupo de rol 

de Shingeki no kyojin. En este universo, el personaje es más joven que en su versión 
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original y, aunque conserva su personalidad original, su historia se adapta al ánime en el 

que está basado el juego de rol.    

 
Figura 7: Comparación de personaje “Tyvein” en dos grupos 

Al hablar de este cambio en el contexto del personaje, la participante menciona que 

“su personalidad (…) sigue siendo la misma pero, dependiendo del mundo en que lo meta, 

cambian ciertas cosas”. 

Desarrollo artístico 

La participante hace referencia, en repetidas ocasiones, a la madurez que ha 

adquirido en comparación con sus inicios. Ella identifica esa evolución cuando, al referirse 

a su forma anterior de trabajar, hace comentarios como “dibujaba muy feo, pero para mí era 

muy „¡Aah! ¡Es lo máximo!”, o sobre lo mala que era cuando escribía fanfiction cuando era 

niña diciendo “¡y escribía muy mal! (…) me gustaba mucho pero los escribía de una forma 
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muy infantil”. Ella nota que ha mejorado y lo expresa cuando habla con la facilidad que 

dibuja algunas cosas en comparación de sus inicios; por ejemplo ella dice “antes los 

pokemons no los sabía dibujar, tenía que ver un montón de imágenes, me tardaba 

muchísimo” y ahora, con su participación en actividades en los grupos de rol, es algo muy 

sencillo para ella. La participante expresa que gracias a los grupos de rol se ha sentido 

animada a dibujar cosas fuera de su área de confort, ha encontrado retos y los ha superado a 

través de la práctica y la motivación que le brindan esos grupos. 

Las siguientes imágenes son un ejemplo de ese desarrollo. La primera imagen es el 

diseño de su personaje como participante en el juego de pelea Dissidia Final Fantasy, 

mientras que la otra imagen es el mismo personaje re-imaginado como adolescente en uno 

de los universos de los grupos de Pokemon en los que participa. En poco más de dos años y 

medio se puede ver la mejora que ella misma le atribuye, en parte, a los grupos de juegos de 

rol. 



  

116 

 

 
Figura 8: Comparación de personaje “Fuikio” 

La participante señala que este personaje es con quien más se identifica; la define 

como un personaje más curioso, mientras que el personaje con quien solía identificarse 
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antes era más infantil y otaku
13

. Además, ella piensa que su crecimiento como persona 

también afecta su madurez como autora, ya sea por los cambios que ha hecho en sus 

historias conforme crece y sus ideas cambian, o señalando el progreso que ha tenido 

escribiendo historias y dibujándolas. 

Identidad como creador 

Cuando se le pregunta directamente si se considera una artista ella responde que se 

considera una “artista en proceso”, a quien aún le falta mucho por aprender para ser 

considerada como una artista plena; ella dice “voy en un proceso de que voy avanzando y 

sigo aunque me salga mal (…) no soy artista todavía, pero quiero serlo”. A pesar de no 

considerarse del todo como una artista, hay pasajes en la entrevista en los que se percibe su 

autoridad como creadora, como cuando afirma que “aunque la gente diga „no pueden ser 

gemelos porque uno es niña y otro es niño‟ pero en mi historia sí pueden ser gemelos 

porque es mi mundo, son mis reglas”. La figura 9 es una captura que muestra un “meme”
14

 

de deviantART, el cual consiste en tomar un dibujo y rehacerlo con el estilo actual del 

usuario. En la imagen se ven los gemelos de los que habla la participante. 

                                                 

13
 Término japonés empleado para denominar a las personas con aficiones obsesivas. Aunque se aplica a 

cualquier campo, actualmente se emplea principalmente para los fans de ánime y manga.   

14
 En deviantART son actividades diseñadas para que se realicen por varios miembros del sitio, como una 

cadena o juego de tag. 
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Figura 9: Meme “Dibújalo de nuevo” 

Rutina de creación 

La participante 1 mencionó varios elementos presentes en su rutina; por ejemplo, 

ella, aunque puede hacer un dibujo de manera totalmente digital con su tableta, tiende a 

realizar bocetos de manera tradicional, a lápiz y pluma, para posteriormente editarlos y 

darles color de manera digital. Generalmente encuentra inspiración en lo que le gusta, en 

sueños o basándose en una serie o película. En este último caso, cuando una idea le gusta, 

acostumbra desarrollarla hasta que se aleja de su origen como fanart o fanfiction, es decir, 

se apropia de una idea hasta que es algo diferente y original. También mencionó que le 

gusta escuchar música para dibujar o escribir, y que cuando ésta es clásica o zen, se siente 

más tranquila y enfocada. 
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Contexto: deviantART 

Aspectos positivos 

La participante 1 explicó que conocer a mucha gente, entre ellos artistas cuyos 

estilos y forma de trabajar admira, es uno de los aspectos más llamativos del sitio. Sobre 

todo, le agrada el intercambio, ya sea de dibujos o por Puntos (Points), para poder tener 

dibujos de sus personajes en el estilo de sus amigos o de los artistas que le gustan. 

Aspectos negativos 

Para la participante 1, el aspecto más desagradable de deviantART son las personas 

que realizan crítica malintencionada, es decir, que realizan crítica destructiva disfrazada de 

constructiva en la que “quieren hacer ver que lo están diciendo en buena onda, pero que se 

nota que lo están criticando de una forma que no te va a ayudar”.  

Contexto: Participación en Grupos  

Tipo de participación 

La participante 1 es miembro de varios grupos de rol, pero hay algunos en los que 

está más involucrada y mantiene una buena relación con las administradoras. En algunos 

grupos, participa constantemente en los chats y actividades, mientras que en otros solo 

realiza las actividades obligatorias. En un grupo en particular ella contribuye dando ideas a 

las administradoras, afirmando que ellas valoran su opinión por su nivel de compromiso 

hacia el grupo. Pero la participante no solo colabora con las administradoras, también 

colabora con otros miembros, haciendo dibujos para aquellos que no saben dibujar y 

participan a través de la escritura. Ella explica que estos usuarios pueden solicitar a 



  

120 

 

cualquiera en el grupo que dibuje a sus personajes de acuerdo con la descripción que 

brindan al momento de presentarlos. Además, este tipo de colaboración es recompensado 

por las administradoras, quienes ofrecen premios a quienes participan.  

En contraste, ella confiesa que no en todos los grupos es tan activa, pues hay veces 

en las que prefiere entrar a los chats y solo observar qué pasa, como explica al decir que “a 

veces me meto pero nada más veo el rol pero no participo”, actuando así como una lurker.  

Preferencias 

La participante 1 prefiere los grupos de rol que tratan con algún fandom, lo cual es 

notorio al ver que está activa en tres grupos de la serie y el juego Pokemon. También 

agregó que para permanecer en un grupo es muy importante que se encuentre cómoda y que 

el grupo esté bien administrado, además del factor que la hizo ingresar, que generalmente 

es la trama del rol. 

Descripciones 

La participante describe los grupos a los que pertenece, los cuales son 

principalmente de la saga de videojuegos y el ánime de Pokemon. Además de explicar la 

temática, la participante brinda detalles sobre la dinámica de participación, algunas “tareas” 

o actividades del grupo, las reglas y, en ocasiones, el origen del grupo. 

Actividad específica: “Rolear” 

Aunque la participante 1 menciona el acto de “rolear” en repetidas ocasiones, para 

este código solo hay una aparición: para decir que no había tenido tiempo suficiente para 
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“rolear” con su personaje dentro de un chat. Ella dice que “casi mi personaje no habló con 

nadie” pero que pretendía regresar cuando tuviera más tiempo. 

Aspectos positivos 

La participante 1 se expresa de una manera muy efusiva sobre los grupos de rol, 

siendo esa su respuesta también para la pregunta “¿qué es lo que más te gusta de 

deviantART?”. Ella ve los grupos de rol como una oportunidad para mejorar su técnica de 

dibujo, conocer gente nueva o reencontrarse con amigos que conoció en otros grupos, y 

divertirse. La participante dice, cuando habla del chat de uno de los grupos, que es como 

“rolear con tu familia”, ya que está en un ambiente donde todos se conocen y se entienden. 

Para ella también es muy importante que los grupos se mantengan activos, con mucha 

interacción y tareas, donde los miembros colaboren entre sí y los administradores se 

preocupen por el disfrute de sus miembros.  

Aspectos negativos 

Para la participante 1, los miembros que tratan de imponerse y ordenarle a los otros 

cómo deben jugar para que ellos luzcan mejor es uno de los aspectos que menos le agradan. 

Ella opina que los personajes, al igual que sus creadores, tienen su propio temperamento, 

por lo que es absurdo que alguien les diga cómo ser. Otro aspecto que le desagrada son los 

administradores que se enfocan en un grupo de gente y no en todos los usuarios, como si el 

grupo fuera más “para ellos que para los demás”. En general, ella dice que es un problema 

cuando en un grupo hay “mucho drama”, es decir, conflictos y malentendidos entre los 

miembros y con los administradores.   
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Mientras que las categorías inductivas del análisis de contenido revelaron 

información importante para conocer la trayectoria de la participante, así como sus 

preferencias en grupos y forma de participar en ellos, el análisis deductivo ofrece un 

panorama de los recursos necesarios para formar parte de la comunidad deviant y en los 

grupos que la conforman. 

Análisis de contenido con categorías deductivas 

Con este análisis se busca responder la pregunta que se refiere a los recursos necesarios 

para la participación en el sitio. El mayor número de frecuencias se encontraron en los 

códigos de Textos (productos mediáticos) (55) y Manejo del sitio y grupos (43) en la 

categoría de Conocimientos. La tabla siguiente muestra las frecuencias para cada código 

encontrado en la entrevista. 

Tabla 12  

Frecuencias de categorías deductivas de la Participante 1 

  Categoría Código P1 

R
ec

u
rs

o
s 

en
 u

n
a
 p

rá
ct

ic
a
 

 d
e 

li
te

ra
ci

d
a
d

 

Conocimientos 

Manejo del sitio 

y grupos 
43 

Textos 

(productos 

mediáticos) 
55 

Habilidades Artísticas 27 
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Medios de 

creación 
12 

Formas de pensar 

Como miembro 

de la comunidad 
36 

Como creadora 30 

  TOTAL   203 

 

Conocimientos 

Manejo del sitio y grupos 

El código de manejo del sitio incluye los conocimientos necesarios para utilizar 

deviantART y participar en los grupos. La participante menciona que al descubrir 

deviantART, el primer recurso que necesitó fue el inglés. Al no dominar la lengua, recurrió 

a su madre, quien además le aclaró que, contrario a lo que ella creía, ingresar era gratis. 

Comenzó a utilizar las funciones para publicar trabajos, dar watch a otros deviants y 

comentar. Al moverse en el sitio, conoció más personas que comparten “cómo le hacen 

para dibujar o como qué técnicas usan”. Aunque al ingresar no le entendía muy bien al 

sitio, ahora ya no tiene problemas con el idioma y, gracias al tiempo que tiene usándolo, 

ahora considera que ya se acostumbró al sitio y por ello ya puede moverse con facilidad en 

él. 
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 Durante la entrevista también muestra conocimiento de los grupos. La participante 

ya conoce las dinámicas de los grupos de rol a los que pertenece, así como una idea muy 

clara de las reglas de ingreso como la creación de fichas, y las reglas de participación y 

actividades.  

Textos (productos mediáticos) 

El código con mayor número de frecuencias (55) para esta participante es el que 

indica la familiaridad que tiene con textos específicos, tales como series, videojuegos, 

películas, ánime y manga, que son parte importante para crear personajes e historias, así 

como para participar en las actividades de grupos, tanto artísticas como sociales. Los textos 

son mencionados cuando habla de los grupos a los que pertenece, los cuales son 

principalmente de Pokemon, pero también menciona grupos de las series animadas La 

leyenda de Korra y Shingeki no kyojin.  

 Por otro lado, cuando habla de las devMEETs del grupo local al que pertenece, los 

textos también juegan un papel importante. La participante indica que en esas reuniones 

puede platicar sobre ánime, manga, películas, cómics y videojuegos con libertad, sabiendo 

que los miembros del grupo entienden y sienten entusiasmo por estos productos a un nivel 

más profundo que sus amigos de la escuela. 

Ella se refiere a otros textos al relatar algunas de sus primeras experiencias creando 

fanart, fanfiction y personajes originales basados en estos textos. Varias entregas de la saga 

de videojuegos Final Fantasy, los libros y las películas de Harry Potter, y obras de manga 

y ánime de Rumiko Takahashi como Inu Yasha y Ranma son algunos de los productos 
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mediáticos que la han inspirado a crear historias y personajes que, en la mayoría de las 

ocasiones, inician como fanfiction, pero con el tiempo se transforman en narraciones 

alejadas de su inspiración original.  

Habilidades 

Artísticas 

Como se vio en la explicación anterior, desde que era niña la participante 1 ya se 

interesaba por el arte. Ella aprendió de manera autodidacta, buscando poses, investigando 

sobre técnicas de dibujo nuevas y, más recientemente, apoyándose en tutoriales para 

continuar mejorando. 

 Además de dibujar, la participante escribe sus historias y fanfiction, aunque éste era 

más común cuando era más joven. El tiempo y la práctica la han ayudado a mejorar sus 

habilidades de escritura, y constantemente cambia sus historias conforme va mejorando. 

Medios de creación 

Este código fue aplicado a las herramientas y medios de creación. La participante 

utiliza medios tanto tradicionales como digitales. En los medios tradicionales menciona su 

preferencia por el lápiz y el papel, aun cuando pueda realizarlos digitalmente desde el 

principio. Ella obtuvo los medios digitales de creación gracias a su madre, quien le 

obsequio una tableta gráfica y el programa Photoshop para dibujar. 
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Formas de pensar 

Como miembro de la comunidad 

Cuando la participante ingresó al sitio, ella tenía expectativas de lo que sería su 

primer contacto con la comunidad de deviantART, pensando que la gente vería sus dibujos 

y los comentaría. La participante se mantuvo optimista aun cuando no fue así y, gracias a su 

tiempo y nivel de participación en el sitio, ahora ya recibe ese tipo de realimentación. 

Como miembro de los grupos, ella reconoce aspectos deseables tanto para los 

miembros como para los administradores. Para la convivencia armoniosa en los grupos es 

necesario saber tratar a usuarios difíciles, respetar a otros usuarios y las reglas del grupo, y 

saber que la motivación y nivel de participación de los miembros del grupo puede ser el 

factor que lo mantenga activo. Aún contando con estos recursos, a veces es difícil adaptarse 

a los grupos, esto puede tener como resultado una sensación de exclusión o de 

aburrimiento.  

Como creadora 

La participante expresó sus ideas como creadora de historias y personajes. Entre las 

opiniones que expresó, destaca su idea de que ella se considera mejor escribiendo historias 

o fanfiction que incluyan a sus personajes, en contraste con los relatos que utilizan 

únicamente a personajes de la historia original. Así ha sido desde sus inicios, según relata, 

pues desde que estaba en la escuela primaria creaba fanfiction en los que participaban ella 

y, en ocasiones, sus amigos. Al recordar esas historias piensa que a pesar de que le 

avergüenzan, aún le gustan. 
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La participante también reconoce que los miembros de los grupos de rol reafirman 

su autoridad como creadores cuando otros usuarios en un rol intentan imponerse y dirigir el 

juego. Ella opina que los personajes, al igual que sus creadores, tienen un carácter propio 

que no cambiarían por otras personas, a menos que sus creadores así lo quisieran, ya que 

cambiarlos “es como cambiar a la persona misma”. 

Así concluye lo correspondiente al análisis de contenido. A continuación, presentaré 

los resultados que surgieron del análisis de enunciados en primera persona de las 

publicaciones en el journal de la participante. 

Análisis de enunciados en primera persona 

El análisis de las publicaciones del journal de la participante permite mostrar datos que 

complementan la construcción del caso en cuestión de identidad y participación. En el 

periodo de observación se capturaron cinco publicaciones. De los 34 enunciados 

encontrados, el 35% son del tipo afectivo y 35% de acción y acción verbal. En este 

apartado se presentan las publicaciones de acuerdo con la fecha de publicación, 

presentando primero una captura y, posteriormente, los resultados del análisis. Como se 

mencionó anteriormente, las publicaciones pueden tener diferentes funciones, por ejemplo: 

como agenda, como una publicación normal de diario donde comparte con sus seguidores 

los pormenores de su vida personal, entre otras. La tabla 13 muestra las frecuencias de los 

enunciados encontrados en porcentajes. 

 

 



  

128 

 

Tabla 13  

Porcentaje de enunciados por categoría en journals de la participante 1 

Categoría P1 

Cognitivo 12% 

Afectivo 35% 

Acción y 

acción 

verbal 

35% 

Limitación 

y 

restricción 

3% 

Estado 9% 

Intención 6% 

TOTAL 100% 
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1.  Publicación del 6 de junio  
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Figura 10: Publicación 1 de la participante 1 

En esta publicación en su journal (diario), la participante presenta un juego de tag, cuya 

cadena consiste en seleccionar el personaje original que más le guste de los primeros diez 

deviants en comentar. Una de las reglas para participar es que la primera persona de la lista 

debe ser la persona que te “tagueó” o te “tocó” para participar en la cadena, en este caso, las 

personas que comentaron en la publicación deben colocar a la participante 1 en el primer 

espacio de su propia lista. Además de agregar la imagen del OC (personaje original) de la 
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galería de los deviants que hayan comentado, es necesario que dé razones del porqué le 

gusta. Encontré principalmente enunciados del tipo afectivo como “me encanta su estilo” y 

“me gustó mucho su diseño y personalidad”; esto por la naturaleza del juego que requiere 

que la participante exprese las razones por las que le gusta ese personaje. También 

encontré algunos enunciados de acción como “copio las reglas”, en las reglas donde copia 

los enunciados “elegiré uno de sus OC”, “te diré qué es lo que me agrada de él/ella”; y en 

las descripciones donde dice que “pero al final me decidí por Meing”. En una de las 

descripciones encontré un enunciado cognitivo cuando usa la expresión informal “se me 

hace un personaje muy cools” para expresar su percepción del personaje. En las reglas dice 

“haré lo que pueda para los casos que no” cuando explica que intentará dar la razón por la 

que eligió a ese personaje. Existe un enunciado de restricción, cuando dice “tengo que 

elegir un favorito”, puesto que las reglas indican que debe ser solo un personaje.  

Los comentarios en esta publicación consistieron principalmente de otros deviants 

solicitando unirse al juego, con la participante respondiendo una vez agregado el personaje 

original del usuario y las razones por las que lo eligió. La figura 11 muestra un ejemplo de 

esos comentarios.  
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Figura 11: Comentario en publicación 1 de la participante 1 
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2. Publicación del 9 de julio  

 
Figura 12: Publicación 2 de la participante 1 

En esta breve publicación, la participante invita a otros usuarios a unirse a un grupo de rol. 

En esta publicación solo encontré un enunciado de estado en el título, el cual está 

conjugado en el plural de la primera persona y dice “los necesitamos”; además, había un 

enunciado de intención, cuando pide que se unan “para que el grupo no muera y seamos 

más (…) y roleemos por los siglos de los siglos”. 

 A continuación se muestra una secuencia de comentarios de una miembro del grupo 

que se salió. 
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Figura 13: Comentarios en la publicación 2 de la participante 1 
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3. Publicación del 3 de agosto  

 
Figura 14: Publicación 3 de la participante 1 

En esta publicación, la participante participa de nuevo en un juego de tag. Este juego 

consiste en ofrecer sketches (bocetos) gratis a los primeros diez usuarios que comenten, 

siempre que los usuarios cumplan con la condición de ofrecer también diez bocetos en una 

publicación a sus journals, ofreciendo el primer sketch gratis a la participante 1 por ser ella 

quien los invitó al juego. La publicación incluye una lista con hipervínculos a las cuentas de 

los diez deviants a quienes les obsequió un dibujo. En esta publicación hay dos enunciados, 

ambos de acción y los dos en las reglas; el primero cuando dice “les haré un sketch gratis” 
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a los diez primeros en comentar, y el segundo cuando dice que una vez cubierta la 

condición de ofrecer diez sketches en las páginas de los usuarios “los agregaré a la lista”. 

 Esta publicación tuvo 40 comentarios que consistían en secuencias de intercambio 

de peticiones con hipervínculos a las referencias para los sketches, como se muestra en la 

figura siguiente. 

 
Figura 15: Comentario en publicación 3 de la Participante 1 
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4. Publicación del 8 de agosto 

 
Figura 16: Publicación 4 de la participante 1 

Esta publicación corresponde a una secuencia de publicaciones de diferentes usuarios que 

denuncian lo que denominan robo de arte: un sitio externo toma los bocetos o linearts de 

los usuarios de deviantART y los ofrece como páginas para colorear. Ese sitio no ofrece 

crédito ni pide autorización para usarlas, lo cual es el motivo del descontento de los 

deviants que comparten esta información. La participante copió y pegó directamente de la 

publicación de otro usuario, por lo que los enunciados no se consideraron, pero fue incluido 

por la relevancia que le da la participante a este hecho, como se ve en el comentario más 

adelante. 
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En los comentarios se encuentran opiniones de otros usuarios. Algunos de estos 

comentarios muestran enojo e indignación, mientras que otros se muestran indiferentes. 

 
Figura 17: Comentario en la publicación 4 de la participante 1 

La participante reafirma su postura respondiendo a los comentarios, utilizando un 

enunciado cognitivo expresando su percepción hacia la distribución de imágenes en las que 

no se les da el crédito a los artistas como un hecho injusto. 
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5. Publicación del 27 de agosto 

 
Figura 18: Publicación 5 de la participante 1 
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En esta publicación que funciona como diario, ella comunica su idea de cambiar su nombre 

de usuario por segunda vez desde que ingresó a deviantART, esta vez por uno más corto. 

Además, le informa a sus seguidores sobre su nueva afición: la banda juvenil surcoreana 

SHINee, cuyos fans son conocidos como shawol (Sha por SHINee, wol por world: 

SHINee‟s World o el mundo de SHINee). Hay un comentario cognitivo cuando expresa 

que “estaba pensando en cambiarme el nombre de Da”, y un enunciado de estado cuando 

les informa a sus lectores “ahora soy shawol”. 

En los comentarios recibe apoyo sobre el cambio de nombre. Además, la mayoría de 

usuarios que comentaron opinaron sobre su nuevo gusto, ya sea porque saben del tema o 

como respuesta al “ódienme si quieren”, afirmando que eso no haría que la apreciaran 

menos. En la figura 19 se ve un ejemplo de esto. La deviant que comenta primero hace 

referencia a cómo ya había notado su gusto por SHINee gracias a la página de Tumblr de la 

participante 1. 
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Figura 19: Comentario en la publicación 5 de la participante 1 

Los tipos de enunciados en primera persona más utilizados por la participante 1 en 

todas las publicaciones capturadas de su journal fueron los afectivos y de acción y acción 

verbal, ambos con 12 apariciones, un número mucho más alto que el siguiene tipo de 

enunciado, los cognitivos, con cuatro apariciones. En conjunto, lo que predomina en las 

entradas al journal es su toma de decisiones para realizar una acción, lo que indica un alto 

nivel de agencia.  
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Análisis de flujos: en línea 

El objetivo de este análisis fue reconstruir una práctica a partir de la secuencia de diferentes 

eventos. Este apartado inicia con el punto de partida de los flujos, seguida por las 

derivaciones anteriores y posteriores a ese producto.  

Inicio de flujos 

Para el análisis de flujos elegí como punto de partida un producto que la participante realizó 

colaborativamente para un evento organizado por uno de los grupos de Pokemon a los que 

pertenece (ver Figura 21). En ese trabajo se observan diferentes estilos de dibujo y 

diferentes técnicas de coloreado. Como se especifica en la descripción de la deviation, la 

parte superior fue dibujada por una persona y coloreada por otra, lo mismo con la parte 

inferior. La participante complementa la imagen con una narración escrita, donde describe a 

los personajes como lolis y shota
15

debido a su apariencia infantil y tierna similar al género 

de manga de ese nombre. Al final del comentario, la participante señala qué personaje le 

pertenece a qué usuario y lo que hizo cada una de las participantes, ya sea dibujar las líneas 

o dar color. La figura siguiente muestra la deviation llamada “La carrera de los Slowpokes: 

Fase 1”.  

 

                                                 

15
 Lolis hace referencia al acrónimo lolicon, por Lolita-complex, mientras que shota proviene de 

shotacon, o Shôtaro-complex, que se refieren a la atracción hacia chicas y chicos jóvenes respectivamente, o 

con características relacionadas a lo tierno.  
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Figura 20: Primera participación del equipo de la participante 1 para la carrera 

Rastreo hacia atrás 

La deviation fue diseñada para participar en un evento organizado por uno de los grupos de 

rol de Pokemon. Ese grupo es de gijinkas, es decir, versiones antropomorfas de los 

pokemon. La figura 21 muestra una captura de la página de inicio del grupo. 
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Figura 21: Página principal del grupo 

Como lo dice la descripción del grupo en la parte superior izquierda de la página, el 

juego de rol se desarrolla en un pequeño pueblo en una isla pokemon; la descripción incluye 

mapas, la historia e información de la región y los personajes de ésta. Posteriormente, se 
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encuentran hipervínculos a las reglas, a las salas de chat generales y las de cada equipo. Los 

miembros del grupo están organizados en equipos y se puede acceder a las galerías de cada 

uno de estos a partir de la caja debajo de la descripción del grupo y las reglas. Esta caja está 

encima de un cuadro que incluye enlaces al panel de tareas, tiendas y otros “lugares” del 

pueblo donde se desarrolla el juego de rol. Después se encuentra una lista de los grupos 

afiliados a este grupo. Esta afiliación puede ser considerada como una muestra de amistad y 

apoyo entre los grupos de deviantART. Finalmente, se ve la lista de administradores o staff 

del grupo. Del lado derecho de la pantalla, se encuentra una lista de las publicaciones de 

journal del grupo, seguida por la publicación más reciente. Debajo de esta se ven los 

comentarios más recientes en la página principal del grupo. 

Por lo que se refiere al producto inicial de este análisis, la primera convocatoria al 

concurso fue publicada bajo el título de “Primera Carrera Anual de Slowpoke”. La figura 

siguiente muestra la versión final de la publicación de journal que incluye la dinámica del 

concurso, las reglas y los equipos que participarían. Los miembros del grupo manifestaron 

su deseo de participar en los comentarios, donde incluían los miembros del equipo con el 

que ingresarían a la carrera.  
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Figura 22: Publicación 1 del grupo para convocar al evento “Carrera anual de slowpokes” 
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La participante es mencionada en un comentario en el que la inscriben en el evento 

junto con otros tres usuarios.  

 
Figura 23: Comentario para inscribir un equipo en la carrera 

Más adelante, la participante comenta eligiendo el número de participación que 

requerían en las reglas. En el mismo comentario se disculpa con sus compañeras de equipo 

por elegir el número sin consultarlas, diciendo “no me maten chicas” junto con un emoticón 

animado de un personaje llorando. Ese mismo día una de sus compañeras le hizo saber que 

no había problema ya que probablemente ella no se enteraría de eso; mientras que otra 

compañera le agradeció que lo hiciera antes que ella. La participante responde diciendo que 

le alegra ser de servicio al grupo y que le agrada saber que no la van a matar, a lo que la 

segunda compañera le responde que a ella jamás. Esa secuencia de comentarios se ve en la 

figura 24 a continuación. 
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Figura 24: Secuencia de comentarios para la elección de número 

A continuación se muestran las fichas de los personajes de los miembros del equipo 

de la participante 1, que terminó siendo diferente al equipo con el que fue inscrita. Se 
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muestran los personajes de dos usuarias, una de México y otra de España, y el de la 

participante 1; una de las fichas de personaje no se incluye, puesto que una de las 

integrantes eliminó la mayoría de sus trabajos de su galería, incluyendo la ficha de 

personaje. El lugar de procedencia de esta usuaria también es desconocido.  

 
Figura 25: Fichas de personaje para la usuario de México, España y la Participante 1 

 

Seguimiento posterior 

Después de la primera fase, el grupo publicó una publicación de journal con los puntajes de 

la primera fase del evento y las especificaciones de la siguiente. Además, incluyen 

información de los premios y una sección para informar a los participantes de las 

penalizaciones que habrá si no entregan la pieza para el evento.  
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Figura 26: Publicación 2 del grupo para el evento “Carrera anual de slowpokes” 
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Como lo explica la publicación, en esta fase fue necesario “rolear” entrenamientos 

extra para su slowpoke. Este entrenamiento es necesario para ganar puntos que ayudarán al 

equipo a ser más competitivo. Además se les pidió a los equipos comentar con un número y 

entregar un dibujo de lo sucedido en los entrenamientos. En este caso, la participante 1 no 

comentó, pero una de sus compañeras de equipo eligió el doce, además de pedir que se le 

explicara en qué consistían los entrenamientos. 

 
Figura 27: Secuencia de comentarios para la elección de número  

Al momento del análisis no se encontró la deviation con la que participó el equipo 

de la participante 1, ya que estaba en la galería de la persona que eliminó todas sus 

deviations.  
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Veinte días después se publicó una nueva publicación en la página del grupo en la 

que se explicaban las reglas para la última parte del concurso. La figura 28 muestra una 

captura de esa publicación de journal. 
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Figura 28: Publicación 3 del grupo para el evento “Carrera anual de slowpokes” 

En esta publicación se incluyen los puntos de la fase anterior y los thumbs 

(imágenes en miniatura) de la actividad extra llamada “El Slowpoke más genialoso”. Esa 

imagen tampoco se encontraba disponible, como se ve en el recuadro gris que simboliza 

que la deviation está “almacenada” y, por lo tanto, fuera del alcance del público en general. 

En esta publicación la participante 1 tampoco comentó, y la misma compañera de equipo 

que comentó en la publicación pasada habló por el equipo eligiendo el ocho como número 

de participación. Asimismo, aprovechó para comentar que no estaban contando un 
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entrenamiento con uno de los entrenadores, y que deseaban que su pokemon (al que llaman 

“junior”, pues lo llamaron “Oscar Junior”) fuera rápido. 

 
Figura 29: Comentarios de uno de los miembros del equipo de la participante 1 

En algunos grupos de rol de deviantART existen subgrupos, equipos formados 

cuando ingresas al grupo. Cada subgrupo tiene una carpeta con deviations que los 

miembros o los administradores agregan. En la carpeta del subgrupo al cual pertenece la 

participante se encontraban dibujos de su equipo y de otros participantes en esta actividad. 

En esa carpeta encontré también una deviation hecha por la persona en quien se basaron 

para diseñar a su slowpoke. Aunque esta persona no formaba parte del equipo con el que la 

participante estaba concursando, les hizo un pequeño cómic.  
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Figura 30: Historieta sobre el slowpoke del equipo de la participante 1 

Unos días después de esa publicación la participante 1 publicó la tercera y última 

imagen para la carrera, la cual se muestra en la Figura 31. En ella, al igual que en la primera 

publicación para el concurso, describe toda la escena y le da crédito a cada miembro del 

equipo, una convención necesaria pues en la deviation aparecen personajes que no son de 

ella. Además, aprovecha el espacio para informar que estará ausente unos días, por lo que 

no estará activa. En deviantART ese periodo de inactividad es conocido como hiatus, que se 

refiere a la interrupción o pausa en la actividad del usuario.  



  

162 

 

 
Figura 31: Tercera participación del equipo de la participante 1 para la carrera 

Los dos comentarios realizados fueron por otros miembros de ese grupo; uno fue 

sobre los integrantes del equipo y otro sobre el slowpoke. 
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Figura 32: Comentarios en la deviation La carrera de Oscar Jr. 

Finalmente, el grupo publicó una última entrada en el journal con los resultados de 

la carrera. El equipo de la participante quedó en tercer lugar, ganando puntos de manera 

individual. 
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Figura 33: Publicación de resultados del evento “Carrera anual de slowpokes 

Finalmente, cabe mencionar como parte del seguimiento posterior, que el producto 

inicial de este análisis ha sido visto 357 veces, 8 usuarios lo han agregado a sus favoritos y 

tiene 11 comentarios al 4 de agosto de 2014. Este número puede seguir creciendo siempre 

que la deviation se mantenga en línea. 

  Este fue un ejemplo de la secuencia de flujos que se suelen ver en actividades en los 

grupos dedicados a los juegos de rol en línea, lo cual ofrece una mirada a las prácticas de 

literacidad de la participante 1 en ellos. En el siguiente apartado, se registran los resultados 

del análisis de flujos de un evento presencial. 

Análisis de flujos: Tanabata 

Para comprender la participación de la participante 1 en deviantART es necesario ver las 

actividades en las que se desenvuelve como parte del grupo local dentro y fuera del sitio. 

Este análisis tiene como punto de partida el evento cultural realizado el 6 de julio de 2013; 

a partir de éste realicé un estudio de los flujos que tuvieron lugar antes y después del 

evento. Este apartado, a diferencia del anterior, está organizado cronológicamente, 
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iniciando por la participación previa al evento, notas del Tanabata, y lo que sucedió 

posteriormente.  

Rastreo hacia atrás 

Previo al evento, se publicó una publicación de journal en el grupo local en la que 

convocaba a una devMEET en casa de la participante 3 (ver Figura 6 en 4.4 Análisis de 

flujos: Tanabata). En ese journal que explicaba el tema, lugar y fecha del evento, la 

participante 1 comentó “Yay, tanabata y yo sin nada para vender! (?)” haciendo referencia a 

que los eventos y convenciones son una oportunidad para vender calcomanías, separadores, 

entre otros productos creados por los miembros. El lunes cuatro de julio, dos días antes del 

Tanabata, se celebró esa devMEET. En ella, la participante 1 dibujó el boceto del trabajo 

que presentaría en el evento, ya que se haría una exposición de dibujos con el tema de los 

festivales de verano japoneses. Para su dibujo, ella escogió a los personajes de su primera 

historia, a la cual hace referencia en la entrevista. Mientras los dibujaba, constantemente se 

quejaba de lo difícil que le estaba resultando dibujar a uno de sus personajes, Ichiro, 

disculpándose directamente con él por no haberlo dibujado en mucho tiempo. Mientras 

dibujaba, también platicaba con otros miembros sobre el día del evento, sobre la fiesta de 

aniversario del grupo local que se había celebrado algunos días antes, sobre cosplay y sobre 

ánime. 

 El día del evento publicó el dibujo en su página de deviantART. Como se ve en la 

figura siguiente, en la publicación explicaba los motivos detrás de la deviation y hablaba un 

poco de los personajes en ella. 
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Figura 34: Captura de la deviation :Tanabata: de la participante 1 

En la descripción, la participante hace alusión al evento físico cuando explica que 

habrá un evento en su ciudad. 

Inicio de flujos: Tanabata 

Esa misma tarde, la participante llegó con algunos artículos para vender: calcomanías de 

series de ánime, y una peluca y traje de un cosplay que realizó en un evento pasado. 

Además, llevó la versión impresa del dibujo que preparó para ese día (ver Figura 34 

mostrada anteriormente) para participar en la exposición temática del grupo. Una vez 

instalada en el espacio designado para el grupo, la participante bromeaba con la participante 
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2 sobre cómo eran rivales de ventas de calcomanías, y que esta última le ganaba siempre. 

Además, ayudó a hacer pequeñas estrellas de papel “de la suerte” que el grupo estaba 

ofreciendo como obsequio para quienes compraran cualquiera de las cosas a la venta en el 

puesto del grupo.  

Durante el evento platicó de temas variados con los otros miembros del grupo que 

estaban en el puesto, saludó a miembros que no participaron en el evento con el grupo, y 

salió a ver los otros puestos y presentaciones ofrecidos en el evento. Ya avanzada la tarde, 

ayudó a mover la mesa fuera de la habitación en la que estábamos cuando empezó a hacer 

demasiado calor. 

 Al finalizar el evento, ella y los demás miembros presentes guardamos y limpiamos 

el espacio, entre bromas de lo visto ese día, las ventas de la participante 1 y 2, y los planes 

para eventos futuros.  

Seguimiento posterior 

En su página de deviantART la participante siguió interactuando mediante la publicación 

del dibujo que realizó para el evento y con los trabajos de otros deviants del grupo local. Su 

deviation para el Tanabata ha sido vista 206 veces (al 30 de junio de 2014) y 14 personas 

lo han agregado a favoritos. Además, se encuentra en las galerías de cuatro grupos: el grupo 

local, un grupo que es una galería de dibujos de ánime, y dos grupos que se utilizan para 

exponer personajes originales. Las figuras siguientes muestran tres ejemplos de los 

comentarios recibidos. En estos y otros comentarios, la composición del dibujo fue uno de 

los elementos más elogiados. 
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Figura 35: Comentarios en la deviation :Tanabata: de la participante 1 

 Con este análisis concluyo el caso 1, a continuación presentaré los resultados de los 

análisis del caso 2.  
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CASO 2 

La participante 2 fue la menos activa durante el periodo de observación. Aunque la 

actividad registrada semana a semana confirmaba que participaba con comentarios en 

deviations y journals, sus publicaciones fueron mínimas. Durante el periodo de 

observación, la participante estaba en proceso de ingresar a Arquitectura tras haber 

egresado del bachillerato. La participante ha sido miembro registrado de deviantART desde 

2008.  

Análisis de contenido con categorías inductivas 

La transcripción de la entrevista de la participante 2 tuvo una extensión de 17 páginas, 

dentro de las que destaca la categoría inductiva de Participación en Grupos con 22 

códigos encontrados, seguida por la categoría de Proceso creativo con 11. Como puede 

verse en la tabla 14, los códigos con el mayor número de frecuencias fueron los códigos de 

Personajes en la categoría de Proceso creativo; y los de Tipos de participación, 

Descripciones, Aspectos positivos y negativos de los grupos; todos con cuatro 

apariciones. Por otro lado, la tabla también muestra los códigos con menor número de 

frecuencias, como Desarrollo personal en la categoría de Trayectoria que no fue 

encontrado, y el código de Aspectos negativos de deviantART, que tuvo una sola 

aparición. 
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Tabla 14 

Frecuencias de categorías inductivas del Caso 2 

Categoría Códigos P2 

Trayectoria 

Primeras experiencias 

3 

Historia personal 
3 

Desarrollo personal 
0 

TOTAL 6 

Proceso creativo 

Personajes 4 

Desarrollo artístico 
2 

Identidad como 

creador 
2 

Rutina de creación 
3 

TOTAL 11 

deviantART 

Aspectos positivos 
3 

Aspectos negativos 
1 

TOTAL 4 

Participación en 

grupos 

Tipo de participación 

4 

Preferencias 
3 

Descripciones 
4 

Actividad específica: 

"Rolear" 
3 

Aspectos positivos 
4 
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Aspectos negativos 
4 

TOTAL 22 

A continuación, explicaré cada categoría y código encontrado en la transcripción de la 

entrevista. 

Trayectoria 

Primeras experiencias 

Al igual que la participante 1, la participante 2 afirma que la forma en la que 

descubrió deviantART fue a través de una búsqueda de imágenes, “que es como todos lo 

hacen”. Ella explica que siempre le había gustado dibujar y, al ver que otros lo hacían, se 

decidió a ingresar. Sin embargo, no era particularmente activa, se limitaba a ver las galerías 

y agregar deviations a sus favoritos. A diferencia de la participante 1, fue después de un año 

o dos cuando pensó que “debería estar usando esto” y comenzó a utilizar de manera más 

activa el sitio a través de los grupos de juego de rol, al participar en las actividades 

comenzó a “hacerlo parte de [su] vida”. 

La participante 2, como en el caso anterior, encontró los grupos de rol a través de 

una amiga, al ver que subía dibujos en los que el personaje de ésta interactuaba con otros y, 

además, que la interacción continuaba en los comentarios. Al ver en la página de la 

deviation (Ver Figura 1, en el capítulo de Marco Teórico) los grupos en los que fue 

publicada, fue descubriendo estos espacios. Finalmente, encontró un grupo en el que ella 

también estaba y que tenía convocatoria abierta, por lo que se decidió a ingresar.  
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Historia personal 

La participante habla sobre su deviation con mayor número de favoritos, la cual es 

un fanart. Ella opina que esto ocurre porque es más fácil que las personas busquen 

activamente dibujos de las series y que su dibujo aparezca en los resultados.  

La participante también compartió la historia de cómo adquirió su avatar, el cual 

fue un regalo de una de sus primeras amigas en el sitio. Ese avatar era combinado con el de 

su amiga, es decir, al colocarlos uno junto al otro se veía una imagen completa. Ella cuenta 

que su amiga cambió de avatar ya hace tiempo y que, aunque ella intentó hacer otro, al 

final decidió conservarlo. 

Desarrollo personal 

Este código no apareció en la transcripción de la entrevista a la participante 2, a 

diferencia de la participante 1. 

Proceso creativo 

Personajes 

La participante 2 diseña personajes especialmente para participar en grupos de rol. 

Ella identifica una tendencia en sus personajes, describiéndolos como “siempre felices” o 

“comunes”. En algún momento ha intentado crear historias propias, más allá de los grupos 

de rol, pero generalmente este intento llega hasta el diseño de los personajes.  
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Desarrollo artístico 

Por su parte, la participante 2 hace poca mención sobre los aspectos de desarrollo 

artístico. Ella dice que aprendió a utilizar programas de diseño como SAI y Photoshop 

gracias a tutoriales en internet, ya que siempre que le interesa aprender algo en específico, 

lo busca en línea. 

Identidad como creador 

La participante tiene un concepto definido de artista dentro del cual ella no encaja. 

Ella no se identifica como artista puesto que define a un artista como alguien que puede 

vivir de su arte.  

Rutina de creación 

Generalmente, la participante 2 sigue una rutina para dibujar. Ésta comienza con su 

tableta gráfica en el programa SAI, donde ella realiza un boceto, el cual luego delinea y da 

color. Posteriormente, en Photoshop le da los detalles finales, con texturas y ruido, una de 

sus herramientas preferidas. Ella menciona que, en algunas ocasiones, el dibujo del boceto 

lo realiza de manera tradicional, con lápiz y papel, y después lo termina de manera digital, 

que es su método favorito de creación. En cuanto a música, ella no tiene una preferencia, 

afirmando que escucha “lo que caiga”.  
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Contexto: deviantART 

Aspectos positivos 

La participante 2 mencionó que la característica que más le agrada del sitio es la 

forma en la que las personas de diferentes orígenes, edades y ocupaciones pueden unirse 

gracias al gusto común por el arte. Gracias a este intercambio puedes conocer no solo a 

personas diferentes, también puedes aprender sobre culturas distintas. El conocer gente de 

todo el mundo, dice, es una de las principales aportaciones que le ha dado el sitio. Ella 

declara que nunca se ha encontrado con un ambiente desagradable, y es en parte porque ella 

evade situaciones incómodas. 

Aspectos negativos 

Por su parte, la participante 2 mencionó nunca haber tenido malas experiencias en el 

sitio, y la única dificultad que expresó fue sobre cómo la variedad de categorías puede ser 

un problema cuando desea elegir “la correcta”, por lo que recurre a usar siempre las 

mismas.  

Contexto: Participación en Grupos  

Tipo de participación 

La participante 2 se define a sí misma como un “miembro normal”. Realiza las 

actividades obligatorias de cada grupo, evitando el chat que es una práctica que le resulta 

desagradable por su naturaleza sincrónica y desorganizada. Participa además comentando 

en los trabajos de otros miembros y, en algunos casos, participando en juegos de rol dentro 

de los comentarios. En un grupo aparece como Contributor, un puesto de administrador, 
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pero ella aclara que no hace nada en especial, que es un rol honorario por el papel que juega 

su personaje (ver sección de Análisis de flujos: en línea).  

Preferencias 

En contraste con el caso anterior, esta participante prefiere los grupos con historias 

originales sobre los grupos basados en un fandom, que es como algunos deviants llaman a 

los grupos que se basan en series, películas, libros, etc. Ella opina que en estos grupos 

cuenta con mayor libertad creativa que en aquellos en los que tiene que estarse apegando a 

la trama y las reglas de la serie original. Lo que más le atrae de un grupo es la historia, 

prefiriendo los grupos que son más “serios” y no tan enfocados a la comedia o la diversión. 

La participante explica que su permanencia en un grupo depende de que éste la “mantenga 

interesada” a través de una historia consistentemente buena y, principalmente, un ambiente 

“de felicidad” y armonioso. Si el ambiente no es agradable, ella opina que “no vale la pena 

(…) quedar[se] por la historia”. 

Descripciones 

En este código, la participante enlista los grupos en los que ha estado, describiendo 

a profundidad aquellos en los que estaba activa al momento de la entrevista y algunos 

detalles de su funcionamiento. Estos grupos son dedicados a los juegos de rol y son 

principalmente de carácter “original”, es decir, no están basados en un fandom o producto 

mediático. Las historias que guían las actividades del juego de rol fueron creadas por una o 

más personas quienes generalmente son también administradores de los grupos. La 
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participante también participa en grupos inspirados en algún texto, como es el caso de un 

grupo en el que los miembros participan con rediseños de personajes de cuentos de hadas. 

Actividad específica: “Rolear” 

Este código aparece cuando la participante 2 ejemplifica cómo se “rolea” en 

comentarios. Como a ella no le gusta participar en los juegos de rol que se desarrollan en 

las salas de chat, opta por “rolear” en los comentarios de las deviations. El juego de rol en 

los comentarios puede iniciar con un comentario del deviant que incluye un comentario de 

su personaje.  

Aspectos positivos 

La participante 2 menciona que los grupos, al igual que deviantART, son un buen 

lugar para conocer gente nueva con quien, independientemente del origen, comparte cosas 

en común y se divierten. En los grupos ha hecho amigos y se ha divertido mucho. También 

hace mención sobre las cosas que le gustan de grupos en específico, como la historia, la 

organización y la presentación visual del grupo. 

Aspectos negativos 

Por otro lado, la participante 2 cuenta que ella evita lo más posible el “drama”. Para 

ella, lo más incómodo de un grupo es tener que participar en chats, pues los considera 

caóticos y se le dificulta seguir el ritmo de las conversaciones. Otro problema que muestra 

un aspecto negativo, es cuando relata cómo prefirió salirse de un grupo que se llenó de 

gente que formaba sus propios grupos de amigos al interior, sintiéndose excluida pues 

convivían todos en un ambiente más hermético.  
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Análisis de contenido con categorías deductivas 

El uso de categorías deductivas en el análisis de contenido de esta entrevista sirvió para 

identificar los recursos que la participante requiere para participar en el sitio. El código con 

mayor número de frecuencias se encuentra en el código relacionado a los conocimientos 

sobre el manejo del sitio y grupos (17), seguido por el código de medios de creación (15) 

que se encuentra en la categoría de habilidades, y en un tercer lugar se encuentran los 

códigos textos (13) en conocimientos y formas de pensar como miembro de la 

comunidad (13). Como lo muestra la tabla siguiente, en total se encontraron 80 códigos 

repartidos en las tres categorías deductivas. 

Tabla 15  

Frecuencias de categorías deductivas del Caso 2 

  Categoría Código P2 

R
ec

u
rs

o
s 

en
 u

n
a
 p

rá
ct

ic
a
  

d
e 

li
te

ra
ci

d
a
d

 

Conocimientos 

Manejo del sitio 

y grupos 
17 

Textos 

(productos 

mediáticos) 
13 

Habilidades Artísticas 10 
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Medios de 

creación 
15 

Formas de pensar 

Como miembro 

de la comunidad 
13 

Como creadora 12 

  TOTAL   80 

 

Conocimientos 

Manejo del sitio y grupos 

En este código incluyo las respuestas de la participante en las que denota su 

conocimiento sobre el funcionamiento del sitio y los grupos. Particularmente, entra en 

detalle sobre los grupos de rol como el juego de rol en comentarios y el sistema de puntos. 

Puesto que a la participante no le agrada ingresar a salas de chat para los juegos de rol, ella 

participa a través de comentarios y en las actividades del grupo, las cuales consisten en 
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crear un trabajo especial siguiendo las reglas estipuladas en el grupo. La figura siguiente 

muestra, a manera de ejemplo, una publicación del journal de uno de los grupos a los que 

pertenece esta participante, en la que se muestran las reglas de una actividad. 



  

183 

 



  

184 

 



  

185 

 

 
Figura 36: Publicación en grupo explicando una actividad 
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Como puede verse, para participar en una actividad es necesario poner atención a las 

reglas y a la historia que la motiva. Este es un ejemplo de una convocatoria en la que se les 

ofrece a los participantes toda la información necesaria para construir una escena tan 

completa e interesante como sea posible, incluyendo descripciones del ambiente, la 

vestimenta y la batalla con el enemigo de esta actividad. Para tener una ventaja, es 

necesario también haber participado en las dos actividades anteriores. Esta publicación es 

un ejemplo del tipo de conocimientos previos requeridos para participar en una actividad en 

un grupo de rol, con los que la participante está familiarizada. 

Textos (productos mediáticos) 

Aunque la participante prefiere los grupos de rol con una historia que no está basada 

en algún fandom, durante la entrevista hace mención de textos como los cuentos de hadas 

cuando explica la temática de un grupo en el que los miembros adaptan personajes de estas 

historias para participar. En otras partes de la entrevista menciona que es raro que ella haga 

fanarts. En cuestión de música, ella comenta que siempre está escuchando algo pero no 

algo en particular, lo que escuche dependerá de su humor o pondrá “lo que caiga”. 

Habilidades 

Artísticas 

En este código se encuentran las veces que hace referencia a habilidades artísticas 

como dibujar, colorear, etc. La participante comenta que “siempre [le] gustó (…) dibujar” y 

describe el procedimiento que sigue para ello, donde relata que ella se siente más cómoda 

trabajando de manera digital, lo cual requiere habilidad no solo para poder plasmar sus 
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ideas sobre un lienzo, sino que incluye la habilidad técnica necesaria para manejar 

programas de diseño digital. Ella ha aprendido a utilizar estos medios gracias a tutoriales y 

experimentación propia. 

Medios de creación 

La participante tiene preferencia por las herramientas digitales, utilizando una 

tableta gráfica con los programas SAI y Photoshop. Además, al momento de finalizar sus 

trabajos, la participante utiliza texturas para darle un efecto especial al dibujo pues no le 

gusta cómo lucen sus trabajos sin ellas. 

Formas de pensar 

Como miembro de la comunidad 

La participante 2 expresa algunas de sus opiniones como miembro de la comunidad 

deviant y como participante en los grupos. La participante comienza opinando que la razón 

por la cual no ha tenido malas experiencias es porque intenta evitar los “dramas”, y así 

procura estar en un ambiente agradable.  

En los grupos, ella tiene una opinión sobre las actividades que prefiere. Durante la 

entrevista comentó sobre la actividad que había en un grupo, explicando que “han sido 

puras actividades que no contribuyen, (…) al menos yo no lo veo así pues, porque han sido 

bailes o más bien ha sido como que para juntar a todos los personajes, hacerlos más así de 

'conózcanse‟”, lo cual se complementa con un comentario que hace posteriormente donde 

reconoce que prefiere los grupos más serios. 
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Otra opinión importante es sobre la naturaleza de deviantART y cómo en el sitio las 

personas de diferentes edades, orígenes y ocupaciones pueden convivir, por lo que esas 

características no son realmente importantes.  

Como creadora 

En este código la participante expresó su opinión en cuanto a creación de historias y 

personajes. Sus comentarios fueron sobre todo en cuestión de diseño y elección de 

herramientas. Por ejemplo, ella comenta que aunque prefiere el uso de herramientas 

digitales, principalmente por la facilidad para corregir errores, quisiera seguir practicando 

con medios tradicionales pero para estos se necesita más tiempo.  

Al hablar de inspiración ella dice que se inspira en lo que le gusta, contrastando que 

no encontraría inspiración en algo con lo que no se sienta identificada como “calaveras o 

cosas bien dark”. También mencionó que se inspira por cosas en internet para crear 

vestuarios, por ejemplo, y de su preferencia por ciertos colores (como los tonos azules, 

cafés o rojos) y herramientas (como el lápiz para rellenar en lugar de las cubetas). 

Finalmente, ella expresa que en lo que respecta a creación de personajes, tiene 

preferencia por crear personajes sencillos, “normales” y sin pasados dramáticos. 

Análisis de enunciados en primera persona 

A partir del análisis de las publicaciones del journal se obtienen datos para construir de 

manera más completa el caso de cada participante, particularmente en temas relacionados a 

identidad y participación. En el periodo de observación se capturó una publicación que 

contiene 35 enunciados: 37% de acción y acción verbal, 29% cognitivos, 29% afectivos, 
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3% de limitación y restricción, y 3% de intención. No se encontraron enunciados de 

estado. La tabla a continuación muestra las frecuencias de los enunciados encontrados en 

porcentajes. 

Tabla 16 

    Porcentaje de enunciados por categoría en journals de la participante 2 

Categoría P2 

Cognitivo 29% 

Afectivo 29% 

Acción y 

acción 

verbal 

37% 

Limitación 

y 

restricción 

3% 

Estado 0% 

Intención 3% 

TOTAL 100% 
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1. Publicación del 19 de junio 
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Figura 37: Publicación 1 de la participante 2 

La participante 2 publicó únicamente una publicación durante el periodo de la 

observación. Ésta tiene dos funciones: la primera como publicación de diario y la segunda 

como juego de tag. En esta publicación ella agradece públicamente a un deviant quien 

anónimamente le obsequió tres meses de membresía Premium. Posteriormente agregó las 

reglas para un juego de tag que consiste en revisar las galerías de los primeros diez usuarios 
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que comenten la publicación y elegir el OC (Original Character o personaje original) que 

más le guste, explicando la razón detrás de su elección. Aunque las reglas son copiadas de 

la publicación del usuario que aparece en primer lugar en la lista, los enunciados que las 

forman también se incluyen en el análisis. 

 Los enunciados cognitivos que encontré eran: mostrando desconocimiento como “al 

principio ni capté” y “no sé qué decir y no sé qué hice”; para hablar sobre los personajes 

originales en el juego de tag con enunciados como “Hg fue la primera que conocí”; y 

principalmente expresando percepción sobre los personajes, al decir “siento que sobresale 

de entre los demás” y “siento que es a la que conozco más”. También encontré un número 

considerable de enunciados afectivos, principalmente durante el juego de tag en el que 

expresa las razones por las cuales eligió a los personajes con enunciados como “ay, lo 

amo”, “siempre me gustó el diseño de este personaje tuyo”, “me gusta mucho su 

personalidad” y “le agarré cariñito cuando lo dibujé”. 

Los enunciados que predominan en esta publicación son los de acción, con 

expresiones como “me desperté”, “entré a ver que había de nuevo”, y “yo elegiré uno de 

sus OCs”; esto puede ligarse a que, en la parte que funciona como diario, ella habla de lo 

que hizo, y que más adelante en el juego de tag explica algunas acciones ligadas a sus 

decisiones como “elegí a Meing” o “hace poquito tuve la oportunidad de darle color a un 

dibujo de él”.  

Con solo una aparición, la participante expresa limitación cuando dice “qué mal 

que no sé quién eres y no puedo hacerte un regalito para agradecerte”, ya que el usuario que 

le obsequió tres meses de membresía Premium lo hizo de manera anónima. En las reglas 
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del juego de tag se encuentra el único enunciado para la categoría de intención cuando dice 

“haré lo que pueda” en los casos en los que tenga que elegir entre personajes que no 

conocía.  

Los comentarios de esta publicación fueron principalmente sobre el regalo del 

deviant anónimo. De las cinco personas que comentaron cuatro fueron presentadas en la 

publicación, esto debido a que la publicación fue publicada el 19 de junio y el comentario 

de la quinta persona fue el 11 de agosto de ese mismo año. Tres de las personas que 

comentaron fueron incluidas en el tag, además de dos deviants que no comentaron pero, 

cuando la participante 2 comentó en sus publicaciones tuvo que seguir las reglas e incluirlas 

en su propia publicación. A continuación se muestra un ejemplo de los comentarios que 

recibió la participante y la respuesta de ésta. Este comentario incluye un comentario sobre 

el obsequio, además de una petición para participar en el juego de tag. 

 
Figura 38: Comentario en publicación 1 de la participante 2 
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A pesar de solo tener una publicación, ésta contiene diferentes tipos de enunciados 

que ayudan a construir el caso de esta participante, así como el siguiente apartado en el que 

presento los flujos que surgen a partir de un producto en línea. 

Análisis de flujos: en línea 

Para el análisis de los flujos en línea de la participante 2 elegí una deviation publicada el 22 

de junio de 2013. En esta deviation presenta una versión alterna de su personaje Killian, 

con el cual participa en uno de los grupos de rol. A continuación, muestro este producto 

inicial, seguido por los flujos previos y posteriores a éste. 

Inicio de flujos 

Como lo explica en la descripción de la deviation que se muestra en la figura siguiente, esta 

versión de su personaje, Killian, lo presenta como alguien completamente opuesto al 

persona original. La “N!” (o Nega!) en el nombre de la deviation fue utilizada por ella y 

otros miembros del grupo para denominar que su personaje es mostrado como “negativo” 

del original. Este trabajo fue publicado el 22 de junio de 2013. 
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Figura 39: Captura de la deviation N! Killian 

 En la descripción, la participante explica las características de esta versión de su 

personaje que lo hacen diferente de la versión original. Sobre el lado derecho de la página 

se ven thumbs (imágenes en miniatura), de los trabajos de otros miembros del grupo, y 

debajo de éstas, el avatar del grupo que lleva a la página principal de éste. Doce deviants 

agregaron este trabajo a sus favoritos y contiene 13 comentarios. A continuación muestro 

un ejemplo de esos comentarios en el que la participante responde a un miembro del grupo 

de rol. 
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Figura 40: Comentarios en la deviation N!Killian 

En su comentario, el usuario elogia la técnica de la parrticipante 2 y le comenta 

sobre la apariencia del personaje y su relación con otro personaje, el “Rey de diamantes”. 

Más detalles sobre el trasfondo de este personaje se ven en la siguiente sección. 

 Rastreo hacia atrás 

Comencé este análisis buscando saber cómo es Killian originalmente, puesto que la versión 

mostrada en la figura anterior es todo lo contrario al personaje original. Para responder esta 

pregunta entré a la galería de la participante y noté que está organizada en carpetas 

(aparecen como botones que ella misma creó). Cada grupo al que pertenece o ha 

pertenecido tiene una carpeta donde coloca los dibujos correspondientes, como se muestra 

en la figura siguiente.  
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Figura 41: Galería de la participante 2 

 Ingresé a la primera carpeta, la correspondiente al grupo al que pertenece Killian. 

Ahí encontré la ficha del personaje, la cual se muestra a continuación.  
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Figura 42: Ficha de personaje de Killian para un grupo dedicado al juego de rol 

Como se puede ver en la ficha y en la descripción de la deviation, el personaje tiene 

características bien definidas como su timidez y que es bueno escuchando, en contraste con 

las características de la versión contraria presentada en la Figura 39, que lo describen como 

alguien presumido y locuaz. En el grupo el personaje de Killian es el de “Reina de 

diamantes”. La participante explicó durante la entrevista que ella fue invitada por una de las 

administradoras a desempeñar ese puesto; en el caso del personaje, su papel de reina no es 
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por matrimonio al rey, sino que fue conferido como un honor por su desempeño como 

soldado y amistad con el Rey de diamantes. 

A partir de esa imagen, me dirigí al grupo de rol. Este grupo tiene una temática 

original y los subgrupos están catalogados de acuerdo con los palos de la baraja inglesa 

(espada, corazón, trébol y diamante). La figura siguiente muestra el formato de las fichas de 

personaje correspondientes a cada reino; los usuarios necesitan completar una ficha para 

ingresar al grupo. Estas fichas se encuentran en la galería del grupo, en la carpeta llamada 

“En blanco”.  

 
Figura 43: Plantillas de las fichas de personaje del grupo 

Después de buscar la ficha, fui a la página principal del grupo para buscar la 

descripción del grupo, la cual se muestra en la figura a continuación. 
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Figura 44: Descripción del grupo en su página principal 

  

En esta figura se encuentra la historia, que es compleja y con un tema distópico, los 

miembros activos y su “puesto”, y las reglas. En las reglas del grupo se estipula que solo se 

aceptará un “self” del usuario, también entendido como un álter ego, por lo que Killian es 

una versión de la misma participante 2. 

Para encontrar la actividad correspondiente a la publicación de la deviation 

“N!Killian” busqué entre las publicaciones del journal en el grupo de fechas cercanas a la 

publicación, pero tuve problemas encontrándola, por lo que consulté a la participante 2 por 

medio de mensaje privado de Facebook sobre la actividad. La participante me explicó que 

era una de las tres actividades que podían realizarse entre misiones, es decir, eran 

actividades “extra” que no eran obligatorias. La participante me envió un hipervínculo a la 

publicación del journal correspondiente, la cual era del 11 de enero de 2013 y se muestra 

en la figura siguiente.  
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Figura 45: Publicación en el journal del grupo con actividades extra  

Como se ve en la publicación, se propone en la tercera actividad imaginar un mundo 

paralelo donde los personajes fueran diferentes a como son usualmente; las diferencias 

pueden ser de personalidad, físicas, etc. Comparando las dos imágenes de Killian, se puede 

ver que hay diferencias físicas, tanto en la expresión como en las características físicas del 

personaje (cabello, ojos), así como en las diferencias de personalidad y su relación con 

otros personajes. 
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Seguimiento posterior 

A agosto de 2014, el dibujo de “N!Killian” ha sido visto 108 veces, agregado 12 veces a 

favoritos y tiene 13 comentarios. La figura siguiente muestra el comentario de la usuaria 

cuyo personaje es el Rey de diamantes. 

 
Figura 46: Comentario en la deviation N!Killian 

Este es el final de los flujos para esa deviation en particular. A continuación 

presento el análisis de flujos entre espacios presenciales y en línea sobre el evento 

Tanabata. 

Análisis de flujos: Tanabata 

Igual que en el caso anterior, la actividad de la participante 2 no es exclusiva a sus acciones 

en línea; como miembro del grupo local de deviantART, ella se desplaza entre actividades 

en el sitio y en espacios físicos. Un ejemplo de esta práctica fue el evento llamado 

Tanabata, en el que participó junto con otros integrantes del grupo. Aunque este análisis 
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parte del día mismo del evento, este apartado está organizado de manera cronológica, 

empezando por los flujos previos al Tanabata, seguido por el día en que se celebró éste y 

finalizando con el seguimiento posterior al evento. 

Rastreo hacia atrás 

La participante se enteró de la invitación al evento durante la devMEET previa a la fiesta de 

aniversario del grupo local. En la publicación del journal publicada para invitar a los 

miembros del grupo no comentó directamente, pero respondió el comentario de otro 

deviant (ver figura siguiente) por lo que se puede inferir que estaba al tanto de lo que estaba 

ocurriendo. Ella no estuvo presente el día de la devMEET organizada previa al evento pues 

no le fue posible asistir.  

 
Figura 47: Comentario en la publicación del grupo local 

Inicio de flujos: Tanabata 

Cuando llegó el día del evento, la participante llevó su dibujo para la exposición y algunas 

calcomanías para vender. Llevaba calcomanías de la serie animada Adventure Time y del 

ánime Puella Magi Madoka Magica que habían sobrado de eventos anteriores, y algunas 

nuevas del ánime Shingeki no kyojin. Durante el evento platicó con los otros deviants, 

ayudó con la venta de otros artículos en el puesto, y salió a comer y ver qué había en el 
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evento fuera del área donde estábamos exponiendo. El día transcurrió así hasta la noche, 

cuando limpiamos nuestra área y llegó su madre, quien tomó fotografías del grupo. 

Seguimiento posterior 

El día después del evento la participante publicó en su página de deviantART el dibujo que 

presentó en la exposición temática del Tanabata. La figura siguiente es una captura de la 

deviation llamada “Estrellas”; este dibujo digital muestra a los personajes de la leyenda del 

Tanabata, incluyendo elementos de la festividad, como el árbol de deseos. En la 

descripción, la participante comenta que el trabajo fue presentado en el evento local como 

parte de una exposición colectiva y sobre cómo le faltó hacer algunas correcciones y 

agregar detalles a la pieza. Termina el comentario expresando su agrado por el evento y la 

exposición. 
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Figura 48: Captura de la deviation Estrellas de la participante 2 

 Los comentarios que recibió la participante eran principalmente cumplidos, como se 

ve en la figura siguiente. 
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Figura 49: Comentario en la deviation Estrellas de la participante 2 

La participante responde al comentario agradeciendo al usuario por agregar esta 

deviation a sus favoritos, a lo que el usuario le reitera que le agrada la dedicación a los 

detalles de la participante. 

 Este caso, a pesar de tener menos actividad que los otros, muestra datos interesantes 

que ofrecen una perspectiva diferente de las prácticas dentro de deviantART. A 

continuación, presento el tercer y último caso de este informe. 

CASO 3 

La participante 3 es la mayor de las tres participantes, además una de las más activas en el 

sitio. Pertenece a varios grupos y es administradora del grupo local. Durante el periodo de 

observación, la participante se encontraba en proceso de egresar de la Licenciatura en 

Informática, mientras realizaba sus residencias profesionales. Ella ingresó a deviantART en 
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2006, por lo que ya tiene 8 años como miembro registrado. A continuación, presento los 

resultados de los análisis para construir el tercer caso.  

Análisis de contenido con categorías inductivas 

La transcripción de la entrevista de la participante 3 tuvo una extensión de 26 páginas. Los 

códigos con mayor número de frecuencias para este análisis fueron Historia personal (12) 

en la categoría Trayectoria, Descripciones y Aspectos negativos de los grupos en los que 

participa. Por otro lado, los códigos con menos frecuencias fueron Desarrollo personal (1) 

en Trayectoria, los dos códigos, Aspectos positivos y negativos (2), de la categoría 

deviantART y el código Preferencias (2) de grupos. La tabla a continuación muestra las 

frecuencias para todos los códigos y categorías inductivas.  

Tabla 17 

Frecuencias de categorías inductivas del Caso 3 

Categoría Códigos P3 

Trayectoria 

Primeras experiencias 
3 

Historia personal 
12 

Desarrollo personal 
1 

TOTAL 16 

Proceso 

creativo 

Personajes 7 

Desarrollo artístico 
3 

Identidad como creador 
4 

Rutina de creación 
5 

TOTAL 19 
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deviantART 

Aspectos positivos 
2 

Aspectos negativos 
2 

TOTAL 4 

Participación en 

grupos 

Tipo de participación 
5 

Preferencias 
2 

Descripciones 
11 

Actividad específica: 

"Rolear" 
4 

Aspectos positivos 
5 

Aspectos negativos 
10 

TOTAL 37 

 Explico los resultados para cada código a continuación. 

Trayectoria 

Primeras experiencias 

La participante 3 encontró deviantART mientras buscaba un cómic en particular, 

siguiendo vínculos hasta llegar a la página del autor en deviantART.com. Una vez en 

deviantART, comenzó a explorar y encontró que no solo había dibujos, sino también 

fotografías y otros tipos de expresión artística. Esta experiencia despertó su interés, por lo 

que creó una cuenta. Entre experimentación propia en el sitio y las sugerencias de un 

compañero de su taller de fotografía, la participante comenzó a publicar sus trabajos. 
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 Posteriormente, al igual que en los casos anteriores, la participante descubrió los 

grupos de rol a través de las personas que seguía, al ver que subían fichas de personajes 

para grupos y al seguir los vínculos que aparecen en la página de cada deviation. Además, 

recibía invitaciones de grupos que son para promover dibujos para agregar algunos de sus 

trabajos a sus galerías.   

Historia personal 

La participante 3 también tiene muchas historias que compartir. Una de ellas relata 

cómo obtuvo una membresía Premium de un amigo que conoció en uno de los grupos. Ese 

amigo, residente en Estados Unidos pero de origen mexicano, les obsequió membresías a 

las personas con las que más convivía en el sitio, incluyéndola a ella, por su amistad y por 

ayudarle a practicar su español. El idioma de ese grupo es el español, y sus miembros 

provienen de diferentes países, por lo que existen diferencias en la pronunciación y 

expresiones, y como consecuencia surgen situaciones interesantes de aprendizaje.  

 Las historias personales de esta participante ocurren generalmente con otras 

personas, como amigos que le hacen peticiones para que les ayude a mejorar el diseño de 

sus personajes, o amigas que ven en ella una figura comprensiva en la que pueden 

apoyarse. 

Desarrollo personal 

La participante 3 hizo una importante mención de crecimiento personal al relatar 

cómo su participación en deviantART le ha ayudado a modificar su actitud; que gracias a la 
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convivencia con personas con gustos afines, ha aprendido a relajarse y ser menos seria, lo 

cual se ha trasladado a ambientes externos a deviantART. 

Proceso creativo 

Personajes 

La participante 3, como la participante 2, diseña personajes principalmente para 

participar en grupos de rol. Aunque ella tiene una historia original elaborada, ahora se 

enfoca en crear personajes solo para los grupos. Durante la entrevista, ella menciona a 

varios de sus personajes y cómo fueron creados, como “Engel”, con quien participa en un 

grupo de rol original con temática futurista. Para su creación, la participante investigó sobre 

la tribu germánica sajona y diseñó un personaje femenino que creara contraste con otras 

mujeres debido a su comportamiento y tradiciones como miembro de un pueblo guerrero. 

Sin embargo, cuenta la participante, con el tiempo se dio cuenta de que era preferible 

convertirla en hombre, lo cual realizó después de haberlo consultado con los 

administradores. En la figura siguiente se muestra el ejemplo que la participante 

mencionaba, del diseño y rediseño del personaje. 
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Figura 50: Cambio del personaje Engel. A la izquierda como mujer y a la derecha como hombre. 

Desarrollo artístico  

Durante la entrevista, la participante 3 reconoce que para aprender y mejorar, 

además del esfuerzo propio, necesita del apoyo de otras personas. De manera similar a las 

otras dos participantes, desde pequeña le había gustado dibujar y recuerda cuando su madre 

la llevó a su primer curso de pintura. Ella siguió aprendiendo por su cuenta tanto en el arte 

tradicional como el digital, además tomó un breve curso de fotografía. En la entrevista 

mencionó que cuenta con la ayuda de amigos que la aconsejan, pues opina que le falta 

mucho por aprender y que aún necesita mucho de otros.  

Identidad como creador 

Al igual que la participante 2, cuando le pregunté si ella se consideraba una artista la 

participante 3 respondió que no. Ella dice que el arte es solo un hobby, pero es reiterativa 
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en que aún le falta aprender muchas cosas para considerarse una artista, lo cual se respalda 

con lo dicho en el código anterior, cuando la participante menciona que aún necesita de la 

ayuda de otras personas para mejorar al punto en el que pueda llegar a considerarse como 

tal. 

Rutina de creación 

La participante 3 aunque tiene una preferencia por lo digital, también experimenta 

con métodos tradicionales. Puede hacer un dibujo solo con medios tradicionales, hacer el 

boceto a mano y luego digitalizarlo, o hacerlo completamente en medios digitales con 

ayuda de su tableta. Además, mencionó cosas esenciales cuando toma fotografías, como 

tener a la mano pilas y una memoria extra. Al hablar de inspiración, ella dijo encontrarla en 

un sentimiento, una canción, algún tema en particular o encontrando figuras en las cosas 

que hay alrededor. 

Contexto: deviantART 

Aspectos positivos 

La participante 3 expresó gusto por la gran variedad de trabajos de calidad que 

puede encontrar en deviantART, especialmente tutoriales. El otro aspecto positivo fue que 

se siente cómoda ahí, donde ha encontrado personas nuevas que le brindan nuevas 

experiencias y conocimientos, o bien, le ayudan a recuperar conocimientos olvidados. 

Aspectos negativos 

La participante 3 expresó algo de molestia por el hecho de que todo el sitio esté en 

inglés que, aunque lo habla, le causa algo de pereza. Además, mencionó que debe 
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resignarse al hecho de que algunas categorías del sitio estén limitadas a los usuarios que 

pagan la membresía Premium. 

Contexto: Participación en Grupos  

Tipo de participación 

La participante 3 desempeña una variedad de roles: en algunos grupos es un 

miembro más receptivo mientras que en otros es más activa y colabora con los 

administradores; es administradora del grupo local y, al momento de la entrevista, estaba 

diseñando un grupo de rol con otras personas dentro de deviantART. Esta participante 

expresa su gusto por los juegos de rol, y participa activamente en chats de diversos grupos. 

Al final del periodo de observación, el proyecto del grupo de rol que estaba creando se 

había cancelado, y fue nombrada administradora de un grupo de rol basado en la serie 

animada La Leyenda de Korra, donde algunas de sus responsabilidades son escribir 

publicaciones del journal para actividades, realizar memes y fichas para personajes. 

Preferencias 

De manera similar Para esta participante lo que determina su ingreso a un grupo es 

su temática, y lo que define su permanencia es la actividad y que haya un ambiente 

agradable. Éste último factor es esencial para las tres participantes. La participante ingresa 

a grupos tanto con temática original, como basados en algún fandom. 

Descripciones 

La participante 3 describe a profundidad no solo los grupos a los que pertenece, sino 

que también describe la historia, formato de los personajes y funciones de los 
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administradores de un grupo que se encontraba creando al momento de la entrevista. En esa 

historia distópica que la participante creó en colaboración con otras usuarias, cada una tenía 

un papel a desempeñar antes de echar a andar el grupo. Al final del periodo de observación, 

sin embargo, la participante comentó que ese proyecto se había abandonado. Los relatos y 

descripciones de esta participante suelen ser muy detallados, al igual que las historias que 

crea para sus personajes originales. 

Actividad específica: “Rolear” 

La participante 3 menciona detalles sobre lo que le había pasado a su personaje en 

los últimos roles, o dando un ejemplo de la forma en la que la personalidad del personaje se 

manifiesta durante un juego de rol. Por ejemplo, ella comentó que su personaje, “Daffne”, 

había adoptado un perro, el cual tenía la tendencia de robar cosas por lo que constantemente 

su dueña se metía en problemas. La figura a continuación muestra una captura de la sala de 

chat durante un juego de rol que fue tomada el mismo día de la entrevista, el primero de 

julio de 2013, por la misma participante.  

 
Figura 51: Captura de una sala de chat durante un juego de rol 
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En esta captura se puede ver al personaje de la participante interactuando con el 

perro y los otros miembros en el chat. 

Aspectos positivos 

En contraste con la participante 2, la participante 3 disfruta mucho del juego de rol 

en chats. A ella le agrada el ambiente en algunos grupos y las situaciones curiosas o 

graciosas que puedan surgir. También menciona las devMEETs del grupo local y como en 

ellas puede surgir, a partir del tema más simple, “un alboroto” divertido. Al igual que en los 

grupos en línea, ella valora la convivencia en las reuniones presenciales. 

Aspectos negativos 

En cuanto a los aspectos negativos de los grupos, la participante 3 hace referencia al 

“drama” y cómo este arruina el ambiente en un grupo; concordando así con los casos 

anteriores. Ella relata lo ocurrido en un grupo de rol donde unos miembros, quienes 

también se desempeñaban como administradores, se burlaban de otros miembros o sus 

personajes. De tanta intriga y “spam”, como llaman a la acción de llenar un chat donde se 

“rolea” con conversaciones fuera de rol, ese grupo fue perdiendo miembros, incluyéndola a 

ella. En este tipo de situaciones, ella cuenta que tiende a tomar un papel de mediador, 

buscando recuperar la armonía en el grupo; sin embargo, menciona que su paciencia ha 

llegado a su límite entre tanto drama. 

Análisis de contenido con categorías deductivas 

Con este análisis de la entrevista identifiqué algunos de los recursos necesarios para 

participar en deviantART según la entrevista a la participante 3. El código con mayor 
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número de frecuencias fue el de Medios de creación artística (28) en la categoría de 

Habilidades, seguido por el código Formas de pensar como creadora (21) y como 

miembro de la comunidad (20), y conocimientos sobre el manejo del sitio y grupos (20). 

El código con menor número de frecuencias fue el de conocimientos de Textos (productos 

mediáticos) (10). La tabla 18 muestra las frecuencias para estos códigos y sus respectivas 

categorías.  

Tabla 18  

Frecuencias de categorías deductivas del Caso 3 

  Categoría Código P3 

R
ec

u
rs

o
s 

en
 u

n
a
 p

rá
ct

ic
a
 d

e 
li

te
ra

ci
d

a
d

 

Conocimientos 

Manejo del sitio 

y grupos 
20 

Textos 

(productos 

mediáticos) 
10 

Habilidades 

Artísticas 17 

Medios de 

creación 
28 

Formas de pensar 

Como miembro 

de la comunidad 
20 

Como creadora 21 



  

221 

 

  TOTAL   116 

 

Conocimientos 

Manejo del sitio y grupos 

Este código engloba los conocimientos necesarios para utilizar deviantART y 

participar en los grupos. La participante 3 menciona que entre los primeros conocimientos 

que percibió necesarios para utilizar el sitio se encontraba el idioma inglés. Al respecto, la 

participante comenta que debía “pulir su inglés”, pero no hubo mayor problema. La 

participante también menciona cómo tener una membresía Premium cambia la experiencia 

en deviantART, y que solía resultarle frustrante no poder hacer cosas por no tenerla. Al 

momento de la entrevista, la participante ya tenía una membresía, la cual le había 

obsequiado un amigo dentro del sitio, y con la ayuda de sus conocimientos previos en CSS 

(hoja de estilo en cascada) ya puede decorar su página a su gusto, aunque le causa algo de 

pereza pues es parte del currículum de su carrera. 

En cuanto al funcionamiento de los grupos dedicados a los juegos de rol, la 

participante está familiarizada con el proceso general de ingreso, como realizar una ficha de 

personaje y hacerle los cambios necesarios para poder ingresar. La participante también 

sabe que es preferible mantener al tanto a los administradores de cambios grandes que 

planee hacer a sus personajes.  
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También, en el caso particular de un grupo, menciona la importancia de estudiar lo 

necesario para crear un personaje acorde a lo requerido. Pone como ejemplo un grupo en el 

que toman diferentes etnias y los colocan en un contexto futurista. Para su personaje, una 

sajona, ella buscó información en internet en diferentes idiomas, dentro de páginas sobre 

historia, investigaciones y documentales.   

 De la misma manera, la participante tiene conocimientos sobre el funcionamiento 

de los grupos y la creación de actividades gracias a que se ha desempeñado como 

administradora de al menos un grupo y, al momento de la entrevista, se encontraba 

diseñando un grupo de rol con otras amigas.  

 Este código también apareció cuando la participante habla de los chats, utilizando 

términos como “spam” para referirse a las pláticas fuera de rol dentro de los chats. 

Textos (productos mediáticos) 

Para la participante 3 este código tuvo el menor número de frecuencias, pues se 

limitó a mencionar textos cuando hablaba de la temática de los grupos de rol basados en el 

fandom del ánime Shingeki no kyojin y la serie animada de La Leyenda de Korra. Otra 

mención de un texto fuera de los grupos de rol, fue cuando habló de su descubrimiento del 

sitio, pues lo encontró mientras buscaba los cómics de Snafú, donde aparecían personajes 

de caricaturas.  
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Habilidades 

Artísticas 

La participante 3 comenzó a interesarse por el arte desde pequeña, y cuando tuvo 

edad suficiente, su mamá la llevó a un curso donde le enseñaron a utilizar acuarelas y gises 

pastel. Al igual que en los casos anteriores, su experiencia con los medios digitales fue 

principalmente autónoma, guiándose de tutoriales y experimentando, aunque ahora dice 

acercarse más a otros para seguir mejorando.  

 La participante también está interesada en la fotografía. Aunque solo ha ido a un 

curso sobre fotografía, una persona la ha asesorado para aprender a manejar algunas 

técnicas básicas. Hacia el final de la entrevista, la participante respondió que ella no escribe 

fanfiction, aclarando que no se considera una buena escritora.  

Medios de creación 

El código con mayor número de frecuencias para la participante 3, pues engloba las 

herramientas y medios de creación tanto tradicionales como digitales. La participante 

utiliza principalmente tres medios: 1) medios tradicionales en los que utiliza herramientas 

como lápiz, plumas y papel; 2) medios digitales gracias a su tableta gráfica, mouse y 

programas de diseño como Photoshop; y 3) fotografía. 
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Formas de pensar 

Como miembro de la comunidad 

La participante tiene una idea clara de lo que significa formar parte de la comunidad 

y está muy consciente de que mantener la armonía y el respeto es esencial. Una de las ideas 

que expresa en la entrevista es que los administradores de un grupo deben promover el 

respeto entre usuarios y personajes, y que esto debe ser mostrado también con su ejemplo. 

También opina que es importante que al estar en un chat de grupo el “spam debe 

mantenerse al mínimo para no incomodar a los otros usuarios.  

En general, la participante disfruta mucho la convivencia en los grupos, tanto en el 

local como en aquellos dedicados a los juegos de rol, donde gracias a los temas en común 

pueden surgir amistades.  

Como creadora 

La participante prefiere tres medios de creación: con lápiz en tradicional, pintura 

digital y fotografía. Ella ha aprendido principalmente de manera autodidacta y expresa que 

cada medio tiene sus ventajas. Ella aprecia el arte de otras personas y en deviantART 

encuentra mucho material que la inspira a mejorar e intentar cosas nuevas y fijarse metas, 

como algún día poder hacer un retrato realista o imitar trabajos que admira. Como creadora 

es autocrítica y reconoce cuando alguna de sus habilidades debe ser mejorada, como la 

escritura o realizar trabajos tradicionales con lápices de colores. 
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Análisis de enunciados en primera persona 

La participante 3 realizó seis publicaciones en su journal durante el periodo de observación. 

Estas publicaciones fueron analizadas identificando los enunciados en primera persona. Al 

igual que en los otros casos, a partir de este análisis es posible ver la forma en la que la 

participante se presenta a sí misma ante la comunidad en su propio espacio (sección de 

journals en su página personal). Las categorías con mayor número de frecuencias fue la 

correspondiente a los enunciados afectivos (45%), seguida por los enunciados de acción y 

acción verbal (30%) y los de estado (11%). La tabla siguiente muestra los porcentajes de 

las frecuencias totales para los enunciados encontrados, para después continuar con el 

análisis de cada publicación. 

Tabla 19 

Porcentaje de enunciados por categoría en journals de la participante 3 

Categoría P3 

Cognitivo 6% 

Afectivo 45% 

Acción y 

acción 

verbal 

30% 

Limitación 

y 

restricción 

4% 

Estado 11% 

Intención 5% 

TOTAL 100% 
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1. Publicación del 16 de Junio de 2013 
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Figura 52: Publicación 1 de la participante 3 

  

En esta publicación, similar a la que realizaron también las otras dos participantes, la 

participante 3 publica un juego de tag que consiste en elegir los personajes originales de las 

personas que comenten en la publicacion y explicar el porqué de su elección. Las reglas 

fueron copiadas de la publicación de quien la “tagueó”, es decir, quien la etiquetó para el 

juego. Los enunciados con mayor número de frecuencias son los de tipo afectivo, ya que 

ella menciona las razones por las que le gusta cada personaje. Ejemplos de este tipo de 

enunciado son “me agrada porque era muy amable” o “me encanta como viste y su cara de 

soy una persona seria”. Por otra parte, también hay un número considerable de enunciados 

de acción, como “vengo a cambiar de journal” al principio de la publicación y “no los 

pondré a ellos” cuando habla de sus elecciones. Además, hay enunciados de acción verbal 

como “quería decir que… aún no hacía este journal” seguido por un enunciado de 

restricción al mencionar que tiene que apegarse a las reglas al decir “y debo hacerlo 

porque yo participé en dos”. Los enunciados cognitivos son principalmente sobre el 

conocimiento que tiene de los personajes, por ejemplo: “No conozco a tus OC‟s” o “Pues 

solo conocía a un OC tuyo”. Finalmente, al final de la publicación se encuentra un 

enunciado de estado cuando expresa “sigo estando igual de loca e inestable”, haciendo 

referencia a una publicación anterior.   
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Los comentarios de esta publicación, como se ve en la figura siguiente, son 

principalmente de otros usuarios pidiendo participar en el juego y, posteriormente, 

agradeciendo la inclusión en la lista. 

 

 
Figura 53: Comentario en publicación 1 de la participante 1 

Esta figura muestra a la participante 3 interactuando con la participante 2, quien 

primero expresa su deseo por participar y después responde en función de la publicación de 

la participante 3. 
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2. Publicación del 5 de julio de 2013 
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Figura 54: Publicación 2 de la participante 3 

En esta publicación, la participante presenta una lista de sus personajes originales 

ordenados por color del cabello. Explica que esta lista surge de una pregunta que le hicieron 

y menciona un posible uso posterior. Al final de la lista dice que alguien le dijo que podría 

hacer un portafolio de sus personajes y presentarlo en algún estudio. Antes de despedirse, 

escribe un breve recordatorio de sus trabajos pendientes. Como se explicó anteriormente, 

los enunciados que hablan de propiedad se clasifican como enunciados de estado, por lo 

que “tengo 47 oc‟s” o “cuento con 34 Chicas y 26 Chicos” se toman como enunciados de 

este tipo. Además, hay enunciados de acción como “me puse a clasificarlos” y “empiezo 

con el listado” y un enunciado de intención cuando expresa “quiero ponerlo para hacer 

unos dibujos de ellos así en grupo por color de cabello” como un plan futuro. Esta 

publicación no cuenta con comentarios.  
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3. Publicación del 1° de agosto de 2013 
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Figura 55: Publicación 3 de la participante 3 

Esta publicación asemeja un diario o bitácora. Puede verse que la participante utiliza 

este espacio para desahogarse, expresando que está tensa y ocupada con muchos pendientes, 

algunos de los cuales enlista en esta misma publicación. También se queja de su falta de 

tiempo para dibujar, participar en juegos de rol y estar en deviantART. Los enunciados 

fueron principalmente de acción como “solo entro en la madrugada a ver un poco y me voy” 

y, al final de la publicación agrega, refiriéndose a ella misma en tercera persona como lo 

haría durante un juego de rol, “se avienta por el barranco”. Los enunciados afectivos 

expresan principalmente sus deseos por terminar sus deberes académicos y hacer otras 

cosas, por ejemplo, “ya quiero que pase”, “quiero rolear más, quiero dibujar”, además de la 

expresión “me quiero morir” por tanto estrés. Finalmente, se encontraron dos enunciados de 

estado, uno en el que dice “solo me la paso en Skype” en contraste con que es poco 

probable encontrarla en deviantART, y “tengo tantas cosas pendientes” antes de enlistar 

todos sus pendientes artísticos. 

En esta publicación solo comentó una persona, animándola. La figura siguiente 

muestra la cadena de comentarios. 
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Figura 56: Comentario en la publicación 3 de la participante 3 

 

   



  

235 

 

4. Publicación del 9 de agosto de 2013 
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Figura 57: Publicación 4 de la participante 3 

En esta publicación, la participante se une a otros deviants, incluyendo la participante 1, 

para informar a la comunidad sobre un sitio que toma los bocetos o linearts de los usuarios 

de deviantART para ofrecerlos como páginas para colorear sin pedir autorización o dar 

crédito a los autores. Además de denunciar esta forma de robo de arte, la participante 

informa que tomará medidas para prevenir que sus dibujos sean distribuidos sin recibir el 

crédito por ello. En esta publicación hay diferentes tipos de enunciados. En la categoría de 

enunciados cognitivos, la participante agradece a otra usuaria pues gracias a ella supo de 

este problema. Ella dice “gracias a [avatar] me enteré de esta página”. Después de 

presentar el enlace al sitio externo expresa cómo se siente en el enunciado de estado 

“Sinceramente no estoy muy feliz con esto que vi”. Hay dos enunciados que fueron 

considerados de restricción pues tratan con convenciones dentro de deviantART; no es una 

regla oficial, pero es esperado que todo usuario que utilice personajes de otro en su galería, 

pida permiso o le dé el crédito que le corresponde. La participante expresa “cuando yo 

dibujo algo que no es mio[sic] pido permiso y si no pido doy el crédito[sic] como cuando 

son regalos para las personas”. Posteriormente, se encuentra un enunciado de acción ella 

explica “en otros casos hago colaborativos de color o algo así, pero todo con permiso del 

usuario”. La participante escribe un par de enunciados de acción verbal, ambos 
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introduciendo una idea como “solo quiero decir que…tomo la decisión de colocar el filtro 

y mi firma a mis imágenes” y reitera a manera de consejo “solo me queda decir que… 

coloquen un filtro en sus imágenes, para que no suceda esto”. 

 La figura 58 muestra los únicos comentarios que había para esta publicación.  

 
Figura 58: Comentario en la publicación 4 de la participante 3 

El “mostacho” o bigote del cual habla la persona que comenta ya no se ve en la 

publicación, pues la participante 3 lo eliminó.  
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5. Publicación del 14 de agosto de 2013 

 
Figura 59: Publicación 5 de la participante 3 
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Esta publicación inicia como una publicación a su diario personal, exclamando que ya 

entregó los reportes de sus residencias y ya podrá dedicarse a ponerse al corriente con sus 

pendientes, los cuales se encuentran enlistados como en publicaciones anteriores. Esta 

publicación cuenta solo con dos enunciados de acción, el primero cuando exclama “Ya 

entrege[sic] las $%&/"# Residencias” y también cuando finaliza de manera a similar a la 

publicación del 1° de agosto con el enunciado “se avienta por el barranco”. El único 

comentario es de un usuario que ya no se encuentra en deviantART (el nombre de usuario 

tachado significa que es una cuenta desactivada).  

 
Figura 60: Comentario en la publicación 5 de la participante 3 
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6. Publicación del 20 de agosto de 2013 

 

 
Figura 61: Publicación 6 de la participante 3 

En esta publicación del tipo de diario personal, la participante inicia anunciando que recibió 

una calificación excelente en sus residencias, las cuales mencionó en publicaciones 

anteriores, y sus planes ahora que ya terminó con ese requisito. Continúa presentando la 

lista de pendientes que se veían en publicaciones anteriores, pero ahora ya se ven algunos 

elementos tachados. Finaliza aclarando el título de su publicación que dice “cortando 

cabezas”, pues explica que se retirará de varios grupos. 
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La participante recibió varios comentarios, principalmente felicitándola por su 

calificación, pero el comentario que se presenta en la figura siguiente es principalmente 

notorio por la longitud y temática. 

 
Figura 62: Comentario en la publicación 6 de la participante 3 

En este comentario, la usuaria la felicita para posteriormente exclamar que la 

extrañará en uno de los grupos de rol de los que se retiró e intenta convencerla de que 

regrese. La participante responde agradeciéndole y explicando que tal vez regrese una vez 

que termine con los trámites de titulación de la universidad. Este comentario será retomado 

en el análisis de flujos en línea. 

Análisis de flujos: en línea 

El análisis de flujos permite ver los movimientos de la participante entre diferentes 

acciones y espacios en el sitio. El producto de la participante 3 que elegí para este análisis 
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es una ficha de personaje para un grupo de rol basado en el ánime Shingeki no kyojin. Ésta 

se muestra en la figura 63 a continuación. 

Inicio de flujos 
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Figura 63: Ficha del personaje Daffne 

Esta imagen, capturada el 25 de junio de 2013, muestra la ficha de su personaje, 

Daffne, en el formato preestablecido por el grupo. En la descripción, la participante relata 

la historia, detalla la personalidad, lo que le gusta y no le gusta, así como algunos datos 

específicos del personaje. Al final hace un breve comentario en el que, a pesar de una falla 

técnica que experimentó durante su creación, expresa su satisfacción hacia el resultado; 

también se disculpa por la longitud del texto en la descripción. 
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Rastreo hacia atrás 

La ficha que utilizó la participante se encuentra en la galería del grupo, en la carpeta de 

Featured (que muestra los trabajos destacados de la galería, de acuerdo con los 

administradores). 

 
Figura 64: Galería del grupo de juego de rol 

Ingresando a la deviation, se ven una serie de reglas a seguir para el llenado de la 

ficha, éstas se muestran en la figura a continuación. 
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Figura 65: Plantilla de la ficha de personaje para el grupo 

A partir de esta imagen, me dirigí a la página principal del grupo. La figura 66 

muestra una parte de ésta.  
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Figura 66: Página principal del grupo 

En esta página aparecen una serie de hipervínculos que llevan a los usuarios a las 

reglas generales y de creación de personajes, los sistemas de puntos y una sección de 

preguntas frecuentes (F.A.Q. por su abreviación en inglés). Además de las reglas para 

ingresar al grupo y el número de espacios en cada “división”, que son los subgrupos en los 

que están organizados los miembros y están basados en las divisiones de Shingeki no kyojin. 

En la parte superior derecha de la página se encuentran los hipervínculos hacia el chat y las 

reglas del chat. La figura 67 muestra estas últimas. 
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Figura 67: Reglas del chat grupal 

Además de las reglas, la publicación especifica el formato para el juego de rol, el 

cual consiste en usar thumbs y el nombre en negritas seguido por dos puntos; este formato 
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de participación es estipulado por el mismo grupo y explicado en una publicación anterior. 

En el seguimiento posterior a continuación incluyo una captura de un juego de rol en chat 

donde se puede apreciar este formato de participación. 

Seguimiento posterior 

Como se vio en la publicación de journal del 20 de agosto (ver Figura 61 en 

Análisis de enunciados en primera persona), la participante había mencionado que se 

retiraría de algunos grupos de rol, y éste fue uno de ellos. En un comentario en esa 

publicación una usuaria le pidió que volviera al grupo aunque no estuviera activa (ver 

Figura 62). 

A principios de septiembre, la participante siguió participando en actividades del 

grupo, pero cambió la apariencia y parte de la historia del personaje, como se muestra el la 

figura 68.  
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Figura 68: Rediseño del personaje Daffne 
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En los recuadros se encuentran los cambios en las características físicas, la historia 

y la personalidad del personaje en comparación con el diseño original (Ver Figura 63). Con 

este rediseño la participante siguió participando tanto en actividades como en el chat del 

grupo. La figura siguiente muestra una captura de la sala de chat tomada el día seis de 

septiembre. La captura fue realizada por la participante a través del programa Camtasia.  

 
Figura 69: Captura de sala de chat de la participante 3 

Gracias a las pestañas en la parte superior del cuadro de chat, se puede ver que la 

participante se encontraba en dos salas simultáneamente. La participante siguió 

participando en actividades y en el chat del grupo hasta el final del periodo de observación. 

Finalmente, la deviation con la cual inicié este análisis, a agosto de 2014 ha sido 

vista 506 veces, agregada a favoritos por 15 deviants, y tiene 38 comentarios. La figura 

siguiente muestra una cadena de comentarios que intercambió con la misma usuaria que 

había comentado su publicación del 20 de agosto (ver comentarios en Figura 62). 
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Figura 70: Comentario en el rediseño del personaje Daffne 

La usuaria le da la bienvenida de regreso a la participante 3, pero también le 

reprocha por lo que le hizo pasar al personaje, a lo que la participante responde 

incorporando un poco de juego de rol al agregar entre guiones “la cuelga y la queman como 

a las brujas por ser tan cruel” y la otra usuaria sigue con el juego. 

Con esto termina el análisis de flujos en línea para la participante 3. El apartado 

siguiente muestra el análisis de flujos entre un espacio presencial y los espacios en línea.  

 



  

253 

 

Análisis de flujos: Tanabata 

En lo que respecta a la participación del grupo local en el evento llamado Tanabata, la 

participante 3 juega un papel importante como la conexión entre los organizadores y los 

miembros del grupo. A continuación, presento cronológicamente los resultados del análisis 

de flujos alrededor del Tanabata para esta participante. 

Rastreo hacia atrás 

La participante 3 fue contactada por uno de los organizadores del evento con quien ya había 

tenido contacto en eventos anteriores. Una vez que la persona confirmó el rol de la 

participante como administradora del grupo local, le ofreció la invitación para que el grupo 

colaborara con una exposición temática. Antes de confirmar la participación del grupo, la 

participante les informó a los otros miembros del grupo para tomar una decisión conjunta. 

Esto lo hizo vía Skype el día 22 de junio de 2013, cuando se celebraba la devMEET previa a 

la fiesta de aniversario. Durante esa llamada, se convino organizar la exposición una vez 

que hubiera pasado la celebración del séptimo aniversario del grupo local.  

Una vez finalizada la fiesta, que fue el 29 de junio, comenzamos como grupo con 

los preparativos para el Tanabata. El día 1ero de julio, la participante publicó el dibujo 

temático para el evento. La figura a continuación es una captura del trabajo digital que 

muestra a los protagonistas de la leyenda del Tanabata.  
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Figura 71: Captura de la deviation Lovers de la participante 3 

Como las administradoras tenían responsabilidades escolares que atender a finales 

de junio y principios de julio de 2013, se me pidió que publicara la publicación del journal 

(ver Figura 6 en 4.4 Análisis de flujos: Tanabata) para invitar a los miembros a participar y 

convocarlos a una devMEET previa al evento. La participante 3 ofreció su casa para esa 

devMEET, donde dibujamos, acordamos algunos detalles sobre el evento como la hora de 

llegada, y platicamos de otros temas como películas, cómics, manga y ánime.  

Inicio de flujos: Tanabata 

El día del evento la participante 3 fue la primera en llegar con algunos materiales para 

montar la mampara. Originalmente los organizadores del evento habían mencionado que 
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sería un “tendedero” artístico, en el que se cuelgan los trabajos con pinzas imitando las 

piezas de ropa puesta a secar, pero cuando llegó ahí, la participante fue informada que el 

grupo contaría con mamparas y le asignaron un espacio con mesas y sillas. Una vez que 

llegaron más miembros del grupo, la participante salió a buscar cosas necesarias para 

montar la exposición, como cartulinas y cinta adhesiva. Volvió, ayudó a montar la 

exposición y, una vez montada, tomó asiento en la mesa y ayudó a hacer estrellas de papel 

que se ofrecieron como obsequio para las personas que compraran algo en el stand.   

 Durante el evento, convivió con los otros miembros, salió a recorrer los otros 

puestos y vio algunas de las presentaciones artísticas. Una vez terminado, la participante 

ayudó con la limpieza del espacio del grupo, llevándose con ella la caja de materiales que 

los miembros del grupo llaman “deviantCaja”, la cual incluye materiales artísticos donados 

por los mismos integrantes. 

Seguimiento posterior 

A agosto de 2014, la deviation “Lovers” ha sido vista 86 veces, agregada a favoritos por 

seis deviants y cuenta con ocho comentarios repartidos entre la participante y dos deviants 

más. Los comentarios son como el que se muestra en la figura 72. 
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Figura 72: Comentario en la deviation Lovers de la participante 3 

En esta figura se ve una cadena de comentarios entre la participante 2 y 3, en el que 

se ve un intercambio de comentarios positivos sobre este trabajo y el de la participante 2 

(ver Figura 48). 

Con esto concluye el apartado de presentación de resultados por caso. Para 

comenzar a integrar los tres casos hacia la discusión, presento un cruce entre los resultados 

de una manera más cuantitativa, para ver las diferencias y similitudes entre las tres 

participantes.  
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4.5 Comparaciones generales 

A pesar de compartir varios rasgos comunes como el lugar de procedencia, el género e 

incluso edades similares, la diversidad entre casos ayudó a obtener un panorama más 

completo de la variedad de prácticas dentro del sitio deviantART.com. A continuación se 

presentan comparaciones de las frecuencias entre los casos con el fin de mostrar algunas de 

las similitudes y diferencias encontradas mediante los métodos de análisis de contenido y 

análisis de enunciados en primera persona. Aunque no es la intención de este trabajo hacer 

un análisis cuantitativo, considerar las diferencias en las frecuencias de las participantes 

ayuda a complementar el análisis cualitativo. Antes de proceder, es importante recordar que 

la longitud de la transcripción de la entrevista de la participante 1 fue de 29 páginas, 17 

páginas de la participante 2, y 26 páginas de la participante 3.  

Como lo muestra la tabla 20, en el análisis de contenido inductivo la participante 1 

tuvo el mayor número de frecuencias en la mayoría de las categorías, seguida por la 

participante 3.   

Tabla 20 

Frecuencias de categorías inductivas 

Categoría Códigos P1 P2 P3 TOTAL 

Trayectoria 

Primeras 

experiencias 
4 3 3 10 

Historia 

personal 10 3 12 25 

Desarrollo 

personal 6 0 1 7 

TOTAL 20 6 16 42 

Proceso Personajes 11 4 7 22 
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creativo Desarrollo 

artístico 9 2 3 14 

Identidad como 

creador 
2 2 4 8 

Rutina de 

creación 4 3 5 12 

TOTAL 26 11 19 56 

deviantART 

Aspectos 

positivos 1 3 2 6 

Aspectos 

negativos 1 1 2 4 

TOTAL 2 4 4 10 

Participación 

en grupos 

Tipo de 

participación 
6 4 5 15 

Preferencias 
8 3 2 13 

Descripciones 
10 4 11 25 

Actividad 

específica: 

"Rolear" 1 3 4 8 

Aspectos 

positivos 12 4 5 21 

Aspectos 

negativos 6 4 10 20 

TOTAL 43 22 37 102 

 

Para las tres participantes, la categoría de Participación en grupos tuvo el mayor 

número de frecuencias, con un total de 102 para las tres, seguida por la categoría de 

Proceso creativo con 56.La participante 1 tuvo el mayor número de frecuencias para la 

mayoría de las categorías, con excepción de la categoría deviantART, donde la participante 

2 y 3 tuvieron el mismo número de frecuencias (4). La participante 1 también tuvo más 
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frecuencias en el código de Desarrollo personal (6) en Trayectoria y Desarrollo artístico 

(9) en la categoría de Proceso creativo, códigos que en la mayoría de las apariciones en la 

entrevista, estaban ligados entre sí (Ver sección sobre aprendizajes reconocidos en el 

siguiente capítulo).  

Otro eje del análisis de contenido fue la utilización de categorías deductivas basadas 

en la teoría de Hamilton (2000). La tabla a continuación muestra las frecuencias 

encontradas para estas categorías y sus códigos. 

Tabla 21  

Frecuencias de las categorías deductivas 

  Categoría Código P1 P2 P3 TOTAL  

R
ec

u
rs

o
s 

en
 u

n
a
 p

rá
ct

ic
a
 d

e 
li

te
ra

ci
d

a
d

 

Conocimientos 

Manejo del sitio 

y grupos 
43 17 20 80 

Textos 

(productos 

mediáticos) 

55 13 10 78 

TOTAL 98 30 30 158 

Habilidades 

Artísticas 27 10 17 54 

Medios de 

creación 
12 15 28 55 
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TOTAL 39 25 45 109 

Formas de pensar 

Como miembro 

de la comunidad 
36 13 20 69 

Como creadora 30 12 21 63 

TOTAL 66 25 41 132 

 

En este análisis, al igual que en el anterior, la participante 1 tuvo el mayor número 

de frecuencias, especialmente en el código de conocimientos de textos, ya que tanto sus 

historias como los grupos de juego de rol a los que pertenece, cuentan con una fuerte 

influencia de textos o productos mediáticos existentes en comparación con la participante 2, 

quien prefiere los grupos originales; y la participante 3, quien disfruta de historias tanto 

originales como de fandom. Por su parte, la participante 3 tuvo mayor número de 

frecuencias en el código de Medios de creación en la categoría de Habilidades, lo cual 

puede atribuirse a la diversidad de herramientas que maneja como artista tradicional, digital 

y como fotógrafa, en contraste con la participante 1 y 2, quienes se concentran 

principalmente en el arte digital. 

Finalmente, la tabla 22 incluye las frecuencias de los enunciados en primera persona 

encontrados en las publicaciones en los journals (diarios) de las participantes. La 



  

261 

 

participante 1 tuvo un total de cinco publicaciones analizadas, la participante 2 solo una, y 

la participante 3 tuvo seis, teniendo así el mayor número de publicaciones de las tres.   

Tabla 22  

Frecuencias de enunciados en primera persona  

Categoría P1 P2 P3 TOTAL 

Cognitivo 4 10 5 19 

Afectivo 12 10 38 60 

Acción y 

acción verbal 
12 13 25 50 

Limitación y 

restricción 
1 1 3 5 

Estado 3 0 9 12 

Intención 2 1 4 7 

TOTAL 34 35 84 153 

 

 En el caso de las publicaciones en los journals durante el periodo de observación, 

resulta interesante cómo la participante 2 tuvo más frecuencias en una sola publicación (35) 

que la participante 1 en cinco de ellas (34); y la participante 3 en sus seis publicaciones 

obtuvo más del doble de enunciados que ambas.     

En los tres casos las participantes mostraron agencia a través del alto número de 

enunciados de acción, los cuales respondían en muchas ocasiones a un incentivo afectivo, 

la categoría con mayor número de frecuencias. Esto es visible en un tipo de publicación en 

el journal que compartieron las tres participantes: un juego de tag. Como ya se explicó en 

este capítulo, en este juego en cadena las participantes debían elegir el personaje original 

que más les gustara de los personajes creados por los primeros diez usuarios que 
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comentaran su publicación. La participante 1 fue la primera en publicar el juego en su 

journal el seis de junio de 2013, diez días después la participante 2 escribió su publicación 

y, finalmente, la participante 3 publicó el juego el 19 de junio de 2013. Sin embargo, 

aunque cada una fue mencionada en las publicaciones de las otras participantes, en ninguna 

ocasión su participación en el juego fue el resultado directo de los comentarios entre ellas, 

sino por la interacción con otros usuarios de deviantART.  

En el capítulo siguiente, presento un la discusión de los resultados aquí presentados, 

para posteriormente concluir este informe. 
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CAPÍTULO V: DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

En este capítulo presento la discusión de los resultados expuestos en el capítulo anterior, 

que surgen de la investigación de las prácticas de literacidad en deviantART.com. El 

capítulo está dividido en dos apartados: En el primero presento la discusión en cinco 

secciones; inicio con una explicación del dominio de las prácticas de literacidad en 

deviantART, y las siguientes secciones corresponden a las preguntas de investigación que 

tratan temas sobre actividades y participación, recursos para la participación, identidades, y 

aprendizajes reconocidos; con la finalidad de relacionar los resultados con las bases teóricas 

que guiaron esta investigación. A lo largo de la discusión, hago hincapié en los elementos 

que corresponden a las prácticas de literacidad en deviantART.com. El segundo apartado 

corresponde a los comentarios finales de este trabajo de investigación.  

5.1 Discusión 

Antes de iniciar la discusión de cada pregunta de investigación en el siguiente apartado 

explico aspectos del contexto de la investigación y del dominio de las prácticas de 

literacidad en el sitio deviantART.com. 

Como se mencionó en el segundo capítulo de esta tesis, la literacidad es situada, es 

decir, se encuentra dentro de varios contextos sociales. Hamilton (2000) plantea que existen 

“diferentes literacidades asociadas con diferentes dominios de la vida” (p. 11, original en 

inglés), como la vida en familia, la escuela y el trabajo. La autora ejemplifica la diferencia 

de una práctica entre dominios con la práctica de cocinar, ya que cocinar de manera 

profesional no implica los mismos elementos (vestuario, herramientas, uso del lenguaje) 
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que cocinar en el hogar. Las diferencias entre prácticas como ésta “contribuyen a la idea de 

que las personas participan en diferentes comunidades discursivas en diferentes dominios 

de la vida” (Hamilton, 2000, p.11, original en inglés).  

Un discurso compartido forma parte esencial del concepto de Lave y Wenger (1991) 

y Wenger (1998) de comunidad de práctica, quienes también explican que compartir 

conjuntos de prácticas con un grupo de personas es parte importante del aprendizaje 

concebido como un fenómeno social. A pesar de que deviantART y sus grupos tienen 

características de este tipo de comunidades, como la presencia de un objetivo y un 

repertorio de recursos compartido, en este proyecto decidí investigar el sitio como un 

espacio de afinidad y no como una comunidad de práctica. Esta decisión se respalda en la 

propuesta de Gee (2004) en la que señala que tratar de etiquetar a un grupo de personas 

como una comunidad de práctica conlleva problemas como la definición de “membresía” y 

la noción misma de lo que puede identificarse como una “comunidad”. Estos problemas 

pueden evitarse al estudiar el espacio en el que las personas interactúan en lugar de los 

grupos “que deben ser identificados en términos de sus „miembros‟” (Gee, 2004, p.78, 

original en inglés). Gee enfoca su análisis en lo que él nombra como espacios de afinidad 

que, al igual que una comunidad de práctica, requieren que las personas en él compartan un 

objetivo, pero incluyen diferentes características. Éstas fueron adaptadas por Lammers et al. 

(2012) para el estudio de espacios de afinidad en línea y son retomadas a continuación para 

describir el contexto de esta investigación, el sitio deviantART.com, e ilustrar la 

explicación del dominio de sus prácticas.  
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5.1.1 Contexto y dominio de la práctica 

Para entender las actividades que se llevan a cabo en deviantART es importante caracterizar 

el lugar donde se llevan a cabo estas actividades. Hamilton (2000), una de las teóricas de 

los Nuevos Estudios de Literacidad, expone la diferencia entre el contexto o las 

circunstancias físicas de un evento de literacidad, y el dominio de la práctica, el cual le 

brinda “sentido y propósito social al evento” (p. 17, original en inglés). Hamilton expone 

además que los dominios no tienen límites definidos ya que suele haber fugas y 

movimiento entre ellos, incluso sobreposición; sin embargo, ella explica que los dominios 

“son contextos estructurados y con patrones dentro de los cuales la literacidad es usada y 

aprendida. Las actividades no varían de manera accidental o azarosa” (Hamilton, 2000, p. 

11, original en inglés). En las prácticas de literacidad en deviantART, los diferentes 

dominios coexisten dentro del dominio general que surge de ser una red de artistas y 

apreciadores de arte. Por ejemplo, existen artistas profesionales y aficionados, o artistas 

digitales y tradicionales, además de personas que se afilian a un fandom y personas que no. 

Hay ocasiones en las que los usuarios crean o se unen a grupos específicamente dedicados a 

estos dominios, que es como se conforman espacios de afinidad sobre alguna serie en 

particular o medio de creación. En esta investigación, por ejemplo, un grupo dedicado a 

Pokemon incluía medios de creación tradicional, digital y trabajos escritos, además de 

haber diferentes niveles de experiencia entre los miembros, pero todos compartían 

conocimientos sobre el tema del grupo y seguían las reglas de las actividades propuestas sin 

objetar. 
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Al analizar el sitio deviantART encontré que tiene elementos que lo caracterizan 

como un espacio de afinidad (ver Tabla 5 en el capítulo de marco teórico), basándome en la 

adaptación de Lammers et al. (2013) de la propuesta de Gee (2004). A continuación, 

presento algunos de los datos obtenidos durante el proceso de investigación del sitio 

deviantART y sus grupos, los cuales prueban que este éste puede ser estudiado como un 

espacio de afinidad. 

La primera característica de los espacios de afinidad es que es esencial que se 

trabaje por un objetivo compartido. A gran escala, deviantART comparte un objetivo en 

común: el arte. Ya sea compartirlo, apreciarlo o incluso venderlo, deviantART es una red 

social cuyos usuarios se unen por el gusto por la creación artística. A nivel de los grupos, 

estos se forman con objetivos más específicos: estar en contacto con otros usuarios en el 

lugar donde residen; compartir imágenes sobre un género o medio de creación específico; 

encontrar otros usuarios con un gusto afín por algún producto mediático como libro, ánime 

o película; o participar en juegos de rol originales o basados en algún fandom. La audiencia 

de deviantART es pública (cualquiera mayor de 13 años puede ingresar) y tanto el sitio 

como los grupos dentro de éste cuentan con usuarios que están ahí porque desean 

aprovechar al máximo todo o parte de lo que ofrece el sitio, es decir, son una audiencia a la 

que le apasiona el contenido que ahí encuentra. 

En cuestión de participación, tal como lo plantean Lammers et al. (2012), esta es 

auto-dirigida, multifacética y dinámica. Al formar parte del sitio y los grupos, los usuarios 

tienen libertad de participar a través de diferentes medios (compartir deviations, publicar en 

su journal, comentar, agregar a favoritos, administrar grupos), y en diferentes medidas. No 
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existe una forma de participación fija. Además, al igual que en la mayoría de los sitios web, 

los usuarios pueden hacer uso de múltiples modos de comunicación, ya sea a través de 

cambios en el formato del texto, el uso de imágenes como emoticones o avatares, o 

utilizando enlaces a sitios externos que contienen videos o imágenes animadas (de 

formato .gif), por lo que la participación se considera multimodal. En cuanto al nivel de 

participación, se puede observar que existe una variedad de roles de liderazgo 

independientemente de los roles pre-establecidos por los grupos o el sitio. Un usuario puede 

ser un creador o un administrador en un grupo, mientras que en otro su papel puede ser el 

de un miembro o un lurker. Además, el nivel de agencia no es necesariamente el mismo 

para cada usuario, ya que hay miembros que son activos y se involucran con los 

administradores del grupo; o más receptivos, que se limitan a realizar las actividades que 

les ofrecen. Algo que puede determinar esos niveles de participación (aunque no 

exclusivamente) es la forma en la que el conocimiento está distribuido. DeviantART tiene 

usuarios especializados en una gran diversidad de medios, y algunos de ellos comparten sus 

conocimientos a través de tutoriales o guías. Del mismo modo, el conocimiento sobre el 

manejo del sitio no es uniforme, y algunos “expertos” crean grupos, tutoriales y guías para 

ayudarle a los “novatos” a utilizar el sitio de la mejor manera. 

Otra característica importante de los espacios de afinidad es la socialización y 

deviantART, al ser una red social, es un espacio en el que los usuarios pueden conectarse 

con diferentes personas con gustos afines. Dentro del sitio se pueden encontrar juegos de 

tag o memes en los cuales los usuarios participan y además invitan a otros a unirse. 

Además, los grupos suelen proporcionar una diversidad de actividades para favorecer la 

socialización entre sus miembros, como concursos o retos.  
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Finalmente, los espacios de afinidad cuentan con una variedad de portales en sitios 

de medios específicos y redes sociales. En el caso de deviantART, además de los portales 

que existen dentro del sitio (como los vínculos con sugerencias para ver contenido 

relacionado a una deviation en particular), también se ha expandido a redes sociales como 

Facebook, Twitter, Tumblr, Instagram y Pinterest, llegando así a un mayor número de 

usuarios potenciales y público en general. 

5.1.2 Actividades y formas de participación 

Al observar las actividades de las participantes en el sitio, se pueden inferir las rutinas y 

reglas de sus prácticas de literacidad. Gracias a los diferentes análisis, encontré que las 

participantes no solo conocen muy bien las convenciones y reglas dentro del sitio y los 

grupos, sino que las aplican y reprenden a quienes no las respetan. En algunos casos, 

acciones como dar crédito al artista original es una convención general dentro de la 

comunidad artística, en otras situaciones hay reglas escritas sobre el comportamiento y 

forma de proceder de los miembros, las cuales se encuentran tanto en las páginas de cada 

grupo como en la sección oficial de deviantART que describe la forma de proceder dentro 

del sitio. Por ejemplo, las participantes 1 y 3 publicaron en su journal una protesta contra 

un sitio que tomaba dibujos de deviantART y los ofrecía como dibujos para colorear (ver 

Figuras 16 y 57). Puesto que el sitio tomaba los dibujos sin permiso del artista original y sin 

darles el crédito correspondiente por las obras, las participantes se unieron a otros deviants 

para informar al resto de los usuarios y convocarlos a firmar una petición contra el sitio en 

cuestión. 
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Las actividades y el proceso de solicitud de ingreso al grupo suelen seguir un 

formato preestablecido. En el caso de la solicitud de ingreso, los administradores proveen 

plantillas de fichas de ingreso y las reglas que indican cómo debe ser un personaje y qué 

procedimiento deben seguir. Por otra parte, las actividades suelen describirse en las 

publicaciones en el journal del grupo, donde describen qué ocurrirá, dónde, cómo, por qué, 

quién puede participar, y, en algunos casos, el orden de esta participación.  

Las reglas de cada grupo generalmente son acordadas por uno o varios 

administradores, y publicadas para que todos los miembros o candidatos a miembros las 

conozcan. Las reglas son aprendidas paulatinamente y permiten la participación plena en la 

práctica. Un ejemplo de la importancia de las reglas en las prácticas en deviantART es el 

juego de tag al que se unieron las tres participantes. En este juego, las reglas estaban 

estipuladas desde el principio y las participantes las copiaban directamente de las 

publicaciones de sus amigos, adquiriendo agencia una vez que las llevaban a cabo. Estas 

reglas debían acatarse y reproducirse para que el juego de tag siguiera indefinidamente; de 

lo contrario, el juego perdería su propósito y se alejaría de su naturaleza como juego en 

cadena, lo cual involucra la interacción personal con otros usuarios, el intercambio de 

reconocimiento entre pares y la capacidad de participar en una actividad grupal.  

En las entrevistas, las tres participantes coinciden en que el conocimiento del 

manejo del sitio y de los grupos es esencial para el uso pleno y apropiado de estos espacios, 

como lo revela el número de frecuencias (80) que las participantes tuvieron para la 

categoría deductiva correspondiente a esos conocimientos (ver Tabla 21). Además, las tres 

participantes valoran la participación en grupos, como se hace evidente durante las 
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entrevistas, cuyo análisis inductivo tuvo la mayoría de frecuencias (102) en la categoría 

correspondiente a los grupos (Ver Tabla 20). 

5.1.3 Recursos 

Para formar parte de las actividades del sitio y aprovechar al máximo lo que éste puede 

ofrecer, los usuarios necesitan contar con recursos específicos para participar. Estos 

recursos se dividen, de acuerdo con Hamilton (2000), en los textos o artefactos visibles (en 

un evento de literacidad), así como recursos no materiales como los valores, las habilidades, 

los sentimientos y las formas de pensar (en la práctica de literacidad que se infiere del 

evento). En esta investigación, los artefactos fueron visibles en el transcurso de la 

observación, mientras que los otros recursos fueron inferidos de lo observado y del análisis 

deductivo de contenido de la entrevista. En esta sección me concentraré principalmente en 

los recursos necesarios para participar en una práctica de literacidad. 

Uno de los recursos más importantes para la participación en deviantART son los 

conocimientos sobre diversos textos. Por ejemplo, las participantes tienen conocimientos de 

gran variedad de textos populares como películas, series, libros, ánime y manga; algunos de 

los cuales son compartidos. En las devMEETs a las que asistí o durante el evento Tanabata 

pude presenciar que el conocimiento de estos textos es necesario para establecer una 

conversación con algunos de los miembros del grupo; en consecuencia, aquellas personas 

que no contaban con esos conocimientos tenían dificultad para integrarse a las pláticas. Las 

participantes también hacen uso de los textos que conocen para crear remixes o remezclas a 

partir de los elementos de estos textos; desde la creación de personajes originales dentro del 
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universo de las series o ánimes, hasta recuperar elementos de textos mitológicos, clásicos o 

de ciencia ficción para la creación de juegos de rol e historias originales. 

 Las participantes ingresaron al sitio en su adolescencia y adquirieron conocimientos 

sobre el manejo correcto del sitio a medida que lo usaban. En algunas ocasiones, 

particularmente para la participante 1, la barrera del idioma fue un problema que fue 

solucionado gradualmente, a medida que se familiarizaba con el sitio y la lengua. En cuanto 

al manejo de los grupos, estos suelen incluir reglas y descripciones para las actividades, por 

lo que el proceso de ingreso y participación está a la vista de los usuarios, facilitando la 

adquisición de conocimientos no solo de un grupo en particular, sino ampliando el 

conocimiento común entre los otros grupos del sitio. A esto, se le agrega el intercambio de 

información que surge con la interacción con otros miembros de los grupos.  

 Por otra parte, aunque no es un requisito contar con una habilidad artística para 

ingresar al sitio (existen usuarios que se denominan “apreciadores de arte” y se limitan a 

comentar, agregar a favoritos o simplemente recorrer el sitio como lurkers), para tener una 

participación plena es preferible publicar en alguna de las categorías artísticas: arte 

tradicional o digital, fotografía, literatura, etc. En el caso de las participantes de este estudio, 

las tres utilizan tanto el dibujo tradicional como el digital, y la participante 3 además 

publica fotografías. Las tres participantes declararon que han mejorado sus habilidades de 

manera autodidacta, apoyándose principalmente en tutoriales que encuentran en línea para 

aprender cosas nuevas; sin embargo, la participante 3 sí comentó haber tomado cursos de 

pintura y fotografía en algún punto de su vida. 
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 En cuanto a formas de pensar, las participantes manifiestan un profundo sentido de 

pertenencia hacia deviantART y hacia algunos grupos. Además, se expresan como 

creadoras y artistas, asumiendo posturas que exigen respeto para su trabajo y el trabajo de 

otros.  

5.1.4 Identidades 

Las identidades de las participantes están presentes en las diferentes actividades en las que 

participan dentro y fuera del sitio, en sus respuestas a las entrevistas y en su interacción con 

otros miembros. Dentro del sitio se hacen presentes elementos identitarios “fijos”, tales 

como el país de procedencia, particularmente por la gran diversidad de orígenes de los 

usuarios. En este aspecto, las participantes no solo aprenden más de otras culturas y formas 

de expresión, sino que con el contacto con el otro los usuarios pueden pensar críticamente 

sobre su propia cultura.     

Una de las diferencias visible entre las identidades de cada caso surge de la elección 

de carrera de cada participante. La participante 1, quien se autodenominó durante la 

entrevista como una “artista en proceso”, ingresó a la Licenciatura en Artes Visuales; la 

participante 2, también con intereses creativos pero quien considera a un artista como 

alguien quien “vive de eso”, ingresó a Arquitectura; y la participante 3, quien considera el 

arte como un hobby, egresó de la Licenciatura en Informática durante el periodo de la 

observación. Resulta interesante señalar que las elecciones de carrera de estas tres jóvenes 

tienen una relación, quizás indirecta, con lo que el sitio deviantART representa y requiere: 

arte, diseño y el uso de las tecnologías, por mencionar algunos aspectos. 
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El mismo sitio sugiere definir la identidad que tienen los usuarios como 

determinado tipo de deviant. Tal como lo muestra la figura 73, los usuarios pueden 

autodenominarse como artista o no, por nivel y por especialidad artística.  

 
Figura 73: Opciones de autodenominación en la deviantID en la página principal de usuario 

En cuestión artística, cada participante tiene su estilo personal, en especial en lo que 

respecta a la creación de personajes. En el caso de la participante 1, varios de sus 

personajes fueron creados para participar en un fandom, como personajes originales para 

fanfiction de Harry Potter o Final Fantasy X. Esos personaje después se separaron de los 

textos en los que se basaban, protagonizando ahora sus propias historias. Cuando la 

participante 1 ingresa a un grupo de juego de rol, ella adapta estos personajes al universo 

del grupo. En contraste, las participantes 2 y 3 crean personajes nuevos a partir del universo 

del grupo de juego de rol. Además, entre los personajes de las participantes, algunos son 

más “tradicionales”, en el sentido de que se apegan a un género en específico, mientras que 

otros son personajes transgresores, que rompen con las percepciones “normales”, como es 

el caso de Killian (ver Figura 42) de la participante 2, quien a pesar de ser hombre y 

soldado es también la “reina de corazones”.  
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Es importante recordar que las identidades implican reconocimiento por parte de 

otros (Gee, 2000). En los comentarios en las deviations y publicaciones en los journals, 

otros usuarios reconocían habilidades y características de las participantes, como ser buena 

para diseñar vestuarios (ver Figura 74 a continuación) o su atención a los detalles (ver 

Figura 49 de la participante 2). Esto se relaciona con el planteamiento de Gee (2000) sobre 

una de las cuatro perspectivas para evaluar las identidades: la identidad discursiva (ver 

Tabla 4). 

 
Figura 74: Comentario en deviation [Exo-G] Meme Gala de Participante 3 del 26 de octubre de 2013 

Otra manifestación de la identidad es la que Gee (2000) denomina identidad 

institucional que, en este estudio, el caso de la participante 3 es el ejemplo más evidente, 

pues además de ser un miembro receptivo en los grupos, desempeña labores administrativas 

en dos de ellos. Ese cambio de roles fue decidido por otras personas de la administración de 

los grupos, y es una forma de reconocimiento de los atributos y el nivel de compromiso de 

la participante hacia dichos grupos. Del mismo modo, los grupos a los que pertenecen las 

participantes pueden compararse con los grupos o espacios de afinidad, y las participantes 

tienen una identidad que corresponde a cada grupo: miembros o administradoras de un 

grupo sobre Pokemon, sobre la serie animada de Ávatar, o del grupo local. 
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5.1.5 Aprendizajes reconocidos  

Recuperando la definición de Lave (1991) que concibe el aprendizaje como un fenómeno 

social experimentado a través de la participación periférica y en el que la membresía en una 

comunidad de practicantes es esencial para este cambio de habilidades, los aprendizajes 

inferidos a partir de su participación en deviantART y su interacción con otros usuarios 

resultan fáciles de identificar. Por ejemplo, las participantes 1 y 3 mencionaron que 

tuvieron que perfeccionar el idioma inglés para mejorar su interacción con y en el sitio; de 

la misma manera, la participante 1 enfatiza que el manejo de las diferentes funciones con el 

sitio fue cada vez más fácil a medida que se familiarizaba con él. 

 Gracias a la interacción con otros usuarios, sobre todo en los grupos, las 

participantes tuvieron aprendizajes que pueden clasificarse en dos tipos: Uno que se 

relaciona con la socialización, y otro con sus capacidades creativas, en particular, en el 

diseño y creación de personajes. 

Para el primer tipo, por ejemplo, la participación de estas tres jóvenes en los grupos 

les ayudó a aprender a interactuar con varios tipos de usuarios. Al hablar de usuarios 

conflictivos, las tres participantes manifestaron un acercamiento diferente, ya sea evitarlos 

(como la participante 2), o confrontarlos (como la participante 3). La participante 3 también 

declaró haber experimentado un cambio en su personalidad gracias a su interacción con 

otros deviants en los grupos; pero su cambio fue principalmente en su desenvolvimiento 

social, ya que ahora es menos seria y más amistosa que cuando ingresó.  
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La interacción con otros deviants puede ocurrir a través de muchos medios. Por 

ejemplo, ésta puede ser de manera sincrónica en las salas de chat, y de manera asincrónica a 

través de comentarios en grupos y comentarios recibidos en su página principal, incluyendo 

deviations y publicaciones en el journal, donde las participantes aceptan y agradecen el 

reconocimiento que reciben por parte de sus pares. De la misma manera, las participantes 

reconocen a otros a través de los comentarios y las respuestas que intercambian en los 

diferentes espacios donde convergen. Además, en estos espacios los usuarios pueden pedir 

y brindar ayuda, expresar sus dudas y opiniones, así como responder las dudar de otros. 

El otro tipo de aprendizaje se relaciona con su crecimiento como creadoras de 

personajes. La participante 1 explica que gracias a los juegos de rol en chats pudo mejorar 

la manera en la que sus personajes se desenvolvían, haciéndolos más reales y menos 

perfectos; así, los personajes y ella maduraron juntos. Además, menciona que dibujar para 

los grupos la ha sacado de su zona de confort, haciendo que dibuje cosas que no 

acostumbraba hacer, retándose a sí misma (ver Figura 8). El caso de la participante 2 

contrasta en este sentido, pues aunque ella no menciona una mejora en cuanto a la 

socialización, sí explica que aprendió más sobre sus preferencias de participación, como 

cuando menciona que no le agradan las salas de chat pues es difícil conservar el hilo de la 

conversación. Además, el gran acervo de tutoriales y el catálogo de recursos para el diseño 

digital, como imágenes para agregar texturas y patrones de relleno, a los que tiene acceso 

gracias a deviantART, declara que ha podido aprender y mejorar cada día más como artista.  

En este primer apartado expliqué aspectos del dominio de las prácticas de 

literacidad en el sitio deviantART.com, además de responder las preguntas de investigación 



  

277 

 

a través de la discusión de los resultados. A continuación, presento las conclusiones de este 

trabajo, retomando elementos de la teoría en la que se basó este proyecto y cómo se 

relaciona con lo aquí presentado.  

5.2 Comentarios finales 

A través de esta investigación, y guiándome por los Nuevos Estudios de Literacidad, fue 

posible describir las prácticas y eventos de literacidad que ocurren en el sitio 

deviantART.com. A pesar de contar con un tiempo limitado, de este proyecto surgió una 

gran cantidad de información que revela la complejidad de los espacios en línea como 

deviantART y el gran acervo de actividades, no solo las preestablecidas por el sitio, sino 

también las creadas por los mismos usuarios.  

Como se planteó en los primeros capítulos de esta tesis, deviantART representa, 

desde su origen, un cambio de enfoque que se centra en el usuario, el cual se aleja de los 

sitios de “solo acceso” de la Web 1.0 y se apega a lo que se identifica como la Web 2.0 

(O‟Reilly, 2005). La Web 2.0 abarca los espacios en la red que le ofrecen a sus usuarios un 

rol activo con presencia, capacidad de modificar y generar contenido, así como fomentar la 

participación social (Merchant, 2009). En deviantART, estos elementos se manifiestan en 

diferentes situaciones. Por ejemplo, los usuarios pueden personalizar prácticamente cada 

parte de su página personal y de los grupos que administran, aunque algunas de las 

personalizaciones requieran ser adquiridas al comprar una membresía Premium. Incluso 

con esa restricción, muchos usuarios crean contenido para que los usuarios con membresías 

gratuitas personalicen sus espacios, por ejemplo, a través de íconos y tutoriales donde les 

informan sobre cómo aprovechar al máximo cada función o actualización disponible. 
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Al hablar del cambio de mentalidades entre la Web 1.0 y 2.0 es pertinente reconocer 

los trabajos de Lankshear y Knobel (2007b), quienes identifican también el cambio en el 

ethos de la red cuando explican las nuevas literacidades. En sitios como deviantART.com, 

no sólo se utilizan y diseñan nuevas tecnologías, como la función de deviantART Muro
16

 o 

st.ash, sino que también se afilian a la nueva mentalidad o ethos de la red, como la creación 

colaborativa, la participación activa de los usuarios y la distribución de los conocimientos. 

El análisis de flujo de la participante 1 es un buen ejemplo de algunos de estos elementos, 

pues incluye trabajo en equipo, creación colaborativa de imágenes e historias a través de 

juegos de rol, gracias a los cuales adquirían puntos para competir con los otros miembros 

del sitio. El nivel de habilidad artística de estos usuarios variaba, desde dibujantes con una 

gran habilidad para el dibujo tradicional o digital, hasta principiantes, cuyas habilidades 

incipientes no eran impedimento para competir lado a lado con los primero usuarios, sino 

que podían incluso recibir apoyo de ellos, es decir, el conocimiento es un bien compartido y 

distribuido a lo largo del grupo. Lo anterior es debido a que la competencia no era de 

“talento” o “habilidad”, sino que consistía en cumplir con los requisitos de cada actividad y 

tener un buen desenvolvimiento como equipo e individuos en los juegos de rol. En este 

concurso, además de los administradores, había entrenadores que se encargaban de ayudar a 

los equipos, lo cual recuerda la noción de liderazgo compartido de los espacios de afinidad. 

Es a través de este tipo de actividades en deviantART y sus grupos que se pueden 

presenciar los elementos de las prácticas de literacidad vernáculas que podrían ser 

                                                 

16
 deviantART muro es la herramienta de dibujo digital incorporada al sitio. 
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beneficiosos para la educación formal. Una de las características observadas fue la variedad 

de actividades, lo cual brinda a los usuarios diferentes oportunidades de participación 

efectiva y auto-dirigida, para que puedan aportar tanto como ellos consideren apropiado y a 

su propio ritmo. Además, al haber variedad de actividades relevantes a los intereses de los 

usuarios, su nivel de participación suele ser ascendente conforme adquieren seguridad en 

sus propios conocimientos, habilidades y desenvolvimiento en el grupo, principalmente si 

son respaldados por los usuarios más “expertos”. Esto nos remite al concepto de Lave 

(1991) que concibe el aprendizaje como un fenómeno social en el que la participación 

periférica en la práctica continua, en este caso la participación constante en las actividades 

de los grupos o el sitio, trae consigo esa adquisición de habilidades y cambio de identidades 

que caracteriza el proceso de aprendizaje, además de la familiarización con el dominio de la 

práctica que determina un sentido de pertenencia y la identificación como un miembro de 

determinada comunidad (en deviantART puede ser como artistas o miembros de un grupo). 

El nivel de experiencia también varía de una actividad a otra, por lo que los roles de 

liderazgo no son fijos, es decir, en una actividad algunos participantes son más activos, 

mientras que en otras son más receptivos, intercambiando estas identidades como 

determinado tipo de participante según la actividad. Tal como lo explican Jenkins et al. 

(2009) al hablar de la cultura de participación, los conocimientos y las habilidades del 

grupo o sitio no se concentran en una persona o grupo de personas, sino que todos los 

usuarios pueden intercambiar sus conocimientos y experiencias, donde los expertos apoyan 

a los novatos bajo la percepción de que sus contribuciones son importantes y generando una 

conexión entre los participantes.  
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Esta convergencia enriquece las prácticas de literacidad y los aprendizajes de los 

participantes en estos espacios, donde la edad, lugar de procedencia y ocupación son 

factores de menor relevancia comparados con el trabajo colaborativo, el cual se encuentra 

enfocado en un objetivo compartido, y el disfrute de participar en actividades afines a sus 

intereses.  

El propósito de esta tesis fue conocer las prácticas de literacidad dentro del sitio 

deviantART.com con el fin de describir las formas en las que participan sus usuarios, sus 

identidades y los aprendizajes que surgen de dichas prácticas. Además, a través de este 

trabajo pude identificar cómo acceden al conocimiento los jóvenes que hacen uso de las 

nuevas tecnologías en culturas donde predomina la creación colaborativa y la participación 

multimodal y auto-dirigida. Hacer evidentes estos aprendizajes en prácticas vernáculas 

ofrece pistas para pensar en formas novedosas de incorporar este tipo de actividades y 

formas de participación a nuestras escuelas, buscando así aprovechar las nuevas tecnologías 

y optimizar las formas en las que las concebimos como herramientas de aprendizaje.    
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GLOSARIO 

Activity (Actividad)*: La página personal de deviantART que registra la actividad 

individual más reciente de los usuarios. Esta sección incluye una selección al azar de sus 

favoritos, sus últimas deviations, y los comentarios y respuestas realizados por el usuario en 

deviations, journals, foros y su perfil. 

Admin*: Abreviatura de Administrador. 1) Las personas que se encargan de 

deviantART. 2) Las personas que moderan un grupo. Existen tres rangos predeterminados: 

Founder (Fundador), Co-Founder (Cofundador) y Contributor (Contribuidor). El título de 

Founder no corresponde necesariamente al fundador del grupo, sino que se utiliza para 

definir a la persona con mayor autoridad en el grupo, seguido de los Co-Founders.  

Ánime ~: Un estilo de animación de origen japonés. En japonés es la abreviatura de 

animēshon, basada de la pronunciación de la palabra inglesa animation. 

Avatar ~*: Representación gráfica de un usuario gracias al cual se le identifica. En 

deviantART, debe ser una imagen de 50x50 pixeles. 

Badges *: Las medallas o insignias (pequeños íconos) en la esquina superior 

derecha de un perfil de usuario que se obtienen al participar en eventos, como obsequio de 

otro deviant (como las llamas, la única badge gratuita que puede otorgar otro usuario) o 

comprándolas. 

Banned*: Se le llama así a un usuario que ha sido suspendido por transgredir las 

reglas de un chat, grupo o deviantART. Puede ser una suspensión temporal o permanente. 
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Del verbo en inglés ban, los usuarios hispanohablantes han adoptado el término “banear” y 

sus variaciones (“baneado”, “banearon”) para referirse a esta acción en deviantART. 

Beta tester*: Los usuarios con membresía Premium, quienes prueban las 

características nuevas del sitio antes de su lanzamiento oficial, brindan realimentación 

sobre bugs y fallas para que sean corregidas y consolidadas para su lanzamiento al público 

en general. 

Channels (Canales)*: La página de canales muestra las piezas de arte de todo arte 

que se han personalizado previamente. Pueden ser galerías, palabras claves, categorías, etc. 

Igualmente, el pie de la página principal de deviantART puede personalizarse. 

Chat~*: Una plática realizada dentro de “salas de chat” en internet. Un sistema de 

mensajería instantánea. 

Comission (Comisión)*: Una tarea especial asignada a una persona o grupo. 

Generalmente a cambio de un pago. 

Cosplay ~: Del inglés, costume play, es la práctica de disfrazarse como personaje de 

alguna serie, ánime, manga, videojuego, etc. Es un término acuñado en Japón y ahora 

utilizado en todo el mundo. 

Critique (Crítica)*: A diferencia de un comentario normal, si un artista desea 

recibir realimentación más detallada en sus trabajos puede solicitarla al activar la función 

de Critiques en la página de Submission (Submit deviation). Una crítica debe tener mínimo 
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100 palabras y requiere que el Crítico califique la obra en cuestión de Visión, Originalidad, 

Técnica e Impacto. Para activar este beneficio es necesario ser un miembro Premium. 

CSS*: Cascade style sheet (Hoja de estilo en cascada) es un mecanismo que le 

permite al usuario agregar estilo a documentos en la Web. En deviantART, se utiliza esta 

herramienta para personalizar los journals.  

Custom box (Cuadro personalizable)*: Es un cuadro personalizable con cualquier 

contenido en deviantART, como imágenes y texto. Se necesita membresía Premium para 

agregarlos a la página de Perfil y de journal del usuario. 

Daily deviation*: Reconocimiento diario de trabajos ejemplares por los 

moderadores voluntarios de galerías. Pueden encontrarse al final de las páginas de 

deviantART y en la página de Daily Deviations.  

dAmn*: Son las siglas de DeviantART Message Network (Red de Mensajería de 

deviantART). Esta red administra las salas de chat y los foros.  

Deviant*: Miembro registrado de deviantART.com. 

deviantID*: Foto e imagen de identificación de los deviants. No debe confunda con 

avatar. 

deviantMEET*: O devMEET, es una reunión organizada por deviants para 

encontrarse con otros deviants de manera presencia. 
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Deviation*: “Una obra de arte” (deviantART, 2012, original en inglés). Es 

cualquier trabajo que se publique en deviantART.com, independientemente de la categoría 

(literatura, fotografía, dibujo, etc.). 

devWatch (+devwatch)*: es una característica que permite a los usuarios seguir 

las actualizaciones de sus amigos y artistas favoritos. Al seguir a un usuario, se envían 

notificaciones al Centro de Mensajes cada vez que este realice actividades como subir una 

deviation, un journal, una crítica, encuesta o artículo. 

Emoticón*: Una pequeña imagen, que puede ser animada, como una cara feliz o un 

corazón. Además de los emoticones proporcionados por deviantART, los usuarios pueden 

utilizar el avatar de cuentas creados por otros usuarios, que en la mayoría de los casos son 

creadas con ese fin. 

Fandom~*: Compuesta del inglés “fan”, admirador(a), más el sufijo “dom”, de 

dominio o territorio, se refiere al colectivo de fans. Al hablar de grupos dedicados a un 

fandom, se refiere a grupos que siguen o se basan en una serie, película u otro producto 

mediático.  

Fanfiction~: También llamados fan fiction o fanfic, son narraciones hechas por fans 

basadas en e involucrando a personajes de series, películas, etc.  

Favourites (Favoritos, +fav)*: Un deviant puede marcar una deviation como 

favorita al darle clic al botón de “Add to Favourites”. Se le notifica entonces al artista que 

una de sus deviations fue agregada a los favoritos de otro deviant. Los favoritos pueden ser 

organizados en carpetas de colecciones (Collection).  
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Feature*: Promover la galería de otro usuario en un journal. 

Gallery (Galería)*: Todas las deviations de un usuario pueden ser encontradas en 

su galería. La galería es visible a partir de su perfil. Puede ser organizada en folders.  

Groups (Grupos)*: deviantART los define como el “lugar donde los deviants 

comparten una misma pasión”. Son comunidades organizadas dentro de deviantART y 

pueden ser administradas por personal del sitio o por usuarios. La temática es libre, siempre 

y cuando respete las políticas del sitio, y pueden ser de carácter global o local.  

Hashtag (#) ~: Palabras o series de palabras sin espaciar precedidas por el numeral 

(#) que sirven como etiquetas (tags). Son utilizadas especialmente en redes sociales como 

Twitter, Facebook e Instagram. 

Journal (Diario)*: Sección dentro de la página personal que funciona como un 

diario público o blog personal.  

Keywords (Palabras clave)*: Palabras que se ingresan en la barra de búsquedas 

para encontrar deviations o noticias. Los deviants pueden incluir palabras clave al momento 

de subir una obra (ver Tags).  

Lineart*: Un dibujo delineado, previo al color o sombreado. 

Manga~: Historietas o caricaturas creadas en Japón o por creadores japoneses. 

También se le llama así al estilo influenciado por estas historietas. 
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Mature content (Contenido Maduro)*: Pieza de arte que incluye desnudos, 

contenido sexual o violento.   

Meme~*. Los memes son conceptos, frases, ideas que se transmiten de persona a 

persona, pero que gracias al internet, esta transmisión ocurre de una manera más rápida y 

masiva. En deviantART, los memes también se refieren a actividades diseñadas para que se 

realicen por varios miembros del sitio, como crear un dibujo con un personaje dibujado en 

distintos estilos, responder un cuestionario con dibujos, etc. 

Message Centre (Centro de Mensajes)*: Es el centro que maneja las conexiones 

de un usuario en deviantART. Le informa al usuario de notas privadas, menciones o 

comentarios en sus deviations, críticas, artículos, journals, polls; o las respuestas a 

comentarios que ellos hayan realizado en otras páginas dentro de deviantART. Además, 

muestra la actividad de deviants a quienes sigue.  

Notas*: Forma de comunicación privada entre dos deviants a través del Centro de 

Mensajes.  

Otaku~: Es un término de origen japonés utilizado para nombrar a las personas con 

intereses obsesivos, comúnmente hacia el ánime o manga. Aunque el término puede ser 

utilizado de manera peyorativa y estereotípica, actualmente el término es menos negativo y 

mucha gente se identifica a sí misma como otaku. 

Pageviews*: El número de visitantes a un perfil de usuario. 

Profile (Perfil)*: Página principal de un usuario en deviantART. 
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Points (Puntos)*: Es una especie de dinero virtual utilizado para recompensar a 

otro deviant, pedir comisiones, comprar suscripciones o Prints, o como regalo a otro 

deviant. 

Prints (Impresiones)*: Una de las funciones de deviantART es la tienda de Prints, 

donde cada usuario puede poner a la venta sus deviations. DeviantART se encarga de 

imprimir y enviar los pedidos, y el artista recibe una parte de las ganancias. 

Poll (Encuesta)*: Una herramienta para hacer preguntas a otros miembros de 

deviantART. Para publicar una encuesta, es necesario ser miembro Premium. 

Resources (Recursos)*: Una fuente de ayuda o apoyo que puede disponible. Un 

ejemplo de recursos son las imágenes prediseñadas, o en stock, que son obras como 

fotografías o dibujos disponibles a otros usuarios, con la condición de que, al utilizarlas, se 

respeten ciertas convenciones, como darle crédito al creador y compartir un vínculo hacia la 

obra original. 

Roleplay (Juego de rol)*: Es un juego en el cual los participantes desempeñan un 

rol y crean historias colaborativamente. En los espacios hispanohablantes de deviantART se 

acepta el verbo “rolear” y sus conjugaciones para referirse a esta actividad. 

Scraps*: Las publicaciones incompletas o sin pulir que no pertenecen a la galería 

del usuario. 
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Sketch (Boceto) ~: Un borrador. Un dibujo o pintura sin terminar que puede ser 

utilizado como base o diseño preliminar que muestra la composición de lo que sería el 

trabajo terminado. 

Skin~*: Los temas gráficos utilizados para cambiar la apariencia de un software, un 

sistema operativo o un sitio web, por uno personalizado. En deviantART se le llama así a 

los diseños con los que pueden personalizarse cuadros personalizables, journals y la página 

de galería. 

Sitback*: La aplicación de diapositivas que le permite a los usuarios navegar a 

través de los trabajos artísticos de un deviant. Puede ser encontrada en todas las páginas de 

navegación y galerías de usuarios de deviantART.com.  

sta.sh*: Es la nube de almacenamiento integrada en deviantART y funciona como 

una plataforma de subida y creación de deviations y journals (ver Submission). 

 Stacks*: Una pila ordenada de deviations o mensajes en el Centro de Mensajes. 

Submission*: El acceso a sta.sh, a partir del cual se pueden subir deviations (submit 

deviation) o journals (submit journal). 

Tag ~*: 1) etiquetas (ver Keyword). 2) El juego de tag o “taguear”, es un juego en 

línea que consiste en completar un desafío asignado y luego asignar a otros para continúen 

el juego.  

Thumb*: Del inglés thumbnail, vista previa en miniatura de imágenes. En 

deviantART es también un acceso directo a la página de una deviation. 
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Update (Actualizar)*: Poner al día. 

Widgets: Pequeñas aplicaciones que pueden ser instaladas y ejecutadas por una 

página web. En deviantART pueden servir para mostrar información elegida por el usuario, 

ser acceso directo a otros sitios como Twitter, mostrar su última publicación del journal, 

etc.  
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ANEXOS 

1. Formatos de Consentimiento escrito 

1.1 Participante 1 (menor de edad) 

INSTITUTO DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO EDUCATIVO 
 

A quien corresponda: 

 

Como parte de las actividades de investigación del Instituto de Investigación y Desarrollo 

Educativo (IIDE), perteneciente a la Universidad Autónoma de Baja California (UABC) y la 

Maestría en Ciencias Educativas, se desarrolla un proyecto de investigación que tiene como interés 

primordial analizar las prácticas de lectura y escritura de los jóvenes en espacios virtuales, las 

formas en las que participan en ellos y las identidades que despliegan en dichos sitios. Como parte 

de ese proyecto, se realiza la tesis de maestría cuyo título es: Análisis de las prácticas de literacidad 

en deviantART.com. 

 

Por tal razón, se está pidiendo su autorización para poder observar las prácticas de lectura y 

escritura que lleve a cabo su hijo(a) en el sitio. Además, en la medida de lo posible, se le pide 

autorización para llevar un registro virtual de las actividades que realice, en la forma de capturas de 

pantalla. Las observaciones cubrirían las actividades realizadas durante los meses de junio a agosto 

del año en curso. De ser posible, solicitamos su autorización para grabar las entrevistas a su hijo (a). 

Toda la información generada en las observaciones, así como los registros de pantalla, las 

transcripciones y las entrevistas será protegida para cuidar el anonimato de cada participante, por lo 

que no se utilizará esta información sin el consentimiento de los participantes. Todos los datos 

recabados se utilizarán estrictamente con fines de investigación. Además, nos comprometemos a 

entregarles los resultados de la investigación si así lo desean. 

 

 

Esperando contar con su apoyo para la realización de este proyecto, quedamos de usted: 

 

 

 

Dra. Guadalupe López Bonilla 

Responsable del proyecto 

Profesora-investigadora IIDE-UABC 

 

Doy consentimiento para que mi hijo(a) sea 

observado 

 

Firma y nombre del padre o tutor 

 

Edad del participante: ______ 

 

No doy consentimiento para que mi hijo(a) 

sea observado 

 

Firma y nombre del padre o tutor 
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1.2 Participante 2 y 3 

INSTITUTO DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO EDUCATIVO 
 

A quien corresponda: 

 

Como parte de las actividades de investigación del Instituto de Investigación y Desarrollo 

Educativo (IIDE), perteneciente a la Universidad Autónoma de Baja California (UABC) y la 

Maestría en Ciencias Educativas, se desarrolla un proyecto de investigación que tiene como interés 

primordial analizar las prácticas de lectura y escritura de los jóvenes en espacios virtuales, las 

formas en las que participan en ellos y las identidades que despliegan en dichos sitios. Como parte 

de ese proyecto, se realiza la tesis de maestría cuyo título es: Análisis de las prácticas de literacidad 

en deviantART.com. 

  

Por tal razón, se está pidiendo su autorización para poder observar las prácticas de lectura y 

escritura que lleve a cabo en el sitio. Además, en la medida de lo posible, se le pide autorización 

para llevar un registro virtual de las actividades que realice, en la forma de capturas de pantalla. Las 

observaciones cubrirían las actividades realizadas durante los meses de junio a agosto del año en 

curso. De ser posible, solicitamos su autorización para grabar las entrevistas. Toda la información 

generada en las observaciones, así como los registros de pantalla, las transcripciones y las 

entrevistas será protegida para cuidar el anonimato de cada participante, por lo que no se utilizará 

esta información sin el consentimiento de los participantes. Todos los datos recabados se utilizarán 

estrictamente con fines de investigación. Además, nos comprometemos a entregarles los resultados 

de la investigación si así lo desean. 

 

Esperando contar con su apoyo para la realización de este proyecto, quedamos de usted: 

 

 

 

Dra. Guadalupe López Bonilla 

Responsable del proyecto 

Profesora-investigadora IIDE-UABC 

 

 

 

 

Doy consentimiento para ser observado 

 

 

 

Firma y nombre del participante 

 

 

 

 

 

 

Edad del participante: ______ 

 
 

   No doy consentimiento para ser observado 

 

 

 

Firma y nombre del participante 



 

300 

 



 

 

 

2. Guía de entrevista por dimensión 

Trayectoria en deviantART: 

 ¿Cómo te enteraste del sitio deviantART.com? (¿por/con quién?) 

 ¿Cómo es que te decidiste a ingresar a deviantART como miembro?  

 ¿Cómo fueron tus primeras experiencias en el sitio? 

 ¿Qué te gusta de deviantART? ¿Qué no te gusta? 

 ¿Alguna vez has comprado alguno de los productos que ofrecen (camisetas, 

membresías Premium, prints? 

 ¿Has tenido dificultades para manejar la página? ¿Cómo has logrado superar las 

dificultades (puede que sean técnicas, de idioma, etc.)? 

 He visto que (insertar nombre) es tu deviation con más favoritos/comentarios, 

¿qué opinas al respecto? 

Participación y Comunidad 

 ¿Cómo hallaste los grupos? 

 ¿Qué es algo que te atrae en un grupo? 

 ¿Qué determina tu permanencia en un grupo? 

 ¿Alguna vez has abandonado un grupo? ¿Por qué? 

 ¿En qué grupos participas actualmente? ¿De qué se tratan? ¿Por qué ingresaste a 

ese grupo? ¿En qué consiste tu participación en el grupo? ¿Qué te gusta?¿Qué 

no te gusta? 

 ¿Qué tan seguido participas en eventos en línea (chats, jams, etc.) de estos 

grupos?  

 ¿Administras o has administrado un grupo? ¿Cuál es tu función como admin? 

 ¿Has asistido a devmeets de los grupos? ¿Qué hacen durante estas reuniones? 

¿Qué es lo que más te gusta de esas reuniones?¿Hay algo que no te guste? 



 

 

 

 ¿Has hecho amigos dentro de los grupos? ¿Cómo surgió la amistad? ¿Siguen en 

contacto? 

 Identidad como artista 

 ¿Cuándo comenzaste a interesarte por el arte? 

 ¿Qué categoría artística prefieres? ¿Por qué? 

 ¿Qué herramientas prefieres utilizar al momento de crear una pieza? ¿Cómo 

aprendiste a usarlas? 

 ¿En qué te inspiras para crear? 

 ¿Tienes historias originales? ¿De qué se tratan? ¿En qué te inspiraste para 

crearlas?  

 ¿Has escrito fanfics? ¿De qué serie? ¿De qué se trataba? ¿Qué te motivó a 

escribirlo? ¿Lo publicaste en algún lado? ¿Has publicado algo relacionado a ese 

trabajo? 

 ¿Qué opinan tus padres/ tu familia de lo que haces? ¿Conocen tu página de 

deviantART? 

 ¿Qué opinan tus amigos? ¿Conocen tu página de deviantART? ¿Tienes amigos 

que también estén en deviantART? 

  



 

 

 

3. Protocolo de observación 

Fecha:   

Hora:  

Sitio de inicio de observación: http:// ______________________________________ 

Descripción inicial:  

[Captura de pantalla 1] 

Dirección: http:// 

Tipo(Grupo, 

página personal, 

journal, deviation, 

chat) 

 

Participantes  

¿Quiénes son?  
 

Textos  

¿Qué textos están 

presentes como 

parte de la 

actividad? 

 

Reglas  

¿Qué reglas y 

convenciones se 

observan? 

¿Quién impone 

estas reglas? 

 

Acciones/secuencia  

Descripción de las 

acciones.  

¿Qué hace? 

¿Cuál es el tema de 

la actividad? 

¿Cómo saben los 

participantes 

cuando la actividad 

ha empezado o 

terminado? 

¿Hace uso de 

emoticones o algún 

otro recurso visual 

para expresarse?  

 

 


