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RESUMEN

En esta tesis presento los resultados y conclusiones de un estudio de casos multiple que se
realizd principalmente en linea dentro de la comunidad artistica deviantART.com. El
principal objetivo de este estudio fue identificar los eventos y practicas de literacidad de
tres usuarios del sitio, asi como considerar los aprendizajes reconocidos, analizar como

participan y qué identidades despliegan en esas practicas.

Para cumplir este objetivo, realicé un estudio de casos multiples de corte cualitativo
utilizando herramientas de la etnografia en linea y de la etnografia de espacios de afinidad.
Las participantes son tres usuarias del sitio, residentes en el sur de la peninsula de Baja

California en México.

Los métodos de recogida de datos fueron: entrevistas, observacion participante
presencial y en linea con captura de video y de pantalla. Los datos fueron analizados
utilizando analisis de contenido cualitativo con categorias inductivas y deductivas, analisis

de enunciados en primera persona, y analisis de flujos en linea y de un evento presencial.

Los resultados obtenidos de estos analisis describen las practicas de literacidad de
las tres usuarias en deviantART.com, identificando las actividades en las que participan,
cémo participan, qué recursos necesitan para participar en el sitio, qué identidades se
reconocen en estas practicas y los aprendizajes que se reconocen de ellas. . Este informe
concluye con las implicaciones que tiene este trabajo en funcidon de la literatura encontrada

y comentarios sobre su aplicacién a la educacién formal.

Palabras clave: précticas de literacidad, aprendizaje informal, espacios de afinidad.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

En la actualidad, los jovenes han encontrado en los sitios Web espacios en donde se pueden
expresar creativa y artisticamente, dar y recibir realimentacion de sus pares, y forjar
multiples identidades que conformen su personalidad como autores y partes del espacio en
el que participan. Los usos que les dan a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(TIC), como internet, les han abierto un mundo de oportunidades para obtener informacion,
adquirir nuevas habilidades y aprender del gran acervo de conocimiento disponible gracias

a la inteligencia colectiva (Jenkins, 2008).

Internet no es un espacio estatico, es un espacio en constante flujo y evolucién 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 interaccién global.

El proyecto que se presenta a continuacion tuvo la finalidad de identificar los
eventos y practicas de literacidad de tres usuarios de la comunidad artistica en internet
Ilamada deviantART. Ademas de estudiar como crean, usan y distribuyen textos, tomando
como marco de referencia a los Nuevos Estudios de Literacidad, analicé como participan en
este espacio virtual y en sus espacios fisicos. Adicionalmente, estudié las identidades que
despliegan las participantes, buscando entender la trayectoria que les llevo a desarrollarlas.
Realicé el estudio utilizando herramientas de la etnografia en espacios virtuales, como la
observacién participante presencial y en el sitio, asi como entrevistas a los participantes

(Hine, 2000; Lammers, Curwood y Magnifico, 2012; Leander y McKim, 2003).



Al conocer las practicas de literacidad, las formas de participacion y las identidades
que construyen los usuarios dentro de este espacio, podemos trasladar el conocimiento
adquirido al &mbito educativo, para acercarnos a experiencias de aprendizaje como las que

experimentan los jovenes en los espacios en linea (Shultz, 2011).

1.1 Planteamiento del Problema

El papel que desempefian los espacios en linea en el desarrollo de habilidades, la creacion
de identidades y las formas de participacion de los usuarios en relacion con sus préacticas 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 practicas de literacidad en linea, en paises hispanohablantes como
México la literatura al respecto sigue siendo limitada, por lo que es dificil tener una imagen
clara que ayude a comprender las implicaciones de las practicas 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 acufiado conceptos
como el de “habilidades del siglo XXI” para referirse a los aprendizajes necesarios para que
los nifios sean adultos exitosos en el siglo XXI. En la actualidad, estos conceptos aparecen
constantemente en informes y propuestas de organismos internacionales, como la
Organizacién de las Naciones Unidas (ONU), la Organizacion de las Naciones Unidas para

la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) y la Organizacion para la Cooperacion y



el Desarrollo Econémicos (OCDE). Alentados por dichos organismos, los cuales recalcan
la importancia de crear politicas educativas que tomen en cuenta el desarrollo de
habilidades mas alla de las basicas, diversos paises ya estan implementando reformas
importantes para integrar estas habilidades. Idealmente, como lo exhortan organismos como
la OCDE (2012) y la P21 (2007), las instituciones educativas tendrian que crear ambientes
y curriculos en los que la creatividad, el pensamiento critico, la comunicacién y la
colaboracién sean parte crucial del proceso de ensefianza-aprendizaje, aunados a las
destrezas profesionales, para la vida, y las referentes al manejo de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC). Estos planteamientos Ilegaron a los paises
iberoamericanos, en donde los organismos internacionales les sugirieron realizar esfuerzos
para mantenerse a la vanguardia, aplicando estrategias no solo para recuperarse de afios de
rezago educativo, sino para llegar a la altura de lo establecido por los organismos globales
(Organizacion de los Estados Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura,

2010).

Igualmente, el analisis de estadisticas evidencia como las TIC forman una parte
cada vez mas esencial en la vida de los jovenes, independientemente de su aplicacién en el
ambito 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 habitos de la llamada “Generacion Y (jovenes nacidos entre 1982 y
1995), aplicada a 1,800 jovenes de 18 paises, 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
jovenes de entre 12 y 29 afios de edad, reveld que casi el 70% de los encuestados sabe usar
internet, aunque Unicamente 28.5% tiene acceso a éste desde su casa (Secretaria de

Educacion Publica, 2011).

En la red muchos usuarios buscan y crean espacios en donde pueden publicar sus
escritos, imagenes o videos; expresar sus opiniones y encontrar informacion diversa. Estas
actividades nos ofrecen una nueva visién del tipo de précticas de literacidad que se realizan
en linea. Lankshear y Knobel (2006) definen lo nuevo de la literacidad desde dos sentidos:
uno ontoldgico y otro paradigmatico. El sentido ontoldgico 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 mayoria de los casos, esto se traduce
a los trabajos impresos), y cuya existencia implica el uso de nuevas tecnologias, asi como
un cambio en el ethos, o mentalidad detras del uso de dichas tecnologias. Los autores
exponen que el sentido paradigmatico se encuentra en la corriente conocida como Nuevos

Estudios de Literacidad, que se explicara con detalle en el capitulo de marco tedrico.

Los Nuevos Estudios de Literacidad sirven de marco de referencia para ilustrar que
las practicas letradas no se limitan a aquellas que se realizan en el ambiente académico,
sino que existen multiples literacidades. Lo nuevo en esta corriente se refiere a que se trata
de una postura mas 0 menos reciente de investigacion que ofrece una vision alternativa a la
vision ortodoxa de la literacidad como una serie de habilidades descontextualizadas. De

acuerdo con sus representantes, la literacidad ya no se entiende como una Gnica manera



estandarizada de manejar los textos; existen diversas literacidades y el contexto
sociocultural de quien las lleva a cabo es un elemento indivisible de su categorizacion
(Street, 2003; Barton y Hamilton, 2000, 2004). Este enfoque es tomado del modelo
ideologico de la literacidad planteado por Street (1995), en el cual las practicas letradas “no
son una simple habilidad técnica y neutral” (Street, 2003, p.77, original en inglés),
definicion mas apropiada para el modelo mas ortodoxo, llamado “auténomo”. Al estudiar el
modelo ideol6gico, 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 practicas de literacidad vernaculas son la fuente de
valiosos aprendizajes. Estas se definen como aquellas préacticas de literacidad que se
realizan por placer y de manera informal, sin responder a ninguna obligacion escolar o
laboral (Hamilton, 1998). Gracias al acceso creciente a los equipos computacionalesy a
internet, los usuarios, en especial los mas jovenes, estan desarrollando conocimientos y
habilidades informalmente. Autores como Cassany y Hernandez (2012), Knobel (2001) y
Moje (2000) han realizado estudios en los que los jovenes han probado ser habiles en la
creacion, el manejo y la distribucidn de textos, a pesar de que su desempefio escolar no

siempre refleje dicha competencia.

El acceso a sitios en internet que favorecen la interaccion social es una fuente de
ayuda para este aprendizaje informal. En ellos surgen diversos tipos de practicas y eventos

de literacidad que varian dependiendo de la naturaleza del espacio en el que se esté. Por



ejemplo, algunas de las personas que gustan de productos mediaticos como series de
television, peliculas, animacion, videojuegos e historietas (también llamados fans de estos
productos) suelen converger en espacios virtuales donde pueden encontrarse con gente con

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

(Gee, 2004).

Los espacios de afinidad son definidos por Gee (2004) como sitios, ya sean fisicos o
virtuales, donde las personas se unen gracias a un fuerte interés o actividad comun.
Lammers, Curwood y Magnifico (2012) han ampliado y adaptado la idea original de Gee
para crear una metodologia de tipo etnografico que ayude a estudiar las practicas 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 ensefianza-

aprendizaje de la lectoescritura en la escuela sea mas significativo.

En México, la literatura sobre las practicas de literacidad en linea, particularmente
en espacios de afinidad, es limitada, y es que la etnografia en espacios virtuales alin es un
campo de estudio en crecimiento. Por esa razén, esta investigacion pretende profundizar en
las practicas de literacidad que surgen dentro de un espacio de afinidad en internet, para asi
contribuir a los estudios en el campo de la cultura de fans y los Nuevos Estudios de

Literacidad.



1.2 Preguntas de Investigacion

1.2.1 Pregunta general

¢Cdmo participan y qué aprendizajes se reconocen en las distintas practicas y eventos de

literacidad en deviantArt.com?

1.2.2 Preguntas especificas

¢En qué actividades y cdmo participan los usuarios dentro de deviantART.com?

¢ QUuE 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 participacion en deviantART.com?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

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

distintos eventos y préacticas de literacidad.

1.3.2 Objetivos especificos

e Estudiar las actividades en las que participan tres usuarios de deviantART.com.
¢ Identificar los recursos necesarios para participar en las actividades observadas.
e Analizar las identidades que despliegan tres usuarios de deviantART.com.

o ldentificar los aprendizajes que se reconocen de tres usuarios de deviantART.



1.4 Justificacion

Muchos jovenes ingresan al mundo virtual buscando informacion sobre sus gustos e
intereses; en otras palabras, llegan ahi gracias a una motivacion puramente intrinseca.
Igualmente, pueden ingresar buscando un nicho para compartir con otros y obtener
reconocimiento de sus pares, lo cual responde a una motivacion extrinseca. 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 auténomo, basado en los modelos constructivistas.

Este proyecto se sitla en una corriente que identifica distintos aprendizajes logrados
en espacios de afinidad en linea. Como sugiere la literatura encontrada, gracias a la
interaccion en estos espacios que surgen de un interés comun, los jévenes obtienen una
variedad de aprendizajes. En ellos, los usuarios pueden ejercer un rol mas activo, a su
propio ritmo, y forjar diferentes identidades que en ocasiones transfieren a los espacios
fisicos en los que se desenvuelven. Autores como Curwood, Magnifico y Lammers (2013)
afirman que la inclusién de los espacios virtuales en las clases y la implementacion de
practicas que se asemejen a las que ocurren en estos espacios tendrian implicaciones
positivas tales como un aumento en la motivacion de los estudiantes, un rango mas amplio
de actividades que favorezcan la participacion 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 practicas de esparcimiento o marginales.



El proyecto aqui presentado identifica los eventos y précticas de literacidad de tres
usuarios del sitio deviantART.com, asi 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 utiliz6 herramientas etnogréficas como la
observacion participante y entrevistas a profundidad. Los resultados de este proyecto
permitieron identificar los elementos presentes en las practicas de literacidad dentro un
espacio virtual como deviantART, asi como las formas de participacion 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 capitulos. Inicio con este primer capitulo que incluye el
planteamiento del problema, las preguntas y los objetivos de la investigacion, asi como la

justificacion y relevancia del estudio.

El capitulo 11 corresponde a la revision de la literatura y se encuentra dividido en
tres secciones: marco contextual, estudios previos y perspectiva teorica. El marco
contextual describe el trasfondo del sitio de la investigacion; mientras que en las dos
secciones siguientes detallo los trabajos empiricos y las propuestas tedricas que respaldan

este proyecto.

En el capitulo de método retomo la descripcion del sitio de la investigacion y

presento a las participantes, para posteriormente describir el disefio cualitativo de enfoque



etnogréfico en sitios en linea que utilicé, asi como el procedimiento de recogida y analisis

de datos.

En el capitulo IV presento los resultados de los anélisis realizados para, finalmente,
discutir los resultados y presentar las conclusiones que se desprenden de esta investigacion

en el capitulo 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, asi como en mi propio analisis de estos; ademas, 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 distincion 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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CAPITULO II: MARCO TEORICO

En este capitulo presento la revision de la literatura que sirve como base tedrica y empirica
de la presente investigacion. El apartado de marco teorico esta dividido en tres secciones:
Marco contextual, estudios previos y marco conceptual. En la primera, explico el contexto
en el cual se desenvuelve la investigacion, iniciando por datos estadisticos sobre la
penetracion del internet, seguido por una explicacion de la Web 2.0, para concluir con una
descripcion del sitio en donde se realizo la investigacion. En la segunda seccion, presento la
revision de los trabajos empiricos pertinentes para la explicacion del objeto de estudio.
Finalmente, dedico la tercera seccion a la perspectiva tedrica, donde explicaré los conceptos

clave y las teorias que fundamentan esta tesis.

2.1 Marco Contextual

En las dltimas 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, mas recientemente, el uso de smartphones.
Al hablar de evolucion, me refiero no solo al incremento en nimero y alcance, sino también
a la forma en que las personas interactiian con esta tecnologia: en redes sociales,

aplicaciones y comunidades en linea.

2.1.1 Penetracion de internet.

El nimero 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 Organizacion de las

Naciones Unidas (United Nations Development Program, 2004, 2013), del 2002 al 2010 el
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numero de usuarios de internet crecid de 9.9 a 30 de cada 100 personas. La Unién
Internacional de Telecomunicaciones (ITU, por sus siglas en inglés) es una agencia de la
ONU encargada de manejar lo concerniente a las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC). Cada afio publica cifras actualizadas sobre el desarrollo tecnolégico a
nivel mundial. En su mas reciente publicacion, The world in 2013: ICT facts and figures
(ITU, 2013), estima que en ese afio aproximadamente 2,700 millones de personas, 38% de
la poblacién mundial, usard internet. Ademas, el indice de penetracion movil podria 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 Estadistica y Geografia (INEGI, 2013), en el
marco del Dia Mundial del Internet celebrado en mayo de 2013, presentd un informe que
muestra informacion referente al crecimiento de usuarios de internet en el pais, sus edades
y los usos mas comunes que le dan a esta tecnologia. Del 2001 al mes de abril de 2012, el
crecimiento de usuarios de internet ascendio de 7.1 a 40.9 millones, cifra que representa
aproximadamente el 40% de la poblacion nacional. EI 75.6% de los usuarios tiene entre 6 y
35 afios de edad, lo que significa que los jovenes son los principales usuarios de internet en
México. En un reporte mas reciente, la Asociacion Mexicana de Internet (AMIPCI, 2014)
presenta los resultados de su estudio sobre los usos y habitos de los usuarios en México. El
estudio incluye datos estadisticos de diferentes institutos y comisiones federales y privadas.
De acuerdo con estos datos, el crecimiento de usuarios crecio 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 jovenes son los principales usuarios de internet, ya que la mayor
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concentracion de usuarios se encuentra en los grupos de edad de 13 a 18 afios (24%) y de

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

2.1.2 DelaWeb 1.0 ala Web 2.0 y mas alla.

El aumento en el uso de internet también trae consigo cambios importantes en los productos
y servicios que se ofrecen y en como se ofrecen a través de este medio. O’Reilly (2005), a
finales del 2004 en la primera Conferencia Web 2.0 de su compaiiia O’Reilly Media, es
reconocido por ser el primero en conceptualizar, dentro de la Ilamada Web 2.0, el cambio
de la red en una plataforma que conecta personas mas que computadoras, donde los
usuarios viajan por la red como creadores activos, en comparacion con la Web 1.0, donde

los usuarios eran concebidos como consumidores de paginas estaticas.

La caracteristica particular de la Web 1.0 era que los artefactos y servicios
disponibles al usuario eran prefabricados por alguna compafiia. El usuario no tenia control
sobre los datos, excepto aquellos que las compafiias decidian poner a su disposicion. En
contraste con la Web 2.0, tal y como lo indican Lankshear y Knobel (2007a), en la Web 1.0
“la logica es de uso mas que de participacion, de recepcion y/o consumo mas que de

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

Merchant (2009) reflexiona sobre las caracteristicas que definen la Web 2.0 e
identifica cuatro: 1) Presencia, 2) Modificacion, 3) Contenido generado por los usuarios y
4) Participacion social. La presencia se refiere a la presencia activa que crean los usuarios a
través de su identidad en linea. Esta puede desarrollarse con el tiempo a través de la

participacion en uno o varios espacios en linea, e incluso el usuario puede tener una
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variedad de identidades dependiendo de cémo actle dentro de ellos. La modificacion se
refiere al grado de personalizacion e interconexidn entre espacios (por ejemplo, conectar
Instagram a Twitter, o tomar imagenes 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
participacion social ocurre en gran parte gracias a los aspectos anteriormente mencionados.
Al ofrecer y recibir realimentacion, crear contenido e incrementar la base de amigos o
seguidores, se construye un sentido de comunidad e interaccion, donde los usuarios pueden

ser protagonistas y audiencia.

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

Origen del sitio.

La fundacion de deviantART se remonta a agosto del afio 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 nacié a

partir de una red (DMusicNetwork) en la que sus usuarios podian subir sus modificaciones
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visuales de aplicaciones de computadora (o skins®), las cuales se “desviaban” del disefio
original. La demanda de los miembros por espacios para publicar sus trabajos creativos,
ademas de los skins, incremento, por lo que, bajo el contrato de DMusicNetwork, €l y sus

cofundadores lanzaron deviantART.com.

Descripcion del sitio.

El sitio deviantART.com es un espacio en linea dedicado al almacenamiento y exposicion
de arte, ademas de ser una red social global. De acuerdo con la informacion dentro del sitio,
esta comunidad artistica cuenta con méas de 30 millones de miembros registrados y 273
millones de deviations? 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 fotografia, entre otros, cuenten con un espacio para exhibir,
promover y compartir sus obras con sus pares, rebasando fronteras geogréficas y culturales.
El sitio esta disefiado 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 incorpor6 una variedad
de caracteristicas y funciones ahora comunmente asociadas con la Web 2.0 o0 medios

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

! Skin se refiere a los temas gréaficos con los que se puede personalizar la apariencia de un software, un
sistema operativo o un sitio web.

% Se le denomina deviation a cualquier trabajo que se publique en deviantART.com, independientemente
de la categoria (literatura, fotografia, dibujo, etc.)
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considerada como una de las “primeras comunidades en linea completamente formada
alrededor del contenido generado por los usuarios, y era funcional tres afios antes que
MySpace, cuatro afios antes que Flickr y Facebook” (parr. 4, original en inglés). A

continuacion, describiré algunas de las secciones que forman deviantART.

Pdginas de usuario.

Dentro de este portal los usuarios, llamados deviants, tienen su propio sitio. Este
consiste en: una pagina principal (perfil), galeria, 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 membresia Premium (explicacion mas adelante) y los que no, ya que ademas
de acomodar los widgets® que desean mostrar, estos pueden incluir funciones como publicar
encuestas, activar el Sitback slideshow” y decorar los widgets con fondos o imégenes. En su
galeria, pueden publicar deviations dentro de cualquiera de las 21 categorias generales (arte
tradicional, digital, fotografia, recursos para artistas, flash, etc.), que a su vez contienen
hasta 3 niveles de subcategorias. La galeria puede organizarse en carpetas y, al tener
membresia Premium, su imagen es personalizable. La “tienda” es el espacio donde se

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

® Los Widgets son pequefias aplicaciones que pueden ser instaladas y ejecutadas por una pagina web. En
deviantART pueden servir para mostrar informacion elegida por el usuario, ser acceso directo a otros sitios
como Twitter, mostrar su Ultima publicacion del journal, etc.

* Sitback slideshow es el nombre del widget de deviantART que se utiliza para exponer, a manera de
presentacidn de diapositivas, las obras escogidas de la galeria 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 (suscripcién a membresias
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
pagina de journal incluye el blog personal del usuario y su uso es libre; a excepcion del uso

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

Deviations.

Deviation es como se les denomina a las obras de arte que se publican en
deviantART. Como mencioné anteriormente, existen 21 categorias generales, y éstas a su
vez pueden ser divididas en subcategorias en varios niveles. Por ejemplo, en la categoria
llamada “Traditional Art” (Arte Tradicional) se encuentra la subcategoria “Drawings”
(Dibujos), la cual incluye dibujos abstractos, de animales, ilustraciones, dibujos politicos,

retratos, etc.

Una vez publicada una deviation se exhibe en una pagina (ver Figura 1) donde,
ademas de mostrar la obra y los comentarios del artista, otros usuarios pueden comentar. En
la siguiente ilustracion se muestran los diferentes elementos presentes en la pagina de
deviation, como opciones para compartir la deviation en redes sociales como Facebook,
Twitter y Tumblr; herramientas particulares de la pagina como agregar la pieza a favoritos o
enviarla en una nota; informacion de la pieza, asi como datos estadisticos, fecha y hora de
publicacion y grupos en los que se exhibe. Otro elemento son los vinculos en forma de

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

donde el usuario puede reportar una violacion a las politicas del sitio.

Submitted deviation (ERarin J

Actions

[More from the artist |

Title and Categorization (More from
- | deviantART

Artist’s comments

MNew comment

4

f
i 7 Featured in gro
Commants " in groups

(Metadata |

Matrics

Report deviation

Figura 1: Descripcion de la pagina de deviation (2014, adaptada de Perkel, 2011)

Membresia.

Existen dos tipos de membresias: membresia gratuita y membresia Premium.
Inscribirse en deviantART es gratuito, pero para acceder a funciones especiales del sitio es
necesario comprar membresias Premium. El valor de éstas es de 4.95 ddlares

estadounidenses por mes en facturacion recurrente, o se puede comprar en formato prepago
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a 29.95 ddlares por una membresia anual, 47.95 por 2 afios, y 200 ddlares por 7 afios 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> (los miembros con membresia gratuita tienen 2 gigabytes), ver
deviations existentes desde el inicio del sitio, entre otras. Ademas, como se menciond
anteriormente, el miembro Premium puede gozar de los beneficios de personalizacion 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 funcion de watch, que les permite seguir el trabajo de
otros al recibir notificaciones de acciones como cuando el usuario publica una deviation,
una publicacion a su blog, una encuesta, o realiza una critica al trabajo de otro deviant. Los
contactos en la lista de watch pueden ser definidos como amigos y ser agregados a listas

personalizables.

Ademas 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 Mensajeria de deviantART), que contiene los foros y las salas

de chat que se encuentran dentro de éste.

® Sta.sh es la nube de almacenamiento integrada en deviantART.com
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En deviantART, los nombres de usuario tienen diferentes simbolos que denominan
su estatus (ver Figura 2). Por ejemplo, un miembro gratuito no tiene simbolo, mientras que
un miembro Premium tiene una estrella. En la siguiente ilustracion se pueden ver los
diferentes simbolos de nombre de usuario disponibles en deviantART. Los simbolos y el
estatus que define a un Senior Member (Miembro Reconocido), Volunteer (VVoluntario) y
deviantART Staff solo pueden ser otorgados por los administradores del sitio, mientras que

los otros cuatro son adquiridos al pagar la membresia Premium.

Username Symbols

Premium Member
Gets access to exclusive features,

E

ki

products, and discounts.
Learn more

Premium Member 'til Hell
Freezes Over

Gets access to exclusive features,

products, and discounts for 7 years.

Learn more and upgrade

Senior Member

Deviants recognized for positive
contributions to the community.
Learn more

deviantART Staff

Staff member and administrator of
deviantART.

View all Staff

View Job Openings

Beta Tester

Premium Members with access to
new, unreleased features.

Learn more

Beta Tester and Premium
Member 'til Hell Freezes Over

Gets access to exclusive features,
products, and discounts for 7 years.

Learn more

Volunteer

Helps run community projects and
moderates areas of the site.

Learn more

Figura 2: Simbolos 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 simbolo 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 administracién y disefio,
equivalente a ser un miembro Premium). Los grupos pueden ser catalogados de acuerdo

con la localidad geografica, a una determinada categoria (por ejemplo, grupos dedicados a
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la pintura, fotograffa, dibujo digital, etc.), o a ciertos fandoms®. Cuando los grupos son de
una misma localidad, los miembros pueden organizar una reunion presencial conocida

como devMEET.

La interaccion social y sentido de comunidad son de los aspectos mas fomentados
dentro de deviantART, mediante la realizacion de eventos especiales durante dias 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 comun, deviantART cuenta con un amplio acervo
de imégenes disponibles (en stock’), fuentes, modelos, y muchos otros recursos (ver
Glosario) a la disposicion de todos los usuarios. Ademas, al estilo del “Hazlo ti mismo”
(conocido como Do-It-Yourself o DIY en inglés), muchos deviants hacen tutoriales para
acompafiar paso a paso a los usuarios menos experimentados en diversas actividades
artisticas, por ejemplo: utilizar un programa digital de disefio, ensefiar perspectiva en dibujo,

o incluso para aprender a utilizar el sitio al maximo.

Otra caracteristica 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

® fandom, compuesta del inglés “fan”, admirador(a), mas el sufijo “dom”, de dominio o territorio, se
refiere al conjunto de fans de una serie, pelicula, libro, etc.

" En deviantART, las imagenes en stock son obras como fotografias o dibujos disponibles a otros

usuarios, con la condicidn de que, al utilizarlas, se respeten ciertas convenciones, como darle crédito al
creador y compartir un vinculo hacia la obra original

21



compartir contenido no solo dentro del sitio, sino hacia otras redes sociales como Facebook,
Twitter, y Tumblr, entre otras. Ademas, existen cuentas oficiales de deviantART dentro de
estas redes sociales, a las cuales tienen acceso tanto miembros de la comunidad, como el

publico en general.

En esta seccion hablé del contexto en el que se realizo esta investigacion. Esta 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 continuacién presentaré los trabajos empiricos que sirven como

antecedentes para esta investigacion.

2.2 Estudios previos

Para comprender el objeto de estudio realicé una busqueda de los estudios que abordan las
practicas vernaculas de literacidad, particularmente desde la perspectiva de los Nuevos
Estudios de Literacidad, dentro de los cuales se exploran cuestiones de identidad y
participacion. En particular, busqué estudios que analizaran las acciones y actividades que
ocurren en espacios en linea, espacios que en algunos casos pueden ser concebidos como
“espacios de afinidad” (Gee, 2004). El tipo de practicas en las que se enfocan la mayoria de
estos trabajos son actividades de fans, como la escritura de fanfiction y la participacion en
juegos de rol. Finalmente, puse atencién a la forma como la escuela esta abordando estos
temas, ya sea adaptandolos al proceso de ensefianza-aprendizaje, 0 negando o ignorando su

existencia.
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Para realizar la busqueda de la literatura inclui las siguientes palabras clave en
Google y en bases de datos como EBSCO: fanfiction, identity, literacy, role play, entre
otras. Ademas, busqué articulos 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 revision. Esta literatura
complementa los materiales revisados en los cursos que he llevado en este programa de

posgrado.

A continuacion, presento la revision de la literatura. En este apartado inicio
hablando sobre las practicas vernaculas de literacidad (Hamilton, 1998), enfocandome en
ejemplos de éstas en espacios en linea (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 comun 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 creacion de
fanfiction (Black, 2006, 2008; Jwa, 2012) o en los juegos de rol (Thomas, 2006, 2007,
Hammer, 2007). En una ultima seccion, presentaré los trabajos que ponen en perspectiva
como las instituciones escolares abordan las practicas vernaculas de literacidad, ya sea
incluyendolas o beneficiandose de ellas (Alvermann y Hagood, 2000; Alvermann, Marshall,
McLean, Huddleston, Joaquin, Bishop, 2012; Knobel, 2001, Pérez Fragoso, 2010; Perkel,

2011), o rechazandolas (Cassany y Hernandez, 2012).
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2.2.1 Practicas Vernaculas de Literacidad

Las practicas de literacidad que ocurren de manera informal han sido el principal objeto de
estudio de la corriente de investigacion conocida como los Nuevos Estudios de Literacidad
(The New London Group, 1996; Street, 1995). También llamadas “vernaculas” (Hamilton,
1998), estas practicas han sido estudiadas con la finalidad de describirlas, mejorar los
métodos para comprenderlas y compararlas con las practicas que ocurren en ambientes
formales (el concepto de practica de literacidad y los Nuevos Estudios de Literacidad seran
explicados en el siguiente apartado). Este proyecto se basa principalmente en trabajos que
han demostrado, a través de estudios con jovenes, que las practicas vernaculas de
literacidad favorecen diversos tipos de aprendizajes, ain cuando en la mayoria de las
ocasiones los aprendizajes adquiridos informalmente no son valorados en el ambiente

escolar.

Actualmente, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) acercan a
los internautas a recursos tecnoldgicos, sociales y cognitivos que los ayudan a producir,
manejar y distribuir textos; asi como a definir sus identidades e interactuar en una creciente
cultura de participacion y convergencia (Jenkins, 2008; Jenkins et al., 2009). Con la
facilidad de acceso a los medios y a vias para compartir sus creaciones, los usuarios de
internet han incrementado las formas de expresidn posibles, beneficiandose de la gama de

recursos disponibles en linea.

2.2.2 Espacios en linea

El estudio de los espacios en linea 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 afios una

24



teoria sobre ellos se mantiene, y es aquella que sostiene que el espacio virtual es un espacio
de flujos (Castells, 1996). Basada en esta teoria, Hine (2000) realiz6 un estudio etnogréfico
totalmente en linea sobre los sitios dedicados a seguir el caso de Louise Woodward, una
nifiera britanica de 18 afios acusada de asesinato involuntario del bebé que cuidaba en
Boston en 1997. La autora analiz6 multiples sitios que seguian el caso de Woodward,
algunos con fines informativos y otros que, ademas de informar, defendian una postura ante
el caso. Tras una busqueda exhaustiva de estos sitios en motores de busqueda en lineay a
través de los vinculos dentro de los mismos sitios, Hine limito la lista a los 35 sitios mas
prometedores que, ademas, tuvieran informacion de contacto con los creadores. Asi, la
autora envié correos electronicos a los 35, pero solo recibi6 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 actualizacion y los visitantes de la pagina,
asi 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, pidio
clarificacion en puntos que no fueran claros. Ademas del cuestionario, Hine exploro 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 afios hasta, aparentemente, mediana edad, y

todos eran del sexo masculino.

A partir de la observacidn de estos sitios y de entrevistas a los autores, Hine
encontrd que los autores tenian diferentes motivos para crear sus sitios, algunos de los

cuales, mas que tratar de llevar informacién a las personas o buscar justicia para Woodward,
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utilizaban la construccion de estos sitios como una oportunidad de autoexpresion a través

de la programacion y disefios de los sitios Web.

Una de las caracteristicas que percibié Hine fue que cada uno de esos grupos de
noticias conformaba sus propias normas y contaban con valores compartidos. Es asi que, a
pesar de que todos esos grupos cubrian noticias sobre el mismo caso, todos se conducian de
una manera diferente, acorde a la comunidad para la cual estaba dirigida. Asi, los usuarios
de la red tenian la opci6n de buscar el sitio que mejor se acomodara a sus gustos. Este tipo
de comunidades o espacios que comparten un repertorio comun han sido estudiados desde

diferentes perspectivas, a continuacion presentaré una de ellas.

Literatura sobre Espacios de afinidad.

Los espacios en linea donde convergen los usuarios con una empresa en comdn, con las
caracteristicas particulares de intercambio y participacién, pueden ser denominados como
“espacios de afinidad” (Gee, 2004, se explicara a detalle en el siguiente apartado). Curwood,
Magnifico y Lammers (2013) y Lammers, Curwood y Magnifico (2013) trataron el tema de
précticas de literacidad de adolescentes en espacios de afinidad en linea y la importancia
que tiene la participacion en estos espacios para los jovenes escritores. Las tres autoras
realizaron estudios en tres diferentes contextos: Lammers estudié un espacio dedicado a los
videojuegos de computadora Los Sims; Curwood estudié uno dedicado a las novelas de la
saga Los juegos del hambre, y Magnifico se dedicé a estudiar el juego en linea llamado
Neopets. Para la creacion de su propuesta metodologica, tomaron elementos de la teoria de
Gee sobre los espacios de afinidad, asi como sus experiencias es estos tres trabajos como

modelos para estudiar estos espacios.
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Lammers realiz6 un estudio de dos afios en un portal para escritores de fanfiction
del juego The Sims llamado The Sims Writers’ Hangout (SWH). Este sitio contaba con mas
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
pedagogico utilizado para ensefiar expectativas y crear conocimiento oficial de SWH”

(Curwood et al, 2013).

En su investigacion del 2012, Curwood examiné durante dos afios las practicas de
literacidad de fans en varios portales dedicados a la saga de Los Juegos del Hambre.
Algunas de estas préacticas incluian la creacion de fanfiction, arte, videos, musica y el
disefio de juegos de rol (ver Glosario). Curwood conto con el apoyo de informantes
internacionales, quienes desempefiaban algun rol de liderazgo en los portales como

moderadores y disefiadores.

Por su parte, Magnifico realizé un estudio de un afio enfocado en los escritores de
juego en linea 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 paginas web, foros y otros recursos. Al 2013, Neopets contaba con mas de
250 millones de mascotas creadas. Los jugadores realizan distintas practicas tales como

crear perfiles personales, escribir relatos y gufas sobre aspectos de la “jugabilidad™®,

® 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 interactda 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 caracteristicas 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 disefiar una metodologia etnografica para las
practicas de literacidad en espacios de afinidad en linea. En esa nueva metodologia, las
autoras hacen hincapié en las ventajas y limitaciones a las que pueden enfrentarse los
investigadores que eligen hacer etnografia en linea. Las ventajas incluyen: El seguimiento
de las practicas de literacidad dentro y a través de los portales, el acceso a los participantes
fuera de un area geografica proxima, y la disponibilidad de los registros de las practicas de
los espacios de afinidad. Por su parte, las limitaciones que encontraron son: La complejidad
de trabajar para desarrollar y mantener una relacion con los informantes clave, la
inestabilidad y temporalidad de los ambientes y artefactos basados en la red, y la porosidad

de los limites 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 participacion activa y

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

Aspectos que caracterizan la “jugabilidad” de un juego son la trama, el disefio, las reglas y la forma de jugar,
los efectos de video y sonido, etc. Aungque no es una palabra autorizada por alguna academia de la lengua
espafiola, es aceptada como una traduccidn valida por la comunidad de jugadores hispanohablantes.
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que tendria implementar estrategias en la clase de lectura y redaccion que se asemejen a las
dinamicas de participacion en los espacios de afinidad, ya que las practicas de los jovenes
en estos espacios extraescolares tienen claras implicaciones para la educacion formal. Las
practicas de literacidad que ocurren en estos espacios son sociales y multimodales, y l0s
“jovenes 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 continuacion, se presentaran 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 practicas
digitales de los jovenes. El remix (“remezcla” en espafiol) de medios es una practica de
literacidad que se refiere a la accion de tomar artefactos culturales existentes para
combinarlos y manipularlos hasta obtener nuevos productos o mezclas creativas. Para
ilustrar el remix en la cultura popular contemporanea, los autores se han concentrado en las
practicas de fans que se llevan a cabo utilizando medios digitales. Durante el transcurso de
la tltima década han identificado diversas formas emergentes de remix que realizan los
jévenes y han expuesto sus reflexiones sobre la aplicacion de estos productos en ambientes
formales. Una observacién importante de los autores es que una de las principales causas

detras de la creacion 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 dia, reir
juntos, compartir la pasion que se siente por un producto o personaje” (Lankshear y Knobel,
2007a, p.13, original en inglés). Basicamente, encontrar ese sentido de identificacion y

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

Un ejemplo de remix es la edicion de imagenes con programas de disefio, también
conocido como Photoshopping en inglés o traducido coloquialmente como “Photoshopear”,
independientemente del programa que se use, los autores explican que el remix de imagenes
ocurre en muchas formas: hacer fotomontajes; cambiar las propiedades de una imagen,
como el color o el contraste; y la creacion de “memes” (Ver Glosario). Knobel y Lankshear
(2011) describen el caso en Latinoamérica del meme de Don Ramon, uno de los personajes
de la serie mexicana de comedia El chavo del ocho, quien ha sido montado en imagenes

como posters de peliculas, fotografias 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 television, libros, peliculas y videojuegos como videos musicales,

videos musicales de anime, 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 actda de manera

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

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

Black (2006, 2008) realiz6 un estudio etnografico longitudinal dentro del sitio
Fanfiction.net, mediante el que analiz6 “las practicas 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 realizé observacion participante como
miembro activo durante tres afios, escribiendo fanfiction basado en anime (ver Glosario) e

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

participar en esa comunidad.

En su articulo, Black muestra los resultados de un estudio de caso en el sitio
Fanfiction.net. La autora narra el progreso de Nanako Tanaka (pseudonimo), una chica de
origen chino que migré a Canada con su familia en el verano del 2000, cuando ella tenia
once afnos. Para el analisis de datos, Black escogio los “textos que fueran representativos de
las formas en que Nanako construyé y asumid activamente una identidad lograda en este
espacio (y como su identidad evoluciond con el tiempo)” (2006, p. 174, original en inglé€s).
Ademas, la autora evalud las revisiones de los lectores, en especial de aquellos que
respondieron o contribuyeron a la forma en la que Nanako se presentaba a si misma en
linea, asi como la forma en la que ella interactuaba frente a dichas revisiones. La autora

clasificd la realimentacion que recibia Nanako en los comentarios en cuatro tipos:

1) OMG Standard, que es una forma simple de realimentacién positiva; 2) Critica amable,
la cual incorpora realimentacion positiva con sugerencias generales para mejorar; 3) Critica

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

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

En su analisis, Black concluye que participar en la comunidad de fanfiction, asi
como la capacidad de Nanako para manejar diferentes literacidades, “le otorgaron diversos
recursos gque 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 linguistico pan-

asiatico y sus afiliaciones.

En cuestion de participacion, los resultados revelaron que, gracias a sus
interacciones en la comunidad, Nanako pudo “desarrollar confianza y motivacion para
continuar con su escritura y aprendizaje de la lengua inglesa; (...) también le otorg6 un
sentido de orgullo y un énfasis renovado en su origen linguistico e identidad étnica como
asiatica” (2006, p. 174, original en inglés). Al realizar su estudio durante tres afios, Black
pudo documentar la evolucion de Nanako en cuanto a habilidad, identidad y participacion,
viendo cambios notorios en ese rango de tiempo. Se puso especial énfasis en analizar la
interaccién entre Nanako y sus lectores, y cdmo 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 construccion y evolucion de identidades.

De manera similar a Black, Jwa (2012) realiz6 un estudio en el sitio Fanfiction.net.
La autora centro su atencion en la voz de los creadores de fanfiction en inglés, que era la

segunda lengua de los participantes. La recoleccion de datos se planed a partir de dos
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fuentes: la primera fue el analisis el disefio del sitio Fanfiction.net y, la segunda, como ese
formato afecta la voz de los creadores de fanfiction, para lo que se realizaron estudios de
dos casos. EIl 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,
segun la clasificacion de Ivani¢ y Camps (2001): posicionamiento ideacional, interpersonal
y textual. Estos tres tipos operan “en términos de su representacién del mundo
(posicionamiento ideacional), de la relacién con el lector (posicionamiento interpersonal) y
en la codificacion textual del significado a ser comunicado (posicionamiento textual)”
(p-327, original en inglés). Para complementar la recoleccion de datos, Jwa siguio la
actividad de dos creadoras de fanfiction cuya lengua materna no fuera el inglés: Amy (14
afios) y Julie (16 afos). Las dos participantes, de origen filipino, tenian experiencias

diferentes escribiendo fanfics basados en el drama® coreano Boys over flowers™.

Para estudiar como las dos participantes se posicionaban dentro del discurso del
fanfiction, Jwa analizo los datos identificando las caracteristicas de disefio que permitieran
identificar los posicionamientos ideacional, interpersonal y textual. Estos posicionamientos
fueron encontrados al dividir los datos en tres categorias: 1) intertextualidad, 2) interaccion
dialdgica, y 3) el texto electronico. Es decir, el posicionamiento ideal se encontro en la
intertextualidad, el posicionamiento interpersonal en la interaccion dialdgica, y el

posicionamiento textual en el texto electronico.

® Series televisadas, similares a las telenovelas
10 Adaptacién del manga japonés Hana yori dango, de Ydko Kamio.
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Jwa, a través de los resultados de este estudio, identifico que los participantes
creaban voces en multiples posicionamientos al escribir fanfiction, al publicar utilizando
maltiples recursos digitales y al interactuar con una audiencia. Ella explica que el discurso
del fanfiction exhibe caracteristicas especificas — ademas de algunas caracteristicas de la
Web 2.0 — que pueden tener “implicaciones educativas para las clases de escritura de
segunda lengua, especialmente al considerar cbmo ayudar a los estudiantes a construir su
voz” (Jwa, 2012, p.337, original en inglés). La autora compara los espacios de educacion
formal con estos espacios de interaccion en linea, dentro de los cuales los papeles de los
participantes son contrastantemente diferentes, entre el rol estatico del estudiante bajo la
tutela de un profesor y el rol cambiante como miembro de una comunidad donde los
papeles varian dependiendo del contenido y la actividad, caracteristica del liderazgo poroso

de los espacios de afinidad.

En la literatura revisada, también se observa otra practica comun de los creadores de
fanfiction: la escritura colaborativa. Sobre este aspecto, Thomas (2006, 2007) realiz6 un
estudio de caso en un foro llamado Middle Earth Insanity, dedicado a la saga de El sefior de
los anillos. La autora estudié a los miembros del foro, particularmente a las dos creadoras,
Tiana (14 afos) y Jandalf (17 afios), con el fin de determinar las préacticas de literacidad que
ahi se llevaban a cabo. Las participantes formaban parte de un estudio mas grande, de mas

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

La principal practica mencionada en esa investigacion es la de la escritura
colaborativa de fanfiction a traveés de programas de mensajeria instantanea 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 interactdia con otros de acuerdo con su rol. Thomas realizé entrevistas a las
participantes, observacion no participante, y revision de documentos como transcripciones
de las interacciones de las participantes y de los textos que surgian de esas interacciones, es

decir, las transformaciones de juegos de rol a fanfiction.

La autora afirma que estas practicas presentan “una nueva manera de pensar sobre la
escritura, la cual cuestiona la nocidn tradicional de un solo autor individual” (p. 237,
original en inglés), al mostrar cdémo los miembros escriben juntos, llenando el texto de
multiples voces. Esta comunidad bien podria ser un ejemplo de espacio de afinidad (Gee,
2004) donde se logran explorar diversas formas de creacion e interaccion a partir de un

punto en comun (EI sefior de los anillos).

Por su parte, Hammer (2007) exploré la autoridad y agencia en los juegos de rol,
tanto en espacios en linea como en espacios fisicos apoyados por recursos tecnologicos. Al
entender los juegos de rol como una narracion, 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 conto con nueve participantes, todos autores secundarios,
quienes fueron contactados en linea, medio por el que también se realizaron las entrevistas.
Estos participantes fueron seleccionados porque utilizan las tecnologias y el internet para
apoyar sus juegos de rol, y por su participacion 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 situacion especifica. 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 tecnologia y el internet, encuentran soluciones: retos
como la negociacion, el cambio o la falta de poder por parte de los autores secundarios
hacia el texto primario y los autores terciarios, todo con relacion a sus metas para el rol.
Hammer concluye que los juegos de rol presentan un nuevo tipo de participacién que puede

ser posibilitado, o limitado, por la tecnologia.

Los trabajos presentados son ejemplos de estudios realizados en espacios en linea,
donde se analizaron diferentes practicas. A continuacion, se describen trabajos que hablan
de las précticas vernaculas de literacidad y como 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 practicas vernaculas de literacidad también han sido estudiadas a propdsito de las

practicas dentro de ambientes escolares; ya sea como practicas que se oponen la una a la
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otra, 0 como précticas que, al integrarse, podrian ofrecer aprendizajes mas relevantes y

duraderos para los estudiantes.

La escuela en contra.

Algunos autores sefialan que el aprendizaje que ocurre de manera informal tiende a ser mas
significativo para los jovenes que el que ocurre en ambientes formales. Por ejemplo,
Cassany y Hernandez (2012) muestran un ejemplo de como las habilidades de literacidad
desarrolladas de manera informal en internet son mucho més significativas para algunos
jovenes que las que se ensefian en la escuela. En su estudio de caso examinan la situacion
de Mei (pseuddnimo), una chica de Barcelona de 19 afios, quien abandono el bachillerato
tras repetir el segundo grado. Ella era considerada como lectora débil por sus profesores, y
tenia notas bajas en sus clases, ademas de haber reprobado materias como latin, catalan y
castellano. Aungue ella no mostraba ningun interés en dichas clases, en su tiempo libre
manejaba un foro donde ella misma, ademas de ser administradora, publicaba historias y
poemas. Los autores de la investigacion la conocieron cuando buscaban adolescentes que
pasaran tiempo en internet diariamente y para el proyecto ella les concedié acceso a sus
paginas (fotolog y su foro llamado Neolite), a sus trabajos para la asignatura de latin, y
accedio a ser entrevistada conforme se revisaba este material. El articulo toma datos de las
primeras cuatro entrevistas, realizadas durante 2008 y 2009, originalmente en idioma

catalan.

Los resultados del estudio revelan las maltiples habilidades de literacidad que Mei
ha desarrollado gracias a sus habitos en internet; sin embargo “este capital letrado y

plurilingiie no la ha ayudado a aprobar algunas de las asignaturas de 2° de bachillerato que
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ha suspendido, y que son de caracter linguistico (Latin, Lengua Catalana y Castellana) o
que poseen un componente verbal importante (Filosofia). Esta claro que el curriculum de
estas materias es especifico 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 habitos letrados
solidos no pueda superar estas asignaturas” (p. 134). El trabajo de Cassany y Hernandez
muestra el caso de una estudiante no considerada “exitosa” académicamente hablando, pero
el andlisis de sus précticas vernaculas de literacidad revela su capacidad para expresarse

efectivamente, a la vez que muestra dominio del manejo de maltiples recursos en linea.

Es cada vez mas notorio que el enfoque actual de la educacion institucional reside
en la competencia internacional medida por examenes a gran escala. Ante esta tendencia
hacia la evaluacion sumativa, las escuelas se limitan a abordar la literacidad como una
actividad puramente cognitiva y mesurable, acreditable en los examenes, pero poco
relevante para el dia a dia de los estudiantes. Es con una critica similar que Knobel (2001)
inicia su articulo en el que describe un ejemplo de cémo los jovenes califican lo visto en la
escuela como poco pertinente en su vida diaria. La autora describe, tras dos semanas de
observacidn no participante, el caso de Jacques, un joven australiano de 13 afios quien, a
pesar de desempefiarse en multiples practicas de literacidad fuera de la escuela, era un
estudiante poco destacado en ella. Knobel podia observar como Jacques se distraia y evadia
trabajar en clase, esforzandose solo lo necesario para aprobar la materia y creando
estrategias para no trabajar. Jacques estaba muy seguro de que, en cuanto fuera legalmente

permitido, abandonaria 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 teocratica, entre otras actividades. Ademas, se interesaba por aprender sobre el
negocio de su padre, asi como en mantener su propio negocio de podador de césped, para el
que él mismo disefiaba los volantes. Sin embargo, todas esas habilidades pasaban
desapercibidas en el ambiente escolar, lo cual no es un caso atipico. Finalmente, Knobel
ofrece recomendaciones sobre lo que los docentes deben hacer para involucrar mas a los
jévenes en su proceso de aprendizaje y aprovechar las habilidades adquiridas fuera de la
escuela, asi como para llevar mayor diversidad a las actividades y que éstas sean mas

relevantes para los estudiantes.

La escuela a favor.

A pesar de la contraposicion entre las précticas escolares y las vernaculas, hay autores que
afirman que las practicas vernaculas pueden ser de gran beneficio para la educacién si son
incluidas en el curriculum, ya sea en forma o en contenido, como modelos de ensefianza-
aprendizaje o al incluir los temas de interés, considerarlos como catalizadores de

motivacion intrinseca, etc.

Alvermann y Hagood (2000) han explorado el potencial de incluir textos de la
cultura popular en el curriculum. Con este fin, explican el concepto de fandom (ver
siguiente apartado), y como los fans de la musica le dedican atencion a detalles gracias al
estudio profundo de sus gustos. El estudio se centra en dos jovenes, Sarah, una estudiante
de bachillerato en Ontario, Canada y Max, un estudiante de bachillerato de 15 afios en

Georgia en Estados Unidos.
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Sarah fue contactada via correo electrdnico tras haber sido encontrada en linea por
Gwynne Ash, una colega de las autoras. Hagood le pidié permiso para presentar en una
conferencia extractos de un texto que Sarah habia publicado en linea. Dicho texto era una
tarea que ella habia realizado para una clase cuando ella cursaba el 11° grado, que consistia
en realizar cinco interpretaciones sobre canciones o poemas de un mismo autor a partir de
un tema en particular. EI tema que ella eligi6 fue la incertidumbre, y en el trabajo que
publicé reflexionaba sobre la letra de una cancién del grupo Barenaked ladies. Sarah
accedio a mostrarles el trabajo y les conto sobre el trasfondo de dicha asignatura. Ella
estaba muy orgullosa de su interpretacion, en la que hablaba de los roles de género
impuestos por la sociedad y sobre el amor prohibido. Desafortunadamente, ese fue el Gnico
contacto que tuvieron con Sarah, ya que cualquier intento posterior por contactarla fue

infructuoso.

Por su parte, Max, a quien las autoras conocian por ser el hijo de un colega, no se
identificaba como un fan, explicando como él no se veia a si mismo como parte de ese
movimiento apasionado por algun grupo o artista. Las autoras realizaron una entrevista de
dos horas y media, y una serie de mensajes de correo electronico durante los cinco dias
posteriores a la entrevista. Max se concebia mas como un apasionado por la musica que por
alguna banda en particular, y justificaba las acciones que pudieran ser consideradas “de
fans” como un reflejo de su admiracion por la técnica, la instrumentacion y el sentimiento
detras 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 practicas de literacidad

critica.
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Por su parte, Shultz (2011), en su tesis doctoral, examina las practicas de literacidad
de seis estudiantes universitarios en dos sitios: Fanfiction.net y Livejournal.com. La autora

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

las formas en las que los participantes estan posicionados interactiva y reflexivamente
dentro de los sitios, asi como las formas en las que negocian las ideologias sobre escritura
vigentes —particularmente aquellas que hacen énfasis en la interaccion, la colaboracion, la
critica constructiva, la reflexion y en lo que es correcto (Shultz, 2011, p. 163, original en

inglés).

El analisis de estas practicas surge de la consideracién de que las clases de
composicion literaria universitaria podrian beneficiarse al incluir las experiencias
extracurriculares de los jovenes. Para esta investigacion, se reclutaron a seis participantes
de entre 18 y 24 afios de edad, cinco de origen estadounidense y uno sueco, quienes
escribian fanfiction y lo compartian en Fanfiction.net, en Livejournal.com, o, en algunos
casos, en ambos sitios. Para la recogida de datos la autora realiz6 observacion no

participante en estos sitios y entrevistas via correo electrénico con los participantes.

Al tener lugar en dos sitios, el estudio ofrece un andlisis comparativo cruzado con lo
gue 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 ideologia
de la escritura de fanfiction en estos sitios y las clases de composicion literaria escolar
comparten los mismos objetivos, valores y creencias, es decir, ambos escenarios valoran la

interaccidn, la colaboracidn, la critica constructiva, la reflexion y lo que es correcto.
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Un estudio que nos introduce a una comparacion de las practicas en y fuera de linea
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
econdmicos 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 teméticos, como el
desenvolvimiento de la joven en espacios virtuales, el papel de la familia y la escuela en el
desarrollo de las practicas de literacidad, la importancia del reconocimiento de las
identidades por los pares, la hibridacion de identidades y la forma en la que navegan los
jévenes entre los espacios virtuales y los fisicos. La autora realiz6 entrevistas y analizé las
producciones de Martha y los registros electrénicos de sesiones de uso de tecnologia. El
estudio ayudo a entender mejor la forma en la que los jovenes, aun siendo de recursos
limitados, pueden buscar maneras de tener acceso a las practicas que les resultan mas
relevantes, accediendo también a espacios en linea que les ayuden a mejorar en su
desempefio dentro de las actividades que les interesan (en el caso de Martha, era el disefio
grafico y multimedia) a traves del contacto, la realimentacion y la guia de sus pares en linea,

quienes también ayudaron al desarrollo de su identidad.

Es relevante contrastar las posturas de las instituciones escolares hacia las practicas
vernaculas de literacidad, ya sea como practicas opuestas 0 complementarias, para entender
la percepcion que generalmente tienen las instituciones escolares de las habilidades y
conocimientos adquiridos fuera de la escuela, y como 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 etnogréficas para dar cuenta de las practicas de literacidad vernaculas en linea,
de las personas que participan en ellas y las implicaciones que han tenido para la
adquisicion de conocimientos y habilidades. A continuacion, se describiran los conceptos y

teorias necesarios para esta tesis.

2.3 Perspectiva tedrica

Antes de explicar otros conceptos relevantes para este estudio, es importante comentar el
concepto de aprendizaje que guia esta investigacion. 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 fenomeno social

constituido en el mundo vivido, experimentado a través de una legitima participacion
periférica en la préctica social continua; el proceso de cambiar las habilidades conocedoras
esta incorporado en procesos de cambio de la identidad en y a través de la membresia en
una comunidad de practicantes; y el dominio es una caracteristica relacional y

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

Al entender el aprendizaje bajo esta Optica, es mas facil comprender el objetivo y la
direccion de este estudio, y los conceptos y teorias en los que se sustenta, los cuales seran
explicados a continuacidn. 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 cuestion de cambios en temas
como la participacion y la identidad dentro de espacios en linea, 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 definicion mas tradicional se referia a la habilidad cognitiva de leer y
escribir, actualmente tiene acepciones mas variadas y profundas. En los paises
hispanohablantes, ha surgido un debate terminolégico, ya que en anteriormente, literacy se
traducia directamente como “alfabetizacion”. 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 alfabetizacion, como explican Lopez-Bonilla y Pérez Fragoso (2013),
“supone una accion (pedagogica) de un agente sobre otro” (p.26). A pesar de que en gran
parte de la literatura en espafiol se ha mantenido la traduccion directa, varios investigadores
(Cassany, 2005; Zavala, Nifio-Murcia y Ames 2004) han optado por utilizar el término

“literacidad”, término que sera utilizado también en este trabajo de investigacion.

La UNESCO (2005) buscé definir la literacidad como un término integrador, por lo
que tomo en consideracion los debates entre academicos de disciplinas como “la psicologia,
la economia, la lingiiistica, la sociologia, la antropologia, la filosofia y la historia” (p. 148,
original en inglés) para este fin. Lo que encontrd la UNESCO es que la literacidad no se
puede entender mediante una sola definicién, asi que tomd elementos de esos debates y de
las principales perspectivas, tradiciones y criticas hacia la literacidad, para asi presentar

cuatro formas de abordar la literacidad:

1) La literacidad como un conjunto auténomo de habilidades: habilidades “tangibles”
independientes del contexto. Ejemplos de éstas son las habilidades cognitivas de

leer y escribir; y el procesamiento e interpretacion de informacion espacial,
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cuantitativa, estadistica y matematica, asi como las competencias que acompafian
estas habilidades. Street (1995) nombro a este modelo de literacidad “autonomo”, y

seré explicado més adelante en este apartado.

2) La literacidad aplicada, practicada y situada: La literacidad es practicada y
depende del contexto. Es la concepcion 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 intervencion 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 autdnomo, hasta las que la consideran desde el modelo ideolégico (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 fendmenos sociales, particularmente, la nueva escuela de
pensamiento conocida como los Nuevos Estudios de Literacidad, para explicar el giro
ontoldgico en las literacidades que han surgido gracias al uso de las tecnologias 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 seccion abordaré diferentes conceptos clave para el proyecto,
iniciando por las posturas recientes sobre literacidad y la perspectiva de literacidad que sera

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 participacion en discursos (0 como miembros
de discursos)” (p. 64, original en inglés). A partir de esa definicidn, los autores describen lo

novedoso de la literacidad a partir de dos sentidos: uno paradigmatico y uno ontoldgico.

Cuando hablan del sentido paradigmatico, Lankshear y Knobel se refieren a los
Nuevos Estudios de Literacidad, que “pueden ser vistos como un nuevo paradigma teorico
y de investigacion para examinar la literacidad: una nueva alternativa al paradigma
previamente establecido que estaba basando en la psicolingiiistica” (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 relacion con las nuevas literacidades, sino a una nueva
manera de abordar las literacidades. Por otro lado, el sentido ontoldgico de lo que es nuevo
se atribuye al giro tanto en lo tecnoldgico como en las préacticas sociales, en la mentalidad o
el ethos de las literacidades. De este cambio surge el concepto de nuevas literacidades. A

continuacion explicaré a detalle estos dos sentidos.
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Sentido paradigmatico: Los Nuevos Estudios de Literacidad.

Los Nuevos Estudios de Literacidad iniciaron como estudios de corte etnogréafico, cuyos
autores planteaban una reevaluacion epistemoldgica de las practicas de lectura y escritura,
asi 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 practicas de literacidad son multiples, situadas y sociales.

Street (1995, 2003) hace la diferencia entre el modelo auténomo y el modelo

ideoldgico de literacidad. EI modelo autonomo sugiere que

la alfabetizacion en si misma —auténomamente- tendra efectos en otras préacticas sociales y
cognitivas. El alfabetizar a las personas (...) pobres, “analfabetas”, tendra como efecto la
mejora de sus habilidades cognitivas, lo que mejorara sus prospectos econémicos y los hara
mejores ciudadanos, independientemente de las condiciones sociales y econdmicas por las

cuales eran “analfabetas” en primer lugar (2003, p. 77, original en inglés)

La literacidad, en este caso traducida como alfabetizacion ya que se refiere a la
capacidad de leer y escribir, es comprendida como una accion neutral, libre de ideologias y

universal.

Los Nuevos Estudios de Literacidad se enfocan en el modelo ideoldgico de
literacidad de Street (2003), el cual, ademas de incluir el modelo autbnomo previamente

mencionado, es mas sensible al contexto. En él, las practicas de literacidad

no son una simple habilidad técnica y neutral, que siempre esta construida sobre principios

epistemologicos. Se trata de conocimiento: las formas en las que las personas se refieren a
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la lectura y escritura estan 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 practica y evento de literacidad. Las practicas 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 préacticas de literacidad, hablando de
cdémo no se limitan a lo visible, sino que incluyen sentimientos, conocimientos, valores y
actitudes, asi 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 practicas y son formados por ellas” (p. 8, original en inglé€s). De esta
forma, sale a relucir la importancia del contexto, asi como la naturaleza social de la
literacidad. Para entender mejor las diferencias particulares de cada una, Hamilton (2000)
ilustra los elementos basicos de los eventos y las practicas de literacidad en una tabla como

la que se muestra a continuacion:

Tabla 1

Elementos bésicos de los eventos y las practicas de literacidad

Elementos visibles dentro de los eventos Constituyentes no visibles de las

de literacidad practicas de literacidad

e Participantes: la gente que puede verse | e Los participantes ocultos — otras
interactuando con los textos. personas, 0 grupos de personas

involucradas en relaciones sociales de
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produccion, interpretacion, circulacion

y regulacion de textos escritos.

e Contexto: las circunstancias fisicas e El dominio de la préactica dentro de la
inmediatas en las que ocurre la cual el evento se lleva a cabo y toma
interaccion. sentido y propdsito social.

e Todos los otros recursos que se llevan

e Artefactos: Las herramientas . . s
a la préctica de literacidad incluyendo

materiales y accesorios que se .
los valores no materiales,

involucran en la interaccion .
entendimientos, formas de pensar,

incluyendo los textos . -
( 4 ) sentimiento, habilidades y

conocimientos.

¢ Rutinas estructuradas y caminos que

e Actividades: las acciones realizadas . )
facilitan y regulan acciones; reglas de

or los participantes en el evento de . - -
P P P propiedad y elegibilidad — quién hace o
literacidad :
no hace, puede o no puede involucrarse

en actividades particulares.

Fuente: (Hamilton, 2000, p. 17, traduccion libre de la autora, original en inglés)

Considerando su naturaleza situada, la literacidad no es concebida de una forma
Unica, sino que existen multiples literacidades. Hamilton (1998) establece una gran division
basica entre las practicas llamadas dominantes y las vernaculas. Las practicas dominantes o
institucionales se refieren generalmente a aquellas desarrolladas dentro del ambiente
institucional, por ejemplo, el escolar. EI conocimiento es controlado por profesionales y
expertos, y los discursos que se manejan son estandarizados y definidos por los propdsitos
de cada institucion. Algunos ejemplos de practicas dominantes son: leer un texto cientifico

para una clase, estudiar para un examen, escribir un ensayo para obtener una calificacion,
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etc. Hamilton opone las précticas vernaculas 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 propdsitos de la vida diaria” (p. 4,
original en inglés). Ejemplos de précticas de literacidad vernaculas son: escribir y leer

cartas, leer una novela por placer, o escribir en un diario, por mencionar algunas.

Sentido ontoldgico: Las nuevas literacidades.

Con el creciente acceso de las personas al internet, las practicas vernaculas han encontrado
una variedad de comunidades para cada gusto e interés. Internet ofrece multiples 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 ontolégico del cambio en la

literacidad, para referirnos a nuevas literacidades.

De acuerdo con Lankshear y Knobel (2007b), las “nuevas” literacidades son
definidas asi por dos razones: los “nuevos aspectos técnicos” y “nuevos aspectos del ethos”.
Los aspectos técnicos se refieren a los avances tecnoldgicos que posibilitan a las personas
construir y participar en practicas de literacidad que involucran valores, prioridades,
orientaciones, normas y sensibilidades; estos son diferentes a aquellos presentes en las
practicas convencionales que se relacionan con los métodos andlogos de produccion y
distribucion. Hay que mencionar que, aunque en menor medida, los métodos analogos no se
excluyen totalmente de esta concepcion de las literacidades, ya que los nuevos valores,
sensibilidades y procedimientos que pueden estar presentes tanto en estos métodos como en

los tecnoldgicamente méas novedosos son aspectos que caracterizan al nuevo ethos o
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mentalidad: la segunda caracteristica esencial de las nuevas literacidades. Lankshear y
Knobel explican que el cambio en el ethos de las literacidades se distingue al ser estas mas

“colaborativas”, “participativas” y “distribuidas”; en comparacién con las literacidades mas

2 ¢

convencionales que son “publicadas”,

siguiente tabla, adaptada de Lankshear y Knobel (2006, p. 38), se muestra la variacion entre

las dos mentalidades.

Tabla 2

Algunas dimensiones de la variacion entre mentalidades

individuales” y “centradas en el autor”. En la

Mentalidad 1 Mentalidad 2

El mundo sigue siendo méas o menos el mismo
de antes, excepto que ahora estd mucho méas
tecnologizado, o tecnologizado de maneras
mas sofisticadas.

e El mundo es interpretado, entendido y
respondido apropiadamente en términos
amplios post-industriales.

e El valor es una funcién de la escasez

e Una visién “industrial” de la produccion:
o los productos como artefactos
materiales
o un enfoque en la infraestructura y las
unidades de produccion (por
ejemplo, una firma o compafiia)
o Herramientas para producir

o Enfocado en la inteligencia
individual
e El dominioy la autoridad estan
“localizados” en individuos e instituciones

El mundo es muy diferente, principalmente
debido al surgimiento y la adopcion de las

tecnologias interconectadas.

e El mundo no puede ser interpretado,
entendido y respondido adecuadamente en
términos fisicos o industriales.

e El valor es una funcion de dispersion

e Una vision “post-industrial” de la
produccion:

o Los productos como servicios
habilitadores

o Un enfoque en nivelacion y la
participacion no finita

o Herramientas para mediar y
relacionar

o Enfocado en la inteligencia colectiva

e El dominioy la autoridad estan
distribuidos y son colectivos; expertos
hibridos
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e El espacio es cerrado y con un proposito e El espacio es abierto, continuo y fluido
especifico

e Las relaciones sociales de “espacio e Las relaciones sociales de un “espacio de
impreso”; un “orden textual” estable medios digitales” emergente; textos en
cambio

Fuente: (Adaptado de Lankshear y Knobel, 2006, p.38, traduccion libre de la autora, original en inglés)

Estos cambios, también comparados con una evolucion de lo “fisico e industrial”
hacia lo virtual y “postindustrial”, estan notoriamente presentes en el ciberespacio cuando

observamos la transicion entre la Web 1.0 y la Web 2.0.

Web 2.0 y la cultura de la participacion.

Como mencioné anteriormente, la forma en la que los usuarios participan en internet
ha cambiado en los Gltimos afios. En la Web 1.0 las compafiias proveian de paquetes
prefabricados a los usuarios, quienes tenian acceso limitado para modificarlos; mientras que
en la Web 2.0, el usuario realmente tiene la opcién de apropiarse del contenido y, ademas,
crear nuevo contenido para compartirlo con otros usuarios. En la siguiente tabla se

muestran algunas diferencias, en cuestion 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
wikis
contenido

etiquetas
directorios (taxonomia)
(“folksonomia™)

Fuente: (O’Reilly, 2005, traduccion libre de la autora, original en inglés)

Las plataformas de la Web 2.0 estan 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 cdémo 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, disefiadores,
programadores, etc. En este contexto, la cultura de la participacién o participativa, de

acuerdo con Jenkins et al. (2009), se define como una cultura que tiene:

barreras relativamente bajas para la expresion artistica y el compromiso civico, un fuerte
apoyo para que se creen y compartan las creaciones, y algun tipo de orientacién informal
mediante la cual los conocimientos de los mas experimentados se transfieren hacia los
novatos. Una cultura de participacion es también aquella en la que los miembros piensan
que sus contribuciones son importantes, y sienten algun tipo de conexién entre si (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 relacion a la identidad.

Identidad

Uno de los ejes de esta investigacion 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 Unica. La identidad
es situada; consiste, segiin 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 maltiples

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 si, sino que son en muchos casos complementarias. Por ejemplo, la identidad natural
de una persona como mujer, 0 como primogeénita en su familia, no la separa de su identidad
como profesora en una institucion (identidad institucional), 0 como una persona carismatica
(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 segun Gee (2000)

Proceso

Fuente de poder

Identidad Natural

Un estado

desarrollado a partir de

fuerzas

de la naturaleza

Identidad Institucional

una posicion

definida o autorizada por

las autoridades

dentro de las instituciones

Identidad Discursiva

una caracteristica individual

reconocida en el

discurso/dialogo

de/con individuos “racionales”

Identidad por Afinidad

experiencias

compartidas en

la practica

de grupos con alguna afinidad

Fuente: (Gee, 2000, traduccion 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 practicas a partir de un interés

comun. Posteriormente, al ver el crecimiento de estos grupos en espacios en linea, Gee

(2004) cambia el nombre por “espacios de afinidad”. Este concepto se detalla a

continuacion.
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Espacios de afinidad.

Gee (2000) observo que en ciertos espacios ocurre un tipo de interaccion entre
personas que, independientemente de su edad, origen o profesion, se unen gracias a un tema
afin. Inicialmente, estos espacios eran propiciados por las empresas para conectarse con sus
clientes o empleados, y asi generar una mayor sensacion de comunidad y exclusividad. Gee
(2004) define los espacios de afinidad como los sitios fisicos, virtuales o combinados, en
los que los participantes pueden interactuar con diferentes personas con quienes comparten
un interés comun. Los espacios de afinidad son una buena demostracion de lo que

representa la cultura de la participacion.

Aunque Gee (2004) considera que el concepto de “comunidad de practica” (Wenger,
1998) alude a una configuracién importante para entender el aprendizaje, decidio que es
preferible concebir las formas en las que el aprendizaje y la participacion ocurren de
acuerdo con el espacio en el que las personas interacttan. EIl autor argumenta que existen
problemas al utilizar el concepto de “comunidad de préactica” para definir estos sitios.
Sefiala 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 si, lo
cual no es necesariamente cierto. Otra nocidn discutible es la de “membresia”, ya que
tiende a ser ambigua al depender de la comunidad. Finalmente, Gee considera que el
principal problema esté en tratar de etiquetar a un grupo de personas, quienes
necesariamente deben ser reconocidas como miembros, lo cual puede ser dificil 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 limites del campo estdn mejor dibujados

independientemente del sentido de “membresia” 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 (organizacién de contenido), es decir, la
forma en la que los contenidos son disefiados u organizados; o 2) en términos de
interaccién (organizacion interaccional), en otras palabras, las formas en las que “las
personas organizan sus pensamientos, creencias, valores, acciones e interacciones sociales
en relacion 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 disefiadores 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 demas comparten un espacio en comin. Los
novatos no estan 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 sefiales y relaciones.
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4) Laorganizacion interaccional transforma la organizacion 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 ademas 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 vinculos al conocimiento que se
ofrezca en otros sitios.

8) Se alienta y reconoce el conocimiento tacito, es decir, aquel conocimiento construido en
la practica aunque no puedan explicarlo en palabras. Este conocimiento se comparte a
través de acciones comunes al interactuar con otros, o a través de la participacion en foros
si desean articular ese conocimiento en palabras.

9) Hay muchas formas y rutas diferentes de participacion, ya sea de manera periférica en
algunas ocasiones o central en otras, los patrones de participacidn 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 reputacion a través de
diferentes maneras.

11) El liderazgo es poroso y los lideres se convierten en recursos. Hay diferentes lideres para

diferentes tareas; generalmente, no pueden crearse jerarquias rigidas y autoritarias.

(Basado en Gee, 2004, pp.85-87, traduccion libre de la autora, original en inglés)

Lammers, Curwood y Magnifico (2012) realizaron una adaptacion de la propuesta
de Gee del 2004, con la finalidad de crear una metodologia etnogréafica para los espacios de
afinidad en linea, sobre todo aquellos generados por los usuarios y no por organizaciones
privadas. Ademas, actualizaron la teoria segin los cambios que ha habido en los Gltimos
afios gracias a la expansion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion. Asi, las
autoras describen los espacios de afinidad segin nueve caracteristicas (Ver Tabla 5), tras

haber obtenido evidencia empirica a través de sus trabajos con jovenes en espacios en linea.
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Tabla 5

Caracteristicas de los Espacios de Afinidad

Caracteristica

Explicacion

“Es esencial que se trabaje por un objetivo

compartido”

Al tener un objetivo en comdn, los participantes,
jovenes y adultos, pueden convivir en los espacios
de afinidad independientemente de otros factores

sociales.

“La participacion es auto-dirigida, multifacética

y dinamica”

Existen diferentes formas y rutas de participacion y
hacia el estatus. Ademas, con el gran nimero de
comunidades en la red (Facebook, Tumblr,
Pinterest) y tecnologias para crear sitios web, la
participacion 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
linea, la participacion es usualmente

multimodal”

Cuando Gee recién desarrollé el concepto de
espacios de afinidad, los foros de discusion basados
en texto eran portales clave para espacios
concentrados en medios. Actualmente muchos
portales en linea incitan, o incluso requieren,
participacion multimodal. Los participantes crean
contenido multimodal para demostrar su pasion por
ciertos medios al crear sitios webs, avatares, blogs,

videos, mapas, gifs, etc.

“Los espacios de afinidad proveen una
audiencia publica 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 socializacion juega un papel importante en

la participacion en los espacios de afinidad”

Mientras que el objetivo comin puede ser la
motivacion primaria para ingresar a un espacio de
afinidad, la participacion no esta basada solamente
en ese objetivo. Otras practicas incluyen jugar,
responder trivias o participar en actividades
disefiadas para contribuir a la construccién 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. Ademads, las actividades de
socializacion de estos portales son parte central del
proceso de conocer personas del espacio de manera

regular.

“Los roles de liderazgo varian dentro y entre

los portales”

Mientras que Gee (2004) sefialaba que los espacios
de afinidad y los lideres de los portales no eran
“jefes” quienes ordenaban a los demas, las autoras
encontraron que los portales cominmente tienen
lideres que actan como guardias o moderadores.
Incluso hay veces en las que tienen titulos oficiales
como administrador o coordinador de mercadeo.
Ademas, los lideres pueden ser disefiadores,
facilitadores, organizadores, o delegados, y
desempefiar cualquier nimero de roles dentro de un
portal. Estos roles no solo estan 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 esta
distribuido entre los fans, portales, textos y otros
medios. Una sola persona o portal no tiene porqué
ser omnisciente dentro del espacio. Més 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

practicas”

Puesto que los espacios de afinidad se conforman
de un grupo de participantes multi-generacional,
multicultural y multilingle, sus lideres 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
gue guian la participacion suelen ser presentaciones
multimodales o multimedia, no solo textos escritos.
La organizacién 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 especificos y

redes sociales”

Ademas de los sitios para medios especificos
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 comin que las
relaciones interconectadas entre los portales para
medios especificos y creados por los fans, y los
portales de redes sociales, de tal manera que
contribuyen entre ellos al crecimiento y la
participacion dinamica en los espacios. Estos

espacios de redes sociales tienen sus propias
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caracteristicas de participacion, tal como el uso de
hashtags (#).

Basado en: (Lammers et al., 2012, pp. 48-50, traduccion libre de la autora, original en inglés)

Tanto Gee como Lammers et al. comparten la vision de que estos espacios son
portales al aprendizaje autbnomo, colaborativo y significativo, y que la manera en la que
funcionan aporta valiosas perspectivas que pudieran ser adaptadas al salon 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 caracteristicas de espacios en linea como

deviantART.

Actualmente, hay muchos espacios de afinidad creados a partir de productos
mediaticos como peliculas, series, videojuegos, etc. Gracias a la tecnologia, 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 teorias que surgen

de la cultura de fans.

La cultura de fans y la creacién de espacios de afinidad.

A pesar de que los fans de ciertos medios, como libros, historietas y peliculas, 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 mas de dos décadas (Gray, Sandvoss y Harrington, 2007). Los fans son entusiastas o
seguidores devotos de algo o alguien, por ejemplo: series, peliculas, 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” mas el sufijo

“dom”, de dominio o territorio.

El concepto de fan es algo controversial, pues como sefiala Alvermann y Hagood
(2000), esa etiqueta puede ser representada como un estigma, una patologia de quienes son
manipulados por los medios que consumen pasiva y dvidamente. Parte de este rechazo
surge de la division entre lo que podria considerarse “baja cultura” y los gustos
relacionados a la “alta cultura” de grupos mas elitistas. Segiin Alvermann, la diferencia
entre los jévenes pertenecientes a un fandom y los aficionados™ a otras manifestaciones
como la literatura, la musica clasica, la 6pera o la jardineria, reside en que lo que los
jovenes hacen es considerado “desviado”, mientras que las otras aficiones, consideradas

mas adultas o cultas, son pensadas como “normales”.

Jenson (1992) argumenta que al estigmatizar “el fandom como una desviacion de
sociedad, nos estamos perdiendo de las formas en que los valores y los significados son
representados y compartidos en la vida contemporanea” (p. 26, original en inglés) entre
miembros de esos grupos particulares. Tanto Jenson como Alvermann sefialan la
importancia de comprender e incorporar los gustos y aficiones de los jovenes dentro de las
practicas de literacidad escolares, ya que el docente puede ayudar a los estudiantes a

desarrollar el pensamiento critico y reflexivo desde una perspectiva en la que ellos se

! Eninglés, se utiliza aficionado mas cominmente para referirse a los fans de medios de “alta cultura”,
como la Opera, el teatro, la musica clasica, etc.
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puedan sentir mas comodos, gracias a la familiaridad con la que podrian manejar temas

desde un érea en la que podrian considerarse conocedores.

El gusto que sienten los fans por un producto mediatico puede motivarlos a
desempefiar un papel mas activo, al realizar sus propias creaciones tomando elementos de
dicho producto para elaborar algo propio. A esta practica se le conoce como remix y serd

explicada a continuacion.

Remix de medios.

En los afios recientes, con el creciente desarrollo tecnoldgico, la imagen de los fans
como consumidores pasivos esté cediendo para mostrar una imagen que los identifica como
generadores de cultura y conocimiento (Ito, 2011). En la seccion de estudios previos,
mencioné una forma en la que se manifiesta ese proceso de creacion que ocurre cuando se
toman elementos existentes en los medios para crear algo nuevo. A esta préctica se le
conoce como remix (remezcla) de medios; y Lankshear y Knobel (2007a) hacen una
distincion entre esta practica y el uso actual del término “remix”. El término surge a partir
de finales de los afios 70 y principios de los 80, cuando los DJ tomaban muestras de
canciones y las mezclaban. Independientemente del término, la préctica del remix como la
apropiacion y transformacion de objetos culturales existentes ha estado vigente desde la
antiguedad. Por ejemplo, los romanos tomaron las formas e ideales artisticos de los griegos

y los remezclaron para crear sus propias obras (Knobel y Lankshear, 2011).

Un ejemplo de este remix es la creacion 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 linea
temporal original, crean nuevos personajes, y/o desarrollan nuevas relaciones entre
personajes que ya estan presentes en la fuente original” (p.688, original en inglés). Jenkins
et al. (2009) lo definen simplemente como los relatos escritos por fans basandose 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 0 mas mundos y los hacen interactuar entre si; 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
linea dedicadas al fanfic, tiene tan solo 675 mil historias en la seccion 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 trafico de sitios web, México se encuentra en el
segundo lugar en la lista de paises que mas 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 definicion de la cultura participativa de Jenkins et al. (2009) explica muy
claramente algunas de las caracteristicas de los jovenes 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 legitimos al participar en el proceso de
revision, interactuar con otros miembros y crear una base social que los apoyara cuando
ellos empiecen a crear y publicar sus propias historias de ficcion” (Black, 2005, p. 120,
original en inglés). Otras actividades en las que los fans se involucran son: “la revision por
pares, la escritura colaborativa y la exploracion de ciertos géneros de escritura” (Black,

2009, p. 402, original en inglés).

Una forma mas de escribir fanfiction es a traves 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 practica creativa por si 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 nifios deben trabajar con su imaginacion para
recrear situaciones de la vida diaria. Esta actividad ayuda a desarrollar la imaginacion, el
lenguaje, la comprension sobre la sociedad y la identidad personal, entre otras

competencias (Bergen, 2002).

En linea, estas practicas se realizan a través de chats, foros, programas de
mensajeria instantanea, entre otros. Hammer (2007) sefiala que “la mayoria de los juegos de

rol comparten tres caracteristicas esenciales: la narracién, la improvisaciony la
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colaboracion” (pp. 69-70). La narracion ocurre cuando los participantes describen eventos o
dialogan dentro de la ficcién compartida; la improvisacion 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 colaboracion sucede constantemente cuando los

jugadores contribuyen colectivamente a la creacion de la narrativa al interactuar entre ellos.

La autoria 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, segin 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 especificas 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 practicas como el remix de medios ocurren dentro de los espacios de
afinidad en linea, se generan una multiplicidad de acciones, interacciones e identidades
alrededor de los eventos. Por ejemplo, en esta investigacion se analizaron los eventos y
practicas de literacidad que se llevan a cabo en un sitio en internet dedicado a la
publicacion de trabajos artisticos y la creacion 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. Esta puede ser entendida desde distintos angulos, como lo
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hace Street (1995), quien distingue el modelo autdnomo, entendido como el estudio de las
practicas de lectura y escritura como un conjunto de habilidades cognitivas; y el modelo
ideoldgico, que considera ademas 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 paradigmatico de la nueva perspectiva de la literacidad.

Otro sentido es el ontoldgico, propiciado por lo que Lankshear y Knobel (2006)
llaman “nuevas literacidades”. Para afirmar que las literacidades son nuevas, deben cumplir
dos caracteristicas esenciales: que usen nuevas tecnologias (o tecnologias 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 mas activo, colaborativo y flexible; a
diferencia de la Web 1.0, que representa una vision mas industrial y pasiva, donde el autor

es solo uno y la distribucion de textos esta restringida.

Este cambio en las literacidades dentro de la Web 2.0 nos remite a la cultura de la
participacion que, segun Jenkins (2008; Jenkins et al., 2009), alude a una cultura moldeada
por los usuarios, en una sociedad de cooperacion y participacion activa. Este modelo de
participacion en particular sirve para entender los espacios de afinidad, en donde los
usuarios son participantes activos, trabajando hacia un objetivo comun, y donde lo
importante es este interés compartido y no la edad, el sexo, la nacionalidad ni el nivel de

preparacion.

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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vision general de algunos conceptos clave de las actividades que realizan los fans, como el

remix de medios, que incluye précticas como el fanfiction y los juego de rol.
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CAPITULO III: METODO

En este capitulo se describe el método de investigacion empleado en este trabajo. Inicio con
una explicacién general de su disefio, para posteriormente describir el procedimiento de
recogida de datos, los participantes y los detalles de la realizacion del trabajo de campo.

Finalmente, explicaré el procedimiento de anélisis de datos.

3.1 Diseio

Este proyecto de investigacion presenta un estudio de casos multiples (Stake, 2005; Yin,
2006) siguiendo una aproximacion cualitativa con herramientas etnogréaficas enfocadas a
espacios de afinidad (Lammers, Curwood y Magnifico, 2012), y con el apoyo teorico de los

Nuevos Estudios de Literacidad.

Consideré pertinente abordar el objeto de estudio desde la perspectiva del estudio de
caso como estrategia metodologica. El estudio de caso favorece el analisis a profundidad de
un caso dentro de su contexto real (Yin, 2006) utilizando multiples métodos que se
complementan entre si. En esta investigacion, se realizé un estudio de maltiples casos, al
estudiar las préacticas y los aprendizajes de tres participantes, usuarios de deviantART.com.
Gracias a la variedad de métodos y al uso de multiples casos, es posible realizar una
triangulacion (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 andlisis brindara un panorama mas

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 analisis de los datos que buscan obtenerse de los casos a
analizar, “donde el objetivo es la riqueza, profundidad y calidad de la informacion, y no la
cantidad, y estandarizacion” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006, p. 279). La
investigacion utilizé un disefio de etnografia enfocada (LeCompte y Schensul, 1999;
Knoblauch, 2005), que se caracteriza por ser un estudio corto, con una aproximacion al
objeto de estudio enfocada e intensiva. Se eligié esta técnica debido a que el tiempo
disponible es escaso, y el sitio de estudio permite este tipo de investigacion, al ser un

trabajo en linea casi en su totalidad.

Por otra parte, la naturaleza del contexto requirio que la etnografia se hiciera
principalmente en linea, lo cual presenta ciertas limitaciones, como se discute en el

siguiente apartado.

3.1.1 Etnografia en linea

La etnografia en linea presenta ain muchos retos para los investigadores, al ser un campo
de estudio en un proceso constante de definicion y evolucidn. Para la presente investigacion
se utilizan las consideraciones de Leander y McKim (2003) sobre la etnografia en linea.
Los autores describen como cambian los componentes de una investigacion etnografica
cuando éstas se realizan en linea. Existen retos tales como definir el sitio y las identidades

de los participantes, y las complicaciones de llevar a cabo observacion participante.

La forma de realizar observacidn participante en espacios en linea no dista

demasiado de la forma tradicional. La observacidn 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 linea; la gran diferencia es la definicion del sitio. Leander y McKim (2003)
explican que los espacios virtuales no son realmente diferentes a los fisicos, y que como
investigadores podemos definir los limites del campo de estudio por el “campo de
relaciones” que ocurren en un determinado espacio, mas que por los limites que

caracterizan una locacion fisica.

Los conceptos de espacio y tiempo no cambian de una manera excepcional entre el
espacio fisico y el virtual. Leander y McKim (2003) explican que no existe una division
entre lo fisico o presencial (a veces llamado “el mundo real”) y lo virtual, sino que, en la
mayoria de los casos, los espacios estan contenidos uno dentro del otro, se expanden y co-
construyen entre si. Al estudiar las practicas de literacidad, explorar la relacion entre los
textos, los participantes y los escenarios a través del tiempo y el espacio trae consigo un
panorama mas amplio de dichas practicas, en contraste con el analisis de los textos aislados.
Ademas, “un analisis de los flujos a través de las practicas en y fuera de linea podria
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, asi como las
correspondientes a lo local y lo global, como dimensiones necesarias para la etnografia de
flujos o conectiva, que es una forma de abordar las practicas en los espacios en linea,
“rechazando la postura en la que los lugares (y las practicas 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 planted en el capitulo anterior, el trabajo de Lammers, Curwood y
Magnifico (2012) es un tipo de etnografia en linea. Este es pertinente para este estudio y es
utilizado como marco de referencia metodoldgico. Las autoras presentan la etnografia de
los espacios de afinidad como un conjunto de técnicas que investigan las practicas de
literacidad y la participacion dentro de ambientes en linea. Ellas mencionan que “la
introduccion de numerosas tecnologias y redes sociales en linea han creado espacios de
afinidad que estan en constante evolucion, son dindmicos e interconectados de nuevas
maneras” (p. 47, original en inglés), y son capaces de ayudar a los jévenes que forman parte
de estos espacios a mantener su motivacion y produccion creativa. Ademas, los estudios
tedricos y empiricos basados en los Nuevos Estudios de Literacidad mencionados en
apartados anteriores, sirven de modelo para recoger y analizar la informacion que surgio del
estudio. Este enfoque es pertinente para estudiar los espacios, como los grupos, en los que
las participantes interactian con otros usuarios con quienes mantienen un gusto en comun;

es decir, en un espacio de afinidad: deviantART.com.

Asi pues, esta investigacion presenta un estudio de casos maltiples con una
aproximacion cualitativa, y en su realizacion utilicé herramientas de la etnografia de
espacios de afinidad en linea y la etnografia de flujos. Debido al limitado tiempo para
realizar este proyecto, se utilizo la etnografia enfocada. Por lo tanto, este trabajo se

caracteriza por ser multi-metodologico.
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3.1.2 Contexto

Lugar

El contexto para esta investigacion es el sitio deviantART.com (ver Figura 3), una
comunidad en linea para que artistas y aspirantes a artistas de medios diversos, como el arte
tradicional, el arte digital y la fotografia, exhiban sus trabajos, reciban realimentacion de
sus pares y promuevan sus obras en un escenario internacional. Los usuarios, llamados
deviants, cuentan con una pagina personal que incluye galeria, tienda, favoritos y una
seccién de blog conocida como journal. Los deviants pueden ser miembros gratuitamente o

comprar una membresia Premium, con la que pueden gozar de otros beneficios en todo el

sitio.

@devmnfm Searc Deviant Nombre * © W1 [ 4313 78 © Submit © Shop @

Browse [ \ Search Art Mature content Visible =(z=m| (O

B8 Prints Shop
(=) Groups

What's Hot

Undiscovered EET)

More ...

CATEGORIES

Digital Art

Traditional Art

Darling, Don't You Dare

Motion Books

Flash
Designs & Interfaces

Customizal tion

Cartoons & Comics

Manga & Anime

bt BlackBaccara Vil AT - bloody sleeves Father's Eyes 9589P {3
Fan Art - : d S sika et

Figura 3: Pagina principal de deviantART.com (2014)

Para participar activamente en el sitio se requiere aprender a seguir ciertos pasos y
reglas, asi como saber utilizar algunas herramientas. El sitio solo esta 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 artisticas, llamadas deviations, hay que
comprender aspectos técnicos como el sistema de sta.sh, las categorias, las especificaciones
de tamafio y puntualizar si el contenido de la obra es explicito (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 codigo de imagen miniatura o thumb.

Otra caracteristica de deviantART relevante para este estudio son los grupos. En la

figura a continuacién se muestra la pagina de deviantART que funciona como directorio de

los grupos.

(=) Groups

Browse

279,465 results

Make a Group

B Prints Shop NIl SurfaceArtGroup psfietes
ART . #SurfaceART .
rocus o @ ' ' kawaiidesuartzzz fa
5, tchers . . . . ‘A WE WIL TAK DWON DE
Art Creation This is the official group for those creating and enjoying L, ILUMINATII
digital art on Surface! Join us if you want to connect with T “reated 1 day ago

Art Collection
Resources & Tutorials
Fan Club

Common Interest

Social

other Deviants using Surface.

EBlog: Meet our winners, submitted 6 days ag

SNightsAtFreddys-FC

Can You Survive Till 6 Am?

MW" The-FleurButterflies f
3 -i "1 Pony ocs with a big heart

Created 12 hours ago
“ oun ; ArtsArtsourArts fy
a'd Our arts are awesome! c:
A /N

Support & Cause ~reated 8 hours ago
. 67 2
Regiona ed Aug 2014 Fanclub for the new game called "5 Nights At Freddy's"]
deviantART Related oga-X-Akane M
Come on in and check it out if you're a fan of this game! Ry 5
My P-Chan
Elog: Join Requests Are Now Open!, s tted 3 weeks Created 8 hours age

MEDIA
Photographic
Digital Media

Physical Media

Fight-Play

B CreepypastaRP-Land fa
B Welcome to Land of Creepy
“reated 20 hours ago

Literature INVITE ONLY; OPEN
5 CalumHoodUnited f
m .
Aug 2014 This is a Pokemon Gijinka group made along the lines of ',_—-_f-_uf"'] h -
beach volleyball tournaments. The mechanics however, — d Created 16 hours agc
ELEREE are much different! An Invite only group!
Global R Blog: NEWS, submitted 2 weeks ago ben-and-cof
North America t_I1e Ear" club for Fkat clock tower
+ 1 Created 1 day ago

Figura 4: Pagina de Grupos de deviantART.com (2014)
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Todos los usuarios pueden crear y participar en grupos y, al igual que las
membresias Premium, existen SuperGroups (Super Grupos) con mas caracteristicas de
personalizacion disponibles. Como lo muestra la figura anterior, el menu a la izquierda de
la pagina exhibe las categorias en las que los grupos pueden ser organizados, tales como: 1)
la temética o enfoque del grupo, que pueden ser la creacion artistica, un interés comun, o un
club de fans; 2) enfocados a un medio de creacién en particular, por ejemplo, medios
digitales o tradicionales; o 3) corresponder a una ubicacion geografica especifica. Otras
formas de agruparlos son por tipo de grupo (basico o super), nimero de miembros, o fecha
de creacion. Fue precisamente en un grupo local de deviantART que conoci a las

participantes de este estudio, quienes seran descritas es el siguiente apartado.

3.2 Participantes

Para esta investigacion se conto con tres participantes que fueron consideradas clave a
partir de los criterios de seleccion. Estos criterios fueron principalmente: 1) que estuvieran
inscritos en una institucion educativa, 2) que participaran activamente en deviantART desde
al menos un afio a la fecha del inicio del trabajo de campo, y 3) que concedieran el acceso
necesario para realizar la observacion 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
seleccidn, si lo fueron aspectos como la ubicacion geografica compartida y la facilidad de
acceso gracias a la familiaridad que tengo con las participantes. Al disefiar esta
investigacion se considero relevante el hecho de que fueran estudiantes; sin embargo, ese
criterio resulté ser menos determinante al dejar de lado las practicas institucionales para

poder enfocarme en las précticas vernaculas en el sitio del estudio.
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Las tres participantes seleccionadas residen en el sur de la peninsula de Baja
California. Los nombres de las participantes, asi como sus nombres de usuarios y avatares,
han sido cambiados para respetar su anonimato. A continuacion, describiré brevemente las

caracteristicas 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 institucion de educacion media superior privada e inicié 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 ain no cumplia los 18 afios, por lo que pedi
autorizacion 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 afios, es miembro de deviantART desde Julio de 2008. Ella es

egresada de bachillerato general e inicid sus estudios en Arquitectura en una institucién
publica de educacion 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 afios, es miembro de deviantART desde
Septiembre de 2006. Al iniciar el trabajo de campo cursaba el décimo semestre de la

Licenciatura en Informatica de una escuela publica, a la vez que realizaba sus residencias
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profesionales y trabajo de titulacion. Concluyo sus estudios durante el transcurso del

trabajo de campo.

3.2.4 Consideraciones especiales

Como en todo estudio etnogréafico, es de gran importancia que las participantes estén
enterados de la naturaleza de la investigacion antes de iniciarla, por lo que se les
proporciond un formato de consentimiento por escrito (Ver Anexo 1) en el cual les
explicaba en qué consistia este estudio, qué datos pretendia obtener a través de la entrevista
y observacion, como serian obtenidos y lo que se haria con esa informacion. Como una de
las participantes atn era menor de edad durante una parte de la investigacion, fue necesario

ademas que sus tutores accedieran a que formara parte de este estudio.

3.3 Instrumentos

Para el proceso de recogida de datos se disefiaron dos instrumentos: una guia de entrevista
(Ver Anexo 2) y protocolo de observacién (ver Anexo 3). La guia de entrevista se disefid
con la finalidad de complementar lo observado en linea 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 tecnoldgicos o de conocimientos previos.
Asi, la entrevista abordo tres dimensiones: trayectoria en deviantART, participacion y

comunidad, e identidad como artista.

El protocolo de observacion para llevar un registro de las actividades observadas

consistio en lo que he denominado “ruta de participacion”. Este es una especie de bitdcora
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de la secuencia (o el flujo) de las actividades observadas dentro del sitio. Para su
realizacion, me basé en los elementos de los eventos y practicas de literacidad que explica
Hamilton (2000). Esta bitacora esta formada por capturas de video y comentarios que
ayudan a ilustrar lo que se ve en dichas capturas. Al encontrar una manera mas practica de
capturar los datos con el programa Camtasia y con capturas de pantalla, ese formato de

registro de actividad no fue utilizado durante la observacion.

3.4 Procedimiento

Para este estudio se llevaron a cabo entrevistas presenciales, asi como observacion
participante tanto presencial como en linea. La relevancia de la observacion participante
para este estudio reside en que ésta ofrece un panorama de “las formas en que las cosas
estan organizadas y priorizadas, la forma en que las personas se relacionan entre ellas, y las
maneras en las que los limites sociales y fisicos estan delimitados” (Schensul et al., 1999, p.
91, original en inglés) de una manera en la que el investigador esta inmerso en las
actividades y rutinas de los participantes que observa. Se eligio la observacion del tipo
participante debido a mi afiliacion a este sitio y a las actividades en comun con las
participantes. A pesar de que yo ya compartia 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 estan presentes pero no
participan activamente en actividades de los espacios en linea ni interactian directamente

con otros usuarios.
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La observacion tuvo una duracion de dos meses y medio, iniciando a mediados del
mes de junio de 2013. En ese periodo se observd la actividad e interaccion 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 pestafia
Activity, a la que se accede desde el perfil (la pagina personal) de cada participante. Esta
seccién muestra los Gltimos usuarios que agregaron a su lista de devWatch, los ultimos
comentarios realizados en deviations y journals, en foros, comentarios en su perfil, sus
Gltimas 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 estadisticos disponibles dentro de los sitios personales de cada
participante. Ademas, se accedié a la informaciéon disponible en las paginas de journal y en
las deviations anteriores a la fecha de observacion para poder comprender las rutinas y la
evolucion 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.

Ademas de la observacion, realicé una entrevista a profundidad semi-estructurada a
las participantes (Ver Anexo 2) al inicio de la fase de observacion. Esta fue grabada y

transcrita para poder ser analizada a detalle posteriormente. La transcripcion de la
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participante 1 tuvo una longitud de 29 paginas; la de la participante 2, 17 paginas; y la de la

participante 3, 26 paginas.

Otra técnica de observacion 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
participacion dentro de salas de chat. La figura 5 muestra una captura realizada por la

participante 3 de una sesion de juego de rol en el que participa ademas la participante 1.
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14
Figura 5: Captura de una sala de chat durante un juego de rol

Si durante las fases de observacion surgian dudas, tenia la opcion de contactar a las
participantes y preguntarles directamente, generalmente por mensaje privado en Facebook.
Una vez que las participantes accedieron a ser observadas, podia dirigirme a ellas de
manera individual, o utilizar un mensaje grupal para estar en contacto simultaneo con las

tres.
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A continuacion, 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, procedi a buscar participantes para el
trabajo de campo. Inicialmente estaba buscando jovenes que escribieran y publicaran
fanfiction en linea, pero esta busqueda resulté poco fructifera, ademas de representar
problemas de acceso a participantes. Cuando se ampli6 el tema a los juegos de rol en linea,
recordé que tenia contactos en deviantART.com, quienes participaban activamente en este
tipo de actividades, por lo que decidi contactarlas para solicitar su apoyo en esta
investigacion. Las participantes consintieron inmediatamente, brindandome acceso a la
informacion publicada en sus paginas 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 inicio la primera fase de
observacion: el ingreso al campo. Esta tuvo una duracion de 15 dias y sirvié para comenzar

a construir un mapa de la trayectoria y las actividades de cada participante en el sitio.

Este periodo se dedicd, por una parte, a la identificacion 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 estadisticas desde su ingreso a deviantART y de su

actividad durante los 3 meses antes del periodo de observacion. Algunos ejemplos de estos
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datos son el nimero de deviations publicadas, nimero de favoritos y comentarios recibidos,

frecuencias de publicacién anuales, etc.

Esta fase inicial ayudo6 a formular las preguntas para la entrevista, la cual fue

realizada al final de este periodo.

3.3.3 Fase 3: Observacion

La segunda fase tuvo una duracién de 10 semanas, del 21 de junio al 28 de agosto de 2013,
y se dividié en dos partes: la primera parte fue de observacion presencial de los eventos en
los que participaron entre el 21 de junio y el 20 de julio; y la segunda parte consistié en
observacion en linea de su actividad en el sitio, principalmente recopilada de manera
asincronica de dos maneras: la primera, semanalmente a partir de la pagina de actividad
(Activity) de cada participante; y la segunda, a partir de la observacion que se realizé con
ayuda de las participantes que consistia en las grabaciones de algunos de los chats en los

que participaban durante el periodo de observacion.

a) Observacion 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 participacion del grupo en un
evento local llamado Tanabata. Particularmente, este informe se centra en el Tanabata, en
el cual, ademas de asistir presencialmente, participé en las discusiones en linea dentro del

grupo en deviantART y en Facebook.
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b) Observacion en linea

Esta fase consistié principalmente en observaciones de la actividad de las participantes
dentro el sitio. Durante esta fase se utiliz6 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 producian grabaciones. Las
participantes grabaron su participacion en las salas de chat de grupos de rol y las

actividades simultaneas a estos eventos.

También utilicé Camtasia para capturar tanto la actividad semanal registrada en la
pagina Activity como las paginas vinculadas a ella. Posteriormente, en un documento de
Word se organizaron todas las capturas de pantalla de esa pagina durante el periodo de
observacién. Aunque las capturas en Word fueron Unicamente de la pagina Activity, se
conservaron los videos de las paginas a las que accedi a partir de los vinculos ahi
encontrados, para asi poder analizarlos individualmente y capturarlos como imagen cuando
fuera necesario. Estos datos fueron analizados utilizando etnografia de flujos (Leander y

McKim, 2003)

En la siguiente tabla, se muestran las fases de la investigacion, la duracion de cada

una, la actividad observada y los productos obtenidos de ellas.
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Tabla 6

Fases de la investigacion

DURACION Y

FECHAS

ACTIVIDAD
OBSERVADA

PRODUCTOS

1: Contacto con las
participantes

10 dias

1 de junio al 10 de
junio de 2013

-Forma de
consentimiento escrita
firmada

2: Ingreso al campo

15 dias

15 al 30 de junio de
2013

- Estadisticas

- Pagina personal

- Grupos en los que
participa

- P4gina Activity
-Entrevista presencial

- Capturas de los datos
estadisticos de los 3
meses previos y desde
su ingreso al sitio

- Captura de pantalla de
su pagina personal y
Activity

- Videograbacion y
transcripcién de la
entrevista inicial

3a: Observacion
participante —

Dias especificos entre
21 de junio al 20 de

-Participacion en
forma de

- Capturas de pantalla
de journals y

participante —en
linea

21 de junio al 28 de
agosto de 2013

asincronica de
actividades en linea
como comentarios,
journals y deviations
a partir de la pagina
Activity

-Juegos de rol en chats

presencial julio de 2013 comentarios, journals | comentarios en el
y deviations sobre los | grupo en deviantART
eventos y en Facebook sobre

-Observacion eventos

sincronica - Captura de pantalla de
(presencial) de deviations realizadas
participacion en en/para los eventos
eventos (devMEETSs, | -Notas de campo
Tanabata)

3b: Observacion 10 semanas -Observacion - Capturas de pantalla

de Activity y journals
-Videograbaciones
desde Activity
-Videograbaciones de
juegos de rol en chat
por las participantes
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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 afios, 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 vy el
rapport con las participantes estaba preestablecido mucho antes de este estudio. Ademas
comparti algunas de las actividades con las participantes durante el periodo de observacion,

por lo que la observacion participante es parte del método de recogida de datos.

3.5 Analisis de los Datos

Los datos recogidos fueron analizados utilizando una variedad de técnicas de analisis
cualitativas como analisis de contenido (Mayring, 2000) utilizando categorias inductivas y
deductivas; analisis de enunciados en primera persona 0 “I” statements (Gee, 1999; Gee,
Allen y Clinton, 2001), etnografia conectiva o de flujos (Hine, 2000; Leander y McKim,

2003). A continuacion se explicara la aplicacion de cada técnica a datos especificos.

3.5.1 Anadlisis de contenido

El analisis de contenido cualitativo es una técnica de analisis introducida por Mayring
(2000), quien se basd en las técnicas de analisis de datos utilizadas por los enfoques
cuantitativos para crear un modelo aplicable a los estudios cualitativos. Adaptd

caracteristicas de los analisis cuantitativos como el uso de categorias al centro del analisis,
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la sistematizacion 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 definicion de Hamilton (2000).

Construccion de categorias por via inductiva

El proceso de codificacién inductivo se realizé con el objetivo de entender la trayectoria y
las identidades de las participantes. Realicé una primera lectura inductiva de la
transcripcion de la entrevista de la Participante 2 con el apoyo de dos lectores. Este fue el
modelo con el que posteriormente analizaria las otras dos transcripciones. Posterior a la
primera lectura, comparamos codigos y elaboré una primera tabla con cinco categorias:
motivacion, experiencias, deviantART, preferencias y grupos. Posteriormente, tomamos
dicha tabla para hacer una segunda lectura y codificacién que permitiera afinar las
categorias, cuyo numero ascendié a siete: experiencias, motivos, creador, preferencias,
social, deviantART y grupos. Tras llegar a un consenso sobre las categorias con los lectores,

realicé una tercera codificacion individualmente.

Sin embargo, al leer las otras dos entrevistas, surgio la necesidad de afinar de nuevo
las categorias para incluir elementos que aparecen en las tres transcripciones y asi poder

realizar comparaciones entre ellas. Para esta tarea conté con la ayuda de un lector diferente,
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con quien elaboré nuevas categorias basandome en una primera lectura inductiva de las tres
transcripciones, obteniendo asi cuatro categorias: trayectoria, ambiente, proceso creativo y
grupos. Después de aplicar las nuevas reglas de codificacion y comparar los resultados de
dicha codificacion, fue necesario desglosar algunas categorias en subcategorias mas finas
de andlisis. Al final, conservé las categorias de trayectoria y proceso creativo, pero se
incluy6 una meta-categoria llamada “contexto” que incluia las categorias de deviantART y

grupos.

Construccion de categorias elaboradas de forma deductiva

Para indagar sobre los recursos utilizados en las précticas de literacidad relacionadas a su
participacion en deviantART realice un andlisis de contenido con categorias deductivas a las
entrevistas. Estas categorias se elaboraron tomando las definiciones de Hamilton (2000) de
recursos en una practica de literacidad. Se utilizaron tres categorias, las cuales incluyeron
dos codigos cada una, y éstas fueron: 1) Conocimientos, con conocimientos del sitio y los
grupos, y conocimientos de textos o productos mediaticos; 2) Habilidades, con un codigo
para habilidades artisticas y uno para medios de creacion; 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 Analisis de enunciados en primera persona

Esta técnica de andlisis 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 categorias para clasificar los enunciados:
cognitivos, afectivos, de accion y limitacion, habilidad, y logro. A partir de esta taxonomia,
adapté las categorias de estos autores procurando reflejar mejor la realidad particular de las

participantes.

Los datos analizados utilizando esta técnica fueron las publicaciones del journal. Se
Ilevd a cabo una primera lectura utilizando las categorias de Gee (1999). Para fue necesario
redefinir las categorias del analisis en enunciados: cognitivos, afectivos, de accion y accion
verbal, de habilidad, de limitacién y restriccion, de logro y de intencién. Es importante
mencionar que no solo consideré los enunciados o clausulas en las que ¢l sujeto fuera “yo”
y “nosotros”, sino que inclui enunciados utilizando “ta” o “uno”, en los cuales las

participantes se incluyeran indirectamente.

El anéalisis de los enunciados en primera persona fue complementados con las
categorias (o temas) obtenidos de los analisis de contenido, lo cual me brindo otros angulos
para observar los datos. Esta triangulacion es esencial cuando se realiza investigacion de
corte cualitativo, ya que la validez consiste principalmente en la forma en que las
evidencias aportadas por varias herramientas metodologicas convergen en un mismo punto

(Gee, 1999).

3.5.4 Etnografia de flujos

Para este analisis, formé un corpus que consistié en tomar productos ilustrativos de cada
participante y analizar los flujos previos y posteriores a éste. Este andlisis toma elementos

de la etnografia en linea y la etnografia conectiva que plantean Leander y McKim (2003).
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La seleccidn se realiz6 alrededor de dos flujos: uno a partir de un evento en linea y

otro alrededor de un evento presencial.

Analisis de eventos en linea

Cada participante se desenvuelve en diferentes grupos dentro del sitio, por lo que participan
en diferentes actividades. Para el analisis de un evento en linea tomé un producto
representativo de su pagina personal de deviantART (deviation) y segui los flujos hasta
llegar a sus limites anteriores y posteriores, es decir, analizar el contexto previo y los

eventos en los que desemboco este flujo.

Andlisis de un evento presencial: Tanabata

El segundo evento que analicé se extiende al campo de lo presencial. Para este andlisis
estudié la participacion del grupo local en un evento en el que las 3 participantes estuvieron
presentes. El dia 6 de julio del 2013 en la ciudad donde residen las participantes, se llevd a

cabo un evento cultural llamado Tanabata (£, 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 Japdn, y las celebraciones inician el siete de
julio del calendario gregoriano. Basado en una leyenda china, el Tanabata conmemora la
reunion anual del pastor Hikoboshi (representado por la estrella Altair) y la princesa
tejedora Orihime (Vega), quienes estan separados por el Rio de los Cielos, Amagawa (la
Via Lactea) y pueden reencontrarse esa noche (Massachusetts Institute of Technology,
2002). En el evento local hubo venta de comida, lecciones de caligrafia, concurso de yukata

(un tipo de kimono utilizado en verano), una representacion de la ceremonia de té y otra
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relatando la historia detras 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 bambd o a un arbol llamado “arbol de los deseos”.

El grupo local de deviantART, del cual son miembros las tres participantes de este
estudio, fue invitado a participar montando una exposicion de trabajos. Recogi datos
previos al evento de dos sitios: la pagina del grupo en deviantART y su portal en Facebook,
asi como de una devMeet previa, en la que los miembros se organizaban para definir qué
harian en el evento. Una de las actividades propuestas consistio en realizar un trabajo con la
tematica del evento, trabajos que fueron publicados por las participantes en sus paginas de

deviantART y que se incluyen en este analisis.

Concluyo este capitulo con la siguiente tabla, donde recapitulo las actividades

observadas en cada fase, los productos obtenidos de ellas y como fueron analizados.

Tabla7

Procedimiento y analisis de datos

ACTIVIDAD PRODUCTOS ANALISIS
OBSERVADA
1: Contacto con -Forma de
las participantes consentimiento escrita
firmada
Objetivo e Analizar las identidades que despliegan tres usuarios de
deviantART.com

o Identificar los aprendizajes que se reconocen a partir de la
participacion de tres usuarios de deviantART

e Identificar los recursos necesarios para participar en las actividades
observadas

2: Ingreso al - Estadisticas | - Capturas de los datos | - Analisis de
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campo - Pagina personal estadisticos de los 3 contenido (Mayring,
- Grupos en los que meses previos y desde su | 2000)
participa ingreso al sitio
- Pagina Activity - Captura de pantalla de
-Entrevista presencial su pagina personal y
Activity
- Transcripcion de la
entrevista inicial
Objetivo e Estudiar las actividades en las que participan tres usuarios de

deviantART.com

e Identificar los recursos necesarios para participar en las actividades

observadas

3: Observacion
participante —

-Participacion en
forma de comentarios,

- Capturas de pantalla de
journals y comentarios

- Etnografia de flujos
(Leander y McKim,

presencial journals y deviations en el grupo en 2003)
sobre los eventos deviantART y en
-Observacion Facebook sobre
sincronica (presencial) | eventos
de participacion en - Captura de pantalla de
eventos (devMEETSs, deviations realizadas
Tanabata) en/para los eventos
-Notas de campo
Objetivo e Estudiar las actividades en las que participan tres usuarios de

deviantART.com

o Identificar los aprendizajes que se reconocen a partir de la
participacion de tres usuarios de deviantART
e Analizar las identidades que despliegan tres usuarios de

deviantART.com

e Identificar los recursos necesarios para participar en las actividades

observadas

4: Observacion
participante —en
linea

-Observacion
asincronica de
actividades en linea
como comentarios,
journals y deviations
a partir de la pagina
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

- Anélisis de
enunciados en
primera persona

- Etnografia de flujos
(Leander y McKim,
2003)
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CAPITULO IV: RESULTADOS

En este capitulo presento los resultados obtenidos del analisis de los datos. Inicio
presentando las preguntas de investigacion planteadas al inicio de este informe y un listado
de los datos que fueron analizados. Después explico los tres métodos de analisis: el analisis
de contenido con categorias inductivas y deductivas, el analisis de enunciados en primera
persona y el analisis de flujos; los primeros incluyen las descripciones de las categorias y
los codigos correspondientes. Posteriormente, presento los resultados obtenidos para cada

caso con estos métodos de analisis, para finalizar con una comparacién general de los casos.

Pregunta general:

¢Cdémo participan y qué aprendizajes se observan en las distintas practicas y eventos de

literacidad en deviantART.com?

Preguntas especificas

e (En que actividades y como participan los usuarios dentro de deviantART.com?
e ;Qué recursos son necesarios en las actividades en las que participan los usuarios?
e ;Qué identidades despliegan los participantes dentro de deviantART.com?

e ;Qué aprendizajes se reconocen a partir de la participacion en deviantART.com?

Como se menciono en el capitulo anterior, los datos analizados para responder
dichas preguntas fueron: 1) una entrevista presencial inicial por participante; 2) los journals
de las participantes; 3) una seleccién 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 continuacion detallo los métodos de analisis con los que se analizaron estos

datos.

4.1 Analisis de Contenido

Como mencioné en el capitulo anterior, analicé las entrevistas utilizando un método de
andlisis de contenido. Este se realizd de dos maneras: con categorias inductivas para
identificar elementos de su trayectoria, y con categorias deductivas para analizar los

recursos utilizados.

4.1.1 Descripcion de las categorias inductivas

Las categorias inductivas que resultaron de las lecturas de las transcripciones de las
entrevistas fueron: trayectoria, proceso creativo, y la meta-categoria “contexto” que incluia
las categorias de deviantART y grupos. A continuacion presento la tabla que incluye la
definicion de las categorias, asi como los cédigos con sus reglas y algunos ejemplos.

Posteriormente, explicaré con mas detalle cada categoria y codigo.

94



Tabla 8

Categorias inductivas y definiciones

Categoria | Definicion

Caodigos

Reglas de codificacion

Ejemplos

Primeras
experiencias

Cuando habla de las experiencias
iniciales en el sitio, incluyendo
como descubri6 las paginas en las
gue se desenvuelve

"y no sé como es que le piqué a un dibujo y
en lugar de llevarme al dibujo me llevd a la
pagina"

Las " . . .
experienci Histori q historia d fue de las primeras amistades que hice y
periencias istoria | Cuando narra su historia dentro y fue asf como que, st me dijo 'ite hice un
Trayectoria ; petrson?es personal | fuera del sitio regalo!" y yo 'jah!;wow!jgracias!™
entro y fuera
del sitio Cuando hace referencia a sucesos “participar en los grupos es lo que me ha
. . ensefiado ya a convivir con otra gente(...),
Desarrollo - { pasados y como ha cambiado y/o de cierta manera conocerlos y portarme de
personal aprendido de dichos sucesos. Hay | _. yp
un antes y un después C|e(ta manera con algunos y trabar
' amistades con otras personas"
. L "todos son personajes que se hicieron para
Los aspectos Cuando hace referencia al disefio, s 50N P s 9 °ron p
i . N esa historia y personajes que se hicieron
que tratan Personajes | redisefio y descripcion de ara otra cosa pero, como ya no los uso, los
temas d personajes e historias originales P P y ’
Proceso e aS_,, e meto en esa historia
. creacion,
creativo . "N fui d tutorial d
autorla y Cuando hace referencia a los unca ui de ver futoria’es, era como de
imient Desarrollo . L ‘ah, pues yo sola aprendo’ pero ultimamente
crecimiento o cambios o crecimiento que ha R ; \
artistico artistico experimentado como creador si he visto tutoriales como para mejorar

mas y para no quedarme en las mismas"
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Identidad
como creador

Cuando hace referencia a autoria,
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 estudio para eso
necesariamente pero como que ya hace una
vida de eso”

Cuando habla de sus preferencias

"normalmente empiezo con algo asi 'equis’
o0 algo que me gusta, pero voy

Participacion
en Grupos

referentes a
los grupos en
los que
participa o ha
participado.

Preferencias

Cuando hace referencia a
preferencias para elegir grupos,
actividades en ellos, etc.

"todos esos son de rol. No entro, es muy
raro gue entre a grupos asi nomas (...) para
subir"

Izlrjetgl?éie artisticas y hébi_tos de creaci_én._ , desarrollando mis ideas_, yseva alejando
Incluye herramientas e inspiracion | mucho de lo que era originalmente y acaba
siendo otra cosa"
Aspectos Cuando habl_a de lo que le gqsta 0 |"iEs que hay _de todo ahi! (...)me puedo
Las respuestas |  positivos !e parece satlsfact_orlo del sitio, pasar horas viendo cosas y una cosa me
que expresen incluyendo lo social lleva a otra"
deviantART I(()) r?g?jzl:lz giltjisga "(No me gustan) los usuarios que dicen 'no
Excluye Aspectos Cuando expresa dlsgus_t(_) 0 pues, es que t no dibujas tan padre'(...),
; desaprobacion por el sitio. Incluye | gente que critica pero lo hace en mal plan,
O grupos. negativos problemas con otros usuarios lo hace como para sentirse mejor ellos que
O ta"
Z Cuando menciona su rol en los
_| Tipo de grupos (explicito o "a veces me meto pero nada mas veo gl rol
[Tl participacion |mpI|C|to).Pu_ede ser como pero no participo, como 'voy a ver que hay,
>< Los mlempro activo, recesivo, voy a stalkearlos pero no voy a participar™
—| enunciados administrador o lurker.
O

Descripciones

Cuando describe temas,
funcionamiento o dinamicas de
los grupos.

"Es una tematica futurista, o sea, la
humanidad vive, reside en diferentes
planetas. Esta basado en que cada etnia que
hay en el planeta(...)es un planeta”
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"pues a mi ya me harté en un momento en

Actividad . . . .
especifica: Cuando_relata_\ lo realizado por su | que hasta a mi personaje lo hice que _
o . | personaje en juegos de rol. explotara y empezara a regafiar a medio
Rolear "
mundo
"me divierto mucho (...), es que, desde una
Aspectos | Cuando habla de lo que le gusta | platica sencilla de repente puede cambiar de
positivos | de los grupos. tema, se hace todo un alboroto que pues te
darisa, te divierte"
Cuando expresa disgusto o "me he salido de muchos grupos porque se
Aspectos | desaprobacion por ciertos L
. mueren los grupos o los administradores, es
negativos | aspectos de los grupos. Incluye

conflictos

maés para ellos el grupo que para los deméas"
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Trayectoria

En esta categoria se agruparon las experiencias personales de las participantes. ldentifiqué
tres cédigos: 1) Primeras experiencias, 2) Historia personal, y 3) Desarrollo personal. A
través de estos cadigos obtuve un panorama de la trayectoria de las tres participantes dentro

y fuera del sitio.

Primeras experiencias. El cdigo 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 pagina. Estas historias incluyen sus experiencias con las membresias Premium, su
opinion sobre su deviation con mas 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 codigo de desarrollo personal fue utilizado cuando las participantes
describen sus experiencias de aprendizaje en cuestion de idioma, manejo del sitio o mejora

personal.

Proceso creativo

En esta categoria se agruparon los aspectos que tratan temas de creacion, autoria y
crecimiento artistico. Para esto utilicé cuatro cddigos: 1) Personajes, 2) Desarrollo artistico,

3) Identidad como creador, y 4) Rutina de creacion.
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Personajes. Cada vez que las participantes hacian referencia al disefio, redisefio y

descripcion de personajes e historias personales, se utilizaba este codigo.

Desarrollo artistico. A diferencia del desarrollo personal, el desarrollo artistico hace

referencia a los aprendizajes y la evolucidn que la participante ha tenido como creador.

Identidad como creador. Las participantes expresaron su identidad como autor. De igual
manera, la categoria artistica que mas usan o la rutina de creacién que acostumbran seguir,

define su identidad como cierto tipo de creador (digital, tradicional, fotografo, etc.).

Rutina de creacion. Las participantes hablaron de sus preferencias artisticas y sus habitos

de creacion.

Contexto: deviantART

Esta categoria tuvo pocas frecuencias, pero su creacion fue necesaria para identificar las
opiniones de las participantes sobre el sitio, diferenciandolas de sus opiniones sobre los
grupos, las cuales se muestran en la categoria siguiente. Se buscaron dos codigos: 1)

Aspectos positivos y 2) Aspectos negativos.

Aspectos positivos. En los textos identificados con este codigo, las participantes

describieron lo que més les gusta de deviantART.

Aspectos negativos. Ademas de los aspectos positivos, las participantes mencionaron los

aspectos que consideraron menos agradables del sitio.
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Contexto: Participacion en Grupos

Los codigos de esta categoria fueron agrupados segun: 1) Tipos de participacion, 2)
Preferencias, 3) Descripciones, 4) Actividad especifica: “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 participacion. 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. Ademas de la jerarquia 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 atraida por distintos tipos de grupos. Aunque las
tres no prestan mayor atencion a los grupos para promocionarse, si 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 tematica, el funcionamiento, el
estado de los grupos, las actividades y tareas, y sobre las actividades de las devMEETs" del

grupo local.

12 Una devMEET es una reunion presencial de miembros de deviantART
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Actividad especifica: “Rolear”. La actividad en comun 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 codigo 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 mencién de los aspectos que les desagradaban de ellos.

4.1.2 Descripcion de las categorias deductivas

La codificacién deductiva se realizé utilizando las definiciones tedricas de Hamilton (2000)
sobre los recursos presentes en las practicas de literacidad. La siguiente tabla muestra las
categorias con su definicion, asi como los codigos, las reglas que guiaron esa codificacion y

ejemplos para cada cédigo.

101



Tabla 9

Categorias deductivas y definiciones

Recursos en una practica de literacidad

Categoria Cadigo Reglas de codificacion | Palabras clave Ejemplos
Cuando indique conocimiento gurﬂcgysnamlento de "cada mes o cada semana eligen los
sobre el manejo del sitio, 0 P mejores dibujos”
Manejo del sitio | conocimiento necesario para Idioma
[Sglé$3L§EIIVIdades en el sitio 0 Reglas "pero como ahora si sé inglés y ya estoy
' Actividades instruida
Conocimientos - .| "pero no eran dibujos de la serie, eran
Fanfiction o Fanfic como fanarts"
Textos Cuando mencione o insinde Series “es de fandom de Avatar, La leyenda de
(productos | conocimientos sobre productos | Cuentos Korra™
mediaticos mediaticos ‘ o .
) Peliculas "yo nunca escribi fanfics de(...)bandas
Fanart porque yo era de escuchar pura musica
Fandom fona(...) de Inu Yasha, de Sakura..."
Dibujar "Y hay personas que si lo usan mucho, y
Artisticas | Cuando exprese una habilidad | Tutorial digo yo ';como le hacen?" yo casi todo
o técnica (o la ausencia de ella) | Rellenar lo relleno con lapiz"
Fotografiar "iY escribia muy mal!"
Habilidades Escaner/Escanear "tengo que estar con mi Computadora,
Cuando mencione el uso de Tablet con mi tablet y con el programa”
Medlo_s,de herr_amlentas, programas o Photoshop - o
creacion equipo necesario para la "Con pincel o a veces uso el lapiz"
creacion artistica Computadora
Pincel "hojas en blanco y mis lapicitos, y mis
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Lapiz

Acuarela

Camara

Texturas

plumas"

"desde que empecé a usar, casi siempre
le meto textura™

Formas de
pensar

Como miembro
de la
comunidad

Cuando exprese sus opiniones e
ideas sobre su participacién en
el sitio o los grupos

"Si te excluyen de un grupo pues para
qué vas a estar ahi"

Como creadora

Cuando se exprese de forma
que reafirme su identidad como
creadora

"Es un personaje mio asi que yo lo
puedo usar en cualquier otra cosa que
yo quiera”
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Conocimientos

Manejo del sitio. En este codigo 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. Este incluye dominio del idioma, nocion de las reglas o convenciones, y conocimiento

sobre el funcionamiento de los grupos.

Textos (productos medidticos). 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 algiin fandom o para participar en conversaciones

sobre productos mediaticos como series, libros o peliculas.

Habilidades

Artisticas. Debido a la naturaleza de deviantART, para participar es necesario tener
habilidades artisticas como el dibujo, la escritura o la fotografia, o al menos poder apreciar
estas representaciones artisticas. Este codigo esta dedicado a identificar las expresiones

sobre las destrezas artisticas (0 ausencia de ellas) de las participantes.

Medios de creacion. Como complemento necesario a las habilidades artisticas, identifico
con este codigo las herramientas y medios necesarios para la creacion artistica, tanto

tradicionales como digitales, o en cuestion de software o de hardware.
Formas de pensar
Este cadigo representa las ideas, expectativas y creencias que las participantes llevan a la

practica.
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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 codigo identifica las expresiones de las participantes donde reafirman

su postura u opinién como creadoras.

4.2 Analisis de Enunciados en Primera Persona

Las capturas de las publicaciones de journal (diario) de las participantes durante el periodo
de observacion fueron analizadas buscando los enunciados en primera persona. Este
analisis revel6 informacion valiosa sobre sus formas de participacion y la forma en la que
se presentan a si mismas. Para complementar el analisis de los enunciados, incluyo capturas
de las interacciones con otros usuarios a través de los comentarios. Al final del anélisis de
las publicaciones, realicé un re-categorizacion de los enunciados, dividiéndolos en seis:
cognitivo, afectivo, de accion y de accion verbal, de limitacidn y restriccion, de estado, y de

intencion; eliminando las categorias de habilidad y logro por no aparecer.

Tabla 10

Categorias para enunciados en primera persona y definiciones

Categoria  Definicion Ejemplos
Coanitivo Expresan sus ideas o "Estaba pensando en cambiarme el
g pensamientos nombre del dA (deviantART)"
. Expresan gustos, disgustos, "Siempre me gusto el disefio de este
Afectivo . : "
preferencias personaje tuyo
Lo que hacen y lo que dicen. "Ma@s tarde entré aqui a ver que habia
Accién'y (Nota: a veces utilizan el verbo | € nuevo”
accion decir para expresar ideas 0 _
verbal acciones; esos enunciados no "Y pues solo me queda dQCIr que....
corresponde a esta categoria) coloquen un filtro en sus imagenes"
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Limitacion y
restriccion

Cuando se refieren a una
limitacién o falta de habilidad
personal, o cuando hablan de una
restriccion 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"

Para hablar de estados,

"Sinceramente no estoy muy feliz

hacer o decir algo.

Estado condiciones. También utilizado
A con esto que Vi
cuando hablan de posesiones.
L Cuando expresan la intencion de | "haré lo que pueda para los casos en
Intencion

gue no. "

Ademas, las publicaciones de journal se clasificaron de acuerdo con el tipo de

informacion que contenian. Algunos ejemplos son: Tag, cuando realizan un juego en

cadena; diario, cuando funciona como una bitacora que registra sus vivencias e ideas;

agenda, cuando utilizan el espacio para enlistar sus pendientes; entre otras funciones.

4.3 Analisis de flujos: en linea

Para respaldar las entrevistas y tener un panorama dentro del contexto real del sitio, realicé

observacion en las paginas de las participantes, capturando su actividad y tratando de

reconstruir la manera en la que la informacion 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 publicacion al journal, una deviation o una captura de

chat. Para este analisis me concentré nicamente en lo que ocurre en linea, a diferencia del

analisis siguiente que se mueve entre los espacios en linea y los presenciales.
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4.4 Analisis de flujos: Tanabata

Al igual que el analisis de flujo en linea, el andlisis de flujos presencial se enfoca en un
evento. En este caso es el evento local Ilamado Tanabata, al cual las tres participantes
asistieron. A diferencia del método de andlisis anterior, para éste se analizaron los flujos
anteriores y posteriores al evento presencial, los cuales se desplazan entre los espacios

fisicos y los espacios en linea.

El primer conocimiento que se tuvo del evento fue durante una devMEET realizada
el 21 de junio de 2013. El proposito de esa reunion era realizar la decoracion 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 mi. La platica giraba
principalmente alrededor de dos temas: el &nime 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 realiz6 una videollamada a través de Skype donde
informo a los asistentes de la invitacion para participar con una exposicion artistica en el
evento. A partir de esa invitacion se realizaron diferentes acciones previas al evento,
comenzando con una publicacién en el journal del grupo local en la que se les informaba a
los miembros sobre el compromiso adquirido y como se podia participar. La participante 3
me pidi6 que les informara a los demas miembros sobre el evento, por lo que yo redacté la
publicacidn que se muestra en la figura siguiente. Como se ve en esta captura, al final de la
publicacion se les invita a asistir a una devMEET donde se tratarian los pormenores del

evento.
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Tanabata!

Lor *
Journals / Personal

Hola deviants lindos y rechulos!! @

°
La dAparty ya pasé (] y es hora de volver a nuestros deberes comunitarios como dABama ! ©.

El primer asunto en la agenda es el evento llamado Tanabata organizado por Frikilkes & Co. que serd este Sdbado 6 de Julio en la Casa de la
Cultura de | # s W%, Para este evento, estaremos participando con un tendedero artistico, por lo que les pedimos su aportacién con
dibujos, pinturas, fotografias, su presencia <3 ya saben, lo usual. Lo ideal es que el arte presentado corresponda al tema del evento:
Tanabata

FAQ

©® éQué es eso del Tanabata o con qué se come?

"Tanabata (£;# Tanabata?) o Festividad de las estrellas es una festividad japonesa derivada de la tradicién china Qi xi (1% "La noche de los
sietes”).

La fiesta celebra el encuentro entre Orihime (Vega) y Hikoboshi (Altair). La Via lactea, un rio hecho de estrellas que cruza el cielo, separa a
estos amantes, y sélo se les permite verse una vez al afio, el séptimo dia del séptimo mes lunar del calendario lunisolar. Ya que las estrellas
sélo aparecen de noche, la celebracion suele ser nocturna.” (de Wikipedia)

También pueden ver este video m www.youtube.com/watch?v=xm] W3...[# (los subtitulos no son perfectos, pero ahi tienen la historia

®)

@ éPuedo exponer lo que quiera? Por ejemplo, trabajos que ya tenia hechos.

El tema es "Tanabata" asi que para que sea expuesto debe ser referente a este tema. También pueden tomar ideas buscando cosas sobre los
festivales que ocurren en verano en Japén. Piensen en yukatas, fuegos artificiales, pescar peces koi .... pongan "summer festivals japan" en
google © veran que surgiran varias imagenes de las cuales inspirarse!

© éPuedo llevar cosas para vender?
Si, si puedes. Si logras hacer algo que se acerque a la temdtica, mucho mejor!! Q@

© {Habra devmeet para organizarnos?

Si! Nos veremos este jueves (4 de julio) Lugar Casa de Pd.i apartir de las 7 pm (]

Manos a la obra magicos deviants de dABsj='s= 11! Es nuestra primer evento del afio lectivo deviant @ (o sea, post-dAniversario hehe),

hay que lucirnos!!! : QQ

P galleta ®

13 Comments

Tanabata!
by TheBilsw' it

Journals / Personal

Figura 6: Publicacion sobre Tanabata en el journal del grupo local

Este andlisis estudia las acciones de cada participante antes y después del evento, en

y fuera de linea (ver la Gltima seccion de cada caso).
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CASO1

Durante el tiempo en el que realicé el trabajo de campo, la participante 1 estaba en proceso
de graduacion del bachillerato e ingreso a la universidad. Siguiendo sus intereses, la
participante se matriculo en una Licenciatura en Artes Visuales. Durante este tiempo la
participante mantuvo actividad constante en deviantART, haciendo tareas para grupos,
comentando y respondiendo comentarios. Ademas, durante este periodo, la participante
cambid su nombre de usuario a uno mas corto y, durante el periodo de analisis, también

cambio de avatar. Ella ha sido miembro de deviantART desde 2008.

Analisis de contenido con categorias inductivas

Como se menciond anteriormente, la transcripcion de la entrevista de la participante 1 fue
la mas extensa, con 29 paginas. En el analisis de contenido con categorias inductivas
sobresalieron los codigos de Aspectos positivos de los grupos (12), Personajes en la
categoria de Proceso creativo (11), y el codigo de Historia personal en Trayectoria (10)
y el de Descripciones de grupos (10). La siguiente tabla muestra las frecuencias de los

codigos y las categorias inductivas para esta participante.

Tabla 11

Frecuencias de categorias inductivas de la Participante 1

Categoria Cadigos P1
Primeras experiencias 4
) Historia personal 10
Trayectoria
Desarrollo personal 6
TOTAL 20
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Personajes 11

Desarrollo artistico 9

Proceso creativo Identidad como creador 2
Rutina de creacién 4

TOTAL 26

Aspectos positivos 1

deviantART Aspectos negativos 1
TOTAL 2

Tipo de participacion 6

Preferencias 8

Descripciones 10

Participacionen | Actividad especifica:

grupos "Rolear" !
Aspectos positivos 12
Aspectos negativos 6
TOTAL 43

A continuacion, explicaré con més detalle lo encontrado en cada categoria.

Trayectoria

Primeras experiencias

La participante 1 explico que cuando estaba en la primaria buscaba dibujos de una
serie en Google, “como toda la gente”, y que encontrd el sitio a partir del fanart que
aparecia en como resultado de sus busquedas. Debido a la calidad y cantidad de los trabajos

que encontro ahi, y segura de sus propias habilidades, decidio crear una cuenta. En ese
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tiempo ella no sabia inglés, por lo que recurri6 a su madre. La participante tenia altas
expectativas de lo que seria 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 paso tiempo para recibir ese tipo de respuesta. Ella sigui6 publicando
dibujos, comentando en trabajos de otros usuarios y dandoles watch; eventualmente, sus
trabajos empezaron a recibir comentarios y favoritos, y su base de amigos comenz6 a

crecer. La participante describe estas primeras experiencias como muy positivas y sanas.

Por otra parte, relata que comenz6 a descubrir los grupos de rol gracias a una amiga,
al ver que subia dibujos de un personaje con pokemons y con otros personajes. En las
descripciones de los dibujos encontr6 que estos eran para grupos de rol y, como llamé su
atencion, se decidio a llenar una ficha de personaje con uno propio e ingresar. Ahi tuvo sus

primeras experiencias “roleando” y en chats.

Historia personal

La participante 1 menciona que ha comprado membresias Premium desde hace
varios afos. Inicialmente compraba por periodos de tres meses, pero posteriormente
concluyé que era méas conveniente y econémico comprar la membresia anual. Su padre
pagaba la membresia con su tarjeta de crédito y la participante le pagaba a él. Otra historia
que compartio que incluye a su padre surgié cuando le pregunté por la opinion de su familia
sobre su pagina en deviantART. Ella cuenta que su padre estd muy orgulloso del trabajo y
talento de su hija, que incluso presume a otros su pagina. Aunque esta accion la apena un
poco, también la motiva a trabajar mas, sobre todo porque ese esfuerzo la convierte en un

“buen ejemplo” para su hermano.
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También compartio la historia de cbmo empez0 a interesarse por el arte. Ella cuenta
que, cuando era nifia, veia el programa de pintura del artista Bob Ross. Aunque en ese
entonces ella no entendia plenamente como lo hacia, le encantaba verlo pintar. Ademas de
ese programa, ella veia libros sobre pintura y se interesaba en la musica, pues ella opina que

todas las artes se relacionan y pueden motivarte a hacer algo mas.

La participante 1 realiza muchas actividades relacionadas a distintos fandoms. Su
deviation con mas favoritos es un fanart de una animacion coreana publicada en la web; ha
escrito fanfiction basandose en libros, series y videojuegos, como del juego Final Fantasy
X, a partir del cual cred 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 mayoria de sus trabajos de fanfiction, la participante

incluye personajes propios, los cuales parecen ser una extension de su persona o alter egos.

Desarrollo personal

La participante 1 explica como su crecimiento como persona se ha trasladado al
disefio 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 interaccion 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 codigo fue el que obtuvo mayor numero de frecuencias.
En éste se ilustra no solo el proceso de disefio y redisefio de sus personajes, también es

visible la relacion 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 redisefiados para diferentes “mundos” cuando los utiliza para los grupos de rol o dentro
de algun 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
caracteristicas presentes en su historia original. Para ella sus personajes estan vivos, tienen
una identidad propia, crecen y se relacionan entre ellos, atn 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 utiliz6 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 version de Tyvein que la participante disefié para participar en un grupo de rol

de Shingeki no kyojin. En este universo, el personaje es mas joven que en su version
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original y, aunque conserva su personalidad original, su historia se adapta al anime en el

que esté basado el juego de rol.
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Figura 7: Comparacion 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 artistico

La participante hace referencia, en repetidas ocasiones, a la madurez que ha
adquirido en comparacion con sus inicios. Ella identifica esa evolucién cuando, al referirse
a su forma anterior de trabajar, hace comentarios como “dibujaba muy feo, pero para mi era
muy ‘jAah! jEs lo maximo!”, o sobre lo mala que era cuando escribia fanfiction cuando era

nifia diciendo “jy escribia muy mal! (...) me gustaba mucho pero los escribia 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 comparacion de sus inicios; por ejemplo ella dice “antes los
pokemons no los sabia dibujar, tenia que ver un montén de imégenes, me tardaba
muchisimo” y ahora, con su participacion 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 area de confort, ha encontrado retos y los ha superado a

través de la practica y la motivacion que le brindan esos grupos.

Las siguientes iméagenes son un ejemplo de ese desarrollo. La primera imagen es el
disefio 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 més de dos afios y
medio se puede ver la mejora que ella misma le atribuye, en parte, a los grupos de juegos de

rol.
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Mayo 2010 Diciembre 2012

Figura 8: Comparacioén de personaje “Fuikio”

La participante sefiala que este personaje es con quien mas se identifica; la define

COMO un personaje mas curioso, mientras que el personaje con quien solia identificarse
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antes era mas infantil y otaku™®. Ademas, 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 sefialando el progreso que ha tenido

escribiendo historias y dibujandolas.

Identidad como creador

Cuando se le pregunta directamente si se considera una artista ella responde que se
considera una ““artista en proceso”, a quien aun 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 todavia, 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 nifia y otro es nifio’ pero en mi historia si pueden ser gemelos
porque es mi mundo, son mis reglas”. La figura 9 es una captura que muestra un “meme”™

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.

3 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 &nime y manga.

14 En deviantART son actividades disefiadas para que se realicen por varios miembros del sitio, como una
cadena o0 juego de tag.
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Figura 9: Meme “Dibiijalo de nuevo”

Rutina de creacion

La participante 1 menciond 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 l&piz y pluma, para posteriormente editarlos y
darles color de manera digital. Generalmente encuentra inspiracion en lo que le gusta, en
suefios 0 basdndose en una serie o pelicula. En este Gltimo 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 mencioné que le
gusta escuchar masica para dibujar o escribir, y que cuando ésta es clésica o zen, se siente

mas tranquila y enfocada.
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Contexto: deviantART

Aspectos positivos

La participante 1 explicé que conocer a mucha gente, entre ellos artistas cuyos
estilos y forma de trabajar admira, es uno de los aspectos mas 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 méas desagradable de deviantART son las personas
que realizan critica malintencionada, es decir, que realizan critica destructiva disfrazada de
constructiva en la que “quieren hacer ver que lo estan diciendo en buena onda, pero que se

nota que lo estan criticando de una forma que no te va a ayudar”.

Contexto: Participacion en Grupos

Tipo de participacién

La participante 1 es miembro de varios grupos de rol, pero hay algunos en los que
estd mas involucrada y mantiene una buena relacion 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 opinion 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
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cualquiera en el grupo que dibuje a sus personajes de acuerdo con la descripcion que
brindan al momento de presentarlos. Ademas, este tipo de colaboracion 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 mas veo el rol pero no participo”, actuando asi como una lurker.

Preferencias

La participante 1 prefiere los grupos de rol que tratan con algun fandom, lo cual es
notorio al ver que esta activa en tres grupos de la serie y el juego Pokemon. También
agreg0 que para permanecer en un grupo es muy importante que se encuentre comoda y que
el grupo esté bien administrado, ademas 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 anime de Pokemon. Ademas de explicar la
tematica, la participante brinda detalles sobre la dindmica de participacion, algunas “tareas”

0 actividades del grupo, las reglas y, en ocasiones, el origen del grupo.

Actividad especifica: “Rolear”

Aunque la participante 1 menciona el acto de “rolear” en repetidas ocasiones, para

este codigo solo hay una aparicion: para decir que no habia tenido tiempo suficiente para

120



“rolear” con su personaje dentro de un chat. Ella dice que “casi mi personaje no hablo con

nadie” pero que pretendia regresar cuando tuviera mas 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 mas 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 conocio 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 estd en un ambiente donde todos se conocen y se entienden.
Para ella también es muy importante que los grupos se mantengan activos, con mucha
interaccion y tareas, donde los miembros colaboren entre si 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
cémo 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 como ser. Otro aspecto que le desagrada son los
administradores gque se enfocan en un grupo de gente y no en todos los usuarios, como si el
grupo fuera mas “para ellos que para los demas”. 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 categorias inductivas del anélisis de contenido revelaron
informacion importante para conocer la trayectoria de la participante, asi como sus
preferencias en grupos y forma de participar en ellos, el analisis deductivo ofrece un
panorama de los recursos necesarios para formar parte de la comunidad deviant y en los

grupos que la conforman.

Analisis de contenido con categorias deductivas

Con este analisis se busca responder la pregunta que se refiere a los recursos necesarios
para la participacion en el sitio. El mayor numero de frecuencias se encontraron en los
cbdigos de Textos (productos mediaticos) (55) y Manejo del sitio y grupos (43) en la
categoria de Conocimientos. La tabla siguiente muestra las frecuencias para cada cédigo

encontrado en la entrevista.

Tabla 12

Frecuencias de categorias deductivas de la Participante 1

Categoria Cddigo P1

©
O Mangjo del sitio 43
OB y grupos
T o
o © ..
- =) Conocimientos
S S Textos
- (productos 55
GC_) g mediaticos)
I
(<5}
A O
-
>
S Habilidades Atisticas 27
X
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Medios de

D 12
creacion
Como miembro 36
de la comunidad
Formas de pensar
Como creadora 30
TOTAL 203

Conocimientos

Manejo del sitio y grupos

El codigo 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 necesito fue el inglés. Al no dominar la lengua, recurrio
a su madre, quien ademas le aclar6 que, contrario a lo que ella creia, ingresar era gratis.
Comenzo a utilizar las funciones para publicar trabajos, dar watch a otros deviants y
comentar. Al moverse en el sitio, conocié mas personas que comparten “cémo le hacen
para dibujar o como qué técnicas usan”. Aunque al ingresar no le entendia muy bien al
sitio, ahora ya no tiene problemas con el idioma y, gracias al tiempo que tiene usandolo,

ahora considera que ya se acostumbro 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 dindmicas de los grupos de rol a los que pertenece, asi como una idea muy
clara de las reglas de ingreso como la creacion de fichas, y las reglas de participacion y

actividades.

Textos (productos medidticos)

El cddigo con mayor nimero de frecuencias (55) para esta participante es el que
indica la familiaridad que tiene con textos especificos, tales como series, videojuegos,
peliculas, anime y manga, que son parte importante para crear personajes e historias, asi
como para participar en las actividades de grupos, tanto artisticas 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 devMEETSs del grupo local al que pertenece, los
textos también juegan un papel importante. La participante indica que en esas reuniones
puede platicar sobre &nime, manga, peliculas, comics y videojuegos con libertad, sabiendo
que los miembros del grupo entienden y sienten entusiasmo por estos productos a un nivel

mas 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 peliculas de Harry Potter, y obras de manga

y anime de Rumiko Takahashi como Inu Yasha y Ranma son algunos de los productos
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mediaticos que la han inspirado a crear historias y personajes que, en la mayoria de las
ocasiones, inician como fanfiction, pero con el tiempo se transforman en narraciones

alejadas de su inspiracion original.

Habilidades

Artisticas

Como se vio en la explicacién anterior, desde que era nifia la participante 1 ya se
interesaba por el arte. Ella aprendi6é de manera autodidacta, buscando poses, investigando
sobre técnicas de dibujo nuevas y, mas recientemente, apoyandose en tutoriales para

continuar mejorando.

Ademaés de dibujar, la participante escribe sus historias y fanfiction, aunque éste era
méas comUn cuando era méas joven. El tiempo y la practica la han ayudado a mejorar sus

habilidades de escritura, y constantemente cambia sus historias conforme va mejorando.

Medios de creacion

Este codigo fue aplicado a las herramientas y medios de creacion. La participante
utiliza medios tanto tradicionales como digitales. En los medios tradicionales menciona su
preferencia por el lapiz y el papel, aun cuando pueda realizarlos digitalmente desde el
principio. Ella obtuvo los medios digitales de creacion gracias a su madre, quien le

obsequio una tableta gréafica y el programa Photoshop para dibuijar.
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Formas de pensar

Como miembro de la comunidad

Cuando la participante ingreso al sitio, ella tenia expectativas de lo que seria su
primer contacto con la comunidad de deviantART, pensando que la gente veria sus dibujos
y los comentaria. La participante se mantuvo optimista aun cuando no fue asi y, gracias a su

tiempo y nivel de participacion en el sitio, ahora ya recibe ese tipo de realimentacion.

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 dificiles, respetar a otros usuarios y las reglas del grupo, y
saber que la motivacion y nivel de participacion de los miembros del grupo puede ser el
factor que lo mantenga activo. Aln contando con estos recursos, a veces es dificil adaptarse
a los grupos, esto puede tener como resultado una sensacién de exclusion o de

aburrimiento.

Como creadora

La participante expreso sus ideas como creadora de historias y personajes. Entre las
opiniones que expreso, 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
Gnicamente a personajes de la historia original. Asi ha sido desde sus inicios, segun 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

averglienzan, aun 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 caracter propio
que no cambiarian por otras personas, a menos que sus creadores asi lo quisieran, ya que

cambiarlos “es como cambiar a la persona misma”.

Asi concluye lo correspondiente al analisis de contenido. A continuacién, presentaré
los resultados que surgieron del analisis de enunciados en primera persona de las

publicaciones en el journal de la participante.

Anadlisis de enunciados en primera persona

El analisis de las publicaciones del journal de la participante permite mostrar datos que
complementan la construccion del caso en cuestion de identidad y participacion. En el
periodo de observacion se capturaron cinco publicaciones. De los 34 enunciados
encontrados, el 35% son del tipo afectivo y 35% de accion y accion verbal. En este
apartado se presentan las publicaciones de acuerdo con la fecha de publicacion,
presentando primero una captura y, posteriormente, los resultados del analisis. Como se
menciond anteriormente, las publicaciones pueden tener diferentes funciones, por ejemplo:
como agenda, como una publicacion 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.
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Tabla 13

Porcentaje de enunciados por categoria en journals de la participante 1

Categoria P1

Cognitivo 12%
Afectivo 35%
Acciony

accion 35%
verbal

Limitacion

y 3%
restriccion

Estado 9%
Intencién 6%
TOTAL 100%
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1. Publicacion del 6 de junio

gallery +
Le copio las reglas a Criuporque sf.
B A

® v jos; g T
1 REGLAS

1- Para cada una de las 10 primeras personas en comentar, Yo elegiré uno de sus OCy te diré que eslo que me agrada de él/ella.
2.- Si comentas en este journal haz lo mismo en tu journal ponlendo a la persona que te tagged en primer lugar.
3.~ Sers mas ficil si conozco a sus OC_haré lo que pueda para los cazos en que no.

Ya sabes que iba a escoger a Hanako. Esta nifia es hermosa, moe, medio tsundere y novia de mi chamaco. Desde que la conoci me gustd mucho su disefioy su

per por lo que pre andaba al pendi de lo que Dii subla.

Me costéd mucho trabajo decidirme! Todos los personajes de Cris me gustan mucho pero si tengo que elegir un favorito es Nathan. Este nifio es demasiado
genial, su personalidad me encanta ademdis de que los disefios que le has hecho son hermosos, me encantan! Ademés de ser uno de los bishonens de Etesia.

Elegi a OScar poque esth bien guapo, ok no. Este personaje me encanta, su personalidad lo hace Gnico y loveable por todos. Tengo muchas ganas de que Eliott
lo conosca y tenga otro ejemplo a seguir para cuando sea mayor: su disefio gifinkoso también es super hawt.

2

Aram lo puedo describir en una sola palabra: Chingén. Este personaje es (nico en su clase, me ta que en Jas si 5 més d belladas es el Ginico
caphz de quedarse tranquilo o al menos aparentarlo andemés de que es todo un troll. También me gusta que s medio dere en cuanto le 3 a
cierta personita.
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2humb211604664:
El pobre e inseguro de Jack se la pasa siendo abusado oor todos pero al menos es optimista en todo lo que hace. Lo que me qusta tanto es gue se la pasa metido

Amo a Nyx! Esta nifia es hermosa y tan linda y tan genial que es imposibl q 1a, tiene una p idad muy tierna que enamora répidamente y una
energia y actitud preciosas. No por nada Eliott la quiere tanto!

Garnet se me hace un personaje muy cools, me gusta mucho su cabello y por lo que he visto que has dibujado, sus expresi bién son muy divertidas!
Su personalidad también es muy genfal.

L

i
1
Me costé mucho poder elegir entre todos tus personajes genlales porque cada uno tiene sus detalles y cosas especiales pero al final me decidi por Meing
porque es maestra agua y me gusta su tatuaje! Todos sus detallitos y personalidad e historia son geniales! Es de mis p jes £ itos!

WATCHING: Star Trek

Figura 10: Publicacion 1 de la participante 1

En esta publicacion en su journal (diario), la participante presenta un juego de tag, cuya

cadena consiste en seleccionar el personaje original que mas 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 “tagued” o te “tocd” para participar en la cadena, en este caso, las

personas que comentaron en la publicacion deben colocar a la participante 1 en el primer

espacio de su propia lista. Ademas de agregar la imagen del OC (personaje original) de la
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galeria 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 gusté mucho su disefio 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 accion 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 decidi por Meing”. En una de las
descripciones encontré un enunciado cognitivo cuando usa la expresion informal “se me
hace un personaje muy cools” para expresar su percepcion del personaje. En las reglas dice

“haré lo que pueda para los casos que no” cuando explica que intentara dar la razon por la

que eligio a ese personaje. Existe un enunciado de restriccion, cuando dice “tengo que

elegir un favorito”, puesto que las reglas indican que debe ser solo un personaje.

Los comentarios en esta publicacion 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 eligid. La figura 11 muestra un ejemplo de

€s0S comentarios.
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Figura 11: Comentario en publicacion 1 de la participante 1

132



2. Publicacion del 9 de julio

gallery +

ﬂ esta con las puertas abiertas y esta aceptando nuevas fichas de entrenador, inanse para que el grupo no muera y seamos mas [llllefios y
roleemos por los siglos de los siglos. Se pone divertido ya que entre mas seamos mejor!

‘/(D@
2o \
SOLO UNANSE CARJOH! "%

17 bormmenta

Figura 12: Publicacion 2 de la participante 1

En esta breve publicacion, la participante invita a otros usuarios a unirse a un grupo de rol.
En esta publicacion solo encontré un enunciado de estado en el titulo, el cual esta
conjugado en el plural de la primera persona y dice “los necesitamos”; ademas, habia un
enunciado de intencion, cuando pide que se unan “para que el grupo no muera y $eamos

mas (...) y roleemos por los siglos de los siglos”.

A continuacion se muestra una secuencia de comentarios de una miembro del grupo

que se salid.
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Figura 13: Comentarios en la publicacion 2 de la participante 1
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3. Publicacion del 3 de agosto

gallery +

Las 10 primeras personas en comentar les haré un Sketch gratis.

A cambio eza persona debe ofrecer 10 sketches en su 1 bié
Una vez que vea su journal, los agregaré a la lista.

También deben ofrecer 10 sketchs y ponerme a mi en primer lugar.

1.-) Ad s W
2.-)Crimimm—
3-)eilpn

4.-)Wilpe
5.-)RoMimLE
6.-)ADT - wm—
7-)cosamn: s cmmn
8.-)Magem =" by
9.-)Emi ==
10-)Kuri®

40 torumenta

LISTENING TO: Instrumental
READING: The Hobbit
PLAYING: Minecraft

Figura 14: Publicacion 3 de la participante 1

En esta publicacion, 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 condicion de ofrecer también diez bocetos en una
publicacion a sus journals, ofreciendo el primer sketch gratis a la participante 1 por ser ella
quien los invito al juego. La publicacion incluye una lista con hipervinculos a las cuentas de
los diez deviants a quienes les obsequi6 un dibujo. En esta publicacion hay dos enunciados,

ambos de accion 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

condicién de ofrecer diez sketches en las paginas de los usuarios “los agregare a la lista”.

Esta publicacion tuvo 40 comentarios que consistian en secuencias de intercambio
de peticiones con hipervinculos a las referencias para los sketches, como se muestra en la

figura siguiente.

ﬂ C\ I* Aug 3, 2013 ! Professional General Artist

Yo!l Pero aun no se a quien @

...deja le pienso en lo que me respondes XD

con by: *Lilycal

Reply i:? LunaticCharShipping + DistantLoveShipping = #Pokemon-GAA a@
& P1 Aug 3, 2013 | Student Digital Artist
Vale, te anoto y ya luego me dices XD
Reply Is a manga-ka who finds excuses to cosplay

' Cr | * Aug 3, 2013 : Professional General Artist
Listo! que sea Axel X3 fav.me/d4dpviw

Luego vuelvo a hacer otro journal como ese y te anoto, gque quieres....de una vz XD

n by: *Lilycal

Reply il? LunaticCharShipping + DistantLoveShipping = #Pokemon-GAA DGDO

E Pl  Aug 3, 2013 | Student Digital Artist
Axel es geniall

A mi dibujame a...*redoble de tambores™ . . r.deviantart.com...
%
A Ethan! Me dan muchas ganas de verlo en tu estilo! il I
Reply Is a manga-ka who finds excuses to cosplay

i q * Aug 3, 2013 Professional General Artist

awwwww!! Que bonita!! Claro! X3

con by: *Lilycal

Reply i? LunaticCharShipping + DistantLoveShipping = #Pokemon-GAA @
ﬁ P1  Aug 3, 2013 | Student Digital Artist
- Yay!!
Reply Is a manga-ka who finds excuses to cosplay

Figura 15: Comentario en publicacion 3 de la Participante 1
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4. Publicacion del 8 de agosto

gallery ¢

~Erczpypmates

Bueno vi el fournal de E y aungue al principlo pense que no pasaria nada esta pagina de verdad merece que la clerren

=

SOLO NO. busquense por 5u username, © su antiguo username si s¢ lo cambiaron o cambiaron de DA, LO RARO ESQUE NO ENCLENTREN DIBUIOS SUYOS
o de sus amigos en esta pagina, a mi ya me ha pasado he encontrado, mios, de amigos y gente a la que sigo._ , esta pagina esta coglendo sketch y linearts
sin pedir permiso y los ponen como "dibujos para colorear” dude. NO, muchos artistas no hemos dado permiso paraa eso si quieren hacerlo en primer
lugar que pidan permiso y si no se lo dan se joden y personalmente a mi no me parece justo porque incluso un sketch o lineart lleva su tiempo y cuesta
hacerlo

hay una pagina que eata recoglendo firmas para cerrar o detener la otra, 3l Jes parece Importante, vieron sus dibujos aqul y demases deberian firmar, Ia
pagina que recoge firmas para detener a la otra es esta

4

7 ft‘!»u»zlvltﬂ
L)

Figura 16: Publicacion 4 de la participante 1

Esta publicacion 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 paginas para colorear. Ese sitio no ofrece
crédito ni pide autorizacion para usarlas, lo cual es el motivo del descontento de los
deviants que comparten esta informacion. La participante copio y pego directamente de la
publicacion 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 méas

adelante.
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En los comentarios se encuentran opiniones de otros usuarios. Algunos de estos

comentarios muestran enojo e indignacion, mientras que otros se muestran indiferentes.

ﬁ e
3 hace meses cuando se me ocurria escribir mi user name en google encontre esta paguina con unos linearts que hice
la verdad no me importo tanto para ponerme MAD , pero recientemente veo que a varios les empiesa a molestar

pues ni modo ,

Figura 17: Comentario en la publicacién 4 de la participante 1

La participante reafirma su postura respondiendo a los comentarios, utilizando un
enunciado cognitivo expresando su percepcion hacia la distribucién de imagenes en las que

no se les da el crédito a los artistas como un hecho injusto.
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5. Publicacion del 27 de agosto

@ DailyNeeds
=

Mood:
Listening to: SHiNse

Figura 18: Publicacion 5 de la participante 1
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En esta publicacion que funciona como diario, ella comunica su idea de cambiar su nombre
de usuario por segunda vez desde que ingresé a deviantART, esta vez por uno mas corto.
Ademas, le informa a sus seguidores sobre su nueva aficion: 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. Ademas, la mayoria de
usuarios que comentaron opinaron sobre su nuevo gusto, ya sea porque saben del tema o
como respuesta al “6dienme si quieren”, afirmando que eso no haria que la apreciaran
menos. En la figura 19 se ve un ejemplo de esto. La deviant que comenta primero hace
referencia a como ya habia notado su gusto por SHINee gracias a la pagina de Tumblr de la

participante 1.
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- NessrMemells oug 27, 201

- Con lo gue reblogueas en el tambler me he dado cuenta xD

¥ no se me ocurre nada @ : que venia bien "confiada” a ver si te daba mas ideas.... pero no se aparece ninguna por mi cabeza, solo la mia
E ; . ) . y
xDu gue yo tambien he tenido ganas de cambiarlo pero despues regresarlo, quiero ponerme MeCambicEINombreyYQue y pU&s no me

Reply parece mal de hecho eso de Som e

BN

Perddén por el spam en tambler- deberia hacerme otra cuenta Shawol (?)
Cambiatelo si quieres, es tu username y te represental (?)

Gracias

naa, al menos a mi no me molesta el spam de eso P1  xD pero como veas, que la verdad ni idea como piensen tus demas seguidores,
aungue igual si no les gustan puedes etiquetar esas cosas y ya ellos si no quieren ver eso creo pueden bloguear esa etiqueta y ya no
Reply les llegaria cosas de esas 030

. Pl g 2e, 200s

§ @
Ohhh Nesiaw sama sabe mucholll

Reply 1s 2 ma . -

pero porque una ves Neo menciono en el chat que se podia hacer eso cuando una cosa no te gusta, nada mas blogueas
etiqueta, pero solo funciona si el que rebloguea afiade etiqueta pues

Figura 19: Comentario en la publicacién 5 de la participante 1

Los tipos de enunciados en primera persona mas utilizados por la participante 1 en
todas las publicaciones capturadas de su journal fueron los afectivos y de accidn y accion
verbal, ambos con 12 apariciones, un nimero mucho mas 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 accion, lo que indica un alto

nivel de agencia.
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Analisis de flujos: en linea

El objetivo de este analisis fue reconstruir una practica 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 analisis de flujos elegi como punto de partida un producto que la participante realizo
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 descripcion 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 narracion escrita, donde describe a
los personajes como lolis y shota'*debido a su apariencia infantil y tierna similar al género
de manga de ese nombre. Al final del comentario, la participante sefiala qué personaje le
pertenece a qué usuario y lo que hizo cada una de las participantes, ya sea dibujar las lineas
o dar color. La figura siguiente muestra la deviation llamada “La carrera de los Slowpokes:

Fase 1”.

15 Lolis hace referencia al acrénimo lolicon, por Lolita-complex, mientras que shota proviene de
shotacon, o Shétaro-complex, que se refieren a la atraccion hacia chicas y chicos jovenes respectivamente, o
con caracteristicas relacionadas a lo tierno.
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La Carrera de los Slowpokes: Fase 1

- by Participante 1
Scraps

T

Los pobres pokiballs enfrentandose a una bestia rosada, debieron de haberse llevado a Shampoo con ellos.

Perseida, Nyx, Levi y Eliott estaban buscando un slowpoke para poder entrenarlo y competir en la carrera cuando la ardilla, sin darse cuenta, pisé la cola de
uno de los pokemons y este lo atacd, usando cabezazo lo cual dejé a Eliott llorando y todo mareado. Las lolis rapidamente se lanzaron contra la bestia y
como puedieron lo sujetaron y lo dejaron inmovil, al final el pachirisu shota llorén se le subié encima para agotarlo; el slowpoke se rindié y los nifios lo usaran
para la carrera pese al caracter hurafio de la bestia rosa. (?)

Lineas y Perse (C) ~Neswi =

Color y Levi (C) ~Kall

Lineas y Nyx (C) “Emi «=wwsn

Color y Eliott (C) = Participante 1

Figura 20: Primera participacion del equipo de la participante 1 para la carrera

Rastreo hacia atras

La deviation fue disefiada 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 pagina de inicio del grupo.
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 Poke

[
el Grupo de rol de gijinkas) | () Home | % Aboutus [l Gallery T Favour
oo T — ,
Founded & Years ago 30 Weriheat & Join our Group Send a Note

.
Contribute z
S
LorvicMeow % , here ar r
Lo et . Suggest a Join Our
Fave Group

Sobre Pokelmms=

Este es un Grupo de ROL de Gijinkas de Pokemon en
ESPANOL.
Basado en el juego Pokemon Mystery Dungeon.

Roleamos con nuestros personajes, particpamos haciendo
actividades como misiones de grupo, tareas individuales y
eventos en el chat~

Grupo activo.

Poke' w= Staff

EL PUEBLO DE POKE W

Pokesss== &5 un pequeno pueblo de 850 habitantes situado
en Pokeisland. A pesar de ser pequeno, muchas cosas
ocurren en él...

R Estacién del afio:PRIMAVERA R

POKE

TYHISTORIA E INFOYY

Orecras®@

TVTCHATS GENERALESTY

Sala de la Plaza || La batisala || La sala mi josa

TICHATS DE TEAMSTY
@ Amuleto®Arkhaios®Decoy@Eclipse®
@Filor de Loto®Geheimnis®Pokeballs con Ojos®
@ Prisma Knights@5kull Fire®Vaguemotion®V Team®

Guia de ROL
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E Equipos

GALERIAS DE EQUIPOS

bl 4%
St

INFORMACION DE EQUIPOS

O®PUNTAJES, DINERO E ITEMS POR TEAMeg
OPUNTOS DE ESFUERZO POR MIEMBRO¢

(& Tiendas

TZ PANEL DE TAREAS

7% TIENDA DE ITEMS 7%

%< TIENDA DE TMs/HMs 3

¥¥ DOJO DE ABRIL %3
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TLCUARTEL DE POLICIA 27

P Affiliates
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& Admins

L
g7
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1

Figura 21: Pagina principal del grupo

Como lo dice la descripcion del grupo en la parte superior izquierda de la pagina, el

juego de rol se desarrolla en un pequefio pueblo en una isla pokemon; la descripcion incluye

mapas, la historia e informacion de la region y los personajes de ésta. Posteriormente, se
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encuentran hipervinculos a las reglas, a las salas de chat generales y las de cada equipo. Los
miembros del grupo estan organizados en equipos y se puede acceder a las galerias de cada
uno de estos a partir de la caja debajo de la descripcion del grupo y las reglas. Esta caja esta
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 afiliacion 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 publicacién mas reciente. Debajo de esta se ven los

comentarios mas recientes en la pagina principal del grupo.

Por lo que se refiere al producto inicial de este analisis, la primera convocatoria al
concurso fue publicada bajo el titulo de “Primera Carrera Anual de Slowpoke”. La figura
siguiente muestra la version final de la publicacion de journal que incluye la dinamica del
concurso, las reglas y los equipos que participarian. Los miembros del grupo manifestaron
su deseo de participar en los comentarios, donde incluian los miembros del equipo con el

que ingresarian a la carrera.
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Primera Carrera Anual de Slowpoke*plazo extendido*

1 al teclado :V

*por motives de varios reclamos de poco tiempe para entregar la pnimera etapa,la entrega final se aplaza para el dia miercoles 3 de julic a las
23:59 hrs (-04:00)"

TIATENCION, TEAM DE POKE™mm!!!

comienza ahora, una noble tradicion que espera perdurar por el resto de la historia, un evento singular que llevara a vanios a sus imites por
demotrar quien es el mejor.

destan listos para encender motores?
para poder entrar en la carrera, necesitaran dos cosas: primero, formar un equipo de 3 o 4 integrantes pertenecientes a un team del pueblo,

por eskta vez, se permitiran que los integrantes de los equpeos participantes sean del mismo o de diferentes teams, como mas les guste.
Segundo, tener un slowpoke listo para participar en la carrera

()
nifio random: pero sr. nadie en poketown tiene un slowpoke de mascota

Pues eso lo hace mas interesante, no solo tienen que entrenar a un slowpoke para la gran carmrera, tendran que conseguirse uno salvaje.

nifio random:

bueno, ahora que no hay duda de que tienen que hacer, tendran poco tempo para poco tiempo para hacerlo antes de la fecha de la camrera,
asi que no pierdan el tiempo y empiecen a buscar su slowpoke pronto.

Ahora, instrucciones para los users:

- Para participar en el evento, deben inscribirse en equipos de 3 o 4 personas (nombre de su equipo opcional), se permitira que estos grupos
los fermen gente de diferentes teams.

- El evento estara dividido en 3 etapas, las cuales deben ser entregadas como un dibujo o comic donde expliquen que es lo que ocurre en
este. En cada etapa, el equipo debe elejir un numero que determinara que es lo que ocurrira en esa etapa del evento.

- El dibujo ¢ comic puede ser tanto un collab de todos los integrantes como un dibujo heche por al menos uno de los participantes, pero i no
entregan en €l tiempo limite seran sancionados.

Primera Etapa: "Conociendo a tu Slowpoke®

Los equipos tienen que consequir un slowpoke y como ninguno tiene uno de mascota (a3 menos que me equivoque) tendran que ir al Lago

Violeta para capturar uno salvaje. Tengan cuidado, algunas especies del lago pueden ser violentas.,

Segunda Etapa: "Entrenando al Campeon™
Una vez tengan su slowpoke, tendran poco tiempo para entrenarlo, asi que aprovechenlo bien para tener mas chance de ganar.
Tercera Etapa: "La Gran Carrera”

Ahora que su slowpoke esta listo para correr, estos tendran que recorrer un trayecto desde la plaza hasta su regreso al lago violeta, el primer
slowpoke que entre al lago sera el slowpoke ganador.
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-Premios:

(aun en discusion, perdon %)

Participantes: (se requi minimo 6 equipos para emp la competencia)

- :
- Equipo 7: Chnis (' ), Drei (E), odd (’ ), fausto (...
- Equipo 8: Emma (M), Nana ), Hikaru
- Equipo 9: L.'-)Ia(i : ')' Daisuke( , Buck ( )
- Equipo 10: Jackson ( ), Ichimaru ( Yo Laila (- )

iiiiCOMIENZA LA PRIMERA ETAPA!!!
como ya tenemos muchos interesados (y su servidor esta libre para empezar con el evento) empezaremos de inmediato con la primera parte
del evento.

Ahora les explico como hacerlo:

- Cualquiera de su equipo debe comentar el numero de su equipo (como ninguno le dio nombre) y seguide un numero entre el 1 y el 15. (Pido
porfavor que no repitan el numero)

- Una vez elejido el numero se les enviara una nota a todo el equipo con el suceso que les tocara en esta parte del evento. Tienen hasta el
Lunes 24 de Junio para Elejir un numero, de lo contrario se les enviara una nota con un suceso NO elejido al azar.

- Por favor, eviten elejir un numero que ya haya sido elejido, cada suceso es unico y determina que slowpoke tendran. si un equipo ya eligio el
mismo numero que uds antes no se tomara en cuenta su eleccion.

- Es equipo 4, como tengo entendido entraran con un slowpoke mascota, en vez de elejir numeros del 1 al 15, tendran que elejir entre el 1 3l
S5, se les preparo un suceso especial como ellos no iran al lago a capturar uno. Por fevor tambien agreguen en el mensaje la naturaleza del
slowpoke mascota.

- La etapa, como todas las demas, debe ser entregada en formado de dibujo o comic que puede ser hecho por un integrante del equipo o
como collab por varios. El dibujo se entrega a mas tardar el dia Viernes 28 de Junio a las 23:59 hrs (-04:00), de lo contrano se les tomara
como no valido. (s1 entregaran tarde, por favor avisar con anticipacion y se les dara maximo un dia extra para terminar)

Informacion Adicional:

- Puede que aparesca un sujeto desconocido por la plaza de pokem i, puede que paresca extrafio... pero quizas pasen cosas geniales para
su equipo si hablan con el
100 Comments

Figura 22: Publicacion 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.

Garem =
N
Vengo a inscribir a J i F Pd11 y 3@ mi....

Ah y emi pero como no tiene lap no me ah avisado si puede o no

Reply

q Griy
-

anotados <

Figura 23: Comentario para inscribir un equipo en la carrera

Mas adelante, la participante comenta eligiendo el nimero de participacion que
requerian en las reglas. En el mismo comentario se disculpa con sus compafieras de equipo
por elegir el nimero sin consultarlas, diciendo “no me maten chicas” junto con un emoticon
animado de un personaje llorando. Ese mismo dia una de sus comparieras le hizo saber que
no habia problema ya que probablemente ella no se enteraria de eso; mientras que otra
compafiera le agradecio 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 compafiera le responde que a ella jaméas. Esa secuencia de comentarios se ve en la

figura 24 a continuacion.
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n P1

Como no veo que mi equipo haya comentado, yo elijo el nimero 8

No me maten chicas n

Ok, me alegra estar al servicio del grupo

- [r————

de hecho gracias P1 , yo lo iba 3 hacer por estas horas si lo intentaba n.nU

()
De nada, me alegra que no vayan a matarme

anotado “perdon la demora, grimo ocupado con vanas cosas
envio la nota en mas menos una hora...

Reply

Figura 24: Secuencia de comentarios para la eleccién de nimero

A continuacion se muestran las fichas de los personajes de los miembros del equipo

de la participante 1, que terminé siendo diferente al equipo con el que fue inscrita. Se

151



muestran los personajes de dos usuarias, una de México y otra de Espafia, y el de la
participante 1; una de las fichas de personaje no se incluye, puesto que una de las
integrantes elimind la mayoria de sus trabajos de su galeria, 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, Espafia y la Participante 1

Seguimiento posterior

Después de la primera fase, el grupo publicé una publicacién de journal con los puntajes de
la primera fase del evento y las especificaciones de la siguiente. Ademas, incluyen
informacion de los premios y una seccion para informar a los participantes de las

penalizaciones que habra si no entregan la pieza para el evento.
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Segunda Parte Carrera Anual de Slowpoke

G o Jul 3, 2
Journals /| Parsonal

Segunda Parte del Evento: "Entrenande al Campeen™

Ahora mismo les entregare la informacion de los resultados de la primera parte del evento:

Equipo 1: Slowpoke Raro (Sp: 18) n I =
Equipo 2({Team Slowpoke Remastered Lucky 1): Sloiohe Audaz (Sp:14) F E
Equipo 3(Té de Fuego): Slowpoke Picaro(Sp:15)

Equipo 4: Sally/Slowpoke Alegre(Entrenamiento +3)(Sp:20) ' ...

Equipo 5: Slowpoke Hurafio (Sp:15) P
Equipo Gipeluches de Jynx Actrices de Chocolate): Slowpoke Alocado(Rel: +3, +4)(Sp:22)

Equipo 7{Los sementales maravilla): Carnicere/Slowpoke Ingenuo(Sp:17)

Equipo 8(Royal Crew): Slowpoke Doc_i_{Sp:_l_S

Equipo 9: Slowpoke Placido [Sp:14) -

H N
Equipo 10: Slowpoke Alegre (Sp: 17) “

Primero que nada, si los equipos 2 y 9 no entregan antes de la fecha limite (Miercoles 03, 23:59:59 (-04:00)) o al mencs no dan una excusa

para darles un poco mas de tiempo, tendran castigo =

Castige por no entregar: el equipe que ne entregue la etapa se considerara come que fallo en la captura de un slowpoke, per lo que
wvuelven a su casa con las manos vacias.

Pero no desesperen, se les dara una nueva oportunidad de conseguir uno, para ello tendran que enviar una nota a 5 para que sepan la
condicion para seguir participando.

Ahora se preguntaran, que eso de Sp que esta al lado de la informacion del slowpoke... pues, se trata de la velocidad de sus poderosas
maquinas de velocidad (7)

Si conocen un poco el juago, deben saber que la naturaleza de un pokemon puede determinar las estadisticas de este, en el caso de este
evento, la naturaleza de su slowpeoke interfiere en la velocidad con que lo encontraron.

Informacion sobre los premios:
Primer Lugar:

- 7 ptos de esfuerzo a cada participante.

= 60 ptos de experiencia al team de cada integrante

- $1000 para el team de cada integrante

- Su slowpoke como mascota (en el mismo equipo deben elegir quien se la quedara, rescuerden que no lo pueden tener de mascota si ya
tienen una y que podria destinarse como mascota de un Team)(en caso de que ninguno se quiera el slowpoke como mascota se les dara 3
ptos de esfuerzo, $250 y 20 ptos de experiancia a cada participante)

- Un Hermoso Trofeo para conmemerar la victoria (?)

Segundo Lugar:
- 5 ptos de esfuerzo a cada participante.

- 40 ptos de experiencia al team de cada integrante.
- $500 para el team de cada integrante.
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Tercer Lugar:

- 3 ptos de esfuerzo a cada integrante.
- 20 ptos de experiencia al tea de cada integrante.
- $250 para el team de cada integrante.

Cuarto Lugar:

- 1 Pto de esfuerzo a cada integrante.
- 10 ptos de expenencia al team de cada integrante.
- $150 para el team de ada ntegrante.

(Se recuerda tambien que por participar en un dibujo (ya sea de manera individual o collab) relacionado con las etapas del evento, se les
entregara 2 pto de esfuerzo por la participacion)

ahora, quiero poner en claro algo que parece que nadie entendio en las notas que les envie:
como ya tienen su slowpoke, tienen la posibilidad de hacer entr jentos extras por medio de rol con un entrenador oficial del evento, cosa
que nadie ha hecho hasta Ia fecha.

()
Ahora, todos los que esten interesados en formar parte de los entrenadores, comenten en este journal plz

Como ser entrenador:

- Se requiere NO ser participante del consurso (me refiero al user, no al personaje

- Puede ser cualquier ciudadano del pueblo, tanto miembros de team como familiares.

- Tener disporubilidad para estar presente en el chat.

Entrenadores Oficiales:

o

- Entrenador Misterioso (?) L

- Coral

- Sol

*ahora lo relacionado con la segunda etapa™

- Todo equipo que tenga su slowpoke debe elegir un numero entre 1 y 15 sin repetirse entre los equipos de aqui hasta el domingo 7 de Julio
para comentar en el journal su eleccion (para dar tiempo a los equipos que no han conseguido aun su slowpoke)

- Deben entregar un dibujo o comic en solitario o collab con lo sucecido en esta etapa del evento.

- El plazo para entregar el dibujo o comic es el dia Julio 20 de Julio a las 23:59 (-04:00)

Welp, creo que eso es todo, exito con sus lindas maquinas de velocidad
ULTIMO MINUTO!!!:
Evento Extra: El Slowpoke mas Genialoso.

Cada equipo puede hacer una imagen para mostrar como ira vestido su slowpoke a I3 carrera y se dara un premio al slowpoke elegido por los
Jjueces.

Este premio es sorpresa... asi que animense, puede ser algo muy bueno @
(
*fecha limite para el slowpoke mas genialoso Julio 20 a las 23:59 (-04:00) u :'

33 Comments

Figura 26: Publicacién 2 del grupo para el evento “Carrera anual de slowpokes”

154



Como lo explica la publicacion, en esta fase fue necesario “rolear” entrenamientos
extra para su slowpoke. Este entrenamiento es necesario para ganar puntos que ayudaran al
equipo a ser mas competitivo. Ademas se les pidio a los equipos comentar con un numero y
entregar un dibujo de lo sucedido en los entrenamientos. En este caso, la participante 1 no
comentd, pero una de sus comparieras de equipo eligié el doce, ademas de pedir que se le

explicara en qué consistian los entrenamientos.

q Errijeilli-y 1
asdasdas me ganaron el nimero que queria mmmm

el equipo 5 pide el ndmero emm 12
¥ &i no es molestia me explica mds lo de los entrenamientos de rol 030

Reply

- Gri -
|

ok... envio la nota el domingo @
o

ok muchisimas gracias gri=ss >w<

Figura 27: Secuencia de comentarios para la eleccién de nimero

Al momento del analisis no se encontrd la deviation con la que particip6 el equipo
de la participante 1, ya que estaba en la galeria de la persona que elimind todas sus

deviations.
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Veinte dias después se publico una nueva publicacion en la pagina del grupo en la
que se explicaban las reglas para la Gltima parte del concurso. La figura 28 muestra una

captura de esa publicacién de journal.

Ultima parte Carrera de Slowpoke

Fubu editando!

% €l siguiente evento ya esta casi finakzando su organizacion, apenas acabe esto se publicara el journal con I3 info! les dare un spoiler:
® Participaran las hadas de Sinnoh en el uvu/ esperen lo demas!

% Aviso Importante: Para el proximo evento avisamos que se planea dar un premio sorpresa y para ello se necesitan donadores de ptos
DA... con lo que puedan donar noma, es voluntano!!!

@ Las donaciones se hacen a

“ Actualizado ent ientos por rol (03/08)*NOTA IMPORTANTE: los entr ientos por rol terminan el dia 9 de agosto,
aprovechen de i ando sus sh ke*

L

w Informacion sobre Actividad Extra (Hasta el final del todo)
welp gente, E:o puedo decir... no Begaron todos los entrenamientos de la segunda etapa, temo decir que habran varios equipos que tendran
t

casbgo
Penalizacion: simplemente hicieron de vagos y su slowpoke no cambio nada en estas semanas
En fin... como tengo muchas cosas que hacer en la vida real (aun no termino el semestre %) voy a dejar la entrega de notas para la 3°

parte del evento para ¢l sabado 3 de Agosto. disculpen que no sea antes
En esta ocacion, deben elegr numeros entre el 1 y el 10

Tambien, les dare la oportunidad de que los equipos que no entregaron sus entrenamiento lo hagan antes de la entrega de notas para que al
menos tengan la mitad de los ptos de velocidad que iban a ganar, para que al menos consigan los ptos de esfuerzo que iban a ganar con ello
(st no entregan nada mnguno ganara ptos de esfuerzo por esa etapa)

Ademas, recuerden que le pueden pedir rol a los entrenadores oficiales para que su slowpoke se haga mas rapido (Al final del Journal les
adjunto quienes son denuevo)

Ahora lo importante, k3 infi ion de cada

E .
Equipo l:t £ g o]

m
Equipo 8:

Primera etapa: +15
Segunda Etapa: +25
Entrenamiento por rol:
Total: +40 Velocidad

Qs>
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Equipa9::....... .

Primera etapa: +14
Segunda Etapa: +20
Entrenamients por rol: +4
Total: +38 velocidad

nE--
Equipo 10: —

Primera etapa: +17

Segunda Etapa: <38 (no entragaron)
Entrenamients por rol:

Total: +17 Velocwdad

Segunda Etapa: +15
Entrenamiento por rol: +3, +5
Total: +43 valocidad

Equipao 5: I I H

Primera etapa: +15

Segurda Etapa: +18
Entrenamiento por rol: +4, +4, +5
Total: +46 Velocidad

et ol T o

Primera etapa: +15

Segunda Etapa: +20

Entrenamients por rol: +3, +4, +3, +4, 4, +5
Taotal: +5% Velacidad

Equipo 7: S i
Primera etapa: +17

Segunda Etapa: 425 (no entregaron)
Entrenamients por rol:

Total: +17 Velocidad

Equipo 8: m

Primera etapa: +15
Segunda Etapa: +25
Entrenamients por rol:
Total: +40 Velocidad

Equipo 9: .

Primera etapa: +1
Segunda Etapa: +20
Entrenamients por rol: +4
Total: +38 velocidad

Equipo 10: |

Primera etapa: +17

Segunda Etapa: <39 (no entragaron)
Entrenamiento por rol:

Tatal: +17 Velacidad

Mota: S falta algun puntaje por rel porfaver adisen & E
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Entrenadores oficiales:

Fotressadon Sl {2 " *Temporalmente indispuesto ﬁ -!3'

- Coral I

- Sol

eSlowpoke mas Genialoso®

bueno.... ahora mismo solo entregaron 3 de los 10 equipos en esta etapa extra:

Les quiero avisar que el premio secreto entregado al equipo ganador de esta etapa no es despreciable (hasta podria ser mejor que el premio a

pnmer luar de la carrera(?) o ) as que benen como maxmo hasta el dia viernes 2 de Agosto a las 23:59 Hrs (UTC-04:00) para
entregar la entrada de esta etapa y se dara a conocer el ganador junto con la premiacion de la carrera.

St alguren quiere ser entrenador por favor avisen en el journal para anotario if; t
Si quieren un rol pueden contactarse con alguno de los entrenadores para quedar de acuerdo con algun rol.

en fin, creo que eso es todo,.. cualquier cosa pregunten noma mijos

11 Comments
Figura 28: Publicacion 3 del grupo para el evento “Carrera anual de slowpokes”

En esta publicacion se incluyen los puntos de la fase anterior y los thumbs
(imagenes en miniatura) de la actividad extra llamada “El Slowpoke mas genialoso”. Esa
imagen tampoco se encontraba disponible, como se ve en el recuadro gris que simboliza
que la deviation esta “almacenada” y, por lo tanto, fuera del alcance del ptblico en general.
En esta publicacion la participante 1 tampoco comento, y la misma compafiera de equipo
gue comentd en la publicacion pasada habl6 por el equipo eligiendo el ocho como nimero

de participacion. Asimismo, aprovechd 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 rapido.

Emj ey

Equipo 5 elije el nimero numeroso del 8

Reply

Emi.Bias

por cierto grite=... una ves roleamos con el sefior entrenador misterioso o - 1R el que nuestro junior sea
rapido

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 disefiar a su slowpoke. Aungue esta persona no formaba parte del equipo con el que la

participante estaba concursando, les hizo un pequefio comic.
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horrorosd
no es M, nno

t tube un hijo y hoy me entero
by RoMimm

Scraps

culpo a nes.., que por ella me dio la noticia de que Oscar era padre &
y @50 se me ocurnd, por los comentarios, ademas debia dar muestras de vida po aca C:

Figura 30: Historieta sobre el slowpoke del equipo de la participante 1

Unos dias después de esa publicacion la participante 1 publicé la tercera y Gltima
imagen para la carrera, la cual se muestra en la Figura 31. En ella, al igual que en la primera
publicacion para el concurso, describe toda la escena y le da crédito a cada miembro del
equipo, una convencion necesaria pues en la deviation aparecen personajes que no son de
ella. Ademas, aprovecha el espacio para informar que estara ausente unos dias, por lo que
no estara activa. En deviantART ese periodo de inactividad es conocido como hiatus, que se

refiere a la interrupcion o pausa en la actividad del usuario.
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. La carrera de Oscar Jr.
by Participante 1

Scraps ©2013-2014 Participante |

Bueno, no sé por qué el DA no me dejaba subirlo, pero creo que ahora si...si.

Cuando la carrera comenzd, los nifios siguieron a Jr desde el inicio, vestidos de enfermeros y cargando con un montén de cosas inttiles por si algo llegaba a
pasar. Todo iba bastante bien y el pequerio slowpoke mantenia un buen paso; sin embargo poco después de haber dejado atras el bosque esponjoso el
pobre Oscar Jr sufrié de una pequefia lesién en su patita trasera por lo que sus enfermeros personales se apresuaron a curarlo, vendarlo y a evitar que

moviera la pata lo menos posible; Nyx tuvo la brillante idea de colocarle Ia silla esa de ruedas especializada para slowpoes (?) para que pudiera seguir
compitiendo.

Una cosita chiquitita: Estoy en un semi-hiatus por unas vacaciones en compafia de mi prima ~Kithoiu Il y sus hermanas por lo que no

ni
cosas de aqui al juaves, pero si puedo lo haré.

Perseida (C) ~Ness
Levi (C) ~Kalmsn

Nyx (C) *Emi Mss.

Eliott (C) *Participante 1

Figura 31: Tercera participacion 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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GarsE "8 Aug 12, 2013 | Hobbyist Digital Artist
m -
hermosos pokiballs 'a’

Reply Pixel-made-byTak *

P1 Aug 17, 2013 | Student Digital Artist

Los pokiballs son los mejores!

Reply Is a manga-k

E Chils@rwmyy Aug 14, 2013 | Hobbyist Digital Artist

@
Awwww... pequefia criatura accidentada

Rep'y Brown Haired G for the w Ico sde by ~Pai

- P1 Aug 17, 2013 | Student Digital Artist
|
f()

Si, Oscar Jr se lastimé pero no era tan grave, los pokiballs son medio exajerados
Reply
Figura 32: Comentarios en la deviation La carrera de Oscar Jr.
Finalmente, el grupo publicé una dltima entrada en el journal con los resultados de

la carrera. El equipo de la participante quedo en tercer lugar, ganando puntos de manera

individual.
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Carrera de Slowpoke -RESULTADOS-

by Gri Aug 13
Jeurnals | Parsonal

Grimm it's on 1

FELICIDADES A TODOS LOS CORREDORES!!!

Finalmente, todes los slowpoke han llegade al lago sanos y salvo (en teecria) para reunirse con su manada y seguir su trayecto. Hemos
contribuido con una noble tradicion que se transferira a nuestros sucesores y a los suyos.

Mientras se despiden de sus comparieros slowpoke que vuelven a su hogar, nuestro misterioso filantropo que auspicio esta extravagente
carrera da los resultades y reparte los premios a todos:

A continuacion, |a tabla de posiciones:

Equipos descalificados por inasistencia:

auive 7 BEEE -
- Equipo 10: -

estos dos equipos no participaron finalmente en la carrera, dejando libres a sus slowpoke para que vuelvan con su manada, los integrantes
que participaron en los dibujos para la pnmera y sequnda parte igualmente recibiran un premio de consclacion:

o
Ceeeeoot reciben:

- 2 ptos de esfuerzo
- 20 ptos para sus respectives teams (Cada uno).

@ 8°, 7°, 6° Lugar @
con un total de 35 ptos de velocidad, tenemos un triple empate de:

-Equipo 1:
- 2 ptos de esfuerzo, 20 ptos a su team.
‘ = 4 ptos de esfuerzo, 40 ptos a su team.
-6 ptos de esfuerzo, 60 ptos a su team.

- 6 ptos de esfuerzo, 60 ptos a su team.

-Equipo 4:

F=

[ -2 ptos de esfuerzo, 20 ptos a su team,

= 6 otis de esfuerzo, 60 ptos a su team,

- 4 ptos de esfuerzo, 40 ptos a su beam.

..f - 6 ptos de esfuerzo, 60 ptos a su team.
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-Equipo 8:
- & ptos de esfuerzo, 80 ptos a su team.
- 6 ptos de esfuerzo, 60 ptos a su team.
- & ptos de esfuerzo, 80 ptos a su team.

.rl @
no se preccupen, que de aqui ninguno se va con las manos vacias 1! :

@ 5° Lugar @
con 38 ptos de velocidad, el 5° Lugar es para...

-Equipo 9:

- 2ptos de esfuerzo, 20 ptos a su team.

- 2ptos de esfuerzo, 20 ptos 3 su team.

- 2ptos de esfuerzo, 20 ptos a su team.
4% Lugar
con 41 ptos de velocidad, se llevan el 42 lugar...

- Equipo 2: Team Slowpoke Remastered Lucky 1
! 7 ptos de esfuerzo, 70 ptos para tu team, $150 para su team.

ﬂ 7 ptos de esfuerzo, 70 ptos para su team, $150 para su team.

5 ptos de esfuerzo, 50 ptos para su team, $150 para su team.
@ 3° Lugar @
con un total de 42 ptos de velocidad llegan al 3% lugar:

- Team 5:

t 5 ptos de esfuerzo, 40 ptos para su team, $250 para su team
! 9 ptos de esfuerzo, B0 ptos a su team, $250 ptos a su team.

ﬂ 9 ptos de esfuerzi, 80 ptos a su team, $250 ptos 3 su team.

felicidades a ellos y a su slowpoke Oscar Jr.

7 ptos de esfuerzo, 60 ptos para su team, $250 para su team.
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@ 2° Lugar
en 2° lugar, con un toal de 46 ptos de velocidad en su slowpoke, tenemos en el 2° Lugar:

- Team 3: Té de Fuego

. 13 ptos de esfuerzo, 120 ptos a su team, $500 a su team.

11 ptos de esfuerzo, 100 ptos a su team, $500 a su team.
9 ptos de esfuerzo, 80 ptos a su team, $500 a su team.

13 ptos de esfuerzo, 120 ptos a su team, $500 a su team.

Un aplaudo para ellos y su slowpoke, Capitan Slowpok

Acontinuacion, el resultado del concurso al slowpoke mas genialoso:

en esta etapa especial se le dio 1a posibilidad a los equipos de vestir a su slowpoke para la carrera, haciendolo lo mas genial, veloz e

intimidante(?) que sea p Finalmente solo 4 slowpoke pudieron calificar en esta categona:

.

Oscar Jr.

Josephine The Quenn

Capitan Slowpoke

Hennessey Venom

verdaderamente, esta seleccion a dejado muy dificil la decision de los jueces... pero finalmente el ganador de slowpoke mas gemialoso es...
EL CAPITAN SLOWPOKE DEL TEAM TE DE FUEGO!!!

felicidades, como premio, su slowpoke que les a agarrado tanto carifio se podra quedar con uno de uds. eligan por favor quien se quedara con
el.
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Finalmente, a nuestras queridas entrenadoras

= Yy , les agadesco enormemente haber ayudado tanto con el evento, por lo que uds tampoco se iran sin nada.

para sus personajes coral y sol se les entregara un cupon por una mascota gratis en la tienda de mascotas, solo vayan y elijanla xD

i

con esto, me despido y espero su participacion en el proximo evento cortecia de

nota: le pido porfavor a los encargados de los paneles de ptos que actualicen con los premios plz "

HEr

7 Comments

Figura 33: Publicacién de resultados del evento “Carrera anual de slowpokes

Finalmente, cabe mencionar como parte del seguimiento posterior, que el producto
inicial de este andlisis ha sido visto 357 veces, 8 usuarios lo han agregado a sus favoritos y
tiene 11 comentarios al 4 de agosto de 2014. Este nimero puede seguir creciendo siempre

que la deviation se mantenga en linea.

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 linea, lo cual ofrece una mirada a las practicas de
literacidad de la participante 1 en ellos. En el siguiente apartado, se registran los resultados

del analisis de flujos de un evento presencial.

Analisis de flujos: Tanabata

Para comprender la participacion 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 analisis 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, esta organizado cronol6gicamente,
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iniciando por la participacién previa al evento, notas del Tanabata, y lo que sucedid

posteriormente.

Rastreo hacia atrads

Previo al evento, se publicé una publicacién 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 Analisis de
flujos: Tanabata). En ese journal que explicaba el tema, lugar y fecha del evento, la
participante 1 coment6 “Yay, tanabata y yo sin nada para vender! (?)” haciendo referencia a
que los eventos y convenciones son una oportunidad para vender calcomanias, separadores,
entre otros productos creados por los miembros. El lunes cuatro de julio, dos dias antes del
Tanabata, se celebrd esa devMEET. En ella, la participante 1 dibujo el boceto del trabajo
que presentaria en el evento, ya que se haria una exposicion de dibujos con el tema de los
festivales de verano japoneses. Para su dibujo, ella escogio a los personajes de su primera
historia, a la cual hace referencia en la entrevista. Mientras los dibujaba, constantemente se
quejaba de lo dificil que le estaba resultando dibujar a uno de sus personajes, Ichiro,
disculpandose directamente con él por no haberlo dibujado en mucho tiempo. Mientras
dibujaba, también platicaba con otros miembros sobre el dia del evento, sobre la fiesta de
aniversario del grupo local que se habia celebrado algunos dias antes, sobre cosplay y sobre

anime.

El dia del evento publico el dibujo en su pagina de deviantART. Como se ve en la
figura siguiente, en la publicacion explicaba los motivos detras de la deviation y hablaba un

poco de los personajes en ella.
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‘ - .:Tanabata:.
] n by Participante 1

Community Projects / Awareness / 2013

Como hoy va a haber un evento aqui en mi cuidad me deadi a hacer un dibujo para Ia exposicion en Ia que voy 3 estar presente; intenté dibujar cosas
relacionadas con la festividad y pues darle unos cuantos detalles y si, sigo practicando con los fondos.

Los nifios son mis primeros OC que ya hacia mucho tiempo no dibujaba por lo que aqui los ven, ya bonitos y redibujados después de mucho tiempo.
Fumi, Mac, Matt, Rikku e Ichiro (C) =Participante 1

Figura 34: Captura de la deviation :Tanabata: de la participante 1

En la descripcion, la participante hace alusion al evento fisico cuando explica que

habra un evento en su ciudad.

Inicio de flujos: Tanabata

Esa misma tarde, la participante lleg6 con algunos articulos para vender: calcomanias de
series de anime, y una peluca y traje de un cosplay que realizé en un evento pasado.
Ademas, llevd la versién impresa del dibujo que prepar6 para ese dia (ver Figura 34
mostrada anteriormente) para participar en la exposicion tematica del grupo. Una vez

instalada en el espacio designado para el grupo, la participante bromeaba con la participante
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2 sobre como eran rivales de ventas de calcomanias, y que esta ultima le ganaba siempre.
Ademas, ayudo a hacer pequenas 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 platico de temas variados con los otros miembros del grupo que
estaban en el puesto, salud6 a miembros que no participaron en el evento con el grupo, y
salio a ver los otros puestos y presentaciones ofrecidos en el evento. Ya avanzada la tarde,
ayudd a mover la mesa fuera de la habitacion en la que estdbamos cuando empezé a hacer

demasiado calor.

Al finalizar el evento, ella y los demas miembros presentes guardamos y limpiamos
el espacio, entre bromas de lo visto ese dia, las ventas de la participante 1y 2, y los planes

para eventos futuros.

Seguimiento posterior

En su pagina de deviantART la participante siguié interactuando mediante la publicacion
del dibujo que realizé 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. Ademas, se encuentra en las galerias de cuatro grupos: el grupo
local, un grupo que es una galeria de dibujos de anime, 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 composicion del dibujo fue uno de

los elementos mas elogiados.
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“ AdesilisaWr i 6, 2013 | Student General Artist

/4 a
w000 yo i me acuerdo de ellos!! \Eg,

que lindos te han dado!!!l y la composiadn del dibujo me gusté muuucho!

Reply 900Comissions Closedn @inr-muicmunl.‘rt.an/‘ ommunity... @.0.

‘ P1 ul 8, 2013 | Student Digital Artist
Muchas gracias Adew, no lo hice con todo el tiempo del mundo pero al final me gusté como quedéd. Siento que por una vez el fondo si tiene

S
detaliitos . § «

Reply Is a manga-ka who finds excuses to cosplay

COSmy w1, 7, 2013

iWaaa~~h *A®1 Me encantan los dibujos con composiaén drcular~~ y todos los personajes y los tonos que has elegido-- IQueda todo genial!
Me encanta >u<b

Reply Espero que te lo pasases bien en el evento también <33

E p1 Jul 8, 2013 | Student Digeal Artist
Muchas gracias cossiall| Me alegro que te guste, la verdad me tomé tiempo deadirme por los colores de la ropa y el fondo pero al final

no quedo mal Me la pasé muy bien!
Reply Is & manga-ka who finds excuses to cospla

Figura 35: Comentarios en la deviation :Tanabata: de la participante 1

Con este andlisis concluyo el caso 1, a continuacion presentaré los resultados de los

analisis del caso 2.
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CASO 2

La participante 2 fue la menos activa durante el periodo de observacion. Aunque la
actividad registrada semana a semana confirmaba que participaba con comentarios en
deviations y journals, sus publicaciones fueron minimas. Durante el periodo de
observacion, la participante estaba en proceso de ingresar a Arquitectura tras haber
egresado del bachillerato. La participante ha sido miembro registrado de deviantART desde

2008.

Analisis de contenido con categorias inductivas

La transcripcion de la entrevista de la participante 2 tuvo una extension de 17 paginas,
dentro de las que destaca la categoria inductiva de Participacion en Grupos con 22
cddigos encontrados, seguida por la categoria de Proceso creativo con 11. Como puede
verse en la tabla 14, los codigos con el mayor nimero de frecuencias fueron los cédigos de
Personajes en la categoria de Proceso creativo; y los de Tipos de participacion,
Descripciones, Aspectos positivos y negativos de los grupos; todos con cuatro
apariciones. Por otro lado, la tabla también muestra los cddigos con menor nimero de
frecuencias, como Desarrollo personal en la categoria de Trayectoria que no fue
encontrado, y el codigo de Aspectos negativos de deviantART, que tuvo una sola

aparicion.
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Tabla 14

Frecuencias de categorias inductivas del Caso 2

Categoria

Cadigos

Primeras experiencias

P2

3
Trayectoria Historia personal 3
Desarrollo personal 0
TOTAL 6
Personajes 4
Desarrollo artistico )
. Identidad como
Proceso creativo
creador
2
Rutina de creacion 3
TOTAL 11
Aspectos positivos )
deviantART Aspectos negativos 1
TOTAL 4
Tipo de participacion
4
Preferencias 3
Participacion en .
Descripciones
grupos 4
Actividad especifica:
"Rolear"
3
Aspectos positivos 4
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Aspectos negativos

TOTAL 22

A continuacion, explicaré cada categoria y codigo encontrado en la transcripcion de la

entrevista.

Trayectoria

Primeras experiencias

Al igual que la participante 1, la participante 2 afirma que la forma en la que
descubrio deviantART fue a través de una busqueda de imagenes, “que es como todos 1o
hacen”. Ella explica que siempre le habia gustado dibujar y, al ver que otros lo hacian, se
decidi6 a ingresar. Sin embargo, no era particularmente activa, se limitaba a ver las galerias
y agregar deviations a sus favoritos. A diferencia de la participante 1, fue después de un afio
0 dos cuando penso que “deberia estar usando esto” y comenzo a utilizar de manera mas
activa el sitio a través de los grupos de juego de rol, al participar en las actividades

comenzo a “hacerlo parte de [su] vida”.

La participante 2, como en el caso anterior, encontrd los grupos de rol a través de
una amiga, al ver que subia dibujos en los que el personaje de ésta interactuaba con otros y,
ademas, que la interaccidn continuaba en los comentarios. Al ver en la pagina de la
deviation (Ver Figura 1, en el capitulo de Marco Tedrico) los grupos en los que fue
publicada, fue descubriendo estos espacios. Finalmente, encontré un grupo en el que ella

también estaba y que tenia convocatoria abierta, por lo que se decidi6 a ingresar.
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Historia personal

La participante habla sobre su deviation con mayor nimero de favoritos, la cual es
un fanart. Ella opina que esto ocurre porque es mas facil que las personas busquen

activamente dibujos de las series y que su dibujo aparezca en los resultados.

La participante también compartié la historia de como adquirié 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 veia una imagen completa. Ella cuenta
gue su amiga cambi6 de avatar ya hace tiempo y que, aungue ella intent6 hacer otro, al

final decidio conservarlo.

Desarrollo personal

Este codigo no aparecid en la transcripcion de la entrevista a la participante 2, a

diferencia de la participante 1.

Proceso creativo

Personajes

La participante 2 disefia personajes especialmente para participar en grupos de rol.
Ella identifica una tendencia en sus personajes, describiéndolos como “‘siempre felices” o
“comunes”. En algin momento ha intentado crear historias propias, mas alla de los grupos

de rol, pero generalmente este intento llega hasta el disefio de los personajes.
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Desarrollo artistico

Por su parte, la participante 2 hace poca mencion sobre los aspectos de desarrollo
artistico. Ella dice que aprendio a utilizar programas de disefio como SAI y Photoshop
gracias a tutoriales en internet, ya que siempre que le interesa aprender algo en especifico,

lo busca en linea.

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 creacion

Generalmente, la participante 2 sigue una rutina para dibujar. Esta comienza con su
tableta gréafica en el programa SAl, 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 lapiz y papel, y después lo termina de manera digital,
que es su método favorito de creacién. En cuanto a musica, ella no tiene una preferencia,

afirmando que escucha “lo que caiga”.
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Contexto: deviantART

Aspectos positivos

La participante 2 mencioné que la caracteristica que mas le agrada del sitio es la
forma en la que las personas de diferentes origenes, edades y ocupaciones pueden unirse
gracias al gusto comun por el arte. Gracias a este intercambio puedes conocer no solo a
personas diferentes, también puedes aprender sobre culturas distintas. EI 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 incomodas.

Aspectos negativos

Por su parte, la participante 2 menciond nunca haber tenido malas experiencias en el
sitio, y la Unica dificultad que expresé fue sobre como la variedad de categorias puede ser
un problema cuando desea elegir “la correcta”, por lo que recurre a usar siempre las

mismas.

Contexto: Participacion en Grupos

Tipo de participacién

La participante 2 se define a si misma como un “miembro normal”. Realiza las
actividades obligatorias de cada grupo, evitando el chat que es una practica que le resulta
desagradable por su naturaleza sincronica y desorganizada. Participa ademas 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 seccion de Analisis de flujos: en linea).

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, peliculas, 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 mas le atrae de un grupo es la historia,
prefiriendo los grupos que son mas “serios” y no tan enfocados a la comedia o la diversion.
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 codigo, 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 caracter “original”, es decir, no estan basados en un fandom o producto
mediatico. Las historias que guian las actividades del juego de rol fueron creadas por una o

mAas personas quienes generalmente son también administradores de los grupos. La
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participante también participa en grupos inspirados en algun texto, como es el caso de un

grupo en el que los miembros participan con redisefios de personajes de cuentos de hadas.

Actividad especifica: “Rolear”

Este codigo aparece cuando la participante 2 ejemplifica como 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 comun y se divierten. En los grupos ha hecho amigos y se ha divertido mucho. También
hace mencion sobre las cosas que le gustan de grupos en especifico, como la historia, la

organizacion y la presentacion visual del grupo.

Aspectos negativos

Por otro lado, la participante 2 cuenta que ella evita lo mas posible el “drama”. Para
ella, lo mas incémodo de un grupo es tener que participar en chats, pues los considera
cadticos y se le dificulta seguir el ritmo de las conversaciones. Otro problema que muestra
un aspecto negativo, es cuando relata como prefirié salirse de un grupo que se llen6 de
gente que formaba sus propios grupos de amigos al interior, sintiendose excluida pues

convivian todos en un ambiente mas hermético.
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Analisis de contenido con categorias deductivas

El uso de categorias deductivas en el analisis de contenido de esta entrevista sirvio para
identificar los recursos que la participante requiere para participar en el sitio. EI codigo con
mayor numero de frecuencias se encuentra en el codigo relacionado a los conocimientos
sobre el manejo del sitio y grupos (17), seguido por el codigo de medios de creacion (15)
que se encuentra en la categoria de habilidades, y en un tercer lugar se encuentran los
codigos 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 c6digos

repartidos en las tres categorias deductivas.

Tabla 15

Frecuencias de categorias deductivas del Caso 2

\ Categoria Codigo P2

Manejo del sitio 17
Yy grupos

Conocimientos

Recursos en una practica
de literacidad

Textos
(productos 13
mediaticos)
Habilidades Artisticas 10
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Medlo_s’de 15
creacion
Como miembro 13
de la comunidad
Formas de pensar
Como creadora 12
TOTAL 80

Conocimientos

Manejo del sitio y grupos

En este codigo 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 publicacion del journal de uno de los grupos a los que

pertenece esta participante, en la que se muestran las reglas de una actividad.
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Arc Il, Cap 3: Masquerade. [Actividad]

Un mes habia pasado desde el ditimo encuentro con la bruja de la arena, las heridas habian sanado y con suerte el
incidente iba siendo sepultado en la memoria.

La tranquiidad se restauraba finalmente en el reino, después del merecido descanso, el soidado se habia
reincorporado a sus deberes sin ninguna anomalia.

Y entonces lleg6 la carta.

Una invitacion, extendida no solo a los reyes y sus escoltas, sino al resto de los naipes: un baile. (El motivo? Celebrar
los cumpleanios de los reyes, aquelios que éste ano no se habian podido celebrar.

Claro, siempre habia una pequena reunién (o dependiendo del reino, no tan pequeia) para celebrarios, pero, en
palabras expresas en la carta, se necesitaba algo que alegrara a todos y los hbrara del tedio.

Semejante propuesta era algo extravagante, pero si el rey decidia asistir entonces no habla mas opcién que
presentarse, ademas, era una considerable oportunidad para reencontrar a aquella curiosa gente de otros reinos,
que en escasas ocasiones (ahora que lo piensa, celebraciones reales, como el torneo de Tréflevert o la coronacion
en Leidenschaft) habia podido ver.

El reino anfitridn en ésta ocasion seria el magnifico Aurem, y la fiesta se daria en el exético y bello castillo principal.
La invitacion termina, entonces, con la firma del soberano de aquél reino, y para sorpresa de quién leyera la carta,
iba acompanada de otra firma, aunque curiosamente no de Ia reina, sino de un soberano de otro lugar.

Surprise witch, bet you thought you ahd seen the last of me. (?)

Lamento |a terrible espera, pero han pasado muchas cosas y, aparte, 13 inspiracién y la motivacién me abandonaron
en determinado momento, pero adn asi, ahora les presento la siguiente actividad

@Tipo: Semi "obligatoria”.

Nombre: Masquerade.

Alcance: Global.

Fecha limite: Domingo 20 de Julio.

En ésta ocasion Ithell vendrd en un dltimo intento desesperado para completar de alguna manera su misién.

€l baile de é€sta ocasion tendra una caracteristica especial, serd un baile de mascaras, aunque podria también ser

considerado de "disfraces”.

Aprovechando dicha situacion Ithell se infiltrara en el baile para acechar a su personaje, en busca de un nuevo
enfrentamiento.

Serd importante ser congruente con el desarrollo de las Ulbmas dos actividades.
Si no se participd en ninguna de ellas se aclarard mds adelante como proceder.

La tabla de puntuaciones de "No confiaras"” |3 subiré pronto, lo prometo.
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Un vestido de color turquesa se desliza suavemente por sobre el brillante piso del salén. Unos rizos oscuros
enmarcan una mascara no demasiado lamativa.

Y pese a la apariencia comudn de aquella mujer, unos 0jos acianos logran capturar moment3neamente la mirada de
aquél que los vea.

Continda su recorrido, sigilosamente, sin prestar mas atencion de la necesaria a aquellos que ocupan la estancia.
No pasa mucho tiempo antes de que encuentre a su objetivo, justo a tiempo para ver como abandona

Un vestido de color turquesa se desliza suavemente por sobre el brillante piso del salén. Unos rizos oscuros
enmarcan una mascara no demasiado llamativa.

Y pese a la apariencia comudn de aquella mujer, unos 0jos acianos logran capturar momentaneamente la mirada de
aquél que los vea.

Continda su recorrido, sigilosamente, sin prestar mds atencion de la necesaria a aquellos que ocupan la estancia.
No pasa mucho tiempo antes de que encuentre a su objetivo, justo a tiempo para ver como abandona
discretamente I3 estancia. Su sonrisa queda escondida por la mascara, dejando sélo visible el hecho de que el brillo
de sus o0jos se intensifica.

La mujer toca distraldamente un prendedor que lleva sobre el pecho, a la izquierda, haciendo que por un momento
parezca resplandecer en un intenso color turquesa.

La mujer de vestido turquesa abandona la estancia en direccién al jardin trasero, con discrecién pero claramente
ansiosa... o por lo menos asi le parece a la joven de vestido verde que observa al otro lado del salén, antes de reir
tras su abanico.

Durante el baile |3 segundad del evento correra por cuenta de los mismos soldados que asisten, esto quiere decir que
a determinada hora, cuando sea su turno, los soldados deberdn salir discretamente del salén en direccién al jardin
trasero, dénde se encuentran las fuentes y las linternas.

La batalla se dar3 en el jardin, y durante cada turno acontece un evento especifico.

9 - 10:30 p.m. (Linternas en el jardin empiezan 3 brillar gradualmente, alcanzando su maximo esplendor a las 10 de la
noche).

+ - Ray y Alednac.

& - Less y Danniel.

¢ - Darel Y Alejandro.

¥ - Marlene, Danna y Ran.

10:30 p.m, = 12 a.m (Las linternas del jardin se apagan y las fuentes empiezan a funcionar a las 11).
¢ - Sans y Alizher.

& - Angel y Alex.

¢ - Flon y Ambar.

v - Agneta, Rosalie y Yani.

12 - 1:30 a.m. (Las fuentes dejan de funcionar a las 12, a 13 1 de la mafana habrd un pequerio evento de fuegos
artificiales, anunciando el fin del baile).

+ - Killian.

& - Kemi e Ireneo.

+ - Gabriel y Magie.

¥ - Stern, Xander y Ragnar.
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Sobre el ambiente:

-El palacio de Aurem, asi como gran parte del reino, es de un disefio que se encuentra entre lo indoeuropeo y lo
arabigo. 3.bp.blogspot.com/- lveVMBSCNOO... [% iistockimg.com/file thumbview.. [# shaktiholidays.com/images/1_or...[%
(Sélo por si necesitan una idea de qué tipo de arquitectura hay).

-Las fuentes del castillo son algo parecido a esto i24.mangareader.nat/otoyomegat... [&
-Todo el salon reluce, el piso parece un espejo de tan bnllante y limpio que esta.

Sobre 13 vestimenta:

-Se podra usar cualquier ropa formal, sencilla o llena de detalles, eso no es de verdadera importancia.

-Como mencionado anteriormente, serd una fiesta de “disfraces” por lo que usar pelucas es una opcién.

-Debido a esto mismo, su vestimenta, por ésta ocasion, podra ser de cualquier color, no sélo aquellos relatives a su
reino.

-Lo verdaderamente importante del atuendo de vuestro personaje reside en la mascara, que sera como las mascaras
del festival de Venecia. (Para referencias aqui hay unos pocos ejemplos www.mascarasvenecianas.com/5-m...[4 )
Deberan ser mascaras, no antifaces, Por mascaras entenderemos que deben cubrir toda la frente y como minimo
hasta por debajo de los pémulos y el puente de la nariz.

-El punto es que la mascara impida que el rostro sea reconocible, por lo menos a una distancia media-corta.

Sobre la batalla:

-En ésta ocasion el objetivo de Ithell es la venganza. Tratara de atacarles con I3 hebilla. No importa si eligieron |3 flor
para la pnmera actividad {dado que en cualquiera de los casos la flor ya ha sido destruida).

-Ithell esta muy lejos de sus optimas condiciones, en ésta ocasién, aunque I3 pelea sea dura y muy cerrada, en el
ulimo momento, cuando parece que asestard el golpe definitivo, abandonarad |a pelea.

-Si el personaje tiene experiencia previa, deberian saber ya lo suficiente para no salir tan mal de la pelea, pero
recuerden que Ithell sigue siendo una bruja y es poderosa.

-Volveran a ser Gtiles todos los datos que se consideraron en |a primera actividad de éste arco, recuerden, no son
obligatonos, pero son extras que aumentan Ia puntuacion,

-Podran hacer mencién y o utilizar a otro personaje durante la batalla (con el permiso del respectivo duefio) sin
importar a qué reino pertenezca, siempre y cuando se encuentre en el mismo tumo de guardia.

Aqui las aclaraciones finales:

©®Los personajes podrdn invitar a una persona que no pertenezca al ejéreito.

@Se supone que nadie debe saber de antemano cémo iran vestidos los demas, debido a que el atractivo principal de la
celebracidn es precisamente convivir con la gente sin que sepan quién eres.

@Claro que lo anterior no prohibe que se reconozcan una vez en el baile, sélo que deberia ser porque pueden
reconocer a la persona mas alld de su apariencia.

®Por supuesto, una vez mas la parte mas importante y que debera tener mas peso es la batalla. Por favor,
concéntrense en ella.

OPor supuesto, sus personajes deberdn cambiarse antes de ir a cubnr su turno y deberdn volver al baile, de
preferencia.

ONo sdlo Ithell estd escondida entre la multitud.

©Si no participaron en ninguna de las dos actividades pasadas, deberan hacer congruentes con ello, lo que significa
que serd mucho mas dura la batalla contra Ithell, y apenas se salvaran de ella.

@Cualquier duda mejor acérquense a preguntarme, les daré tanta informacién como pueda, si creen que he olvidado
algo por favor no duden en comentario.

29 Comments

Figura 36: Publicacion en grupo explicando una actividad
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Como puede verse, para participar en una actividad es necesario poner atencion 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 informacion 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 publicacién es
un ejemplo del tipo de conocimientos previos requeridos para participar en una actividad en

un grupo de rol, con los que la participante esta familiarizada.

Textos (productos medidticos)

Aunque la participante prefiere los grupos de rol con una historia que no esta basada
en algun fandom, durante la entrevista hace mencion de textos como los cuentos de hadas
cuando explica la tematica 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 cuestién de musica, ella comenta que siempre esta escuchando algo pero no

algo en particular, lo que escuche dependera de su humor o pondré “lo que caiga”.

Habilidades

Artisticas

En este cddigo se encuentran las veces que hace referencia a habilidades artisticas
como dibujar, colorear, etc. La participante comenta que “siempre [le] gusto (...) dibujar” y
describe el procedimiento que sigue para ello, donde relata que ella se siente mas comoda

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 disefio digital. Ella ha aprendido a utilizar estos medios gracias a tutoriales y

experimentacion propia.

Medios de creacion

La participante tiene preferencia por las herramientas digitales, utilizando una
tableta gréafica con los programas SAIl y Photoshop. Ademas, al momento de finalizar sus
trabajos, la participante utiliza texturas para darle un efecto especial al dibujo pues no le

gusta como 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 razén
por la cual no ha tenido malas experiencias es porque intenta evitar los “dramas”, y asi

procura estar en un ambiente agradable.

En los grupos, ella tiene una opinidn sobre las actividades que prefiere. Durante la
entrevista comento sobre la actividad que habia en un grupo, explicando que “han sido
puras actividades que no contribuyen, (...) al menos yo no lo veo asi pues, porque han sido
bailes 0 mas bien ha sido como que para juntar a todos los personajes, hacerlos mas asi de
'condzcanse’”, 1o cual se complementa con un comentario que hace posteriormente donde

reconoce que prefiere los grupos mas serios.
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Otra opinion importante es sobre la naturaleza de deviantART y como en el sitio las
personas de diferentes edades, origenes y ocupaciones pueden convivir, por lo que esas

caracteristicas no son realmente importantes.

Como creadora

En este codigo la participante expresd su opinion en cuanto a creacion de historias y
personajes. Sus comentarios fueron sobre todo en cuestion de disefio y eleccion 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 mas tiempo.

Al hablar de inspiracion ella dice que se inspira en lo que le gusta, contrastando que
no encontraria inspiracion en algo con lo que no se sienta identificada como “calaveras o
cosas bien dark”. También menciond 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 lapiz para rellenar en lugar de las cubetas).

Finalmente, ella expresa que en lo que respecta a creacion de personajes, tiene

preferencia por crear personajes sencillos, “normales” y sin pasados dramaticos.

Analisis de enunciados en primera persona

A partir del analisis de las publicaciones del journal se obtienen datos para construir de
manera mas completa el caso de cada participante, particularmente en temas relacionados a
identidad y participacion. En el periodo de observacion se capturd una publicacion que
contiene 35 enunciados: 37% de accion y accion verbal, 29% cognitivos, 29% afectivos,
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3% de limitacion y restriccion, y 3% de intencion. No se encontraron enunciados de
estado. La tabla a continuacion muestra las frecuencias de los enunciados encontrados en

porcentajes.

Tabla 16

Porcentaje de enunciados por categoria en journals de la participante 2

Categoria P2

Cognitivo 29%
Afectivo 290%
Accion y

accion 37%
verbal

Limitacion

y 3%
restriccion

Estado 0%
Intencion 3%
TOTAL 100%
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1. Publicacion del 19 de junio

' | |
Gallery Journal Faves Donate Note Me

)
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Hoy me desperté por ko mafiana y dije "Hoy sera un buen dic". Mas tarde entre aquia ver
que habia de nuevo y me encontré con una notificacién que nunca en mi vida habia visto y

la verdad es que en un principio ni capte lo que deciao.

Asi que querndo andénimo, que yo espero que leas esto,

mmuchisimas gracias® W
Asdfgasdfg no se que decir y no se que hice para merecer esto ;u; y que mal que no se quien
eres y no puedo hacerte un regalito para agradecerte D: pero ve y sigue haciendo gente
feliz desde el anonimato dude y vive sabiendo que has hechoauna P2 felizdesde los
b o\ 2

sombras.

Ahora el Tagg~

1.- Para cada vna de las 10 primeras personas en comenlar, Yo elegiré uno de
sus OC y le diré que es lo que me agrada de él/ella.

2.- Si comenlas en esie journal haz lo mismo en v journal poniendo a la persona
que le fagged en primer lugar.
3.- Serd mas facil si conozco a sus OC..haré lo que pueda para los casos en
que no.




Massimo de % Ayloamo ” sufri mucho eligiendo porque amo o

todos sus ocs, pero no se Massi me encanta, osea es mafioso, es todo fashion, me moria de
la risa cuando interactuaba con Remo (creo que asi se llamaba) y con Marco y luego lo que
llegue a saber de su historia me llego. ;(

e
: N Tyvein de P1 & Siempre me gusto el disefio de este personaje tuyo,

siento que sobresale de entre los demds y me encanta su personalidad! que cool que ya lo
metiste a un grupo! ademas hace poquito tuve la oportunidad de darle color a un dibujo de

é.'®

X
lv Meing de Participante 3% P3 me hiciste sufrir ;{ amo a todos tus

hombres, pero tus chicas son todas tan badass! Elegi a Meing porque siento que es a la que

i e X Py
conozco mas, me toco rolear un poco con ella ¥ su historia me encanta y también los
disefios de su ropa.
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Mercurio de W En ofro tagg yo me habias dado la

ardua tarea de escoger entre uno de tus ocs, asi que en esta ocasién todo fue mas facil XD
Hg fue la primera que conoci en los tiempos de cpogeo de CS y me parece tan
encantadora, siempre es tan amable o pesar de 10do ;A;  je regaio a Xe un poco de su cabelo

cuando recién lo conocié T Yo solo quiero que sea feliz con sus hermanitos <33

Ryularo de w Debo decir que me encanta Garnet

pero Ryutaro se robo mi corazons <3 no lo conozco mucho pero me gusta mucho su
personalidad y muero de la risa cuando interactua con los ocs de Emy y tuyos, ademas de

que le agarre carifiito cuando lo dibuje )

19 Comments

Figura 37: Publicacion 1 de la participante 2

La participante 2 publicd unicamente una publicacion durante el periodo de la
observacion. Esta tiene dos funciones: la primera como publicacion de diario y la segunda
como juego de tag. En esta publicacion ella agradece publicamente a un deviant quien
anonimamente le obsequid tres meses de membresia Premium. Posteriormente agrego las

reglas para un juego de tag que consiste en revisar las galerias de los primeros diez usuarios
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que comenten la publicacion y elegir el OC (Original Character o personaje original) que
maés le guste, explicando la razon detras de su eleccion. Aunque las reglas son copiadas de
la publicacion del usuario que aparece en primer lugar en la lista, los enunciados que las

forman también se incluyen en el analisis.

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 conoci”; y
principalmente expresando percepcion sobre los personajes, al decir “siento que sobresale
de entre los demas” y “siento que es a la que conozco mas”. También encontré un nimero
considerable de enunciados afectivos, principalmente durante el juego de tag en el que
expresa las razones por las cuales eligio a los personajes con enunciados como “ay, 1o

amo”, “siempre me gusto el disefio de este personaje tuyo”, “me gusta mucho su

personalidad” y “le agarreé carifiito cuando lo dibujé”.

Los enunciados que predominan en esta publicacion son los de accidn, con

A99 ¢

expresiones como “me desperte”, “entré a ver que habia 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 mas adelante en el juego de tag explica algunas acciones ligadas a sus

decisiones como “elegi a Meing” o “hace poquito tuve la oportunidad de darle color a un

dibujo de éI”.

Con solo una aparicion, la participante expresa limitacion cuando dice “qué mal
que no sé quién eres y no puedo hacerte un regalito para agradecerte”, ya que el usuario que

le obsequio tres meses de membresia Premium lo hizo de manera anénima. En las reglas
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del juego de tag se encuentra el Unico enunciado para la categoria de intencion cuando dice

“haré lo que pueda” en los casos en los que tenga que elegir entre personajes que no

conocia.

Los comentarios de esta publicacién fueron principalmente sobre el regalo del
deviant anénimo. De las cinco personas que comentaron cuatro fueron presentadas en la
publicacion, esto debido a que la publicacion fue publicada el 19 de junio y el comentario
de la quinta persona fue el 11 de agosto de ese mismo afio. Tres de las personas que
comentaron fueron incluidas en el tag, ademas de dos deviants que no comentaron pero,
cuando la participante 2 comenté en sus publicaciones tuvo que seguir las reglas e incluirlas
en su propia publicacién. A continuacion se muestra un ejemplo de los comentarios que
recibid la participante y la respuesta de ésta. Este comentario incluye un comentario sobre

el obsequio, ademas de una peticién para participar en el juego de tag.

Uchi. "sietuiliiaiial W

Ay, qué pro ;u; <3 }
Yo les compraria memberships a todos de no ser porque soy pobre Y_Y
Pero disfritalo <3<3<3<3

I want to do the OC things

Hahaha yo también, lastima ;(

Muchas gracias linda <33
OOO
Ya tu puse~

Figura 38: Comentario en publicacion 1 de la participante 2
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A pesar de solo tener una publicacion, ésta contiene diferentes tipos de enunciados
que ayudan a construir el caso de esta participante, asi como el siguiente apartado en el que

presento los flujos que surgen a partir de un producto en linea.

Analisis de flujos: en linea

Para el analisis de los flujos en linea de la participante 2 elegi una deviation publicada el 22
de junio de 2013. En esta deviation presenta una version alterna de su personaje Killian,
con el cual participa en uno de los grupos de rol. A continuacién, muestro este producto

inicial, seguido por los flujos previos y posteriores a éste.

Inicio de flujos

Como lo explica en la descripcion de la deviation que se muestra en la figura siguiente, esta
version 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 ellay
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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N! Killian
i by Participante 2
Digital Art / Drawings & Paintings / Other ©2013-2014 Participante 2

Me rindo, tengo como dos semanas arreglandolo orz

Anyway, a diferencia de Killian esta version de Killian se la pasa hablando todo el tiempo y no se calla nada, ni siquiera por respeto, es muy bueno hacendo

calculos mentales y esas cosas, le encanta colgarse sus condecoraciones para que todos las admiren brillar y obvio que tiene un matrimonio
disfuncional con su rey~

Figura 39: Captura de la deviation N! Killian

En la descripcion, la participante explica las caracteristicas de esta version de su
personaje que lo hacen diferente de la version original. Sobre el lado derecho de la pagina
se ven thumbs (imégenes en miniatura), de los trabajos de otros miembros del grupo, y
debajo de éstas, el avatar del grupo que lleva a la pagina principal de éste. Doce deviants
agregaron este trabajo a sus favoritos y contiene 13 comentarios. A continuacién muestro
un ejemplo de esos comentarios en el que la participante responde a un miembro del grupo

de rol.
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g Uchlm Eemesmlienill " . .
Demonios; concuerdo con Belll, €3 casi tan guapo como el Kilian normal.

Siempre logras hermoso el efecto del metal Y__Y

Tus lineas son hermosas y ¢l sombreado siempre es sitl pero bello. Maldiaén P2 YmY

Tengo una duda dudosa. Tiene un matrimonio disfunconal con NISans porgue Killian y Sans son best bros nomas o porque Sans ¥ Killkan tenen
un matrimanio funconal?

Ver a sus negas me hace feliz ok chao

Reply

Mo lo hagas Sou, los cumplidos amentan su ego XDD

Ayy muchas gracias, hago lo que puedo ;u;
Obviamente porque Sans y Kilian tiene un matnimenio funconal wvu, nah sole son best bros forever~

aungue si mal no recuverdo Sans dice que

wsta casado con Kilkan, pero que ¢l no lo sabe

Que cool que te haga feliz W te juro que tenia el sketch desde que se dejo la actividad, pera la escuela me absorbia.

-

E Uchae " a— g
Pero si lo merece, estd bien guapo uldu

hsafdghasgsdg eres tan genial YmY
Aw, COS0S LONEOS Y__Y €3 evm e -
Si, lo vi en tu tumblr, pero no te preccupes quenda, es comprensible uvu

Reply

Figura 40: Comentarios en la deviation NIKillian

En su comentario, el usuario elogia la técnica de la parrticipante 2 y le comenta
sobre la apariencia del personaje y su relacién con otro personaje, el “Rey de diamantes”.

Mas detalles sobre el trasfondo de este personaje se ven en la siguiente seccion.

Rastreo hacia atrds

Comencé este andlisis buscando saber como es Killian originalmente, puesto que la version
mostrada en la figura anterior es todo lo contrario al personaje original. Para responder esta
pregunta entré a la galeria de la participante y noté que esta organizada en carpetas
(aparecen como botones que ella misma cred). 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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Participante 2 35

lo_o © rProfie [ callery [l Prints €7 Favourtes B Joumal | 88 watching send aNote || 8 Give~
B Featured | Search == (o
B At
(@ Scraps

GALLERY FOLDERS

Lumes s

Fashion Police(?) Jam: Suburban War Jam: Tenenbaums

L\ S
D

Jam: Mary Read Jam: Medieval SHSL Princess Summary of art: 2013

Figura 41: Galeria de la participante 2

Ingresé a la primera carpeta, la correspondiente al grupo al que pertenece Killian.

Ahi encontré la ficha del personaje, la cual se muestra a continuacion.
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ToC: Queen of Diamonds
by Participante 2

Digital Art / Drawings & Paintings / Other ©2012-2014 Participants 2

EZE

Datos Extras:

« Es muy timido con las personas que no conoce mucho.

« El honor es algo importante para el.

« Se aburre con rapidez, por lo que es comun que comience cosas y no las termine.

« Disfruta escuchar las historias de las personas.

« Le encantan la limpieza, el orden y la perfeccién, pero esto lo hace ser muy exigente.

= Procura se optimista.

. 1 e esuna p alegre y cortes pero hay veces en 13s que no esta de humor y no quiere hablar con nadie.
= Es muy curioso, asi que le encanta aprender sobre cosas nuevas.

« Es muy observador y pone mucha atencidn a los detalles, pero muchas veces finge que no se da cuenta de las cosas.
« ES muy nervioso.

Killian comenzé siendo un soldad yfue_-u' di Qos con rapidez hasta que el rey le concedid el ultimo rango escalable como un honor

especial en r imiento a sus cap uperiores (?) (vovm)
y ahora son befis for eva

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 descripcion de la deviation, el personaje tiene
caracteristicas bien definidas como su timidez y que es bueno escuchando, en contraste con
las caracteristicas de la version 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 explicé durante la entrevista que ella fue invitada por una de las

administradoras a desempefiar 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 desempefio como

soldado y amistad con el Rey de diamantes.

A partir de esa imagen, me dirigi al grupo de rol. Este grupo tiene una tematica
original y los subgrupos estan catalogados de acuerdo con los palos de la baraja inglesa
(espada, corazon, 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 galeria del grupo, en la carpeta llamada

“En blanco”.

Ficha Cardverse :Treboles:

B 0 Comments

B 8 Commeants

Figura 43: Plantillas de las fichas de personaje del grupo

Después de buscar la ficha, fui a la pagina principal del grupo para buscar la

descripcion del grupo, la cual se muestra en la figura a continuacion.
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(2] Bienvenidos

Hace tiempo también hubo discordia. Pero cuando acabd la
guerra la serenidad bendijo este lugar.

Si, 1a paz solia reinar estas tierras.

Asi como la torre que la representaba dominaba la tierra y
anhelaba el cielo.

Pero no fue para siempre.

La torre se ha derrumbado y sus ruinas alimentan |a
nostalgia e infunden |3 incertidumbre.

La paz aln sigue aqui_. ¢pero cuanto mas durara?

{Quée nos sostendra si la torre ha caido?

El reino negro y el reino blanco son ya parte de la histona.
Los reinos se quebraron y al dividirse crearon cuatro nuevos
poderes, que conservan algunos aspectos de ellos, pero son
diametralmente opuestos.

Pese 3 que han convivido en una endeble armonia, ésta
podria romperse en cualquier momento.

201



iSe establecera la armonia o estallara el conflicto?

Esta es la temdtica de este grupo de rol en espaniol.

...........

®Heart Q's Guardian
OHeart Soldier 2 - @
® =

OSpaderKnoht v
@Spade K's Magiaan - @
©Spade Q's Magiaan - @
@Spade K's Guardian - @

©@Spade Q's Guardian - drasm By
©Spade Soldier 2 - otales P ¥
®Spade Soldier 3 - @

@Spade Soldier 4 - @

®Spade Soldier 5 - @

@Spade Soldier 6 - @
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Reqlas:

° @ siempre, respetar 2 los demas ysuanos es
prmordial,

eContenido mature es permitido, pero sélo con los filtros
SQ[[‘“iQQ"dmmf'&

Y lo m3s importante, como siempre, es divertirse <3,

Figura 44: Descripcion del grupo en su pagina principal

En esta figura se encuentra la historia, que es compleja y con un tema distopico, los
miembros activos y su “puesto”, y las reglas. En las reglas del grupo se estipula que solo se
aceptara un “self” del usuario, también entendido como un alter ego, por lo que Killian es

una version de la misma participante 2.

Para encontrar la actividad correspondiente a la publicacion de la deviation
“N!Killian” busqué entre las publicaciones del journal en el grupo de fechas cercanas a la
publicacion, pero tuve problemas encontrandola, por lo que consulté a la participante 2 por
medio de mensaje privado de Facebook sobre la actividad. La participante me explicd que
era una de las tres actividades que podian realizarse entre misiones, es decir, eran
actividades “extra” que no eran obligatorias. La participante me envid un hipervinculo a la
publicacion del journal correspondiente, la cual era del 11 de enero de 2013 y se muestra

en la figura siguiente.
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jActividades!

Uchonm
Journais / Pecsonal

Hello ittle chdd.

Adivinen, les traigo actividades “muchos acaban de regresar a clases asi que seguro que me mandan zapatazos y cosas™. Lamento no haber
propuesto esto antes, pero no estaba muy segura de qué poner y soy muy indecisa, en serio lo lamento.

Pero traigo vanedad para que tengan de donde elegir ;D
Gracias a la colaboracién de Ruu lies, nuestro adorable y esponjoso Rey de Tréboles(?).

La primera, que me haria muy felz que la hicieran, es esta,
@Dibujar, 0 describir la vida de sus personajes afios antes a como son ahora. ¢Qué solian hacer? (Cémo lucian? Eso si, lo minimo que pueden
regresar en el tiempo son tres afos, asi tenemos oportunidad de conocerlos mejor. Si quieren dibujarios de pequefios o de pre puberes(?)

adelante. Sobretodo nos gustaria que se enfocaran en lo que hacian antes de entrar al ejército.

©La segunda es hacer un cambio de situaciones: Si son soldados, éque harian de ser reyes?, si son reyes ise habrian unido al ejército o
habrian llevado una vida mis simple?

©La tercera: Hagamos descontrol e imaginemos un mundo paralelo en el que sus personajes son diferentes de como son ahora (los que
pertencen a CS me comprenderdn si les digo que hagan algo parecido a un anti). Por ejemplo: digamos que a tu personaje le gustan las
pasas, en este mundo paraielo tu personaje odia las pasas y se la pasa repitiendo que son ancianos pequeritos(?). (Tu personaje tiene el
cabello negro y en este mundo quieres hacerlo rubio?, adelante {ncksters-everywhere;,

Ninguna de estas es obligatona y las Ultmas dos son demasiado random, pero espero que puedan entretenerse con ellas.
Si alguno tiene una sugerencia para una actividad recuerden que siempre pueden mandarme una nota o un mensaje y decirmela y podemos
organizaria!

0Ojald puedan participar. Hasta pronto.

36 Comments

Figura 45: Publicacion en el journal del grupo con actividades extra

Como se ve en la publicacién, 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, fisicas, etc. Comparando las dos imagenes de Killian, se puede
ver que hay diferencias fisicas, tanto en la expresién como en las caracteristicas fisicas del
personaje (cabello, 0jos), asi como en las diferencias de personalidad y su relacion 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.

E Stabem- | s=pm 2
Ese solecito con el diamante GGGGG Q v Q <3<3<3<3
Oh Dios, perdén P2  soy soy-soy una tonta distraida y nunca vi que subiste este dibujo tan bello AMMAAAHHHH Q A Q
Kilkan es guapo y elegante no importa como, lo adoro conmi alma (4 ),

Gomen NIKilkan, NISans es un bobo que no sabe & ® ¥ biende como llevar un matrimonio, pe-pero estoy
segura de que al menos trata de llenarte de condecoraciones bonitas???222?? Y__Y

*rueda hada su eama cueva™

ﬁ P2 , : :
L Oww ==, no digas eso, no eres tonta, solo eres una persona ocupada eue

v

Me hace feliz que te agrade srsly
Hahah omg creo que ninguno de los dos sabes XDD Si lo llena de condecoraciones bonitas lo mantendr3 feliz ;D

Y muchas gracias por el fav
Figura 46: Comentario en la deviation N!Killian

Este es el final de los flujos para esa deviation en particular. A continuacion
presento el analisis de flujos entre espacios presenciales y en linea sobre el evento

Tanabata.

Analisis de flujos: Tanabata

Igual que en el caso anterior, la actividad de la participante 2 no es exclusiva a sus acciones
en linea; como miembro del grupo local de deviantART, ella se desplaza entre actividades
en el sitio y en espacios fisicos. Un ejemplo de esta practica fue el evento llamado

Tanabata, en el que particip6 junto con otros integrantes del grupo. Aunque este analisis
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parte del dia mismo del evento, este apartado esta organizado de manera cronoldgica,
empezando por los flujos previos al Tanabata, seguido por el dia en que se celebro éste y

finalizando con el seguimiento posterior al evento.

Rastreo hacia atras

La participante se enterd de la invitacion al evento durante la devMEET previa a la fiesta de
aniversario del grupo local. En la publicacién del journal publicada para invitar a los
miembros del grupo no comento directamente, pero respondio 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 dia de la devMEET organizada previa al evento pues
no le fue posible asistir.

ﬂ Lorstume e

Yo quiero que hagamos algo asi fbcdn-sphotos-g-a.akamaihd.net... [_.J‘Q seria lindo! Igual menos cargado y menos dragonballesco @

Reply

E P2
]

Me gusta la idea! ‘@
Reply

Figura 47: Comentario en la publicacion del grupo local

Inicio de flujos: Tanabata

Cuando llegé el dia del evento, la participante llevo su dibujo para la exposicion y algunas
calcomanias para vender. Llevaba calcomanias de la serie animada Adventure Time y del
anime Puella Magi Madoka Magica que habian sobrado de eventos anteriores, y algunas
nuevas del &nime Shingeki no kyojin. Durante el evento platicé con los otros deviants,

ayudé con la venta de otros articulos en el puesto, y sali6 a comer y ver qué habia en el
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evento fuera del area donde estdbamos exponiendo. El dia transcurri¢ asi hasta la noche,

cuando limpiamos nuestra area y llegd su madre, quien tomo fotografias del grupo.

Seguimiento posterior

El dia después del evento la participante public6 en su pagina de deviantART el dibujo que
presento en la exposicion tematica 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 arbol de deseos. En la
descripcidn, la participante comenta que el trabajo fue presentado en el evento local como
parte de una exposicion colectiva y sobre cémo le falté hacer algunas correcciones y
agregar detalles a la pieza. Termina el comentario expresando su agrado por el evento y la

exposicion.
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Estrellas
= by Participante 2

Digita

Art / Drawings & Paintings / Other

Este fue el trabajo que presente en la expo colectiva de #The:
detallarle muchas cosas pero ya no sentia motivacion orz

en el evento de Tanabata que se realizo ayer en mi ciudad. Me falto corregirle y
El evento estuvo divertido y todos los trabajos de la expo estuvieron tan bonitos Q

Figura 48: Captura de la deviation Estrellas de la participante 2

Los comentarios que recibi¢ la participante eran principalmente cumplidos, como se
ve en la figura siguiente.
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:L Sra"EESE Y7 Ul 8, 2013 | Hobbyist Genaral Artist

tanabata C:

!!I
i
{

Reply
ﬂ P2 Jul 8, 2013 | H
See eue
Gracias por el fav Swepis <3

Reply

}1 Sr-Ms=la vy ul 9, 2013 | Hobbyist General Artist

sups, si no es nada :,0 esta muy bonito ya ni te dije que me encanta que pones mucha dedicacidn hasta a los detallitos sadgsd

—1]
—_—

wlul
ol ml

Reply

ﬂ P2 Jul 13, 2013 | Hobbyist Gene
@&

Aww gracias Fisila, hahah lo intento ( “37)

Reply

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 dedicacion 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 practicas dentro de deviantART. A

continuacion, presento el tercer y ultimo caso de este informe.

CASO 3

La participante 3 es la mayor de las tres participantes, ademas una de las més activas en el
sitio. Pertenece a varios grupos y es administradora del grupo local. Durante el periodo de
observacién, la participante se encontraba en proceso de egresar de la Licenciatura en

Informatica, mientras realizaba sus residencias profesionales. Ella ingresé a deviantART en
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2006, por lo que ya tiene 8 afios como miembro registrado. A continuacion, presento los

resultados de los analisis para construir el tercer caso.

Analisis de contenido con categorias inductivas

La transcripcion de la entrevista de la participante 3 tuvo una extension de 26 paginas. Los
cddigos con mayor nimero de frecuencias para este anélisis fueron Historia personal (12)
en la categoria Trayectoria, Descripciones y Aspectos negativos de los grupos en los que
participa. Por otro lado, los cddigos con menos frecuencias fueron Desarrollo personal (1)
en Trayectoria, los dos cédigos, Aspectos positivos y negativos (2), de la categoria
deviantART vy el cddigo Preferencias (2) de grupos. La tabla a continuacién muestra las

frecuencias para todos los codigos y categorias inductivas.

Tabla 17

Frecuencias de categorias inductivas del Caso 3

Categoria Cadigos P3
Primeras experiencias 3
] Historia personal

Trayectoria 12
Desarrollo personal 1
TOTAL 16
Personajes 7
Desarrollo artistico 3

Proce_zso Identidad como creador
creativo 4
Rutina de creacion .
TOTAL 19
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Aspectos positivos 5
deviantART Aspectos negativos 5
TOTAL 4
Tipo de participacion 5
Preferencias )
Descripciones
11
Participacion en | A cividad especifica:
grupos "Rolear"

4
Aspectos positivos 5

Aspectos negativos
10
TOTAL 37

Explico los resultados para cada cddigo a continuacion.

Trayectoria

Primeras experiencias

La participante 3 encontré deviantART mientras buscaba un comic en particular,
siguiendo vinculos hasta llegar a la pagina del autor en deviantART.com. Una vez en
deviantART, comenzd a explorar y encontr6 que no solo habia dibujos, sino también
fotografias y otros tipos de expresion artistica. Esta experiencia desperto su interés, por lo
que cred una cuenta. Entre experimentacion propia en el sitio y las sugerencias de un

compafiero de su taller de fotografia, la participante comenzé a publicar sus trabajos.
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Posteriormente, al igual que en los casos anteriores, la participante descubrio los
grupos de rol a través de las personas que seguia, al ver que subian fichas de personajes
para grupos y al seguir los vinculos que aparecen en la pagina de cada deviation. Ademas,
recibia invitaciones de grupos que son para promover dibujos para agregar algunos de sus

trabajos a sus galerias.

Historia personal

La participante 3 también tiene muchas historias que compartir. Una de ellas relata
como obtuvo una membresia Premium de un amigo que conoci6 en uno de los grupos. Ese
amigo, residente en Estados Unidos pero de origen mexicano, les obsequié membresias a
las personas con las que mas convivia en el sitio, incluyéndola a ella, por su amistad y por
ayudarle a practicar su espafiol. El idioma de ese grupo es el espafiol, y sus miembros
provienen de diferentes paises, por lo que existen diferencias en la pronunciacion 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 disefio de
sus personajes, o0 amigas que ven en ella una figura comprensiva en la que pueden

apoyarse.

Desarrollo personal

La participante 3 hizo una importante mencion de crecimiento personal al relatar

como su participacion 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, disefia 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 como fueron creados, como “Engel”, con quien participa en un
grupo de rol original con tematica futurista. Para su creacion, la participante investigé sobre
la tribu germénica sajona y disefidé 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 realiz6 después de haberlo consultado con los
administradores. En la figura siguiente se muestra el ejemplo que la participante

mencionaba, del disefio y redisefio del personaje.
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Enero 2013 Julio 2013

Figura 50: Cambio del personaje Engel. A la izquierda como mujer y a la derecha como hombre.

Desarrollo artistico

Durante la entrevista, la participante 3 reconoce que para aprender y mejorar,
ademas del esfuerzo propio, necesita del apoyo de otras personas. De manera similar a las
otras dos participantes, desde pequefia le habia gustado dibujar y recuerda cuando su madre
la llevo a su primer curso de pintura. Ella siguio aprendiendo por su cuenta tanto en el arte
tradicional como el digital, ademas tomd un breve curso de fotografia. En la entrevista
menciond que cuenta con la ayuda de amigos que la aconsejan, pues opina que le falta

mucho por aprender y que adn necesita mucho de otros.

Identidad como creador

Al igual que la participante 2, cuando le pregunteé si ella se consideraba una artista la

participante 3 respondié que no. Ella dice que el arte es solo un hobby, pero es reiterativa
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en que aun le falta aprender muchas cosas para considerarse una artista, lo cual se respalda
con lo dicho en el cddigo anterior, cuando la participante menciona que adn necesita de la
ayuda de otras personas para mejorar al punto en el que pueda llegar a considerarse como

tal.

Rutina de creacion

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. Ademas, menciond cosas esenciales cuando toma fotografias, como
tener a la mano pilas y una memoria extra. Al hablar de inspiracion, ella dijo encontrarla en
un sentimiento, una cancion, algin tema en particular o encontrando figuras en las cosas

que hay alrededor.

Contexto: deviantART

Aspectos positivos

La participante 3 expresé gusto por la gran variedad de trabajos de calidad que
puede encontrar en deviantART, especialmente tutoriales. El otro aspecto positivo fue que
se siente comoda ahi, 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 expresé algo de molestia por el hecho de que todo el sitio esté en

inglés que, aunque lo habla, le causa algo de pereza. Ademas, mencion6 que debe
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resignarse al hecho de que algunas categorias del sitio estén limitadas a los usuarios que

pagan la membresia Premium.

Contexto: Participacion en Grupos

Tipo de participacion

La participante 3 desempefia una variedad de roles: en algunos grupos es un
miembro mas receptivo mientras que en otros es mas activa y colabora con los
administradores; es administradora del grupo local y, al momento de la entrevista, estaba
disefiando 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 observacion, el proyecto del grupo de rol que estaba creando se
habia 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 tematica, y lo que define su permanencia es la actividad y que haya un ambiente
agradable. Este Gltimo factor es esencial para las tres participantes. La participante ingresa

a grupos tanto con tematica original, como basados en algin 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 distopica que la participante cred en colaboracion con otras usuarias, cada una tenia
un papel a desemperiar antes de echar a andar el grupo. Al final del periodo de observacién,
sin embargo, la participante coment6 que ese proyecto se habia abandonado. Los relatos y
descripciones de esta participante suelen ser muy detallados, al igual que las historias que

crea para sus personajes originales.

Actividad especifica: “Rolear”

La participante 3 menciona detalles sobre lo que le habia pasado a su personaje en
los ultimos 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 comentd que su personaje, “Daffne”,
habia adoptado un perro, el cual tenia la tendencia de robar cosas por lo que constantemente
su duefia se metia en problemas. La figura a continuacion muestra una captura de la sala de
chat durante un juego de rol que fue tomada el mismo dia de la entrevista, el primero de

julio de 2013, por la misma participante.

#Titan e

helpplz
S
!
............... I'm watching yoooou
P it ]

RIE] i
NO ES HERMOOOO00000S0 NUETRO TITAN??? A Gendarmeria

~alim
*Hanr
A 2
>

el adh—
<Hanssiai> xD

Reconocimiento
*Cla,
m *Participante 3
<Ladwiimm> . Francois: no te creo nada guapo “se re levemente™ pareces del tipo gruon pero cuando quieras diversin yo te puedo ayudar
y L Visitantes
<Clawiliss B> multitud™
—
gz

<alifss> G .\‘s , Hans: Vez por ahi esta... - comenzo a acercarse a roman

C A Daffne: - se levanta y le hace sefias al can para que le siga y este se coloca a su lado moviendo el rabo - por favor... no robes =@ - mira a Hans y le hace
< Participante 3 >  \& /1 b

un saludo - se les perdio Roman? - alzo su ceja pero calla al escuchar a Hans -
030
** ail
* ali

“Participante 3 on #Titansmesis: (@ Chatroom Settings | Ematicons

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 devMEETSs del grupo local y como en
ellas puede surgir, a partir del tema mas simple, “un alboroto” divertido. Al igual que en los

grupos en linea, 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 como este arruina el ambiente en un grupo; concordando asi con los casos
anteriores. Ella relata lo ocurrido en un grupo de rol donde unos miembros, quienes
también se desempefiaban como administradores, se burlaban de otros miembros o sus
personajes. De tanta intriga y “spam”, como llaman a la accion 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 armonia en el grupo; sin embargo, menciona que su paciencia ha

llegado a su limite entre tanto drama.

Analisis de contenido con categorias deductivas

Con este analisis de la entrevista identifiqué algunos de los recursos necesarios para

participar en deviantART segun la entrevista a la participante 3. EI codigo con mayor
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numero de frecuencias fue el de Medios de creacion artistica (28) en la categoria de
Habilidades, seguido por el cédigo Formas de pensar como creadora (21) y como
miembro de la comunidad (20), y conocimientos sobre el manejo del sitio y grupos (20).
El cédigo con menor nimero de frecuencias fue el de conocimientos de Textos (productos
medidticos) (10). La tabla 18 muestra las frecuencias para estos c6digos y sus respectivas

categorias.

Tabla 18

Frecuencias de categorias deductivas del Caso 3

Categoria Cddigo P3
Manejo del sitio 20

'% y grupos
=

% Conocimientos

-

_8 Textos
— (productos 10
feb) mediaticos)

©

[40]

(&]

=

(@]

‘E Artisticas 17
o

cU ape

= Habilidades

> dios d

c Me ios de o8
(3) creacion

%)

(@]

n

-

8 Como miembro

CD de la comunidad 20
o Formas de pensar

Como creadora 21
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TOTAL 116

Conocimientos

Manejo del sitio y grupos

Este codigo engloba los conocimientos necesarios para utilizar deviantART y
participar en los grupos. La participante 3 menciona que entre los primeros conocimientos
que percibid necesarios para utilizar el sitio se encontraba el idioma inglés. Al respecto, la
participante comenta que debia “pulir su inglés”, pero no hubo mayor problema. La
participante también menciona como tener una membresia Premium cambia la experiencia
en deviantART, y que solia resultarle frustrante no poder hacer cosas por no tenerla. Al
momento de la entrevista, la participante ya tenia una membresia, la cual le habia
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 pagina a su gusto, aunque le causa algo de

pereza pues es parte del curriculum de su carrera.

En cuanto al funcionamiento de los grupos dedicados a los juegos de rol, la
participante esta 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 buscd informacion en internet en diferentes idiomas, dentro de paginas sobre

historia, investigaciones y documentales.

De la misma manera, la participante tiene conocimientos sobre el funcionamiento
de los grupos y la creacion de actividades gracias a que se ha desempefiado como
administradora de al menos un grupo y, al momento de la entrevista, se encontraba

disefiando un grupo de rol con otras amigas.

Este codigo también aparecié cuando la participante habla de los chats, utilizando

términos como “spam’” para referirse a las platicas fuera de rol dentro de los chats.

Textos (productos medidticos)

Para la participante 3 este codigo tuvo el menor nimero de frecuencias, pues se
limité a mencionar textos cuando hablaba de la temética de los grupos de rol basados en el
fandom del &nime Shingeki no kyojin y la serie animada de La Leyenda de Korra. Otra
mencion de un texto fuera de los grupos de rol, fue cuando habl6 de su descubrimiento del
sitio, pues lo encontré mientras buscaba los comics de Snafl, donde aparecian personajes

de caricaturas.
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Habilidades

Artisticas

La participante 3 comenz0 a interesarse por el arte desde pequefia, y cuando tuvo
edad suficiente, su mama la llevé a un curso donde le ensefiaron a utilizar acuarelas y gises
pastel. Al igual que en los casos anteriores, su experiencia con los medios digitales fue
principalmente autonoma, guidndose de tutoriales y experimentando, aunque ahora dice

acercarse mas a otros para seguir mejorando.

La participante también esta interesada en la fotografia. Aunque solo ha ido a un
curso sobre fotografia, una persona la ha asesorado para aprender a manejar algunas
técnicas basicas. Hacia el final de la entrevista, la participante respondio6 que ella no escribe

fanfiction, aclarando que no se considera una buena escritora.

Medios de creacion

El cddigo con mayor nimero de frecuencias para la participante 3, pues engloba las
herramientas y medios de creacion tanto tradicionales como digitales. La participante
utiliza principalmente tres medios: 1) medios tradicionales en los que utiliza herramientas
como lapiz, plumas y papel; 2) medios digitales gracias a su tableta grafica, mouse y

programas de disefio como Photoshop; y 3) fotografia.
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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 estd muy consciente de que mantener la armonia 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 minimo 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 comdn

pueden surgir amistades.

Como creadora

La participante prefiere tres medios de creacion: con lapiz en tradicional, pintura
digital y fotografia. 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 algun dia poder hacer un retrato realista o imitar trabajos que admira. Como creadora
es autocritica y reconoce cuando alguna de sus habilidades debe ser mejorada, como la

escritura o realizar trabajos tradicionales con lapices de colores.
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Analisis de enunciados en primera persona

La participante 3 realizo seis publicaciones en su journal durante el periodo de observacion.
Estas publicaciones fueron analizadas identificando los enunciados en primera persona. Al
igual que en los otros casos, a partir de este analisis es posible ver la forma en la que la
participante se presenta a si misma ante la comunidad en su propio espacio (seccion de
journals en su pagina personal). Las categorias con mayor nimero de frecuencias fue la
correspondiente a los enunciados afectivos (45%), seguida por los enunciados de accion y
accion 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

analisis de cada publicacion.
Tabla 19

Porcentaje de enunciados por categoria en journals de la participante 3

Categoria P3

Cognitivo 6%
Afectivo 45%
Accion'y

accion 30%
verbal

Limitacién

y 4%
restriccion

Estado 11%
Intencién 5%
TOTAL 100%
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1. Publicacion del 16 de Junio de 2013

Hola, ya a pasado un tiempo y vengo a cambiar de Journal :3

Esta vez quena dear que
asi que aqui vamos ;3

aun no hada este journal y debo hacerlo por que yo participe en dos ;n;

En que consiste esto :3

1.- Para cada una de 1as 10 prmeras personas en comentar, Yo elegiré uno de sus OC y te diré que
me agrada de él/ella.

2.- S1comentas en ¢
lugar.

3.- Serd mas 30l si C0NO2C0 a sus OC.. haré lo que pueda para los ca

s lo que

¢ Journal haz lo mismo en tu journal poniendo a la persona quete Ta gqgeo onpnmer

en Que No.

Nena busque en tu Galena 3 1a inda Hyo pero no 1a encontré QnQ!! en hin explico
Hyo Lalknda ensal que le robo el corazdn a Leyn con solo ir 3 su restaurante a comer y platicar ademas
de que entre BYMINAron siendo pareja, pero me encanta su actitud, asi toda nda,

A¢e... NO CONOZCO también tus persond
galeria me gustan muchos, fue una deacion dific

5 de que me tocard partipar con ellos pero, entre tu
| entre Lirain y Ryutaro, me gustan mucho los dos ;A;)

Lirain Me gusta su disefio y cuando me contaste de ella me gusto n

mujer ntehgente, aunque parece fria tiene su lado kndo.

o rolear con ella todo o que he |

me gusta <3 tan testaruda pero a la tan fuerte ella, es geniall,

226




P1 1l Fuikio!l! - se queda afdnica (?)-
aece... que escoger de tus indos personajes ;A; Me encantan Fuikio y Fuyoku son tan kndos ese par de

gemelos y de tu fic me encanta al menos hasta donde lei [N
Pero no los pondre 3 ellos si no... -sonido de tambores(?)-

Eliott Es que mira! es adorable >w< es una cosita tan linda <3<3

en los meme que te he visto hacer me encanta como es, tan cute y adorable, asi todo timido el <3 el aunque
por lo que dices s alegre y artistico cuando Bega un tiempo, me encanta <3

111 3ee... me gustan muchos de tus personajes, aunque Gisselle es tan cool pero sin duda al que

Marco Meencanta el <3<3 desde su disefo, que sea un mafioso y sobre todo un
sniper uff -explota - lo amo ;A;/ aunque tenga cara de caca como dices, 3 mi me gusta <3<3 me encanta como
viste y su cara de soy una persona senia Bl y que... ademas de que el se unid a 1a mafia por un anuncio es
genial X0

|

0 CONOSCO 3 tus OC's ;A;11 Pero aun asi Me Ppuse a ver y me gusto...
(thumb359942008: Ayaka Me encanto su disefio y e hecho que su fanatismo la llevo a teflrse el cabello vy
que vista con ropa de hombre me encanto <3<3

Pues solo conod 3 un oc tuyo en GHS pero en fin lo pondré aun sin ficha
Angelus Me agrada por que era muy amable y siempre buscaba que todo estuviera tranquilo y pacifico,
aunque estuviera agotado podia daba lo mejor y buscaba que todos estuvieran cdmodos.

Tienes muchos personajes y todos me gustan ;A1

Me hiciste elegir entre mis favs Lena, Daphne, Leond, Anette, Galya, Rinng, Flare jA; es0 es cruel! - le pegan -
ok no, mucho drama, pero bueno :3

en esta ocasidn escogerd a dos por que me encanta estas dos chicas <3<3

Lena Me encanta esta mujer y como me encuantas como es, toda osom badass patea

traseros tritura monstruos, me encanta como es asi fullpower ella y que no tenga que usar su katana y que
cuando lo hace nadie pueda contario €s tan OSOMIN

Daphne <3<3<3 Me encanta su disefto y su cara de snof que tiene es geniall apesar

de ser muy sena la adoro como es me encanta este personaje de nmis favontas junto con Lena comparten el
primer puesto.

5% arlandy gual S & avate

S Bt W 58 quany <3

24 Comments
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Listening tor Up in the Air - 30 seconds to Mars

° articipante 3 %

Figura 52: Publicacion 1 de la participante 3

En esta publicacion, 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 eleccion. Las reglas
fueron copiadas de la publicacion de quien la “tagued”, es decir, quien la etiqueto6 para el
juego. Los enunciados con mayor nimero 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 nimero considerable de enunciados
de accion, como “vengo a cambiar de journal” al principio de la publicacion y “no los
pondré a ellos” cuando habla de sus elecciones. Ademas, hay enunciados de accion verbal
como “queria decir que... atn no hacia este journal” seguido por un enunciado de
restriccion 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 conocia a un OC tuyo”. Finalmente, al final de la publicacion se encuentra un
enunciado de estado cuando expresa “sigo estando igual de loca e inestable”, haciendo

referencia a una publicacion anterior.
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Los comentarios de esta publicacion, como se ve en la figura siguiente, son
principalmente de otros usuarios pidiendo participar en el juego y, posteriormente,

agradeciendo la inclusién en la lista.

sz

Omg yo quiero &

Reply

| I Participante 3%
Listo!

ﬂ P2 T
I Marco tambiénte ama P3 @

Hahaha que bueno que te guste a pesar de su cara de caca XD

Reply

Figura 53: Comentario en publicacion 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 funcién de la publicacion de

la participante 3.
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2. Publicacion del 5 de julio de 2013

Entre creados de e como algunos basados en roles y demas en total tengo 47 oC's por que tengo 1a cuenta... por que me han preguntado
cuando oc’s tengo :3

Asi que me puse a dasificarlos... y por color de cabello 030

empiezo con el kstado, por que quero hacerlo... ademas de que quiero ponerio para hacer unos dibujos de ellos asi en grupo por color de cabello
3

Cuento con 34 Chicas y 26 Chicos :3!!

Rubio
Engel F/M

.~ Charnissa F
ummer M

~LyanM

.~Jace (avanaa) F

.- Dante M
.- Gretchen (Qu

Azul
22 .- Envwy F/M

ndra (Alex) F

Qur
.- Shun M
.~ Ann F

Jack M
.~ Demian M
. na (soberbia ) F
~Taurus (lujuna) M

ot M
Xan F

. sy
- Jay M
.~ Ayame F
Freud (wa) M
(nombre pendiente) M

Magenta
43.- Bgou F

47.-(nombre pendiente) M

Blanco

.~ Cedle F
roll (pereza M
Verde

57.- Sprng F
58.- Cynika F
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Rosa
58.- Rose (Enwidia) F

Combinacion
60.-Nate M

Bueno e s son todos... por ¢l momento E
me dyeron que enviara un portafolios de ellos a un estudio, tal vez y me contratan para aeaadn de personajes xD

Que mas fakka 030... a s
pendientes
Rehacer fichas para RCR y Ficha Engel M para Exo :3

Bueno eso es todo, bye bye!

<

Figura 54: Publicacion 2 de la participante 3

En esta publicacion, 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 podria
hacer un portafolio de sus personajes y presentarlo en algin estudio. Antes de despedirse,
escribe un breve recordatorio de sus trabajos pendientes. Como se explic6 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. Ademas, hay enunciados de accion como “me puse a clasificarlos” y “empiezo
con el listado” y un enunciado de intencién cuando expresa “quiero ponerlo para hacer
unos dibujos de ellos asi en grupo por color de cabello” como un plan futuro. Esta

publicacion no cuenta con comentarios.
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3. Publicacion del 1° de agosto de 2013

S5 ~

3 =5 agosto QAQ!!H!
Me quierc morir
a3 una semana de entregar residencias QAQ!!!
me quiero morir, estres mil QAQ!!!

Solo me 13 paso en el skype y apenas pongo
atencion al dA g:)

solo entro en la madrugada a ver un poco y me voy
casi ni roleo a menos que sea en el skype ;A;!!

de verdad quiero volver a dibujar ;A;
tengo tantas cosas pendientes ;A;

“ antre ellas un cartel para mi maestro |t

ya quiero que pase esta semana semana y lafAry
proxima ;A;
Quiero rolear mas, quiero dibujar ;A;/

&

Mis pendientes :
*Cartel
*Fichas Meing y Ryuu
*Memes de Exo y mini actividad

Shojo para mi dABwlee: <3
*Actividad TH
*dos dibujines pervesones(?)
* dibujin de una parejita linda <3
* Trade
*Request Link
*Linea SwitchAroundMeme
*Color SwitchAroundMeme
* Linea y coloroutfit
*Referencia Oc

- 5o avienta por el barranco-
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5 Comments

Skin by Gilianlvy {modified by Participante 3
Figura 55: Publicacion 3 de la participante 3

Esta publicacion asemeja un diario o bitdcora. Puede verse que la participante utiliza
este espacio para desahogarse, expresando que esta tensa y ocupada con muchos pendientes,
algunos de los cuales enlista en esta misma publicacion. También se queja de su falta de
tiempo para dibujar, participar en juegos de rol y estar en deviantART. Los enunciados
fueron principalmente de accion como “solo entro en la madrugada a ver un poco y me voy”
y, al final de la publicacion agrega, refiriéndose a ella misma en tercera persona como lo
haria 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 méas, quiero dibujar”, ademas de la
expresion “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 artisticos.

En esta publicacion solo comentd una persona, animandola. La figura siguiente

muestra la cadena de comentarios.
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u NecorlEW Aug 2, 2013
= celos, muchos animos ><

Reply

J PartiCipante 3* Aug 3, 2013 | Hobbyist General Artist
Gracias :)

Reply

de nada nn QQ

Reply

Figura 56: Comentario en la publicacién 3 de la participante 3
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4. Publicacion del 9 de agosto de 2013

VYT

S 9 9 9 9 9 99999229 S © 9 N

ART THIEF

Thy Aug 8.2013, 241 PM

Hola Chicos, me tome unos minutos para escribir.

Gracias a .me entere de esta pagina

Plz... bajo tu propio riesgo entra ya que la condenada ademas tiene un virus
D8<

pt.imagixs.com

En ella salieron casi toda mi galena de trabajos tradicionales, como saben mi tradicional consta en dibujo a

lapiz y con algo de tinta

pueden ver el link de la imagen
fc08.deviantart.net/fs71/f/201...

Sinceramente no estoy muy feliz con esto que vi, esta pagina toma sin permiso los dibujos de personas en
dA, Sketch, Lineart, dibujos a blanco y negro y los coloca como dibujos para colorear. Bl

Sinceramente cuando yo dibujo algo que no &s mio pido permiso y si no pido doy el credito como cuando son
regalos para las personas, en otros casos hago colaborativos de color o asi, pero todo con permiso del
usuarno,

Con todo esto solo puedo decir que... Tomo la desicion de colocar el filtro y mi firma a mis imagenes; ya
saben, el morado :c

pero lo que me da coraje, es que el esfuerzo que uno le da a sus trabajos de algunos que es a puro blanco y

negro para que alguien los tome asi sin mas y los coloque para que alguien les de color

Y pues solo me queda decir que.... coloquen un filtro en sus imagenes, para
que no suceda esto u-u

En este link ayuden para detener esto con esta peticin generada en favor de pedir a los usuarios de quienes
toman el arte el consentimiento para ello:

www.change org/petitions/http- .. (2
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y 4
Y & & ey & . Yy & L Y . &

Figura 57: Publicacion 4 de la participante 3

En esta publicacion, 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 paginas para colorear sin pedir autorizacién o dar
crédito a los autores. Ademaés de denunciar esta forma de robo de arte, la participante
informa que tomara medidas para prevenir que sus dibujos sean distribuidos sin recibir el
credito por ello. En esta publicacion hay diferentes tipos de enunciados. En la categoria 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 pagina”. Después de
presentar el enlace al sitio externo expresa cOmo se siente en el enunciado de estado
“Sinceramente No estoy muy feliz con esto que vi”. Hay dos enunciados que fueron
considerados de restriccion 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 galeria,
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 accion ella
explica “en otros casos hago colaborativos de color o algo asi, pero todo con permiso del

usuario”. La participante escribe un par de enunciados de accién verbal, ambos
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introduciendo una idea como “solo quiero decir que...tomo la decision de colocar el filtro
y mi firma a mis imagenes” y reitera a manera de consejo “solo me queda decir que...

coloquen un filtro en sus imagenes, para que no suceda esto”.

La figura 58 muestra los Gnicos comentarios que habia para esta publicacion.

Maa w=

Te estaba tomando en serio pero cuando vi el mostacho me quede......... x'DDD

Participante 3 W

ok ok lo cambio uvu

Mage e

jajaja nool esta bien ¥

Reply

Figura 58: Comentario en la publicacién 4 de la participante 3

El “mostacho” o bigote del cual habla la persona que comenta ya no se ve en la

publicacion, pues la participante 3 lo elimind.
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5. Publicacién del 14 de agosto de 2013

Hola a todos!

Ya entrege las $%&/"# Residencias!!!

Ahora a continuar con mis ."a“o
*Ficha Ryuu
*Ja tematica de Hln‘hl mmls Maho Shojo mi
m con ° ]
dhumin <3 o
*dos dibujines pervesones(?
* dibujin de una parejita <3
“Request Link
*Color SwitchAroundMeme
*Referencia Oc

- s avienta por el barranco-

*Commission Info[#%

Status: OPEN SEND A NOTE
Requests: NO
Kiriban: NO

Skin and CSS by Shattered-Earth %

Figura 59: Publicacion 5 de la participante 3
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Esta publicacion inicia como una publicacion a su diario personal, exclamando que ya
entregd los reportes de sus residencias y ya podra dedicarse a ponerse al corriente con sus
pendientes, los cuales se encuentran enlistados como en publicaciones anteriores. Esta
publicacion cuenta solo con dos enunciados de accion, el primero cuando exclama “Ya
entrege[sic] las $%&/"# Residencias” y también cuando finaliza de manera a similar a la
publicacion del 1° de agosto con el enunciado “se avienta por el barranco”. El tnico
comentario es de un usuario que ya no se encuentra en deviantART (el nombre de usuario

tachado significa que es una cuenta desactivada).

W
Reply

Figura 60: Comentario en la publicacién 5 de la participante 3
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6. Publicacion del 20 de agosto de 2013

KEEP CALM AND CARRY ON

Tue Aug 20, 2013, 7:36 PM

Hola 3 todos!
Pues que decir...

100!!

un cien en mis residencias profesionalest!!

Eso significa voy por & papeleo por & ttulo y adids uni :"D y 3 ponerme 3 rabajar %

pero eso es mi felicidad
y pues pues por & momento... Ahora a continuar con mis pendientss :'D

“Goartel
*Ficha Ryuu

*Memes de Exo ( 7)
*Jam con tematica de Hentai, Arte Marciales o Maho Shojo para mi dAB
*dos dibujines pervesones(?)
*Brbejo-—TFeamrEhen
* Dibujo de unas pargjas.
* Trade Tematica arabe

*Referencia Oc

y 2 que me refiero con cortar cabezas, bueno es simple me retirare de algunos grupos de rol
Bueno, eso es todo~ byes
- se avienta por el barranco-

» 1nt *

Figura 61: Publicacion 6 de la participante 3

En esta publicacion del tipo de diario personal, la participante inicia anunciando que recibid
una calificacion excelente en sus residencias, las cuales mencioné en publicaciones
anteriores, y sus planes ahora que ya termino con ese requisito. Continta presentando la
lista de pendientes que se veian en publicaciones anteriores, pero ahora ya se ven algunos
elementos tachados. Finaliza aclarando el titulo de su publicacién que dice “cortando

cabezas”, pues explica que se retirara de varios grupos.
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La participante recibio varios comentarios, principalmente felicitindola por su

calificacion, pero el comentario que se presenta en la figura siguiente es principalmente

notorio por la longitud y tematica.

Ch

Reply

Hanremar k2o 2

P31 primero... FELICIDADES!

5,8

y segundo... por que te fuiste de TH!!! si nosotros te amamos! L L

Aunque no rolees... aunque no hagas nada, por favor reconsidera y regresa D:. El hecho de recibir |a noticia de que te saliste del grupo me rompio el corazén ;_;

Entiendo que no quieras regresar y dudo que lo hagas solo por que te lo pido... es que la noticia me tomé por sorpresa y ps.... te extrafiaré u.u

Bueno, dejando atrés el drama. Te deseo la mejor de las suertes! Exito!

;

Participante 3% Aug 26, 201

Hanid!! ;A;11

Gracias y es que fue necesario @
Los extrafio un chi... pero pues, es que como dices, no roleo y no hago nada D':
Que no se te rompa TTATT - a ella se le rompio al ver el este, el de saya y Mitsu -

Tal vez en un futuro vuelva :'D asi que ten las esperanzas, cuenta un mes y dime si volvere... solo que advertencia, Daff no volvera con la apariencia que
conocias :'D - si tendra su protesis aclaro -

pero por el momento los tendré en watch, de verdad me gusta el grupo, pero ahorita estoy con |a vueltas de |a uni :'D

- la ambiciosa ya comenzé el proceso del titulo -

Yo le extrafio y a los demas tambien ;3;/

Se que fue repentino :'D
pero animo!
Gracias por las suerte!

Figura 62: Comentario en la publicacion 6 de la participante 3

En este comentario, la usuaria la felicita para posteriormente exclamar que la

extrafiard en uno de los grupos de rol de los que se retir0 e intenta convencerla de que

regrese. La participante responde agradeciéndole y explicando que tal vez regrese una vez

que termine con los tramites de titulacion de la universidad. Este comentario sera retomado

en el analisis de flujos en linea.

Analisis de flujos: en linea

El analisis de flujos permite ver los movimientos de la participante entre diferentes

acciones y espacios en el sitio. El producto de la participante 3 que elegi para este analisis
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es una ficha de personaje para un grupo de rol basado en el anime Shingeki no kyojin. Esta

se muestra en la figura 63 a continuacion.

Inicio de flujos

Nombre:
1)allae Loo‘]“;
Edad:

ll dneS
Sexo:

I—enw\'-'\o

fura:
15
Aluralla a lx gue
perfenece:

,'{obe

Advertendia... Esto es un texto algo biblico D8

Postulante para-

Nombre: Daffne Loughty
Edad: 21 aflos
Altura: 1.73
Sexo: Femenino
Muralla: Wall Rose
Division: Tropa de Reconodmiento
Puntos:
Habilidad: 3

Destreza:3

Inteligencia:5

Acierto:4

istoria: Pro de la b Rose, Hija de un soldado de la tropa de r dera. Era la pr hija de un par de gemelos pero su
heﬂmm!aﬂedénofcomnﬁcadonesendembanzo.durantesuWandaotdémvdoquemkkabaoouepensabaqueadpuaennwsesubaconeﬂa,

mndoabodedescmdmarodoslosqueselooontabanycadwrledeloaslnooonodansuhmance Sus padres que 3 la edad de diez aios

contarie o
Mmanummmm:akrmmdamammsmb;mmysobp«mbaqwmaalpummhwfdam

Adoraba a sus padres que a pesar tan diferentes se amaban y cuidaban de elios, bmmummwpadremsabadebsmm
reconocimientos y le contabs mientras su madre le curaba las heridas historlas sobre el mundo tras oc le trals alguna flor que
guardaba cek €n su ch para rh asuhmmamaranuwasabwnsmwaboh«mmmﬂm
Unourdomlenmayudauasunwdmcnbumdwbkpounanoddamuymstoolaf)mlﬂa,mbgmoonaquoﬂammdemomadnunb

d, S0/0 POCOS 1 0N, pero su padre no fue uno de elics, solc les entregaron aquella chagueta con un brazo de su padre al cual ella tuvo que
recibir ante el shock de su madre, diasdespuésdehaberhonradoalbrazobamwservababchaquecadesupadmcuecolocaroneolas‘lhdondese
sentaba encontré una pequeda flor, aigo dafada y manchada recordado las palabras de su padre y 3 llorar sali de su cass.

Daffne se mantuvo llorando durante casi todo ese dia observando aquella flor, al regresar @ Su Casa en a tarde a su Casa noto que la panaderia estaba
cerrada extrafada se limpio sus lagrimas y entro 3 su casa encontrdndose con 13 escena de su madre sentads en I3 sills de su padre con un cuchifio en
donde se locaiiza su corazén répidamente se acerco buscando hacer que madre respondiera pero era Indtil, grito histérica hasta que uncs vecinos llegaron y
observo I escena alefando a Daffene de ahl, sin embargo ella se solté y huyo de elics.
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Durante muchas horas vecinos y buscaran a Daffne por las cercanias a su casa sin éxito, se habla ccultado y huido a las cercanias del muro Maria, su dolor
&ra muy grande al 3 ver perdido a su padre y a los dias 3 su madre, se mantuvo dias liorando y ocultdndose de los mismos soldades que le buscaban hasta
que una noche se topo con una banda de ladrones algo ebrics, dkhabbvsmcomodcsooja»naum;wendesusoosasymmoalbshdmsdeddnmn
hacer lo mismo, la persiguleron por un largo tlempo hasta que Ia acorralaron, habia visto hirleron su brazo derecho dejando una gran tajads de
mmmhm,bsh&mxdwﬂanamMquwhb«mgmnbm,coandocuandocroﬁqwnwfasianwalpuhnh
Escucho 13 palabra corre en su cabeza y salio corriendo sin mirar atrds a quien le salvo, llego 3 unas cuantas cuadras y rompid parte de su ropas intentando
detener k3 herida en su brazo, pero antes de terminar su intento de curacién callo inconsciente.

A los dias despertd en una cama llena de vendajes, cuando intento ponerse de pie con ayuda de su brazo derecho noto la diferencia, no contaba con una
parte de su brazo, grito y se puso de ple pero callo lamando a atencidn de Guien le cuidaba, al entrar encontrd dos rostros Conocidos, era un amigo de su
padre y su esposa, ambos le explicaron lo sucedié, un soldado Ia ayudo y cuando se deshicieron de los ladrones I3 llevaron a ella a atencibn medica, pero I3
herida de su brazo se encontraba en un estado deploraba y no crelan salvario asi que decidieron amputario, cuando aguella pareja se entero de su estado
fueron por ella ellos culdarian de ella en honor 3 sus viejos amigos.

Después de ello Daffne crecié con aquella parefa, una nueva familia que le recordaba un poco a su familia original, con el tiempo aprendid a realizar las cosas
sin la necesidad de su brazo derecho, siendo una dificultad pero aun asi no se rindi6 y continuo tratando de llevar una vida normal, a pesar de las miradas de
pena de muches, anteeﬂosunuevopadredeodtécrearleunaprﬂtesls 3l ser un herrero e creo un brazo delgado y con I3 capacidad de hacerio un poco
flexible para efla, al terminar durante el aniversario de sus padres se o entrego en aquella casa que Je causaba recuendos a la chica de en esa edad 16 aios,
¥a en ese entonces visitaba su antigua casa para recordar viejos momentos, un dia trascurriendo los afos tomo la chaqueta de su padre recordando su
S0Nrisa cuando su madre le curaba y las historlas de [a belleza que habita tras la murallas con ese recuerdo decidié en listarse en las tropas de
reconocimiento.

A pesar de Sus apanencia eso no la imito y se esforzé mas por 'se dentro del equipo.

Personalidad:

Es una chica que trata de mantener una sonrisa, no le gusta mostrarse débil y slempre tratara de dar mds del 100% en todo lo que hace para no demostrar
se débil, es alegre y le encanta comer pan, aungue este o di ite en Jos entrer
Cuandosommoonolpuknquompum«hn«mmnolocohraymraadolmd«alopmfdo cuando se le irrita demasiado tiene a explotar y
comenzar a regafiar a medio mundo, asi como procura ser gentil y 3 quien tenga una cara triste le dard una hogaza de pan.

Es animada y busca ver el lado positivo de todo, puede decirse que algo troll, pero siempre es algulen alegre y animada, que mejor que para todo Jo que paso
tener una sonrisa.

Gustos:

+El frio

+El pan

+Cosas dulces o picantes

+ El mantenimiento de su prétesis
+Las flores

+ El misterio tras los mutantes
miedo.

-Laawaap«somsolpunaddkuladﬂska
- Comida

- Que se mojé su protesis

- Perder sus gafas

- Que le fallé su equipo de manicbras

- Que le critiquen por su apanencia

- Gue [a tomen Mmenos por Su condicién

Extras:

-Us3 gafas todo el tiempo aunque no las requiera siempre, pero las mantiene con ella para no perderies

-Revisa cada noche su prétesis para evitar alguna falla

-Su protesis es considerada algo sinjestra al parecer un esqueleto

-Solo cuenta con su brazo de un poco armiba del codo, o demds ko constituye fa prétesis

- Les gustan sus cicatrices ya Que DIensa Gue es un recuerdo de lo pasado y que puede mejorar

- Tiene una curiosidad por los titanes, el por que trabajan asl y més que nada sobre la gente que puede transformarse en titdn se le hace sorprendente

Bueno, esto és todo ;3;

Después de que mi compu fallara, mi tablet no marcara 13 presién y todo.... Me gusto
Disculpa por el texto bidlico ;3;

- 56 mata -

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 descripcion, la participante relata

la historia, detalla la personalidad, lo que le gusta y no le gusta, asi como algunos datos

especificos del personaje. Al final hace un breve comentario en el que, a pesar de una falla

técnica que experimentd durante su creacion, expresa su satisfaccion hacia el resultado;

también se disculpa por la longitud del texto en la descripcion.
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Rastreo hacia atrds

La ficha que utilizo la participante se encuentra en la galeria del grupo, en la carpeta de
Featured (que muestra los trabajos destacados de la galeria, de acuerdo con los

administradores).

Titan-Hatana
- Qrome S avowus B Gomeey (7 Fvoorkes [ oumal {9 swatch

Featured

Superiores

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 continuacion.
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Fullbody

Ficha Soldados
in Titan !'I-H-‘Iﬁ by Saya K
Scraps 3

Ficha de uso exclusivo del grupo #Titan i mde=y

Como llenar la ficha:

- Fullbody con uniforme, Si O Sf FULL, no se aceptan medios cuerpos de rodllas para arnba ni nada de eso.
- Datos compl nada de b o edad osexos se debe c todo.
- En escudo deben colocar alguna de los dos -duh- de su divisid d aqui.

- Extras pueden colocar algo que siempre suela llevar, un chibi, algin detalle, lo que gusten.

Qué colocar en la descripcion:

- Nombre: Como te llamas, obviamente completo.

- Edad: De 18 en adelante, menos no.

- Altura: Qué tan ato eres.

- Sexo: Nada de g idos, hombre o mujer.

- Muro del que provienen: Wall Mana o Wall Rose.

- bilidad, destreza, inteligencia, acierto. Los puntos iniciales son 15.
- Personal-dad Una breve reseﬁa de cémo se desarrollard el personaje.

- Historia: Nadie tiene una ida, todos lleg ala da por algo, dinos qué pasé y qué te trajo a unirte.
- Gustos: Qué te gusta.

- Disgustos: Qué no te gusta.

- Extras: Algin dato que aportar no antes mencionado.

Figura 65: Plantilla de la ficha de personaje para el grupo

A partir de esta imagen, me dirigi a la pagina principal del grupo. La figura 66

muestra una parte de ésta.
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@ Sie sind das Essen und wir sind die Jager! & Admins

RogMias del chae(?)

ol

CLICKEAME PARA OBTENER DIVERSION EXTREMA () =

Nosotras nos lo arreglamos para que ustedes no sean comida de Titanes
B, R A A e M R OSSO G i (7 A A I

Acd tendrdn un indice de 10do 10 QUO PLUSDAN NECOLAr DA INfOrmarse acerca
el tema y of modo de Juego del onupo: -

— 75,
SN

i n
I =
8o, = Il =
. : LR i |
s -t -t 0 00—t
CUENTA DE ESPACIOS POR DIVISION @ Comments
_ Loe e
CANDARMERIA u
710 i
“ MyBadBES aug 3, 2018 2
CUAKDIA ESTACIONARIA como me uno A Orupo 0.0

18/22
I:J Yamielie 31,2014
o

LO 5erto paso 3 retirarme TTUTY, nunca pude S0 XCTIVA, ¥ JUNGUe me gusta of tema no
padre 24010 poe LN Bempo...

TROPAG OCMCONCCIMIENTO

hiis

COMPLETO

Reply Gracas!
—

Figura 66: Pagina principal del grupo

En esta pagina aparecen una serie de hipervinculos que llevan a los usuarios a las
reglas generales y de creacion de personajes, los sistemas de puntos y una seccién de
preguntas frecuentes (F.A.Q. por su abreviacion en inglés). Ademas de las reglas para
ingresar al grupo y el nimero de espacios en cada “division”, que son los subgrupos en los
que estan organizados los miembros y estan basados en las divisiones de Shingeki no kyojin.
En la parte superior derecha de la pagina se encuentran los hipervinculos hacia el chat y las

reglas del chat. La figura 67 muestra estas Gltimas.
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-CHAT + NO MAS CUPOS EN RECONOCIMIENTO -

Sayw == & .
Journals / Personal

AL FIN TENEMOS CHAAAAAAT [

Podran entrar a rolear cuando lo deseeeen uvu~ Las admins trataremos de estar si pre para des! c:
Pero para agradecernos por ser tan hermosamente geniales (?) y crear el chat, solo deberan seguir unas simples reglitas uvu~
OREGLILLASD

& POR FAVOR CONTROLEN EL SPAM! Entendemos perfectamente que es complicado no acotar nada nunca, y obvio que pueden acotar cosas
randoms si quieren, pero por favor evitemos que el rol se pierda.
R para rolear necesitaran un thumb 80x80 y colocarle junto el nombre de su personaje en negnta.

Cédigo Negrita: < b > Nombre:< /b > (Sin los espacios entre los '>°, '<"y la'b’ )
® Respeto entre los ussers, si tienen algun problema no involucren a todos los miembros en él.
R Roles subidos de tono en otra parte, ya sea via Skype, note, comentario, como quieran, pero en el chat NO.
R No, no pueden matar al personaje de alguien mds, a todos nos encanta que corra la sangre but no (?).
A nadie le gusta entrar y no ser recibido, saluden y sean amables con todos.
R No quiero ningun rol cerrado, si veo uno los sacamos del chat!! >:I

Eso seria todo ¢:

Vengan a mi mis nifilocooooooooooos! /o/

EDIT:
Acd Mit al habla, estoy de infraganti y espero que mama Saya no me mate por subir esto sin autorizacién <D

NO HAY MAS CUPOS PARA LAS TROPAS DE RECONOCIMIENTO

No se aceptaran mas soldados en esta division a partir de YA, pero no se preocupen, aun pueden unirse a las Guardia de Pueblo o aspirar a un
lugar en la Brigada de Gendarmeria, lean los requisitos para cada uno en el journal de 'Cémo crear mi personaje’. Estamos casi vacios en estas
diviciones asi que por favor animense!!

Gracias por la atencién y recuerden que sus Admins los aman <3

27 Comments

Figura 67: Reglas del chat grupal

Ademas de las reglas, la publicacidn 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 participacion es estipulado por el mismo grupo y explicado en una publicacién anterior.
En el seguimiento posterior a continuacion incluyo una captura de un juego de rol en chat

donde se puede apreciar este formato de participacion.

Seguimiento posterior

Como se vio en la publicacion de journal del 20 de agosto (ver Figura 61 en
Analisis de enunciados en primera persona), la participante habia mencionado que se
retiraria de algunos grupos de rol, y éste fue uno de ellos. En un comentario en esa
publicacion una usuaria le pidi6 que volviera al grupo aunque no estuviera activa (ver

Figura 62).

A principios de septiembre, la participante siguid participando en actividades del
grupo, pero cambid la apariencia y parte de la historia del personaje, como se muestra el la

figura 68.
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[TH] Daffne Loughty
by Participante 3 %

Digtal Art / Dramings & Paintings / Other

Advertencia... Esto es un texto algo biblkco D8
Nombre: Daffoe Loughty, _
1Edad: mam:(om.zoﬂ
Wu---_--__-

emenino

Historia: Mmdobbarmm.wadounso&dodohmdo y una dera. Era la p hija de un par de pemeios pero su hermano
fallecié por complicaciones en ef parto, o su crecié que 3igo faltaba o que pensaba que algulen mas estaba con ella, creando 3igo de
desconcierto a todos los que se Jo contaban y tachar Je de Joca si no conocian su historia, ante elio sus padres que 3 la edad de diez afics decidieron contarie 1a

verdad.
Despudés de aquelio Daffne comenzd a callar que sentia que alguien mas estaba con ella y solo pensaba que tenia 3 algulen que le cuidada.

Adoraba a sus padres que a pesar tan difer se y cuidaban de ellos, le ver como su padre reg de las der yle
contaba historias sobre ol mundo tras aquellas murallas mientras su madre le curaba las heridas, en ocasiones le trala alguna flor que guardaba celosamente en su
chaqueta para demostrarie 3 su hija que a pesar de aquelias criaturas habla algo hermeso en el exterior.

Una tarde mientras ayudaba a su madre en la panaderia llego una noticia muy triste a ka familia, no logro con aquella misidén de pr on para la h idad, solo
POCOS regresaron, pero su padre no fue uno de ellos, solo les entregaron aquella chaqueta con un brazo de su padre af cual ella tuvo que recibir ante ef shock de su
madre, dias despuds de haber honrado su muerte, Daffene observaba la chaqueta de su padre que fue colocada en la silla donde se sentaba, deseando recordar a su
padre se [a coloco y encontré una pequeda flor, alpo daada y chadk rdado kas palabras de su padre y comenzando a llorar sallendo de su casa.

Daffne se mantuvo lorando durante casi todo ese dia observando aquella flor, 3l regresar 3 su casa en la tarde a suU Casa NOto que la panaderia estaba cerrada
extraflada se hmplo sus lagrimas y entro 3 su casa encontrdndose con 13 escena de su madre sentada en Ia sifla de su padre con un cuchio kocalizado en su
répidamente se acerco buscando hacer que madre respondiera pero era indtil, grito histérica hasta que unos vecinos llegaron y observo [ escena alejando a Daffene
de ahi, sin embarpo ella se soltd y huyo de elos.

Durante muchas horas vecinos y buscaran a Ia chica por [as cercanias a su casa sin éxito, se habla ccultado y huido a Ias cercanias del muro Maria, su dolor era muy

£

grande al a ver perdido a su padre y a los das a su madre, se dln" ‘y kdndose de fos idados que fe b ban hasta que una noche se
una banda de ladrones tal los ladrones
%—-nwm R e R e R e s S o i S e |
o< o das que hicieran gritar a la chica, d "sobpor mmmmmwbmn»mm«m ]
cscudnohubbammsucquymmmmnnmmwammwmamum dolorida casi sin r , FOMp: ‘paml
I"' ropas intantando detaner s herida en s braza, pero antes de barminac $u intenty de curscdn cello inconsclente. . L L L L o e e s e s oo e
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A los dias despertd en una cama Bena de vendajes, asusta intento ponerse de pie con ayuda de su brazo derecho notando la diferencia, no contaba con una parte de
su brazo, grito y se puso de ple pero callo lamando la atencidn de quien e cuidaba, reconocio fos rostros, era un amigo de su padre y su esposa, ambos le explicaron

Jo sucedi6, un soldado la ayudo contra los ladrones y al 13 Fevo al h | por atencién medica. Sin embarpo su brazo habia sufrido mucho dafo y se
encontraba en un estado deploradle ante elio no crelan salvark asi que decid rk

La paresa sabia la dn de o chica y decid mmmwwm&ﬁ"{&&ﬂﬁﬁ@ywmrw:m
viejos amigos.

uqmmﬂmm«fwmm mm&w«.
bm”m@_ynw‘pndwmm realzar las cosas sin la necesidad de su brazo derecho, siendo una dificultad pero aun asi no se rindié
vida normal, a pesar de las miradas de pena de muchos, ante ello su nuevo padre decidié crearfe una prétests, al ser un herrero le
awunbrazoddﬂdoyconhmadomwbunmm”nda,dmwmdmmdommubmmmm“mb

| desesperacién a voz en su cabeza decla “un dolor mayor quita uno viejo...™ y con aquellas palabras tomo un cuchilio credndose cortes en cara y cuerpo de no ser
pormhaw»mhauhausmnuycrdaho.

ammahd&amwmﬂua&anmmmwwmwmmm un dia iendo los afos
tomo fa ch de su padre Su sonrisa cuando su madre e curaba y las historias de la belleza que habita tras la murallas con ese recuerdo decidié
entrar en [as tropes 3 1 edad de 15 afios.
A pesar de sus apariencla €so no la imito y se esforzé mas por mantenerse dentro del equipo, estudio y se preparo di todo su da en la acad hasta
Que s gradud enlistandose en las tropas de reconocimiento,
f‘ 6a har voces y de wmm:wmcmm.wbwm o sabia su ubicacidn y era cuidada por su b '
wmewbmmmwymu b9 diciendo que hadiaba con su hermano muerto, Cuando ke Cuestiondron sy dedisién de irse |
Isolooontuooouo “para evitar que me digan loca y asi despej di si alguien sabe mi condicién... temo que se alejen de mi... mejor 1
| dlejarme yo... y no ellos ~ 1
|mem«wm¢mm 6 3 tener suefios en los que dada su €ada tajo, cada paladra de aquelios hombres, entre su 1
)
)

1 1
1 ﬁhdnumsobkmwcymw:wsduﬂdommwmymdomckmm,mclonmmsuaulommnmde|

| desesperacién una noche creyendo que asi dejaria atrds su viejo yo, Mas sin embargo se equiveco, las pesadilas % SU fe mejfor volver |
|amnbm ahi 13 vela folz y tranquitd, SeQuro sus pesadillas se controlarian, Siguiendo sy conseso volvié do de nuevo SU Vida. . 1
- —————————————————————————————————————————————————————_————_—————_——_——_—_—_———_—_ i
Personalidad:

E5 una chica que trata de mantener una sonvisa, no Je gusta mostrarse débill y slempre tratara de dar mds del 100% en todo lo que hace para no demastrar se débll,
€s alegre y Je encanta comer pan, este lo o en los

Cuando se meten con alguien que no puede defenderse ¢ila no lo tolera y entrara a defender al agr ) CUANGO S Je irrita de do tiene 3 y a

regadar @ medio mundo, asi como procura ser gentll y a quien tenga una cara triste le dard una hogaza de pan.

E5 animada y busca ver ol lado positivo de todo, puede decirse que aigo troll, pero slempre es algulen alegre y animada, Gue mejor que para todo ko que Paso tener
uNA SONrisa.

T P T S S T S S T R T T S T

Gustos:
+El frid
+El pan

-Usa gafas todo el tempo no las req nore, pero las con efla para no perderies
-Revisa coda noche su prétes's para evitar alguna fola
~Su prol es derada aigo al parecer un esqueleto

~Solo cuenta con su brazo de un poco debajo del hombro, ko demds lo I3 prétesis

mmmda&myamwmnmmabmowymm
- Tiene una ngs_m;mdwmu@pn&ynﬂsmmmbwomww  hace sorprendente
;Ma - - - o o o ===
- Enuna 2 dom 3 actuar Ao e incluso a voh agresiva y hablar sola
v - Ellg misma se hirld la misma noche que se corto el cabelio causdndose fa cicatriz en su boca y mejila
N Amnbsmmbsmuumﬂahsmﬁoadvmh&mmsuhnmm

Figura 68: Redisefio del personaje Daffne
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En los recuadros se encuentran los cambios en las caracteristicas fisicas, la historia
y la personalidad del personaje en comparacion con el disefio original (Ver Figura 63). Con
este redisefio la participante siguid participando tanto en actividades como en el chat del
grupo. La figura siguiente muestra una captura de la sala de chat tomada el dia seis de

septiembre. La captura fue realizada por la participante a través del programa Camtasia.

e e

[(LUGAR: Wall Maria ] —Finaimente of Corraval Bepd 2 50 fin, 308 005 Ce 0end hversiis e80eran 1o Mader redvado & rting CRnd de s vices de ks PadLantes y sakiados
(CLIMA: 0 3040330 con vertorranes- | - (ESTADO DE LA CIUDAD: Vs Duana | - (FESTIVIDAD CERCANA: Noguna) Casraicien

-~
< Participante 3 > xD

< Participante 3 > Cas0 carrado entonces n«mankm
< Participante 3 > b oy : : .
*MANETL e te

Su mrada 5¢ DOS3 en I pedazo de Dan Que trae b chik oka Dastante bien v sl @ hzo 20ua Ia BOCa Aparta b mrada Lratando de NO DeNmsar en

<M

50 y b 43 2 €5DI00 3 KL Y3 UQE N0 COrme Delgro de Caerse Uhm’m;m;z de la sgusente meson

< Participante 3 > @o‘mn; je soavie levemente 3 1 CFach - Como Sce Howarth, estamos bien 036/ -asnete 3 Las palabeas de Mowarth v Je mira - ¥ tu7, €528 bien?
‘

\
"/ )
[ 7%7% | Katia: ... sguente meson? "DUrGEGa” .. P10 0! Granas~| TMWa 46 100)0 Q0 HOW Ve U DIN, INesrandose 3 abor 1 bolsa extendendosela 3
\
<Ring s Lam> ." l“ /
AmbOL™ @8t QUILINT SON CONGS rolencs de o "' )‘. 1)
* Participante 3 o0 sTRanee e [ Cratroom Semogs | Emotcons

3 ove boe
A

Figura 69: Captura de sala de chat de la participante 3

Gracias a las pestarias en la parte superior del cuadro de chat, se puede ver que la
participante se encontraba en dos salas simultaneamente. La participante siguio

participando en actividades y en el chat del grupo hasta el final del periodo de observacion.

Finalmente, la deviation con la cual inicié este andlisis, 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 intercambio con la misma usuaria que

habia comentado su publicacion del 20 de agosto (ver comentarios en Figura 62).
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F= Hanmusam lr  sep 1, 2013 | Hot

Nooooo Daff ;_;... asi que esto es lo que me tenias preparado! nuuuuuu ... Y pensaba que quizas yo era demasiado descarnifiada con
Roman, pero me superaste ;_;

Es bueno tenerte de regreso P3 111 T_T
Reply £} &

||
JJ Participante 3 W sep1, 2013 Hobbyist

Si... Daff ;3;
Pues pensado si... Por eso dije que si volvia estaria algo diferente, perdén pero es que Daff es una de mis oc mas tragicos, no s que no
les tenga canifio a daff, por que si Ia quiero mucho, pero asi esta planeada ella ;-;

- 1a cuelga y 1a queman como a las brujas por se tan cruel -

Reply

ﬁ Hanemsmm W sep 1, 2013 | Hobbyist

- aviva el fuego para que se queme mas rapido -
Encima que esperaste a que nos encanfaramos con ellal!l ;_; - saca un envase de gasolina y se la avienta para que explote xD-

Por lo menos me quedo algo mds tranquila al saber que su perro (Jamas recuerdo su nombre xD) pasé a mejor vida en Sina u.u
Reply n 2 2

4 Participante 3 W sep1, 2013 Hob

No espere que se encannaran con ella ;-;
- quemandose como bruja -

Si... Ese thif que se fue a vivir la buena vida en sina y ella se quedo con una planta a cambio (?)

Reply

Figura 70: Comentario en el redisefio 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 andlisis de flujos en linea para la participante 3. El apartado

siguiente muestra el analisis de flujos entre un espacio presencial y los espacios en linea.
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Analisis de flujos: Tanabata

En lo que respecta a la participacion del grupo local en el evento llamado Tanabata, la
participante 3 juega un papel importante como la conexion entre los organizadores y los
miembros del grupo. A continuacion, presento cronologicamente los resultados del analisis

de flujos alrededor del Tanabata para esta participante.

Rastreo hacia atrds

La participante 3 fue contactada por uno de los organizadores del evento con quien ya habia
tenido contacto en eventos anteriores. Una vez que la persona confirmd el rol de la
participante como administradora del grupo local, le ofrecio la invitacion para que el grupo
colaborara con una exposicion tematica. Antes de confirmar la participacion del grupo, la
participante les informé a los otros miembros del grupo para tomar una decision conjunta.
Esto lo hizo via Skype el dia 22 de junio de 2013, cuando se celebraba la devMEET previa a
la fiesta de aniversario. Durante esa llamada, se convino organizar la exposicién una vez

que hubiera pasado la celebracion 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 dia lero de julio, la participante publico el dibujo
tematico para el evento. La figura a continuacion es una captura del trabajo digital que

muestra a los protagonistas de la leyenda del Tanabata.
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Lovers
J by Participante 3 %
Digital Art / Drawings & Paintings

gs / Fantasy
Imagen que presentare en el evento tanabata 2013

Son las estrellas Orihime (vega) y Hikoboshi (Altair)
Ambos separados por el rio de estrella o via lactea
durante el tanabata cuenta la histona es el unico dia en que se ven.

Me gusto la idea de dibujarlos abrazados en su encuentro :3

Figura 71: Captura de la deviation Lovers de la participante 3

Como las administradoras tenian responsabilidades escolares que atender a finales
de junio y principios de julio de 2013, se me pidié que publicara la publicacion del journal
(ver Figura 6 en 4.4 Analisis de flujos: Tanabata) para invitar a los miembros a participar y
convocarlos a una devMEET previa al evento. La participante 3 ofrecié su casa para esa
devMEET, donde dibujamos, acordamos algunos detalles sobre el evento como la hora de

llegada, y platicamos de otros temas como peliculas, comics, manga y anime.

Inicio de flujos: Tanabata

El dia del evento la participante 3 fue la primera en llegar con algunos materiales para

montar la mampara. Originalmente los organizadores del evento habian mencionado que
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seria un “tendedero” artistico, en el que se cuelgan los trabajos con pinzas imitando las
piezas de ropa puesta a secar, pero cuando llegé ahi, la participante fue informada que el
grupo contaria con mamparas y le asignaron un espacio con mesas y sillas. Una vez que
Ilegaron mas miembros del grupo, la participante salié a buscar cosas necesarias para
montar la exposicion, como cartulinas y cinta adhesiva. Volvio, ayudé a montar la
exposicién y, una vez montada, tomo asiento en la mesa y ayudé a hacer estrellas de papel

que se ofrecieron como obsequio para las personas que compraran algo en el stand.

Durante el evento, convivié con los otros miembros, salié a recorrer los otros
puestos y vio algunas de las presentaciones artisticas. Una vez terminado, la participante
ayudé con la limpieza del espacio del grupo, llevandose con ella la caja de materiales que
los miembros del grupo llaman “deviantCaja”, la cual incluye materiales artisticos 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

mas. Los comentarios son como el que se muestra en la figura 72.
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.1 P2 Jul 4, 2013
]

Me encanto lo pacifica que se ve la escena, se ven tan findos ¥

Reply

' Participante 3% 17, 2013

H
Gracas P2 tan hndaJ ‘

Reply
ﬂ P2 3ul 9, 2013 :
= Es que enseno te quedo muy lindo ;u;
De nada :3
Reply

Participante 3% ul 14,2013

@jﬂ
Gracias P2 ‘\J ‘

a3 mi me gusto mucho el tuyo

Reply

ﬂ BT o ons
- N

Muchas gracaas, me alegra ;u;
Y de nada, enserio te lo mereces!

Reply

Participante 3% u 22 2013 ¢

no me agradesca, animo!

Reply

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 presentacion de resultados por caso. Para
comenzar a integrar los tres casos hacia la discusion, presento un cruce entre los resultados
de una manera mas 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 ayudd a obtener un panorama mas
completo de la variedad de préacticas dentro del sitio deviantART.com. A continuacion 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 analisis de contenido y
analisis de enunciados en primera persona. Aunque no es la intencion de este trabajo hacer
un analisis cuantitativo, considerar las diferencias en las frecuencias de las participantes
ayuda a complementar el analisis cualitativo. Antes de proceder, es importante recordar que
la longitud de la transcripcion de la entrevista de la participante 1 fue de 29 paginas, 17

paginas de la participante 2, y 26 paginas de la participante 3.

Como lo muestra la tabla 20, en el analisis de contenido inductivo la participante 1
tuvo el mayor nimero de frecuencias en la mayoria de las categorias, seguida por la

participante 3.

Tabla 20

Frecuencias de categorias inductivas

Categoria  Codigos

Primeras
experiencias
4 3 3 10
- .| Historia
rayectoria | hersonal 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
artistico 9 2 3 14
Identidad como
creador
2 2 4 8
Rutina de
creacion 4 3 5 12
TOTAL 26 11 19 56
Aspectos
positivos 1 3 2 6
deviantART | Aspectos
negativos 1 1 2 4
TOTAL 2 4 4 10
Tipo de
participacion
6 4 5 15
Preferencias
8 3 2 13
Descripciones
o 10 4 11 25
Pae;t'c'rﬂaf)';’” Actividad
grup especifica:
"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 categoria de Participacion en grupos tuvo el mayor
numero de frecuencias, con un total de 102 para las tres, seguida por la categoria de
Proceso creativo con 56.La participante 1 tuvo el mayor nimero de frecuencias para la
mayoria de las categorias, con excepcion de la categoria deviantART, donde la participante

2 y 3 tuvieron el mismo nimero de frecuencias (4). La participante 1 también tuvo méas
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frecuencias en el cédigo de Desarrollo personal (6) en Trayectoria y Desarrollo artistico
(9) en la categoria de Proceso creativo, codigos que en la mayoria de las apariciones en la
entrevista, estaban ligados entre si (Ver seccion sobre aprendizajes reconocidos en el

siguiente capitulo).

Otro eje del andlisis de contenido fue la utilizacion de categorias deductivas basadas
en la teoria de Hamilton (2000). La tabla a continuacién muestra las frecuencias
encontradas para estas categorias y sus codigos.

Tabla 21

Frecuencias de las categorias deductivas

Categoria Cddigo P1 P2 P3 TOTAL

©
_Cg Manejo del sitio 43 17 20 80
— Yy grupos

(&)

@©

-
g Conocimientos

% Textos

< (productos 55 13 10 78
&) mediaticos)

=

&}
'C

o TOTAL 98 30 30 158
@

-

>

GC) Acrtisticas 27 10 17 54
wn

Q Habilidades

-

o

(«B) Medios de 12 15 8 55
o creacion
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TOTAL 39 25 45 109

Como miembro
de la comunidad 36 13 20 69

Formas de pensar

Como creadora 30 12 21 63

TOTAL 66 25 41 132

En este analisis, al igual que en el anterior, la participante 1 tuvo el mayor nimero
de frecuencias, especialmente en el codigo 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 mediaticos existentes en comparacién 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 numero de
frecuencias en el codigo de Medios de creacion en la categoria de Habilidades, lo cual
puede atribuirse a la diversidad de herramientas que maneja como artista tradicional, digital
y como fotdgrafa, en contraste con la participante 1y 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
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participante 1 tuvo un total de cinco publicaciones analizadas, la participante 2 solo una, y

la participante 3 tuvo seis, teniendo asi el mayor numero de publicaciones de las tres.

Tabla 22

Frecuencias de enunciados en primera persona

Categoria P1 P2 P3 TOTAL

Cognitivo 4 10 5 19
Afectivo 12 10 38 60
Accion y 12| 13| 25 50

accion verbal

L|m|_tac_|9n y 1 1 3 5
restricciéon

Estado 3 0 9 12
Intencién 2 1 4 7
TOTAL 34 35 84 153

En el caso de las publicaciones en los journals durante el periodo de observacion,
resulta interesante como la participante 2 tuvo mas frecuencias en una sola publicacion (35)
que la participante 1 en cinco de ellas (34); y la participante 3 en sus seis publicaciones

obtuvo mas del doble de enunciados que ambas.

En los tres casos las participantes mostraron agencia a través del alto nimero de
enunciados de accion, los cuales respondian en muchas ocasiones a un incentivo afectivo,
la categoria con mayor nimero de frecuencias. Esto es visible en un tipo de publicacion en
el journal que compartieron las tres participantes: un juego de tag. Como ya se explicé en
este capitulo, en este juego en cadena las participantes debian elegir el personaje original

que mas les gustara de los personajes creados por los primeros diez usuarios que
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comentaran su publicacion. La participante 1 fue la primera en publicar el juego en su
journal el seis de junio de 2013, diez dias después la participante 2 escribi6 su publicacion
y, finalmente, la participante 3 publico el juego el 19 de junio de 2013. Sin embargo,
aunque cada una fue mencionada en las publicaciones de las otras participantes, en ninguna
ocasion su participacion en el juego fue el resultado directo de los comentarios entre ellas,

sino por la interaccion con otros usuarios de deviantART.

En el capitulo siguiente, presento un la discusion de los resultados aqui presentados,

para posteriormente concluir este informe.
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CAPITULO V: DISCUSION Y CONCLUSIONES

En este capitulo presento la discusion de los resultados expuestos en el capitulo anterior,
que surgen de la investigacion de las practicas de literacidad en deviantART.com. El
capitulo esta dividido en dos apartados: En el primero presento la discusién en cinco
secciones; inicio con una explicacion del dominio de las préacticas de literacidad en
deviantART, y las siguientes secciones corresponden a las preguntas de investigacion que
tratan temas sobre actividades y participacion, recursos para la participacién, identidades, y
aprendizajes reconocidos; con la finalidad de relacionar los resultados con las bases tedricas
que guiaron esta investigacion. A lo largo de la discusion, hago hincapié en los elementos
que corresponden a las practicas de literacidad en deviantART.com. El segundo apartado

corresponde a los comentarios finales de este trabajo de investigacion.

5.1 Discusion

Antes de iniciar la discusion de cada pregunta de investigacion en el siguiente apartado
explico aspectos del contexto de la investigacion y del dominio de las practicas de

literacidad en el sitio deviantART.com.

Como se menciono en el segundo capitulo 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 practica entre dominios con la practica 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 practicas 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 préctica, quienes también explican que compartir
conjuntos de préacticas con un grupo de personas es parte importante del aprendizaje
concebido como un fendmeno social. A pesar de que deviantART y sus grupos tienen
caracteristicas de este tipo de comunidades, como la presencia de un objetivo y un
repertorio de recursos compartido, en este proyecto decidi investigar el sitio como un
espacio de afinidad y no como una comunidad de préactica. Esta decision se respalda en la
propuesta de Gee (2004) en la que sefiala que tratar de etiquetar a un grupo de personas
como una comunidad de préctica conlleva problemas como la definicion de “membresia” y
la nocion misma de lo que puede identificarse como una “comunidad”. Estos problemas
pueden evitarse al estudiar el espacio en el que las personas interacttan en lugar de los
grupos “que deben ser identificados en términos de sus ‘miembros’” (Gee, 2004, p.78,
original en inglés). Gee enfoca su analisis en lo que él nombra como espacios de afinidad
que, al igual que una comunidad de practica, requieren que las personas en él compartan un
objetivo, pero incluyen diferentes caracteristicas. Estas fueron adaptadas por Lammers et al.
(2012) para el estudio de espacios de afinidad en linea y son retomadas a continuacion para
describir el contexto de esta investigacion, el sitio deviantART.com, e ilustrar la

explicacion del dominio de sus practicas.
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5.1.1 Contexto y dominio de la practica

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 teoricas de
los Nuevos Estudios de Literacidad, expone la diferencia entre el contexto o las
circunstancias fisicas de un evento de literacidad, y el dominio de la préactica, el cual le
brinda “sentido y propoésito social al evento” (p. 17, original en inglés). Hamilton expone
ademas que los dominios no tienen limites definidos ya que suele haber fugas y
movimiento entre ellos, incluso sobreposicidn; 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 varian de manera accidental o azarosa” (Hamilton, 2000, p.
11, original en inglés). En las practicas 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, ademas de personas que se afilian a un fandom y personas que no.
Hay ocasiones en las que los usuarios crean o0 se unen a grupos especificamente dedicados a
estos dominios, que es como se conforman espacios de afinidad sobre alguna serie en
particular o medio de creacién. En esta investigacion, por ejemplo, un grupo dedicado a
Pokemon incluia medios de creacidn tradicional, digital y trabajos escritos, ademas de
haber diferentes niveles de experiencia entre los miembros, pero todos compartian
conocimientos sobre el tema del grupo y seguian 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 capitulo de marco tedrico), basandome en la
adaptacion de Lammers et al. (2013) de la propuesta de Gee (2004). A continuacion,
presento algunos de los datos obtenidos durante el proceso de investigacion del sitio
deviantART y sus grupos, los cuales prueban que este éste puede ser estudiado como un

espacio de afinidad.

La primera caracteristica de los espacios de afinidad es que es esencial que se
trabaje por un objetivo compartido. A gran escala, deviantART comparte un objetivo en
comun: el arte. Ya sea compartirlo, apreciarlo o incluso venderlo, deviantART es una red
social cuyos usuarios se unen por el gusto por la creacion artistica. A nivel de los grupos,
estos se forman con objetivos mas especificos: estar en contacto con otros usuarios en el
lugar donde residen; compartir imagenes sobre un género o medio de creacion especifico;
encontrar otros usuarios con un gusto afin por algin producto mediatico como libro, anime
o pelicula; o participar en juegos de rol originales o basados en algun fandom. La audiencia
de deviantART es publica (cualquiera mayor de 13 afios puede ingresar) y tanto el sitio
como los grupos dentro de éste cuentan con usuarios que estan ahi porque desean
aprovechar al maximo todo o parte de lo que ofrece el sitio, es decir, son una audiencia a la

que le apasiona el contenido que ahi encuentra.

En cuestion de participacion, tal como lo plantean Lammers et al. (2012), esta es
auto-dirigida, multifacética y dinamica. 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 participacion fija. Ademas, al igual que en la mayoria de los sitios web,
los usuarios pueden hacer uso de multiples modos de comunicacién, ya sea a través de
cambios en el formato del texto, el uso de imagenes como emoticones o avatares, 0
utilizando enlaces a sitios externos que contienen videos o iméagenes animadas (de

formato .gif), por lo que la participacion se considera multimodal. En cuanto al nivel de
participacion, 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. Ademas, 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 mas receptivos, que se limitan a realizar las actividades que
les ofrecen. Algo que puede determinar esos niveles de participacion (aunque no
exclusivamente) es la forma en la que el conocimiento esté distribuido. DeviantART tiene
usuarios especializados en una gran diversidad de medios, y algunos de ellos comparten sus
conocimientos a traves de tutoriales o guias. Del mismo modo, el conocimiento sobre el
manejo del sitio no es uniforme, y algunos “expertos” crean grupos, tutoriales y guias para

ayudarle a los “novatos” a utilizar el sitio de la mejor manera.

Otra caracteristica importante de los espacios de afinidad es la socializacion 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 ademas invitan a otros a unirse.
Ademas, los grupos suelen proporcionar una diversidad de actividades para favorecer la
socializacion 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 especificos y redes sociales. En el caso de deviantART, ademas de los portales
que existen dentro del sitio (como los vinculos 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 asi a un mayor nimero de

usuarios potenciales y publico en general.

5.1.2 Actividades y formas de participacion

Al observar las actividades de las participantes en el sitio, se pueden inferir las rutinas y
reglas de sus practicas de literacidad. Gracias a los diferentes analisis, 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 créedito al artista original es una convencion general dentro de la
comunidad artistica, en otras situaciones hay reglas escritas sobre el comportamiento y
forma de proceder de los miembros, las cuales se encuentran tanto en las paginas de cada
grupo como en la seccidn 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 ofrecia 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 peticion contra el sitio en

cuestion.
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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 cémo 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 ocurrira, donde, como, por qué,

quién puede participar, y, en algunos casos, el orden de esta participacion.

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 participacion plena en la
practica. Un ejemplo de la importancia de las reglas en las practicas 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 debian acatarse y reproducirse para que el juego de tag siguiera indefinidamente; de
lo contrario, el juego perderia su proposito y se alejaria de su naturaleza como juego en
cadena, lo cual involucra la interaccion 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 nimero de frecuencias (80) que las participantes tuvieron para la
categoria deductiva correspondiente a esos conocimientos (ver Tabla 21). Ademas, las tres

participantes valoran la participacion en grupos, como se hace evidente durante las
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entrevistas, cuyo analisis inductivo tuvo la mayoria de frecuencias (102) en la categoria

correspondiente a los grupos (Ver Tabla 20).

5.1.3 Recursos

Para formar parte de las actividades del sitio y aprovechar al méximo lo que éste puede
ofrecer, los usuarios necesitan contar con recursos especificos para participar. Estos
recursos se dividen, de acuerdo con Hamilton (2000), en los textos o artefactos visibles (en
un evento de literacidad), asi como recursos no materiales como los valores, las habilidades,
los sentimientos y las formas de pensar (en la practica de literacidad que se infiere del
evento). En esta investigacion, los artefactos fueron visibles en el transcurso de la
observacion, mientras que los otros recursos fueron inferidos de lo observado y del anélisis
deductivo de contenido de la entrevista. En esta seccion me concentraré principalmente en

los recursos necesarios para participar en una practica de literacidad.

Uno de los recursos méas importantes para la participacion en deviantART son los
conocimientos sobre diversos textos. Por ejemplo, las participantes tienen conocimientos de
gran variedad de textos populares como peliculas, series, libros, anime y manga; algunos de
los cuales son compartidos. En las devMEETS a las que asisti o durante el evento Tanabata
pude presenciar que el conocimiento de estos textos es necesario para establecer una
conversacién con algunos de los miembros del grupo; en consecuencia, aquellas personas
gue no contaban con esos conocimientos tenian dificultad para integrarse a las platicas. 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 creacidn de personajes originales dentro del
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universo de las series 0 &nimes, hasta recuperar elementos de textos mitologicos, clasicos o

de ciencia ficcidn para la creacion 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 participacion esta a la vista de los usuarios, facilitando la
adquisicién de conocimientos no solo de un grupo en particular, sino ampliando el
conocimiento comun entre los otros grupos del sitio. A esto, se le agrega el intercambio de

informacion que surge con la interaccion con otros miembros de los grupos.

Por otra parte, aungue no es un requisito contar con una habilidad artistica 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
participacion plena es preferible publicar en alguna de las categorias artisticas: arte
tradicional o digital, fotografia, 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 ademas
publica fotografias. Las tres participantes declararon que han mejorado sus habilidades de
manera autodidacta, apoyandose principalmente en tutoriales que encuentran en linea para
aprender cosas nuevas; sin embargo, la participante 3 si coment6 haber tomado cursos de

pintura y fotografia en algun 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. Ademas, 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 estan presentes en las diferentes actividades en las que
participan dentro y fuera del sitio, en sus respuestas a las entrevistas y en su interaccion con
otros miembros. Dentro del sitio se hacen presentes elementos identitarios “fijos”, tales
como el pais de procedencia, particularmente por la gran diversidad de origenes de los
usuarios. En este aspecto, las participantes no solo aprenden més de otras culturas y formas
de expresion, sino que con el contacto con el otro los usuarios pueden pensar criticamente

sobre su propia cultura.

Una de las diferencias visible entre las identidades de cada caso surge de la eleccion
de carrera de cada participante. La participante 1, quien se autodenomind durante la
entrevista como una “artista en proceso”, ingreso 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”, ingreso a Arquitectura; y la participante 3, quien considera el
arte como un hobby, egreso de la Licenciatura en Informatica durante el periodo de la
observacion. Resulta interesante sefialar que las elecciones de carrera de estas tres jovenes
tienen una relacion, quizas indirecta, con lo que el sitio deviantART representa y requiere:

arte, disefio y el uso de las tecnologias, 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 artistica.

@ deviantlD

N

Your Info Profile Picture Interests Select Specialty

Artisan Crafts
Design & Interfaces

) ) Digital Art
v/ lam an Artist | pobbyist | varied = [:'t:‘rf; Animation
| Select Level | Photography
Student Traditional Art
Other
e “Hobbyist _
e | Professional

Figura 73: Opciones de autodenominacion en la deviantlD en la pagina principal de usuario

En cuestion artistica, cada participante tiene su estilo personal, en especial en lo que
respecta a la creacion 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. Ademas, entre los personajes de las participantes, algunos son
mas “tradicionales”, en el sentido de que se apegan a un género en especifico, 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 reconocian habilidades y caracteristicas de las participantes, como ser buena
para disefiar vestuarios (ver Figura 74 a continuacion) o su atencion 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).

* bl W oct 27, 2013

ok si engel se queda embobado con rhea, rhea se quedara en trance al verlo tan guapo....es mas creo que ni sabra que es engel ajajjajajaja!! aceee
*A® esta tan guapeton! y como siempre se te da tan bien disefiar ropal!XDDD te envidic!! pero sana uwuw
wait! ya es capitan???0l0

Reply

Figura 74: Comentario en deviation [Exo-G] Meme Gala de Participante 3 del 26 de octubre de 2013

Otra manifestacion de la identidad es la que Gee (2000) denomina identidad
institucional que, en este estudio, el caso de la participante 3 es el ejemplo més evidente,
pues ademas de ser un miembro receptivo en los grupos, desempefia labores administrativas
en dos de ellos. Ese cambio de roles fue decidido por otras personas de la administracion 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 Avatar, o del grupo local.
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5.1.5 Aprendizajes reconocidos

Recuperando la definicion de Lave (1991) que concibe el aprendizaje como un fendmeno
social experimentado a través de la participacion periférica y en el que la membresia en una
comunidad de practicantes es esencial para este cambio de habilidades, los aprendizajes
inferidos a partir de su participacion en deviantART y su interaccidn con otros usuarios
resultan faciles de identificar. Por ejemplo, las participantes 1 y 3 mencionaron que
tuvieron que perfeccionar el idioma inglés para mejorar su interaccion 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 maés facil a medida que se familiarizaba con él.

Gracias a la interaccidn con otros usuarios, sobre todo en los grupos, las
participantes tuvieron aprendizajes que pueden clasificarse en dos tipos: Uno que se
relaciona con la socializacion, y otro con sus capacidades creativas, en particular, en el

disefio y creacion de personajes.

Para el primer tipo, por ejemplo, la participacion de estas tres jovenes en los grupos
les ayudo 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
declard haber experimentado un cambio en su personalidad gracias a su interaccion con
otros deviants en los grupos; pero su cambio fue principalmente en su desenvolvimiento

social, ya que ahora es menos seria y mas amistosa que cuando ingreso.
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La interaccion con otros deviants puede ocurrir a través de muchos medios. Por
ejemplo, ésta puede ser de manera sincrdnica en las salas de chat, y de manera asincrénica a
través de comentarios en grupos y comentarios recibidos en su pégina 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. Ademas, en estos espacios los usuarios pueden pedir

y brindar ayuda, expresar sus dudas y opiniones, asi 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 desenvolvian, haciéndolos mas reales y menos
perfectos; asi, los personajes y ella maduraron juntos. Ademas, menciona que dibujar para
los grupos la ha sacado de su zona de confort, haciendo que dibuje cosas que no
acostumbraba hacer, retandose a si 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
socializacion, si explica que aprendidé mas sobre sus preferencias de participacion, como
cuando menciona que no le agradan las salas de chat pues es dificil conservar el hilo de la
conversacion. Ademas, el gran acervo de tutoriales y el catdlogo de recursos para el disefio
digital, como imagenes para agregar texturas y patrones de relleno, a los que tiene acceso

gracias a deviantART, declara que ha podido aprender y mejorar cada dia mas como artista.

En este primer apartado expliqué aspectos del dominio de las practicas de

literacidad en el sitio deviantART.com, ademas de responder las preguntas de investigacién
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a través de la discusion de los resultados. A continuacion, presento las conclusiones de este
trabajo, retomando elementos de la teoria en la que se baso este proyecto y como se

relaciona con lo aqui presentado.

5.2 Comentarios finales

A través de esta investigacion, y guidndome por los Nuevos Estudios de Literacidad, fue
posible describir las practicas y eventos de literacidad que ocurren en el sitio
deviantART.com. A pesar de contar con un tiempo limitado, de este proyecto surgié una
gran cantidad de informacion que revela la complejidad de los espacios en linea 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 planted en los primeros capitulos 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, asi como fomentar la
participacion social (Merchant, 2009). En deviantART, estos elementos se manifiestan en
diferentes situaciones. Por ejemplo, los usuarios pueden personalizar practicamente cada
parte de su pagina personal y de los grupos que administran, aunque algunas de las
personalizaciones requieran ser adquiridas al comprar una membresia Premium. Incluso
con esa restriccion, muchos usuarios crean contenido para que los usuarios con membresias
gratuitas personalicen sus espacios, por ejemplo, a través de iconos y tutoriales donde les

informan sobre cémo aprovechar al maximo cada funcion o actualizacion 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 sélo se utilizan y disefian nuevas tecnologias, como la funcién de deviantART Muro™ o
st.ash, sino que también se afilian a la nueva mentalidad o ethos de la red, como la creacion
colaborativa, la participacion activa de los usuarios y la distribucion de los conocimientos.
El andlisis de flujo de la participante 1 es un buen ejemplo de algunos de estos elementos,
pues incluye trabajo en equipo, creacion colaborativa de iméagenes e historias a través de
juegos de rol, gracias a los cuales adquirian puntos para competir con los otros miembros
del sitio. El nivel de habilidad artistica 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 podian 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 consistia 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, ademas de los administradores, habia entrenadores que se encargaban de ayudar a

los equipos, lo cual recuerda la nocion de liderazgo compartido de los espacios de afinidad.

Es a traves de este tipo de actividades en deviantART y sus grupos que se pueden

presenciar los elementos de las practicas de literacidad vernaculas que podrian ser

18 deviantART muro es la herramienta de dibujo digital incorporada al sitio.
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beneficiosos para la educacion formal. Una de las caracteristicas observadas fue la variedad
de actividades, lo cual brinda a los usuarios diferentes oportunidades de participacion
efectiva y auto-dirigida, para que puedan aportar tanto como ellos consideren apropiado y a
su propio ritmo. Ademas, al haber variedad de actividades relevantes a los intereses de los
usuarios, su nivel de participacion suele ser ascendente conforme adquieren seguridad en
sus propios conocimientos, habilidades y desenvolvimiento en el grupo, principalmente si
son respaldados por los usuarios mas “expertos”. Esto nos remite al concepto de Lave
(1991) que concibe el aprendizaje como un fenémeno social en el que la participacion
periférica en la préctica continua, en este caso la participacion constante en las actividades
de los grupos o el sitio, trae consigo esa adquisicion de habilidades y cambio de identidades
que caracteriza el proceso de aprendizaje, ademas de la familiarizacion con el dominio de la
practica que determina un sentido de pertenencia y la identificacion como un miembro de

determinada comunidad (en deviantART puede ser como artistas o0 miembros de un grupo).

El nivel de experiencia también varia de una actividad a otra, por lo que los roles de
liderazgo no son fijos, es decir, en una actividad algunos participantes son mas activos,
mientras que en otras son mas receptivos, intercambiando estas identidades como
determinado tipo de participante segun la actividad. Tal como lo explican Jenkins et al.
(2009) al hablar de la cultura de participacién, 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 percepcién de que sus contribuciones son importantes y generando una

conexion entre los participantes.
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Esta convergencia enriquece las précticas de literacidad y los aprendizajes de los
participantes en estos espacios, donde la edad, lugar de procedencia y ocupacién 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 propdsito de esta tesis fue conocer las practicas 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 practicas. Ademas, a través de este
trabajo pude identificar como acceden al conocimiento los jovenes que hacen uso de las
nuevas tecnologias en culturas donde predomina la creacion colaborativa y la participacion
multimodal y auto-dirigida. Hacer evidentes estos aprendizajes en practicas vernaculas
ofrece pistas para pensar en formas novedosas de incorporar este tipo de actividades y
formas de participacion a nuestras escuelas, buscando asi aprovechar las nuevas tecnologias

y optimizar las formas en las que las concebimos como herramientas de aprendizaje.
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GLOSARIO

Activity (Actividad)*: La pagina personal de deviantART que registra la actividad
individual més reciente de los usuarios. Esta seccién incluye una seleccion al azar de sus
favoritos, sus Ultimas 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 titulo 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.

Anime ~: Un estilo de animacion de origen japonés. En japonés es la abreviatura de

animéshon, basada de la pronunciacion de la palabra inglesa animation.

Avatar ~*: Representacién grafica de un usuario gracias al cual se le identifica. En

deviantART, debe ser una imagen de 50x50 pixeles.

Badges *: Las medallas o insignias (pequefios iconos) 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 Unica badge gratuita que puede otorgar otro usuario) o

comprandolas.

Banned*: Se le Ilama asi a un usuario que ha sido suspendido por transgredir las

reglas de un chat, grupo o deviantART. Puede ser una suspension temporal 0 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 accion en deviantART.

Beta tester*: Los usuarios con membresia Premium, quienes prueban las
caracteristicas nuevas del sitio antes de su lanzamiento oficial, brindan realimentacién
sobre bugs y fallas para que sean corregidas y consolidadas para su lanzamiento al publico

en general.

Channels (Canales)*: La pagina de canales muestra las piezas de arte de todo arte
que se han personalizado previamente. Pueden ser galerias, palabras claves, categorias, etc.

Igualmente, el pie de la pagina principal de deviantART puede personalizarse.

Chat~*: Una platica realizada dentro de “salas de chat” en internet. Un sistema de

mensajeria instantanea.

Comission (Comision)*: Una tarea especial asignada a una persona o grupo.

Generalmente a cambio de un pago.

Cosplay ~: Del inglés, costume play, es la practica de disfrazarse como personaje de
alguna serie, &nime, manga, videojuego, etc. Es un término acufiado en Japén y ahora

utilizado en todo el mundo.

Critique (Critica)*: A diferencia de un comentario normal, si un artista desea
recibir realimentacién mas detallada en sus trabajos puede solicitarla al activar la funcién

de Critiques en la pagina de Submission (Submit deviation). Una critica debe tener minimo
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100 palabras y requiere que el Critico califique la obra en cuestion de Vision, 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 imagenes y texto. Se necesita membresia Premium para

agregarlos a la pagina de Perfil y de journal del usuario.

Daily deviation*: Reconocimiento diario de trabajos ejemplares por los
moderadores voluntarios de galerias. Pueden encontrarse al final de las paginas de

deviantART y en la pagina de Daily Deviations.

dAmn*: Son las siglas de DeviantART Message Network (Red de Mensajeria de

deviantART). Esta red administra las salas de chat y los foros.

Deviant*: Miembro registrado de deviantART.com.

deviantID*: Foto e imagen de identificacion de los deviants. No debe confunda con

avatar.

deviantMEET*: O devMEET, es una reunién 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 categoria

(literatura, fotografia, dibujo, etc.).

devWatch (+devwatch)*: es una caracteristica que permite a los usuarios seguir
las actualizaciones de sus amigos y artistas favoritos. Al seguir a un usuario, se envian
notificaciones al Centro de Mensajes cada vez que este realice actividades como subir una

deviation, un journal, una critica, encuesta o articulo.

Emoticon*: Una pequefia imagen, que puede ser animada, como una cara feliz o un
corazon. Ademas de los emoticones proporcionados por deviantART, los usuarios pueden
utilizar el avatar de cuentas creados por otros usuarios, que en la mayoria de los casos son

creadas con ese fin.

Fandom~*: Compuesta del inglés “fan”, admirador(a), mas 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, pelicula u otro producto

mediatico.

Fanfiction~: También llamados fan fiction o fanfic, son narraciones hechas por fans

basadas en e involucrando a personajes de series, peliculas, etc.

Favourites (Favoritos, +fav)*: Un deviant puede marcar una deviation como
favorita al darle clic al boton 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 galeria de otro usuario en un journal.

Gallery (Galeria)*: Todas las deviations de un usuario pueden ser encontradas en

su galeria. La galeria 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 pasion”. Son comunidades organizadas dentro de deviantART y
pueden ser administradas por personal del sitio o por usuarios. La tematica es libre, siempre

y cuando respete las politicas del sitio, y pueden ser de caracter 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)*: Seccion dentro de la pagina personal que funciona como un

diario publico o blog personal.

Keywords (Palabras clave)*: Palabras que se ingresan en la barra de busquedas
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 Japon o por creadores japoneses.

También se le llama asi 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 transmision ocurre de una manera mas rapida y
masiva. En deviantART, los memes también se refieren a actividades disefiadas 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, criticas, articulos, journals, polls; o las respuestas a
comentarios que ellos hayan realizado en otras paginas dentro de deviantART. Ademas,

muestra la actividad de deviants a quienes sigue.

Notas*: Forma de comunicacion 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, comunmente hacia el &nime o manga. Aunque el término puede ser
utilizado de manera peyorativa y estereotipica, actualmente el término es menos negativo y

mucha gente se identifica a si misma como otaku.

Pageviews*: EI nimero de visitantes a un perfil de usuario.

Profile (Perfil)*: Pagina 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, 0 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 imagenes predisefiadas, o en stock, que son obras como
fotografias o dibujos disponibles a otros usuarios, con la condicion de que, al utilizarlas, se
respeten ciertas convenciones, como darle crédito al creador y compartir un vinculo hacia la

obra original.

Roleplay (Juego de rol)*: Es un juego en el cual los participantes desempefian 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 galeria

del usuario.
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Sketch (Boceto) ~: Un borrador. Un dibujo o pintura sin terminar que puede ser
utilizado como base o disefio preliminar que muestra la composicion de lo que seria el

trabajo terminado.

Skin~*: Los temas gréaficos utilizados para cambiar la apariencia de un software, un
sistema operativo o un sitio web, por uno personalizado. En deviantART se le llama asi a
los disefios con los que pueden personalizarse cuadros personalizables, journals y la pagina

de galeria.

Sitback*: La aplicacion de diapositivas que le permite a los usuarios navegar a
través de los trabajos artisticos de un deviant. Puede ser encontrada en todas las paginas de

navegacion y galerias de usuarios de deviantART.com.

sta.sh*: Es la nube de almacenamiento integrada en deviantART y funciona como

una plataforma de subida y creacion 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”, s un juego en
linea que consiste en completar un desafio asignado y luego asignar a otros para continten

el juego.

Thumb*: Del inglés thumbnail, vista previa en miniatura de imagenes. En

deviantART es también un acceso directo a la pagina de una deviation.
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Update (Actualizar)*: Poner al dia.

Widgets: Pequefias aplicaciones que pueden ser instaladas y ejecutadas por una
pagina web. En deviantART pueden servir para mostrar informacion elegida por el usuario,
ser acceso directo a otros sitios como Twitter, mostrar su Gltima publicacion del journal,

etc.
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ANEXOS

1. Formatos de Consentimiento escrito

1.1 Participante 1 (menor de edad)

INSTITUTO DE INVESTIGACION Y DESARROLLO EDUCATIVO
A quien corresponda:

Como parte de las actividades de investigacion del Instituto de Investigacion y Desarrollo
Educativo (IIDE), perteneciente a la Universidad Auténoma de Baja California (UABC) vy la
Maestria en Ciencias Educativas, se desarrolla un proyecto de investigacién que tiene como interés
primordial analizar las précticas de lectura y escritura de los jovenes 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 maestria cuyo titulo es: Andlisis de las précticas de literacidad
en deviantART.com.

Por tal razon, se estd pidiendo su autorizacion para poder observar las practicas de lectura y
escritura que lleve a cabo su hijo(a) en el sitio. Ademas, en la medida de lo posible, se le pide
autorizacion para llevar un registro virtual de las actividades que realice, en la forma de capturas de
pantalla. Las observaciones cubririan las actividades realizadas durante los meses de junio a agosto
del afio en curso. De ser posible, solicitamos su autorizacion para grabar las entrevistas a su hijo (a).
Toda la informacion generada en las observaciones, asi como los registros de pantalla, las
transcripciones y las entrevistas serd protegida para cuidar el anonimato de cada participante, por lo
gue no se utilizara esta informacién sin el consentimiento de los participantes. Todos los datos
recabados se utilizaran estrictamente con fines de investigacion. Ademas, nos comprometemos a
entregarles los resultados de la investigacién si asi lo desean.

Esperando contar con su apoyo para la realizacion de este proyecto, quedamos de usted:

Dra. Guadalupe Lépez Bonilla
Responsable del proyecto
Profesora-investigadora IIDE-UABC

Doy consentimiento para que mi hijo(a) sea No doy consentimiento para que mi hijo(a)
observado sea observado
Firma y nombre del padre o tutor Firma y nombre del padre o tutor

Edad del participante:
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1.2 Participante 2y 3

INSTITUTO DE INVESTIGACION Y DESARROLLO EDUCATIVO
A quien corresponda:

Como parte de las actividades de investigacion del Instituto de Investigacion y Desarrollo
Educativo (IIDE), perteneciente a la Universidad Auténoma de Baja California (UABC) vy la
Maestria en Ciencias Educativas, se desarrolla un proyecto de investigacion que tiene como interés
primordial analizar las practicas de lectura y escritura de los jovenes 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 maestria cuyo titulo es: Analisis de las préacticas de literacidad
en deviantART.com.

Por tal razon, se estd pidiendo su autorizacion para poder observar las practicas de lectura y
escritura que lleve a cabo en el sitio. Ademas, en la medida de lo posible, se le pide autorizacion
para llevar un registro virtual de las actividades que realice, en la forma de capturas de pantalla. Las
observaciones cubririan las actividades realizadas durante los meses de junio a agosto del afio en
curso. De ser posible, solicitamos su autorizacion para grabar las entrevistas. Toda la informacion
generada en las observaciones, asi como los registros de pantalla, las transcripciones y las
entrevistas sera protegida para cuidar el anonimato de cada participante, por lo que no se utilizara
esta informacién sin el consentimiento de los participantes. Todos los datos recabados se utilizaran
estrictamente con fines de investigacion. Ademas, nos comprometemos a entregarles los resultados
de la investigacion si asi lo desean.

Esperando contar con su apoyo para la realizacidn de este proyecto, quedamos de usted:

Dra. Guadalupe Ldpez Bonilla
Responsable del proyecto
Profesora-investigadora IIDE-UABC

Doy consentimiento para ser observado No doy consentimiento para ser observado

Firma y nombre del participante Firma y nombre del participante

Edad del participante:
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. Guia de entrevista por dimensiéon

Trayectoria en deviantART:

e ;Como te enteraste del sitio deviantART.com? (¢por/con quién?)

e ;COmo es que te decidiste a ingresar a deviantART como miembro?

e ,Como fueron tus primeras experiencias en el sitio?

e ;Qué te gusta de deviantART? ;Qué no te gusta?

e ;Alguna vez has comprado alguno de los productos que ofrecen (camisetas,
membresias Premium, prints?

e ;Has tenido dificultades para manejar la pagina? ;Cémo has logrado superar las

dificultades (puede que sean técnicas, de idioma, etc.)?

e He visto que (insertar nombre) es tu deviation con mas favoritos/comentarios,

¢qué opinas al respecto?

Participacion y Comunidad

e ;CoOmo hallaste los grupos?

e Qué esalgo que te atrae en un grupo?

e ;Qué determina tu permanencia en un grupo?

e ;Alguna vez has abandonado un grupo? ¢Por qué?

e En qué grupos participas actualmente? ;De qué se tratan? ;Por qué ingresaste a
ese grupo? ¢En qué consiste tu participacion en el grupo? ;Qué te gusta?;Qué
no te gusta?

e ;Qué tan seguido participas en eventos en linea (chats, jams, etc.) de estos
grupos?

e ;Administras 0 has administrado un grupo? ¢Cudl es tu funcion como admin?

e ;Has asistido a devmeets de los grupos? ;Qué hacen durante estas reuniones?

¢Qué es lo que mas te gusta de esas reuniones?;Hay algo que no te guste?



¢Has hecho amigos dentro de los grupos? ¢Como surgid la amistad? ¢Siguen en

contacto?

Identidad como artista

¢Cuando comenzaste a interesarte por el arte?

¢Qué categoria artistica prefieres? ¢Por que?

¢Qué herramientas prefieres utilizar al momento de crear una pieza? ;Como
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 queé serie? ;De qué se trataba? ;Qué te motivo a
escribirlo? ;Lo publicaste en algun lado? ¢Has publicado algo relacionado a ese
trabajo?

¢Qué opinan tus padres/ tu familia de lo que haces? ;Conocen tu pagina de
deviantART?

¢Qué opinan tus amigos? ¢;Conocen tu pagina de deviantART? ¢ Tienes amigos

que también estén en deviantART?



3. Protocolo de observacion

Fecha:

Hora:

Sitio de inicio de observacion:

http://

Descripcion inicial:

[Captura de pantalla 1]

Direccion:

http:/

Tipo(Grupo,
pagina personal,
journal, deviation,
chat)

¢Quiénes son?

¢ Qué textos estan
presentes como
parte de la
actividad?

¢Qué reglas y
convenciones se
observan?
¢Quién impone
estas reglas?

Descripcion de las
acciones.

¢Qué hace?

¢Cual es el tema de
la actividad?
¢Como saben los
participantes
cuando la actividad
ha empezado o
terminado?

¢Hace uso de
emoticones o algun
otro recurso visual
para expresarse?




