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Resumen

El consumo de anime en Argentina se masifico a partir de los 90" como un fenémeno de
impacto cultural. El presente estudio se propuso determinar si existe alguna regularidad entre
consumo de anime y algun rasgo de personalidad en adultos residentes de AMBA, Buenos
Aires, Argentina. Se utilizd un disefio no experimental, con enfoque cuantitativo, alcance
descriptivo y corte transversal. Participaron 145 sujetos mayores de 18 afios que consumieran
anime y vivieran actualmente en AMBA. El muestreo fue no probabilistico, de tipo intencional.
Para evaluar la personalidad se utiliz6 la Adaptacion local del Cuestionario Revisado de
Personalidad de Eysenck (Squillace et. al., 2013) ademas de un cuestionario sociodemogréafico
ad-hoc. El analisis de datos se realizd con el software IBM SPSS Statistics y Jamovi 2.3.28.
Los resultados no revelaron correlaciones significativas entre los rasgos de personalidad y las
variables de consumo de anime como la frecuencia y la antigliedad; sin embargo, se observé
una baja puntuacion en el rasgo Extroversion, indicando una tendencia general a la introversion
maés alla del nivel de consumo. Ademas, se encontrd una correlacion positiva entre la edad de
inicio de consumo con la cantidad de horas y dias dedicados. Se hallaron diferencias
significativas segin el sexo y una correlacidn negativa débil entre Neuroticismo Yy
Extroversion. EI género mas consumido fue Aventura y Fantasia, asociado a mayores niveles
de Neuroticismo. En conclusidn, la cultura anime brinda un espacio de socializacion segura,

donde la identidad pesa mas que el consumo en la configuracion de rasgos.
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Argentina



Abstract
Anime consumption in Argentina became widespread during the 1990s as a significant cultural
phenomenon. The present study aimed to determine whether there is any regularity between
anime consumption and certain personality traits in adults residing in the Buenos Aires
Metropolitan Area (AMBA), Argentina. A non-experimental design was used, with a
quantitative approach, descriptive scope, and cross-sectional cut. The sample consisted of 145
participants over the age of 18 who consumed anime and currently lived in the AMBA. The
sampling was non-probabilistic and intentional. To assess personality traits, the local
adaptation of the Eysenck Personality Questionnaire-Revised (Squillace et al., 2013) was used,
along with an ad-hoc sociodemographic questionnaire. Data analysis was conducted using IBM
SPSS Statistics and Jamovi 2.3.28. The results did not reveal significant correlations between
personality traits and anime consumption variables such as frequency or duration. However, a
low score was observed in the Extraversion trait, indicating a general tendency toward
introversion regardless of the level of consumption. In addition, a positive correlation was
found between the age of onset of anime consumption and the number of hours and days
dedicated to it. Significant differences were found based on sex, as well as a weak negative
correlation between Neuroticism and Extraversion. The most consumed genre was Adventure
and Fantasy, which was associated with higher levels of Neuroticism. In conclusion, anime
culture offers a safe space for socialization, where identity plays a more significant role than

the level of consumption in the development of certain personality traits.
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Introduccion

Durante siglos escritores, pensadores y filésofos han abordado el constructo de
Personalidad, a qué hace referencia, en qué consiste y qué engloba (Cloninger, 2002).

Al transcurrir el tiempo, gran cantidad de autores comenzaron a dar sus aportes sobre
el tema, pero en este sentido sabemos que dentro de la psicologia no existe un sélo marco
tedrico o paradigma que se tome como referencia para los diferentes objetos de estudio que
abarca esta ciencia. Cloninger (2002) habla de que, en su lugar, hay varias corrientes de
pensamiento como el Enfoque de Rasgos, la Psicologia Humanista o la Teoria del
Aprendizaje, entre otras.

Especificamente centrandonos en la primera corriente (Guillén Garcia, 2007), el
Enfoque de Rasgos, los mayores aportes que se realizaron fueron producto de Allport, Cattell,
Eysenck, Nias, Cox y Guilford. Todas las investigaciones que trabajan con este enfoque
establecen que la personalidad se constituye por rasgos generales y en un punto, estables.
Dentro de esta corriente, el destacado modelo psicobiolégico de la personalidad de Eysenck
(Squillace et. al., 2013) tiene mas de 50 afios y postula que la misma, es el elemento central
que integra la conducta y la define como:

Una organizacion mas o menos estable y duradera del caracter, temperamento,
intelecto y fisico de una persona, que determina su adaptacion Unica al ambiente. El caracter
denota el sistema méas 0 menos estable y duradero de la conducta conativa [...] el
temperamento [...] la conducta afectiva [...] el intelecto, [...] la conducta cognitiva [...] el
fisico [...] la dotacion neuroendocrina (Schmidt et al., 2010, p.9)

Si bien la personalidad ha sido una variable ampliamente abordada hasta la actualidad
en distintos &mbitos, como el deporte, la psicologia, la comunicacion, el marketing, la
medicina y la educacion (Guillén Garcia, 2007); existe un campo sociocultural poco abarcado

que se fue desarrollando en las Ultimas décadas que es la cultura del anime. Ergo no



contamos con demasiada informacion sobre lo referente a la personalidad de aquellos que
participan de dicho espacio.

Existen diferentes teorias acerca del término anime, el cual es un producto de origen
japonés (Alvarez Gandolfi, 2016). Es relevante entender que, en su pais de origen, se usa para
definir tanto peliculas como series de animacion en general (Horno Lopez, 2012). Con la
occidentalizacién por la que atravesé Japon, hubo varios préstamos y abreviaciones de
palabras al inglés, sin embargo, aunque el término sea “animation”, la nomenclatura proviene
del latin “animare” y significa dar vida (Horno LOpez, 2012). Las caracteristicas estéticas del
anime estandar son dibujos con personajes de ojos grandes y ovalados, lineas muy definidas y
ropa con colores o peinados extravagantes (Daza Orosco et. al., 2018). Ademas, existen
diversos géneros de anime, desde historias de oficina, ciencia ficcion, magia, drama y
aventuras colegiales, ubicadas en el pasado, presente y futuro. En este punto, para estas
historias, la mitologia clasica japonesa es una fuente inagotable de ideas. (Buelvas Garcia y
Benedetti Cohen, 2012).

En Argentina, sobre los afios 90" se da lugar a la aparicion del anime y se convierte en
un gran fendmeno por su rapida masificacion a través de los canales infantiles de cable. Es
alli donde se comienza a transmitir este contenido y se da el puntapié a su expansion por todo
el pais (Alonso, 2013). Asi comienza también el consumo de anime en adultos con la
aparicion de canales de cable alternos como Locomotion (Alonso, 2013). A medida que los
consumidores de este género aumentan en el pais, comienzan a relacionarse entre si,
formando comunidades paralelas con ciertos codigos diferentes a lo normativo o tradicional
(Alvarez Gandolfi, 2016). Se populariza el término “otaku” para referirse de manera genérica
a los aficionados de este estilo de animacion y en general a la cultura japonesa (Cobos, 2010).
Seguin Alvarez Gandolfi (2016) cuando nos referimos a los “otakus”, hablamos de personas

aficionadas a universos de ficcion, que encuentran en estas series, personalidades con las



cuales se identifican de manera subjetiva. Es tanto asi que la pagina oficial online del
Ministerio de Cultura de Argentina, hoy en dia, tiene un apartado especifico que habla del
desarrollo del movimiento artistico oriental: “[...] el anime —es decir, la animacion
japonesa— [...] ya en la segunda mitad del siglo XX, se transformé en todo un fenémeno
cultural, incluso, mas alla de las fronteras asiaticas” (Ministerio de Cultura de Argentina,
2021, parr 6).

Ademas, en la actualidad, vemos este nivel de masificacion en la aparicion de
plataformas legales de servicio de streaming Unicamente de anime como Crunchyroll, que la
coloca al mismo nivel de otros grandes del mercado de video en linea.

Por otra parte, la gente que consume anime se enfrenta a diversos prejuicios. A pesar
de la creciente aceptacion y masificacion del mismo, este grupo es a menudo catalogado
como asocial, introvertido, reservado y apartado de las normas sociales establecidas. Estas
percepciones contribuyen a un estigma generalizado en su entorno (Ricciardelli-Dusseldorp,
2017).

Con respecto a esto, es importante destacar que el consumo de anime impacta en
diversas areas de la vida de los sujetos. No solo se percibe por aquellos que lo consumen
COmo un pasatiempo, sino como una practica cultural legitima con efectos positivos. Desde
ciertas propuestas culturales gubernamentales, se resalta su capacidad para fomentar la
creatividad y su reconocimiento como una forma de arte con potencial profesional a nivel
global. En este sentido, el anime contribuye a la formacion de valores y a la construccion de
identidad (Alvarez Gandolfi, 2020).

Tematicas relacionadas y aledafias al anime, fueron abarcadas por distintos trabajos
empiricos de Latinoamérica y otros sectores del mundo en relacion a Tribus Urbanas y a los
“otakus” como poblacion particular y caracteristica. En ellas se busca conocer ademas la

construccion identitaria y las representaciones sociales que tienen estos grupos culturales de



si mismos (Adhitama, 2021; Flores Banda & Moroccoire Pacompia, 2018; Luo y Borelli,
2023; Maguifia Chavez, 2021; Riquelme, 2018; Useche Pineda, 2022).

Flores Banda & Moroccoire Pacompia (2018) investigaron la representacion social de
jovenes arequipenos que se autodenominan “Otakus” en relacion con su identidad. Con un
enfoque cualitativo y un método constructivo-interpretativo, en donde se tuvieron en cuenta
tres aspectos; fuentes bibliograficas, trabajo de campo y el discurso de la muestra brindado
por una entrevista etnografica de tipo abierta. En los resultados se notd una gran mezcla entre
la cultura japonesa y la propia, sin dejar de lado la Gltima. Encontraron que la identidad
interactya con la representacion social para condensar lo propio y lo extranjero, surgiendo asi
una filosofia de vida, enmarcada en el anime, haciendo un puente entre Japon y Arequipe
funcionando como identidad al identificarse como “otakus”, teniendo justamente estas
caracteristicas, convirtiéndose activamente en difusores de una parte de la cultura japonesa.

Por otro lado, Riquelme (2018) decidio indagar en el proceso de construccion
identitaria de “los otakus”, partiendo de su implicacion en espacios en donde interacciona
esta cultura, como eventos, teniendo en cuenta el consumo material y simbolico que sucede
en los mismos. Propusieron un marco de investigacion cualitativa de alcance descriptivo, no
experimental. Como técnica de produccion de datos utilizaron observaciones participantes.
Para la muestra escogieron siete convenciones hechas por y para fanaticos del anime y se
seleccionaron a quienes se percibieran como “otakus” de entre 15 y 20 afios, en Valparaiso y
Santiago, entre el 2014 y 2015. Los hallazgos sugieren que el proceso de construccion
identitaria en jovenes “otakus” no tiene que ver con ser joven, entendido de forma
Unicamente bioldgica o psicoldgica, sino con cuestiones personales de cada sujeto. Estos
definen su identidad a partir de una adscripcion cultural e identitaria en donde participan
activamente en relacion con otros que se identifican de manera similar. Ademas, con el

consumo permanente de objetos materiales y simbélicos construyen una imagen de si



mismos, con la cual se presentan ante el mundo social en donde también existen estigmas que
tiene que ver con eso que dicen ser.

Maguifia Chavez (2021) investigo la relacion entre el consumo de anime y la
construccion de la identidad “otaku” en jovenes universitarios del grupo llamado “Ukato no
Sekai” en Peru. El estudio fue descriptivo, con metodologia cualitativa y enfoque
fenomenoldgico. Se enfoco en comprender las experiencias compartidas de los jovenes en
torno a un proceso comun de identidad. Se llevo a cabo en dos etapas; primero se realiz6 una
observacidn participante de las actividades organizadas por el grupo durante los meses de
abril y mayo de 2017. Luego se le realizaron entrevistas en profundidad a dos de los
fundadores del mismo. Los resultados mostraron que la identidad otaku se construye a lo
largo de distintas etapas de la vida. Esta identidad comienza a formarse en la infancia, se
consolida durante la adolescencia y se afirma en la juventud, donde se expresa y vive
colectivamente en comunidad.

Adhitama (2021) investigo las caracteristicas de los otakus y weeaboos, ademas de la
construccion de su identidad en Indonesia. El estudio fue descriptivo, con metodologia
cualitativa y entrevistas estructuradas. Se enfoco en las razones por las cuales los otakus y
weeaboos se identifican como tales, asi como los métodos que emplean. Se llevo a cabo
entrevistando a cuatro informantes. Los datos fueron analizados a través de la teoria de la
identidad social de Henri Tajfel y la teoria de la identidad en el mundo virtual de Coleman.
Los resultados mostraron que estos grupos tienen dos caracteristicas principales: son
fetichistas de la informacidn y estan obsesionados con poseer mercancia relacionada con
manga y anime. Ademas, construyen su identidad virtual para mejorar su imagen en el mundo
real explorando personajes de manga y anime y creando un mundo ideal en el ambito virtual,

donde comparten esto con otros.
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Luo y Borelli (2023) investigaron sobre el fandom de anime en estudiantes
universitarios britanicos. El estudio fue de tipo cualitativo, con metodologia de teoria
fundamentada y enfoque subcultural. Se enfocé en explorar como los sujetos se identifican
como fanéticos del anime y sus practicas. Se realizaron entrevistas semiestructuradas a seis
estudiantes de diferentes culturas que se identificaron como fanaticos, con una duracion de
entre 25 y 30 minutos cada una. Las respuestas fueron codificadas sistematicamente y
analizadas en profundidad con referencia a teorias subculturales e interculturales. Los
resultados mostraron que el consumo de anime entre los estudiantes britanicos esta en
consonancia con las cuatro caracteristicas de la subcultura electronica: identidad, inversion de
tiempo y dinero, distincion y autonomia. Ademas, se identifico que el anime atrae
principalmente por el estilo artistico, la trama y que muchos participantes lo consideran parte
fundamental de su estilo de vida. Se sugiere que la cultura de los fans del anime es translocal,
afectada por la digitalizacion y accesibilidad global de los contenidos.

Por otro lado, Useche Pineda (2022) trabajé con la configuracion de las
representaciones sociales de la justicia, roles de género y valores culturales a través del
consumo de anime en un grupo de estudiantes espectadores frecuentes de la Universidad
Antonio Narifio. EI marco metodoldgico fue de disefio cualitativo, de alcance exploratorio-
descriptivo con disefio fenomenoldgico y enfoque historico-hermenéutico. Participaron 10
estudiantes de psicologia de la facultad UAN a nivel nacional dependiendo de su consumo de
anime y se uso la técnica de analisis de contenido para la triangulacién y explicacion de
resultados. Estos arrojaron que la muestra entiende a la justicia dependiendo de la
identificacion personal que realizan con determinados personajes de anime y sus valores
subjetivos. Con respecto al rol de género, presentaron molestias respecto a la asimétrica
construccion social que enaltece la figura masculina e hipersexualiza la femenina, ademas de

presentar gran preocupacion respecto a la construccion sexualizada de los cuerpos infantiles.
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Por altimo, con respecto a los valores culturales, la muestra siente formar parte de un nuevo
mundo simbdlico, fantéstico y seguro, distante de los males que perciben en la realidad,
posibilitando la resignificacion de sus vivencias.

En cambio, encontramos otra serie de trabajos que evallan caracteristicas precisas de
la poblacion objetivo, como pueden ser rasgos de personalidad.

Harputlu Yamak e Isik (2024) investigaron el consumo problematico de anime y sus
posibles vinculos con psicopatologias y factores psicosociales en adolescentes de entre 12 y
18 afios de la Universidad de Gazi en Turquia. El estudio fue de tipo descriptivo, con
metodologia mixta. Se enfoc6 en analizar las conductas problematicas relacionadas con el
consumo de anime y su relacion con comorbilidades psiquiatricas y factores psicosociales. Se
evaluaron las conductas problematicas mediante los criterios diagnosticos de la CIE-11 para
trastornos relacionados con adicciones conductuales, utilizando una version adaptada del
IGDS9-SF. Luego, se aplicaron herramientas como una entrevista semiestructurada, la Escala
de Autoeficacia para Nifios (KIDCOPE) y la Escala de Ansiedad Social para Adolescentes,
con el fin de analizar las comorbilidades y recopilar datos psicosociales. Los resultados
mostraron que el 36,8% de los adolescentes presentaban un consumo problematico de anime,
asociado a niveles significativamente mas bajos de autoeficacia, mayores puntuaciones de
ansiedad social y un uso predominante de estrategias de afrontamiento evasivo.

Por su parte, Castellon Chicas & Torres Rubi (2017) se propusieron determinar el tipo
de personalidad y el estilo de comunicacion en otakus y aficionados jovenes al anime Shonen
y Gore, dos géneros especificos del mismo, que asistieron a una exposicion realizada en el
colegio Calasanz, Ledn, Nicaragua. Propusieron un marco metodoldgico cuantitativo,
descriptivo de corte transversal con una muestra de 200 personas. Para evaluar la
personalidad utilizaron el Cuestionario de Personalidad de Eysenck version completa (EPQ-

R), de Eysenck y Sybil (1997) y para evaluar estilos de comunicacion usaron el Diagndstico
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de Estilo de Comunicacion de Cook del Stairway Consultency (2015). Analizaron los datos
obtenidos mediante estadisticos descriptivos a través del programa SPSS version 19 y
obtuvieron como resultado que el estilo de comunicacion con mayor predominancia en
“otakus” (58%) fue el de Pensador, obteniendo asi mismo un perfil alto en la escala
Psicoticismo (54%) y bajo en Extroversion (52%).

Finalmente, Guzman-Vilora et al. (2023) decidieron describir la relacion entre niveles
de Introversion, Neuroticismo y el consumo de anime en estudiantes universitarios de la
ciudad de Cartagena de Indias. Se llevd a cabo una investigacion de tipo cuantitativa, con un
muestreo no probabilistico. Los criterios de seleccidn fueron la mayoria de edad, la
consumicion de anime y el estado activo en cualquier carrera de cualquier universidad de
Cartagena de Indias. Para medir la Introversion y el Neuroticismo se utilizo el test EPI
(Eysenck Personality Inventary), validado especificamente para poblacion colombiana y se
aplico ademas una encuesta de datos sociodemograficos con informacion acerca del consumo
de anime y frecuencia en horas. Los resultados mostraron que los sujetos de la muestra
presentan puntajes medios en los rasgos de personalidad, aunque los autores interpretan una
leve tendencia a la Introversion. No encontraron diferencias significativas ni en funcion del
nivel de consumo, ni segun el género, ni segun edad y tampoco segun el nivel
socioecondémico. Los autores argumentan que probablemente las respuestas fueran
influenciadas por la deseabilidad social, respecto a estigmas culturales, ya que dio elevada la
cifra limite que determina la honestidad en las respuestas.

Con estos antecedentes es pertinente plantear la siguiente pregunta de investigacion
¢Existen regularidades entre el consumo de Anime y algin rasgo particular de personalidad,
como factor comun, en personas adultas residentes de AMBA, Buenos Aires, Argentina?

Como se vio, la mayoria de investigaciones en Latinoamérica y otras partes del

mundo, hasta el momento, sobre el consumo de anime se han abordado de forma cualitativa
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por ser un campo actualmente novedoso y en desarrollo. Estas investigaciones sugieren que
los pocos trabajos cuantitativos que existen, muestran resultados aislados. Por ello, seria
interesante poder pensar a los adultos consumidores de anime desde sus rasgos psicoldgicos,
pudiendo evaluar si hay alguna disposicion, tendencia o rasgo de personalidad que predomina
en los mismos. Por eso es sensato hablar del uso del cuestionario de personalidad de Eysenck.
Aproximadamente en el afio 1967, basado en diferentes constructos pavlovianos,
Eysenck crea el Cuestionario de la Personalidad de Eysenck o EPQ, que, a diferencia de sus
anteriores inventarios, ahora se centraria en evaluar Extroversion, Neuroticismo y
Psicoticismo como nuevos aportes a su teoria original de 1962 (Gallegos, 2012). En
Argentina se realizo la adaptacion del mismo, en su version abreviada. Para ello, Squillace et
al., (2013) utilizaron 811 personas de la poblacion general de la ciudad de Buenos Aires, de
las cuales el 51,3% fueron mujeres, en un rango etario de 18 a 71, utilizando un muestreo no
probabilistico. Esta escala se basa en la teoria de Eysenck de 1990, que establece diferentes
rasgos de personalidad (Squillace et. al., 2013). 1) Extroversion, referido a la actividad y
sociabilidad. Se caracteriza al individuo con alta extroversion como activo, asertivo, sociable
y vivaz. También puede aparecer como despreocupado o dominante, aventurero y
espontaneo. Los introvertidos, al ser la polaridad opuesta a la extroversion, tienden a alcanzar
niveles 6ptimos de activacion cortical con una menor cantidad de estimulos. Por ello, sus
conductas suelen orientarse hacia contextos de poca activacion. 2) Neuroticismo, evalla la
intervencidn de respuestas emocionales intensas y estrés frente a ciertos estimulos que
perturban al individuo. Con el alto Neuroticismo puede notarse cierta predisposicion a lo que
se conoce como trastornos neuroticos, como la ansiedad o la depresion por la tension
emocional. También evalua las respuestas irracionales, sentimientos de culpa, inhibicion y
falta de valor propio. 3) Psicoticismo, evalua el rasgo conocido como dureza emocional. Un

alto Psicoticismo se refleja en agresividad, hostilidad, egocentrismo, impersonalidad, falta de
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empatia, frialdad, impulsividad y antisocialidad. Estas tres escalas son para Eysenck
dimensiones bésicas de la personalidad y una persona puede ser analizada en funcion del
grado que muestren en estos factores (Squillace et. al., 2013).

Aqui podemos realizar otros cuestionamientos relevantes, pensando en la teoria del
rasgo o factores, relacionando al anime y la personalidad: ¢Hay relacion entre el sexo,
antigliedad, género o tipo de anime y los rasgos de personalidad en adultos residentes en

AMBA, Buenos Aires, Argentina?

Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente, en la presente investigacion se intenta ser
parte del estado del arte de la ciencia y se busca generar una reflexion sobre como el
consumo de anime puede estar relacionado con los rasgos de personalidad de los individuos,
contribuyendo como tal a ofrecer insights valiosos desde varias perspectivas. Este estudio no
solo enriqueceria el conocimiento académico en psicologia y sociologia, sino que también
podria tener aplicaciones practicas en diversas industrias y areas como la salud mental, el
desarrollo comunitario, los estudios culturales y el marketing. Podra proporcionar cierta
vision sobre como los medios afectan y son afectados por la psicologia individual, tanto
como aportar una mirada acotada sobre las preferencias de entretenimiento para ayudar a
perfilar caracteristicas comunes en los consumidores, lo que puede ser Util para areas como la
creacion de contenido. Puede ser muy conveniente ademas para las empresas conocer los
rasgos de personalidad asociados con el consumo de anime para segmentar mejor su mercado
y crear estrategias publicitarias mas efectivas, siendo que las productoras y distribuidoras de
anime podrian beneficiarse al comprender qué tipo de contenido resuena mas con ciertos
rasgos de personalidad siendo que actualmente existe un vacio muy significativo de

conocimientos e investigaciones cientificas acerca del tema.
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El objetivo general de esta investigacion fue analizar la relacion existente entre el
consumo de anime y rasgos de personalidad en adultos que residen en AMBA, Buenos Aires,
Argentina. A su vez, los objetivos especificos fueron evaluar la relacion entre la antigiiedad
en el consumo de anime Yy los rasgos de personalidad en estos adultos; comparar los
diferentes rasgos de personalidad segun el sexo de los adultos que consumen anime Yy residen
en AMBA, Buenos Aires, Argentina; y analizar la relacion entre la regularidad en el consumo

de anime y los rasgos de personalidad en esta poblacion.

En esta linea, se plantea la siguiente hipotesis general en la que, a mayor consumo de
anime, mayor serd la presencia del rasgo de la personalidad Neuroticismo y menor la
presencia del rasgo Extroversion en los adultos nacidos en AMBA, Buenos Aires, Argentina.
A su vez, como hipotesis especificas se plantearon las siguientes: H1: La cantidad de afos de
consumo se asocia con estos rasgos de personalidad en los adultos; H2: Las horas de

consumo se relacionan con estos rasgos de personalidad en la muestra.
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Metodologia
Disefio de investigacion
Se realizd una investigacion de tipo no experimental con enfoque cuantitativo, de

alcance descriptivo y corte transversal (Hernandez Sampieri et al., 2014).

Muestra

La muestra estd compuesta por 145 adultos consumidores de anime, en un rango de
18 a 59 afios y con un promedio de 27,68 afios (DE=7,97). residentes del AMBA, Buenos
Aires, Argentina. Se adoptd un muestreo no probabilistico de tipo intencional (Hernandez
Sampieri et al., 2014). Los criterios de inclusion consideraron a adultos mayores de 18 afos
que hayan firmado un consentimiento informado, residan actualmente en el AMBA y sean
consumidores de anime en el presente, indistintamente del sexo. Por otro lado, los criterios de
exclusion contemplaron a sujetos que, aunque cumplieran los criterios de inclusion,
presentaran imposibilidad de leer o escribir, independientemente de la causa (fisica o0 mental),
0 que padecieran alguna dificultad psiquiatrica grave, como psicosis. En funcion de esto, al
namero inicial de 172 protocolos, debieron eliminarse 37 por no cumplir los criterios antes
mencionados.

En la tabla 1 podemos observar las caracteristicas sociodemograficas de la muestra.
Se observa que la mayoria pertenece al sexo masculino. También podemos observar la
distribucién por zonas del AMBA, donde hubo un predominio de sujetos que residen en Zona

Oeste.

Tabla 1. Datos sociodemogréficos de la muestra

Variable Etiqueta N Porcentaje

Género Femenino 54 37.2

Masculino 91 62.8
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Nacidos en AMBA Si 133 91.7
No 12 8.3
Zona de residencia AMBA CABA 43 29.7
Zona Norte 18 12.4
Zona Oeste 48 33.1
Zona Sur 36 24.8

Instrumentos

Cuestionario socio demografico ad-hoc / consumo de anime

Tiene el fin de recabar datos personales de los sujetos participantes. En relacion a lo
sociodemografico se pedira sexo, edad en afios, si nacio en AMBA y en qué zona
especificamente vive. Ademas, siguiendo con la recabacion de datos, se recopilo informacion
sobre el consumo de anime, incluyendo la edad de inicio del consumo, género preferido y las
horas dedicadas a esta actividad, lo cual es sumamente relevante para el mismo objetivo de la
investigacion. Juega un papel crucial debido a la inexistencia de instrumentos estandarizados
previamente establecidos que evallien de manera especifica el consumo de anime como
variable psicologica. Proporciona una base solida para analizar como diferentes factores

pueden influir en los patrones de consumo de anime.

Adaptacion local del Cuestionario Revisado de Personalidad de Eysenck (Squillace et. al.,
2013).

Este instrumento tiene el fin de medir niveles de Neuroticismo, Extroversion y
Psicoticismo como rasgos de personalidad en los sujetos participantes. Es una adaptacion
(abreviada) local, en Argentina, del EPQ-RA (Eysenck, & Eysenck, 2001), del cual se

tomaron los tres factores de personalidad del modelo Psicoticismo - Extroversién -



18

Neuroticismo (PEN) y uno de Sinceridad. El instrumento estd compuesto por 42 items en
forma de afirmaciones sobre la manera de ser cotidiana de los individuos. Cada afirmacion se
presenta de manera dicotomica (Si-No) para ser contestada (Squillace et. al., 2013).

Este cuenta con una adecuada validez de constructo e interna. La consistencia interna
de las cuatro escalas fue estimada a partir de obtener un alfa de Cronbach para cada uno de
los factores. Para Neuroticismo el valor alfa obtenido fue de .84; para Extroversion, .77; para
Sinceridad, .71 y para Psicoticismo, .66. En ninguna de las escalas se produjo que alguno de
los items, al ser excluido, mejoraré el valor del alfa. Los resultados de las escalas oscilaron
entre los valores .66 a .84. Ninguno de los items, si es retirado, mejora el alfa total de la
escala (Squillace et. al., 2013).

Squillace et al., (2013) establecen en sus claves de correcciones que, cada escala se
conforma de distintos items que hacen al protocolo de administracion. La escala Extroversion
se compone de los items 03, 06, 11, 15, 21, 24, 28, 34, 40, 41. La escala Neuroticismo se
compone de los items 02, 04, 08, 12, 17, 18, 19, 23, 29, 31, 36, 37. La escala Psicoticismo se
compone de los items 01, 14, 16, 22, 25, 26, 33, 35, 39, 42 y por ultimo, la escala Sinceridad
se compone de los items 05, 07, 09, 10, 13, 20, 27, 30, 32, 38.

La forma de puntuacién de este instrumento corresponde a la modalidad de puntaje: 1
- 0, dicho puntaje se obtiene con la suma de items. También hay inversos, indicados con un
subrayado que se puntuan al revés.

Procedimiento

La muestra fue contactada de manera virtual por distintas plataformas y redes sociales
como WhatsApp, Instagram, Facebook, X (Twitter) y Discord. Ademas, los sujetos también
fueron contactados por medio de conocidos y redes de conexiones en el ambito de consumo
de anime como grandes cuentas podcast del tema (“JujuPodcast™). El objetivo de esta forma

de busqueda de la muestra, tanto por redes sociales como por conocidos y conexiones, es
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llegar a tantos adultos de AMBA que consuman anime en la actualidad como sea posible. Se
procedié de manera intencional enviando en un mismo archivo, los dos cuestionarios, tanto el
sociodemografico como el de Personalidad de Eysenck adaptado localmente, junto con un
consentimiento informado realizado a través de la herramienta digital Google Forms. La
administracion se realizé durante los meses de junio y julio del afio 2024. En el
consentimiento informado se explicé el objetivo de la investigacion, la propuestay el hecho
de que los datos serian usados a modo de tesis universitaria de grado. También se dejo
asentado que los resultados de los cuestionarios no tendrian valor clinico-diagnostico, y que
la identidad, tanto como los datos ingresados serian andnimos y confidenciales sélo para uso
académico como establece la Ley N° 25.326 Argentina, Habeas data. Esto considerando los
aspectos éticos, se realizo respetando los principios de la Declaracion de Helsinki de la
Asociacion Médica Mundial (AMM, 2000) para investigacion médica en seres humanos, en

la que se incluye la investigacion de material humano y de informacion identificable.

Analisis de los datos

La totalidad de los datos obtenidos fueron volcados en Excel, el software estadistico
Jamovi 2.3.28 y el IBM SPSS Statistics. Se filtraron los datos segun los criterios de exclusion

e inclusion.

Luego, se aplico la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov para evaluar si la
distribucién de las variables era normal o anormal (ver tabla 2). En funcion de haber
encontrado diferencias significativas con una distribucion normal, se ha optado por usar
estadisticos no paramétricos, como Rho de Spearman para analizar la correlacion entre
variables, y los estadisticos Kruskal-Wallis y U de Mann-Whitney para la comparacion de

grupos.



Tabla 2. Prueba de normalidad

Estadistico gl Sig.
Neuroticismo 0,147 145 0,000
Psicoticismo 0,162 145 0,000
Extraversion 0,142 145 0,000
Sinceridad 0,113 145 0,000
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Resultados

Para comenzar con los resultados, en la Tabla 3 se presentan las frecuencias y
porcentajes de las variables que describen a la muestra en referencia al consumo de anime. Se
puede observar que la edad de inicio de consumo de anime mayoritaria fue en la infancia,
especificamente entre los 6 y 11 afios. Respecto a la frecuencia del consumo, la mayor
proporcién de sujetos dedica solo un dia de la semana al mismo, y en cuanto a los géneros de

anime, el més frecuentemente consumido fue el de Aventura y Fantasia.

Tabla 3. Frecuencia y porcentajes del consumo de anime

Variable Etiqueta N  Porcentaje
Primer Infancia (0 a 5 afios) 18 12,4
o Infancia (6 a 11 afios) 73 50,3
Edad de inicio de consumo
de Anime Adolescencia (12 a 18 afios) 38 26,2
Adultez (+18 afios) 16 11
1 dia 43 29,7
2 dias 34 23,4
) 3 dias 21 14,5
Dias dedicados al consumo 4 dias 15 10,3
de Anime 5 dias 16 11
6 dias 2 1,4
7 dias 14 9,7
Accion 43 29,7
Aventura y Fantasia 55 37,9
Ciencia ficcion / Futurista 6 4,1
Comedia 6 4,1
Geénero mas consumido de Deporte 5 3,4
Anime Drama 3 2,1
Erdtico 1 0,7
Gore (escenas explicitas 2 1,4
sangrientas)
Misterio / Psicologico 5 3,4
Romance 11 7,6
Terror 1 0,7

Un poco de todo 7 4,8
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Para continuar con los datos que nos ayudan a describir nuestra muestra, se llevo a
cabo un anélisis descriptivo de las variables sociodemograficas de la muestra para visualizar

su distribucion y medidas de tendencia central (ver Tabla 4).

Tabla 4. Estadistica descriptiva de las variables del consumo de anime

N Minimo Méximo Media DE
Edad de inicio de consumo 99 1 50 10,94 6,49
Dias de Consumo 145 1 7 2,92 1,91
Horas de Consumo 49 1 6 2 0,95

Finalmente, se llevo a cabo un analisis descriptivo de las variables de personalidad
para visualizar su distribucion y medidas de tendencia central (ver Tabla 5). Podemos
observar que la media mas alta obtenida para esta muestra fue en Extroversion, seguido de
Sinceridad, luego Neuroticismo y por ultimo Psicoticismo.

Tabla 5. Estadistica descriptiva de los rasgos de personalidad

N Minimo Maximo Media DE

Neuroticismo 145 0 12 4,77 3,39
Psicoticismo 145 0 9 3,01 1,72
Extraversion 145 0 10 5,94 2,71
Sinceridad 145 0 10 5,01 2,28

Para terminar de describir la muestra en funcién de los rasgos de personalidad,

calculamos los porcentajes de sujetos que tienen niveles bajos o altos (Squillace et. al., 2013).



23

En cada rasgo de personalidad encontramos que el 52,4% puntan bajo en Neuroticismo y el
34,5 % puntlan alto; en Psicoticismo, el 91,7% puntian entre medio y bajo; y en
Extroversion, el 51,7% puntGan bajo.

Para comenzar a realizar los andlisis inferenciales, se busco conocer la correlacion
entre la edad y las variables de consumo de anime. No se han encontrado correlaciones
significativas con la edad de inicio de consumo, ni con la frecuencia en horas ni dias de
consumo (ps>,05). Ademas, se analizo la relacion entre edad y los rasgos de personalidad.
Tampoco se han encontrado correlaciones significativas con ninguno de los rasgos (ps>,05).

Luego se realizo el estadistico de correlacion para evaluar la relacion entre las
variables de consumo de anime (ver tabla 6). Como se puede observar la cantidad de horas de
consumo correlaciona positiva y significativamente con la edad de inicio de consumo y con la
cantidad de dias de consumo. Por lo que se entiende que aquellos que pasan mas horas

consumiendo anime, comenzaron a hacerlo a una edad mayor y pasan mas dias haciéndolo.

Tabla 6. Correlaciones entre las variables de consumo de anime

Edad de inicio de consumo Dias de Consumo
Horas de Coeficiente ,382 ,384
Consumo
Significacion ,014 ,007
n 41 49

Luego se evaluaron las relaciones entre las variables de consumo de anime y los
rasgos de personalidad (ver Tabla 7). De esta manera, se pudo observar que ninguno de los
rasgos presenta una correlacion significativa ni con las horas o dias de consumo, ni con la

edad de inicio de consumo de anime (ps>,05).



Tabla 7. Correlaciones entre rasgos de personalidad y variables de consumo de anime
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Neuroticismo Psicoticismo Extroversion Sinceridad

Edad de
inicio de
consumo

Dias de
Consumo

Horas de
Consumo

Coeficiente -,077 -,099 -,070 -,067
Significacion ,448 ,329 ,493 ,507
n 99 99 99 99
Coeficiente ,066 -,031 ,116 ,060
Significacion ,432 ,708 ,165 473
n 145 145 145 145

Coeficiente ,015 -,023 ,027 -,025
Significacion ,919 ,875 ,854 ,866
n 49 49 49 49

Para finalizar con los analisis de las relaciones entre variables, se pusieron a prueba

las correlaciones entre los rasgos de personalidad (ver Tabla 8). Se encontré una correlacion

positiva y significativa, pero débil entre las variables Neuroticismo y Sinceridad; y una

correlacién negativa y significativa, también débil entre las variables Neuroticismo y

Extroversion. No se encontraron correlaciones significativas entre las demas variables

psicoldgicas (ps>,05).

Tabla 8. Correlacion entre los rasgos de personalidad

Extroversiéon

Sinceridad




Neuroticismo Coeficiente -,272 ,194
Significacion ,001 ,020
n 145 145

A continuacion, se procedio a buscar diferencias significativas en los rasgos de
personalidad en funcion del sexo y de las variables de consumo de anime.

En la figura 1 se puede observar que los hombres mostraron mayores puntuaciones
que las mujeres en Psicoticismo (z=-2,61; p=,009) y Sinceridad (z=-3,29; p=,001). Las
mujeres, por otro lado, mostraron mayores puntuaciones que los hombres en Neuroticismo

(z=-3,14; p=,002). No se encontraron diferencias significativas en Extroversion (p>,05)

Figura 1.

Diferencias en los rasgos de personalidad segun el sexo

DIFERENCIAS SEGUN SEXO

® Femenino Masculino

5,96

4,05
3,30
4,22
5,47

2,52

NEUROTISISMO PSICOTICISMO SINCERIDAD

Por su parte, en funcion de la edad de inicio y las horas de consumo no se han

encontrado diferencias significativas en ninguno de los rasgos de personalidad (ps>,05). En
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cambio, en la figura 2 se puede observar una diferencia significativa en los puntajes de
Neuroticismo en funcién de la preferencia del género de consumo de anime. De esta manera,
aquellos que prefieren consumir anime de Aventura y Fantasia presentan niveles
significativamente mas altos en el rasgo de personalidad que aquellos que prefieren el anime

de Accion (z=-2,07; p=,038).

Figura 2.

Diferencias en puntajes de Neuroticismo segun preferencias del género de consumo de anime

NEUROTISISMO

5,11

ACCION AVENTURAY FANTASIA
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Discusion

El objetivo principal de la siguiente investigacion fue evaluar la relacion entre el
consumo de anime y los rasgos de personalidad, en AMBA, Buenos Aires, Argentina.
Entendiendo que aquellas personas que consumen anime forman parte de una subcultura con
caracteristicas propias que refleja creencias y valores que impactan de forma real en las
identidades, como valores compartidos, formas de interaccién y preferencias estéticas. Esta es
dindmica y compleja, organizada por identidades colectivas y contenidos que trascienden
fronteras fisicas (Segura et al., 2025). Comprender este fendmeno cultural permite identificar
patrones de comportamiento y reconocer necesidades emocionales y sociales, como la
busqueda de conexion, comunicacion y mecanismos de enfrentamiento ante el estrés, entre

otros.

Para comenzar, es importante destacar que las pocas investigaciones llevadas a cabo
en personas que comparten esta cultura presentan resultados en muestras de diferentes
contextos socioculturales, como Nicaragua (Castellon Chicas & Torres Rubi, 2017; Maguifia
Chavez, 2021), Peru (Flores Banda & Moroccoire Pacompia, 2018), Chile (Riquelme, 2018),
Indonesia (Adhitama, 2021), Colombia (Useche Pineda, 2022; Guzméan-Vilora, 2023), Reino
Unido (Luo y Borelli, 2023) y Turquia (Harputlu Yamak e Isik, 2024). Las concepciones en
base al anime podrian cambiar dependiendo de la cultura, ya que este producto se inserta en
contextos socioculturales diversos que le otorgan significados distintos. La cultura abarca
experiencias, tradiciones, idioma y rituales que responden a necesidades puntuales de cada
sociedad, lo que implica que la interpretacion dependera del entorno en el que se dé el
consumo de anime. El mismo adopta caracteristicas particulares en cada sociedad (Alvarez

Gandolfi, 2020).
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También es relevante entender que la mayoria de las investigaciones se han realizado
con muestreo no probabilistico y grupos mas reducidos y especificos. Por ejemplo, con
estudiantes universitarios, pertenecientes a un grupo otaku especifico y reducido (n=32;
Maguifia Chavez, 2021), con alto consumo de anime (n=10; Useche Pineda, 2022),
autoidentificados como fanaticos (n=6; Luo y Borelli, 2023), con bajo y alto consumo de
anime (n=78; Guzman-Vilora et al., 2023), orientado al consumo problematico de anime y
posible psicopatologia en adolescentes de entre 12 y 18 afios (n=86; Harputlu Yamak & Isik,
2024), o con un foco mas inclinado a consumidores de determinados géneros o tipos de
anime (n=100 otakus y n=100 aficionados al Shonen y Gore; Castellén Chicas, & Torres
Rubi, 2017). En la presente investigacion se tratd de abarcar una muestra un poco mayor y
con variabilidad en el consumo.

Los resultados de la presente investigacion muestran que la mayoria de los
participantes comenzaron a consumir anime en la infancia, en promedio lo hacen al inicio de
la preadolescencia. En esta linea, Maguifia Chavez (2021), en un estudio de enfoque
cualitativo, concluye que los otakus comienzan a formarse en la infancia y su identidad se
afirma en la juventud, cuando logran expresarla y vivirla colectivamente. A partir de esto, en
la H1 se establecié que, la cantidad de afios de consumo de anime en adultos se asociaria a
los rasgos de Neuroticismo y Extroversion. Los resultados no apoyan esta hipétesis, ya que
no se encontraron correlaciones entre la Edad de Inicio de Consumo con los rasgos de
personalidad; asi como tampoco se encontraron diferencias en los rasgos cuando se
compararon los grupos que iniciaron a consumir en la primera infancia, la infancia, la
adolescencia y la adultez. Tampoco se encontraron antecedentes de estos resultados. Sin
embargo, estos muestran una correlacion entre las horas de consumo y la edad de inicio,
entendiendo que los que mas tiempos consumen anime, son los que comenzaron a hacerlo a

una mayor edad. Esto puede explicarse desde lo que sefiala Riquelme (2018), en una muestra
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de fanéaticos entre 15y 20 afios, en Valparaiso y Santiago, que es que consumir anime no
tiene que ver meramente con el hecho de ser joven, sino con una construccion de identidad a
partir de una adscripcién cultural, con la cual estos sujetos se presentan ante el mundo social.
De esta manera, mas alla de la edad en la que comenzaron a consumir, lo importante es la
participacion en esta cultura, lo que explicaria porque los que comenzaron mas tarde a
consumir lo hacen con mayor frecuencia, ya que podrian estar poniéndose al dia con el
contenido.

Es importante destacar que la actual muestra presenta una variabilidad en las edades
de los sujetos que participan, mayor que las de los antecedentes recopilados. De todas
maneras, no se han encontrado correlaciones significativas entre la edad de los sujetos y las
variables de consumo de anime, ni tampoco asi con los rasgos de personalidad, resultado que
coincide con la investigacion de Guzman-Vilora et al. (2023).

Tampoco se hallaron correlaciones significativas entre la frecuencia de consumo de
anime, medida en dias y horas, con algun rasgo de personalidad. Esto también coincide con la
investigacion de Guzman-Vilora et al. (2023), quienes no encuentran diferencias
significativas entre bajo y alto consumo, en los rasgos de Neuroticismo y Extroversion. De
igual manera, Castellon Chicas, & Torres Rubi (2017), no encuentran diferencias entre otakus
y aficionados en ninguno de los rasgos de personalidad. En este sentido, se rechaza la H2 que
sostenia que las horas de consumo se relacionan con estos rasgos de personalidad en la
muestra.

Finalmente, la hipotesis general establecia que, a mayor consumo de anime, mayor
seria la presencia del rasgo de personalidad Neuroticismo y menor Extroversion en los
adultos nacidos en AMBA, Buenos Aires, Argentina. En base a los resultados y el rechazo de
las dos hipotesis especificas, la hipotesis general también se refuta, coincidiendo con los

pocos antecedentes empiricos que existen. Sin embargo, un dato importante a tener en cuenta,
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es que se encontro que, aunque descriptivamente el rasgo que tiene una media mas alta en
nuestra muestra es la Extroversion, se puede considerar como puntaje bajo en comparacion a
la distribucion percentilar del EPQ-RA de Squillace et al. (2013). En dicho estudio, realizado
con una muestra de 876 sujetos de poblacidn general, se reportaron los siguientes valores en
el percentil 50 del baremo general: Neuroticismo = 5; Psicoticismo = 3; Extroversion = 7;y
Sinceridad = 5. Estos valores fueron tomados como referencia, ya que se consideran valores
normativos de la poblacién argentina. En la presente muestra, se obtuvieron medias de 4,77
en Neuroticismo, 3,01 en Psicoticismo, 5,94 en Extroversion y 5,01 en Sinceridad. Si bien se
mantiene el patrén, con Extroversion como la dimension mas elevada y Neuroticismo la mas
baja; los puntajes obtenidos fueron levemente inferiores en Neuroticismo, y exactamente en
el percentil 50, en Psicoticismo y Sinceridad. Todos se encuentran entre el percentil 40 y el
60, excepto Extroversion que se encuentra en el percentil 30, lo que podria suponer que la
presente muestra tiene tendencia a la introversion. Ademas, se encontré que el 51,7% de la
presente muestra presenta niveles bajos de Extroversion. Esto coincide con los resultados de
Castellon Chicas y Torres Rubi (2017) donde los otakus (en un 52%) y aficionados al anime
(en un 44%) también puntuaron bajo en Extroversion. Asimismo, las autoras encuentran que
el estilo de comunicacién predominante en su muestra fue el Pensador, caracterizandose por
la cautela, la reserva en la interaccion social y predisposicion a la falta de sociabilidad
espontanea, entre otros. Sin embargo, encuentran que un alto porcentaje de otakus punttan
alto en Psicoticismo, en cambio el presente trabajo encuentra que el 91,7% de la muestra
puntla entre medio y bajo en este rasgo. Es importante destacar, que su muestra presentaba
preferencia por géneros de anime violentos, en cambio los consumidores de la presente

muestra prefieren la fantasia.

En funcion de esto, se podria pensar que la muestra posee una inclinacion por formas

de socializacién mas reservadas y restringidas a aquellos con quienes comparten la cultura
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del anime. Squillace et al. (2013), sefialan que las personas introvertidas logran alcanzar
niveles adecuados de activacidn cortical con menor estimulo, lo que hace que tiendan a
buscar situaciones con menor excitacion. Por lo tanto, suelen ser mas reservadas en contextos
sociales, prefieren la rutina y son menos inclinadas a asumir riesgos. En relacion a esto, los
resultados de Harputlu Yamak e Isik (2024), encuentran que cuando el consumo es
problematico, los sujetos presentan niveles altos de ansiedad social y un estilo de
afrontamiento evitativo. En este sentido, Useche Pineda (2022), sigue esta linea,
estableciendo que los sujetos crean una vinculacion real y experiencial con el anime, como
complemento de sus vivencias personales e, incluso, formando parte o creando un nuevo
mundo simbdlico. Este nuevo mundo esta relacionado con una filosofia de vida enmarcada en
el anime (Flores Banda & Moroccoire Pacompia, 2018). Segun estos antecedentes, los sujetos
encuentran en el mismo, seguridad, confianza y un espacio donde pueden sentirse
comprendidos y conectados con una comunidad afin. Este mundo simbdlico, basado en la
identificacion con personajes, les permite desarrollar una filosofia de vida que les da sentido
y estabilidad integrando elementos de la cultura japonesa en su vida diaria, construyendo una

identidad propia fusionada con lo extranjero.

Por ultimo, se encontrd que los sujetos que prefieren consumir anime de accion
puntuaron significativamente mas bajo en Neuroticismo que aquellos que prefieren el género
de aventura y fantasia, el cual presenta narrativas centradas en lo irreal, la exploracion y
mundos ficticios. Aunque no se hallaron antecedentes directos para este resultado, puede
pensarse que estas diferencias estan relacionadas con las caracteristicas per se de los géneros
consumidos. En el caso de Castellén Chicas y Torres Rubi (2017), se hallaron puntuaciones
altas en Psicoticismo, relacionado con impulsividad, agresividad y baja empatia (Squillace et
al., 2013) en una muestra que consumia principalmente anime Gore, género con tematicas

explicitas, violentas o emocionalmente intensas. En cambio, en la presente investigacion se
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observaron puntuaciones mas altas en Neuroticismo, un rasgo asociado con ansiedad, tension
emocional y sentimientos de culpa (Schmidt et al., 2010), lo cual podria vincularse con un
consumo mas introspectivo o con fines de evasion, como es el que ofrecen las historias de

fantasia y aventura.

Con respecto a la diferencia entre géneros de los sujetos, se encontrd que las mujeres
presentaron mayor Neuroticismo, mientras que los hombres puntuaron mas alto en
Psicoticismo y Sinceridad, sin que se observaran diferencias significativas en Extroversion.
Esto no coincide con el Gnico antecedente relacionado con nuestra poblacion que evalla
diferencias segun el género de los rasgos de personalidad (Guzméan-Vilora et al, 2023), que
no encontro diferencias significativas en ninguna variable. En cambio, coincide con Vazquez-
Valencia et al. (2022), que en jovenes mexicanos encontraron que las mujeres puntian mas
alto en Neuroticismo que los hombres. Cabe destacar, que Abal et al. (2022) sefiala que el
instrumento presenta invarianza de género, sefialando que cualquier diferencia encontrada es

propia de la muestra.

Por otro lado, se observa una correlacion positiva débil entre las variables
Neuroticismo y Sinceridad, y una correlacion negativa débil entre las variables Neuroticismo
y Extroversion. Este Gltimo hallazgo es consistente sélo con resultados muy antiguos,
obtenidos por Lynn y Gordon (1961), quienes también identificaron una correlacion negativa
entre Neuroticismo y Extroversion, lo que indica que las personas con mayores niveles de
Neuroticismo tienden a ser mas introvertidas. Aunque el modelo tedrico de Eysenck plantea
que ambas dimensiones son independientes, en base a estos empiricos podria pensarse que

esta independencia puede no mantenerse en ciertas muestras, como la actual.

Por ultimo, es importante remarcar que la Sinceridad de la muestra tuvo valores

acordes a las cifras de Squillace et al. (2013) que se han explicado, las cuales determinan la



honestidad en las respuestas. Por lo que se tomaré a los resultados como confiables, sin

influencia de deseabilidad social.
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Aportes y limitaciones

Se puede afirmar que, dado el notable vacio en el conocimiento y la falta de
investigaciones cientificas y cuantitativas sobre esta tematica, la presente investigacion tiene
como prioridad hacer una contribucion significativa al estado del arte en la ciencia. No solo
complementa el conocimiento académico en psicologia y sociologia, sino que también
enriquece el estudio acerca del consumo de anime en AMBA, Buenos Aires, Argentina. Esto
aporta otra mirada sobre las preferencias de entretenimiento para ayudar a perfilar
caracteristicas comunes en los consumidores de anime, lo que puede ser aplicable en areas
como marketing o creacion de contenido. Ademas, la identificacion de patrones de
comportamiento, permite reconocer necesidades emocionales y sociales, como la busqueda
de conexién, comunicacion y estrategias de afrontamiento frente al estres. Explorar los rasgos
de personalidad en esta poblacidn enriquece la comprension de como las subculturas influyen

en la vida cotidiana de cada sujeto y en su calidad de vida.

A pesar de estos hallazgos, la presente investigacion tiene limitaciones. Por un lado, al
ser un estudio transversal, los datos se recopilaron en un momento especifico, lo que impide
trazar trayectorias de cambio en las variables estudiadas y limita la capacidad para
comprender fluctuaciones a lo largo del tiempo, no se puede trazar trayectorias de cambio en
las variables. Ademas, la muestra fue seleccionada por muestreo no probabilistico, por lo que
los resultados no pueden generalizarse a la poblacion total. Finalmente, el estudio carece de
un instrumento estandarizado, porgue no existe en la actualidad, que evalGe la variable

consumo de anime como tal, lo cual podria limitar la precision y validez de los resultados.

Para investigaciones futuras, se plantea realizar un estudio longitudinal que permita el
seguimiento de los sujetos a lo largo de su vida y la observacion de sus cambios subjetivos

con el tiempo. Esto facilitaria una exploracion mas detallada, identificando tendencias y
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patrones que podrian haber pasado desapercibidos en este estudio transversal. Ademas, se
sugiere la diversificacion de la muestra para abarcar una demografia mas amplia de
aficionados al anime, asi como emplear metodologia mixta para integrar enfoque cualitativo,
sin dejar el cuantitativo, el cual escasea. También seria recomendable utilizar otros
instrumentos estandarizados para estudiar la variable Personalidad para corroborar si los
resultados de futuras investigaciones podrian ser similares o disimiles a la presente. Y, por
altimo, si es posible, seria un gran avance en el campo crear y estandarizar un instrumento
especifico para evaluar el consumo de anime, similar a los existentes para consumo de

videojuegos, para mejorar la exactitud y validez en los resultados.

Conclusiones

En base a los resultados, en discusion con los antecedentes y teniendo presente las
limitaciones, se puede concluir que los consumidores de anime presentan una tendencia hacia
la introversion, reservando su socializacion a la cultura anime, donde se sienten mas seguros
y confiados. Ademas, el nivel de introversion no presenta diferencias en funcion de la edad ni
el género de los sujetos, tampoco en funcion del inicio ni la frecuencia de consumo.
Cuestiones como la identidad, dentro de la cultura de consumo de anime, parecen tener mas
relevancia que las caracteristicas mismas del consumo en si para el establecimiento de un

rasgo de personalidad.
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Anexos
Cuestionario

Universidad Abierta Interamericana

Facultad de Psicologia y Relaciones Humanas

Mi nombre es Maite Luciana Pérez, soy estudiante de la carrera de Lic. en Psicologia de la
Universidad Abierta Interamericana y te quiero invitar a colaborar en esta investigacion
realizada en el marco de mi tesis de grado.

Descripcion del proyecto

El objetivo de esta investigacion consiste en determinar si existe alguna regularidad
entre el consumo de anime y algan rasgo de personalidad en adultos nacidos en AMBA,
Buenos Aires, Argentina

Consentimiento informado

Lo que se propone, en concreto, es que adultos mayores de 18 afios completen el
formulario de forma anénima, confidencial y voluntaria. Ninguna de estas actividades
comprometerad de manera alguna a la salud, integridad o derechos de los participantes.

Toda la informacion sera procesada en el contexto de una absoluta confidencialidad,
de acuerdo a lo que establece la Ley N° 25.326 Argentina, Habeas data, lo cual implica que
los datos de todos los participantes seran utilizados sélo por los investigadores y en el
contexto de este estudio, para construir conocimiento respecto al objetivo antes planteado. En
ningun caso se dara informacion individual sobre la identidad de los sujetos participantes y
los resultados se usaran en el campo de la investigacion cientifica y estadistica.

Al continuar con esta encuesta, usted accede al uso de ciertos datos para los motivos

antes mencionados, académicos - cientificos.
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Acepto colaborar en esta investigacion

Si
No

Cuestionario Sociodemografico

Primera parte

Edad en afios / nimero (Ej: 26)

(Completar)

Sexo Masculino
Femenino
Otro

¢Nacio en AMBA, Buenos Aires, Argentina? Si
No

¢Vive actualmente en AMBA, Buenos Aires, Argentina? Si
No

¢En qué parte de AMBA reside actualmente? CABA
Zona Norte
Zona Sur
Zona Oeste

¢Presenta o presento algun sintomas o fendmeno clinico Si

asociado a la psicosis? Delirios - Alucinaciones - Pensamiento | No

o discurso desorganizado - Comportamiento motor

desorganizado (anémalo).

¢Consume actualmente anime? Si
No

Segunda Parte

¢A qué edad aproximadamente comenzé a consumir anime?

Primera Infancia (0 a 5
anos)

Infancia (6 a 11 afios)
Adolescencia (12 a 18
anos)

Adultez (+ de 18 afios)

Si recuerda exactamente, especifique la edad en afios (Ej: 8)
sino deje el campo vacio.

No obligatorio

¢Aproximadamente cuantos dias de la semana dedica al

1 dia
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consumo de anime? 2 dias
3 dias
4 dias
5 dias
6 dias
7 dias

¢Aproximadamente cuéantas horas al dia dedica al consumo de | 1 a 3 horas
anime? 4 a 6 horas

7 a9 horas

10 0 mas horas
Menos de 1 hora

Sirecuerda EXACTAMENTE cuéntas horas utiliza, No obligatorio
especifique en numeros (EJ: 2), sino no aclare nada.

¢Qué género (tipo) de anime diria que es el que mas consume? | Infantil / para nifios
Accion

Aventura y fantasia
Drama

Gore (escenas explicitas
sangrientas)

Romance

Terror

Comedia

Ciencia ficcion / futurista
Misterio / psicoldgico
Deporte

Erdtico

Otro (Si elige “Otro”
debe completar el
género)

Adaptacién local del Cuestionario Revisado de Personalidad de Eysenck

Consigna: A continuacion, encontrara una serie de preguntas que hacen referencias a la manera
en que las personas sienten y actuan.

Lea cada una de las preguntas y responda si se aplican a su modo habitual de actuar o de sentir,
marcando por Si o por NO en el casillero que corresponda.

No existen respuestas buenas 0 malas. Por favor responda a todas las preguntas.

1. ;Se detiene a pensar las cosas antes de hacerlas? Si
No

2. ¢Su estado de animo sufre altibajos con frecuencia? Si
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No
3. ¢Es usted una persona conversadora? Si
No
4. ;Se siente a veces desdichado sin motivo? Si
No
5. ¢Alguna vez sinti6 ganas de llevarse mas de lo que le correspondia en un reparto? Si
No
6. ¢Es usted una persona animada, vital? Si
No
7. Si usted asegura que hara una cosa ¢siempre mantiene su promesa, sin importarle las Si
molestias que eso le pueda ocasionar? No
8. ¢Es usted una persona que se enoja con facilidad (irritable)? Si
No
9. ¢Alguna vez ha culpado a alguien por algo que habia hecho usted? Si
No
10. ¢Son todos sus habitos buenos y deseables? Si
No
11. ¢ Tiende a mantenerse apartado/a en las situaciones sociales? Si
No
12. A menudo, ¢se siente harto/a? Si
No
13. ¢Ha tomado alguna vez alguna cosa (aunque no fuese mas que un alfiler o un boton) Si
gue perteneciese a otra persona? No
14. Para usted, ¢los limites entre lo que esta bien y lo que esta mal son menos claros que Si
para la mayoria de la gente? No
15. ¢ Le gusta mucho salir? Si
No
16. ¢Es mejor actuar como uno quiera antes que seguir las normas sociales? Si
No
17. ¢ Tiene a menudo sentimientos de culpabilidad? Si
No
18. ¢Diria de si mismo que es una persona nerviosa? Si
No
19. ¢Es usted una persona que sufre mucho (sufriente)? Si

No
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20. ¢Alguna vez ha roto o perdido algo que perteneciese a otra persona? Si
No
21. ;Generalmente toma la iniciativa al hacer nuevas amistades? Si
No
22. ;Los deseos personales estan por encima de las normas sociales? Si
No
23. ¢Diria de si mismo que es una persona tensa? Si
No
24. Por lo general, ¢suele estar callado/a cuando esta con otras personas? Si
No
25. ¢Cree que el matrimonio esta pasado de moda y deberia eliminarse? Si
No
26. ¢La mayoria de las cosas le son indiferentes? Si
No
27. De nifio, ¢fue alguna vez irrespetuoso con sus padres? Si
No
28. ¢Le gusta mezclarse con la gente, rodearse de gente? Si
No
29. (Se siente a menudo desganado/a y cansado/a sin motivo? Si
No
30. ¢Ha hecho alguna vez trampas en el juego? Si
No
31. A menudo ¢siente que la vida es muy mono6tona? Si
No
32. ¢Alguna vez se ha aprovechado de alguien, ha usado a alguien? Si
No
33. ¢(Cree gue la gente pierde el tiempo al proteger su futuro con ahorros y contratando Si
seguros? No
34. (Puede organizar y conducir una fiesta? Si
No
35. Generalmente ;reflexiona antes de actuar? Si
No
36. ¢Es usted inestable en sus estados de animo? Si
No
37. (A menudo se siente solo? Si

No
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38. ¢Hace siempre lo que usted dice que se debe hacer? Si
No
39. ¢Es mejor seguir las normas de la sociedad que hacer lo que uno quiere? Si
No
40. ¢Le gusta el ruido y la agitacion a su alrededor? Si
No
41. ;La gente piensa que usted es una persona animada? Si
No
42. ;Cree que contratar planes de seguro es una buena idea? Si
No

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSchG RBw8j2AN8BDeYC-

cSpN 90J8RTc5pYKKTIpBHygD-UKQ/viewform?usp=sf link



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSchG_RBw8j2AN8BDeYC-cSpN_9gJ8RTc5pYkKTIpBHygD-UKQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSchG_RBw8j2AN8BDeYC-cSpN_9gJ8RTc5pYkKTIpBHygD-UKQ/viewform?usp=sf_link
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