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El presente trabajo analiza las unidades
lingtiisticas que emplean los fans del anime y del
manga en la ciudad de Coérdoba. Para este estudio
se realizaron observaciones participantes,
encuestas y entrevistas semiestructuradas en
eventos y reuniones a las que asistieron los fans
de la cultura otaku. Todas las entrevistas fueron
grabadas en audio y posteriormente transcriptas.
En una primera etapa, se realiz6 un andlisis
cualitativo de la informacién empirica.
Especificamente, se identificaron 120 unidades
lingiiisticas propias de la jerga otaku y se las
clasifico segun: 1) el tipo de unidad lingiistica
(afijo, palabra, frase); 2) la neologia; 3) la lengua
de origen y 4) el campo semadntico al cual
pertenecian. Posteriormente, se cuantificaron las
unidades lingiiisticas incluidas en cada una de las
categorias y se comparé su distribuciéon en el
corpus de datos seguin la edad de los
participantes que las proporcionaron. Los
resultados pusieron de manifiesto que la mayor
parte de las unidades lingiiisticas relevadas
fueron palabras que constituyen préstamos del
japonés. A su vez, la mayoria de las unidades
lingliisticas se categorizaron dentro de los
dominios «género audiovisual» y «pauta social».
La mayor parte de las unidades fueron
proporcionadas por los hablantes més jévenes.

Anime-manga » Jerga otaku ¢ Cérdoba

The present work analyzes the linguistic units
used by anime and manga fans in Cérdoba city. For
this study, participant observations, surveys and
semi-structural interviews were carried out at
events and meetings attended by fans of otaku
culture. All interviews were recorded and then
transcribed. In a first stage, a qualitative analysis
of the empirical information was executed.
Specifically, 120 linguistic units of otaku jargon
were identified and classified according to: 1) the
type of linguistic unit (affix, word, phrase); 2) the
neology; 3) the language of origin and 4) the
domain or semantic field. Then, the linguistic units
included in each of the categories were quantified.
The units distribution in the corpus was compared
according to the age of the participants who
provided them. The results showed that most of
the linguistic units surveyed were words that
constitute loanwords from Japanese. At the same
time, most of the linguistic units were categorized
within the "audiovisual genre" and "social
pattern” domains. Most of the units were provided
by younger speakers.

Anime-manga ¢ Otaku jargon ¢ Cordoba
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1. Introduccion

A partir de los afios sesenta, Japon comienza a construirse con el lema de la
kokusaika, es decir, la internacionalizacién. Este lema no solo busca crear una sociedad
mas internacional de acuerdo con los tiempos que la posguerra dejo, sino que a la vez
intenta expandir su cultura al resto del mundo (Lozano Méndez, 2009). En este marco, las
estrategias econdmicas, politicas y socioculturales de Japon se focalizaron en los avances
tecnologicos y en la industria del entretenimiento con la exportacion de productos
culturales, mas alla de los videojuegos. Asi, a fines de los ochenta, surge el boom de la
comercializacién del anime y del manga como principales productos culturales. De
acuerdo con Papalini (2006), el género manga incluye caricaturas, historietas, tiras
comicas y libros de historietas pertenecientes a la cultura nipona. Mientras que, el anime
integra animaciones japonesas audiovisuales.

La gran aceptacién por parte del mundo occidental de estos productos culturales
trajo aparejada la adopcion de una «cultura fan» del anime y del manga, generalmente
denominada otaku. Etimol6égicamente, la palabra otaku proviene del japonés y significa
“t0” 0 “la casa de otra persona”. En Japdn, este término posee una connotacién peyorativa
ya que hace referencia a un fanatico del anime y del manga solitario, obsesivo con su
hobbie y aislado de la realidad!. Mientras que en Occidente, la palabra otaku contiene una
connotacién dual, es decir, puede caracterizar al fan del anime y del manga de manera
positiva o negativa.

La cultura fan, conocida actualmente como fandom ('el mundo de los fans'), es
entendida como el lugar en el que los fanaticos consumen y elaboran productos culturales
relativos a una tematica en particular (Lourengo, 2009). Segin Lourenco (2009), fandom
es una palabra de origen inglés que se forma a partir de la unién de fan (fanatico) y la
contracciéon de kingdom (reino o mundo). Desde esta perspectiva, el «fanatico» no solo
consume productos o bienes culturales, sino que, ademas, se inserta y construye espacios
sociales delimitados. En estos espacios, los fans conforman una identidad individual y
grupal a través de sus practicas socioculturales (Diaz, 2011). Cabe destacar que estas
practicas incluyen la participacion en diversos eventos, la creacion de productos
relacionados al anime y el manga por parte de los fanaticos, tales como, hacer cosplay
(vestirse de un personaje favorito), ser cosmaker (crear el disfraz para el cosplay) y
participar en foros o comunidades en la web, entre otros.

Asimismo, Torti Frugone y Schandor (2013) sefialan que los fans ademas de
producir, adoptar y apropiarse de un producto cultural, generan la emergencia de un
lenguaje o jerga que se vincula a las caracteristicas y eventos relacionados con la aficién.
Desde la sociolingiiistica, Moreno Fernadez (2015) define a la palabra jerga como un
conjunto de elementos, rasgos o patrones lingiiisticos que configuran una variedad de
lengua estandar utilizada por un grupo de hablantes que comparten una actividad
especifica. A su vez, estos hablantes integran una comunidad de habla en la que comparten
su jerga, actitudes lingiiisticas, usos y normas que incorporan criterios y valores propios

! Lourenco (2009) explica que esta acepcién se profundizé cuando en 1989, Tsutomu Miyazaki abusé y
matd a unas nifias. Este criminal fue llamado «el asesino otaku» porque la policia habia encontrado
productos referentes al anime y el manga en todo su departamento.
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a la comunidad. En ella, sus miembros se reconocen a si mismos como parte de ella.

Los conceptos tedricos mencionados mas los aportes de diversas investigaciones
antecedentes (Alvarez Gandolfi, 2016; Paradas y Uribe, 2010; Vidal Pérez, 2010; Zabaleta
Tejedo, 2011), sustentan la existencia de una comunidad de habla conformada por los fans
del anime y del manga. Por ejemplo, autores latinoamericanos como Vidal Pérez (2010),
Paradas y Uribe (2010) y Zabaleta Tejedo (2011) han observado que los otaku utilizan
términos y expresiones en grupos cercanos y en ambitos donde la cultura japonesa y sus
productos culturales son el eje de la discusidn. Por otro lado, Bloem (2014) ha identificado
una jerga especial en angloparlantes otaku a la que denomina japanese fanspeak: un
fenémeno que se produce a partir del contacto entre dos lenguas: el japonés y el inglés.
Sin ir mas lejos, en las comunidades virtuales de Argentina, Alvarez Gandolfi (2016)
sefiala tres elementos con los que los fans demuestran su pertenencia al mundo otaku: 1)
el uso de nicknames que son extraidos de algiin anime o manga; 2) la comunicacién a
través de expresiones japonesas; y 3) la escritura acompafiada de emojis que refieren a la
tematica en cuestion.

Es importante destacar que el mundo del anime y del manga, como también, sus fans
conocidos como otaku, han sido estudiados desde diferentes disciplinas teéricas como la
sociologia (Hill, 2002; Dela Pena, 2006; Baldemarra y Pérez, 2009; Vidal Pérez, 2010;
Menkes, 2012), la antropologia y etnografia (Lourencgo, 2009; Diaz, 2011), la semidtica
(Cobos, 2010), los estudios culturales (Ito et al., 2012; Torti Frugone y Schandor, 2013),
las ciencias de la comunicacion (Papalini, 2006; Falconi Benavides, 2014; Alvarez
Gandolfi, 2014; Morales Lozada, 2015), la psicologia (Paradas Morales y Uribe Ruiz, 2010;
Anticona et al, 2014) y la lexicografia (Zavaleta Tejedo, 2011). Esto se debe, al gran
impacto e interés que esta cultura genera, especialmente, en los hablantes adolescentes y
jovenes de Occidente. Sin embargo, no se han resefiado estudios previos que, desde una
perspectiva sociolingiiistica, hayan atendido al lenguaje empleado por los integrantes de
la comunidad de habla otaku que viven en la ciudad de Cérdoba. En consecuencia, este
estudio se propone identificar y analizar las unidades lingiiisticas que integran la jerga
otaku, empleada por los fans del anime y del manga que consumen productos culturales
japoneses en la ciudad de Cordoba.

A partir de estos objetivos, el presente trabajo busca responder a los siguientes
interrogantes: ;cuales son las unidades lingiiisticas que conforman la jerga otaku de los
fans del anime y del manga que viven en la ciudad de Cérdoba? ;De qué lengua provienen
los préstamos o neologismos relevados? ;A qué campos semanticos o dominios
pertenecen las unidades lingiiisticas que configuran la jerga otaku? ;Qué generacion
etaria utiliza una mayor cantidad de unidades lingliisticas pertenecientes a la jerga otaku?

2. Metodologia
2.1 Disefio

El disefio de andlisis de esta investigacidn se establece a partir de un enfoque mixto
que combina el empleo de procedimientos de analisis cualitativos y cuantitativos para
responder al planteamiento del problema (Hernandez Sampieri et al., 2010). En una
primera etapa, se realizd un andlisis cualitativo de la informacion empirica.

3
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Especificamente, se identificaron aquellas unidades lingiiisticas propias de la jerga otaku
y se las clasificé segtin: 1) el tipo de unidad lingiiistica (afijo, palabra, frase); 2) la neologia;
3) la lengua de origen y 4) el dominio o campo semantico. Posteriormente, se
cuantificaron las unidades lingiiisticas incluidas en cada una de las categorias y se
comparo su distribucion en el corpus de datos segun la edad de los participantes que las
proporcionaron.

2.2 Participantes

La muestra estd conformada por fans del anime y del manga, conocidos
generalmente como otaku, que viven en la ciudad de Cérdoba. Hernandez-Campoy y
Almeida (2005), afirman que desde la sociolingiiistica no hay un consenso sobre el
tamafio de la muestra ya que «un excesivo numero de informantes puede resultar
redundante, ralentizar innecesariamente un estudio [...], por el contrario, extraer
conclusiones y formular generalizaciones sobre un nimero bajo de informantes puede
ser también arriesgado» (p. 60). Atendiendo a estas recomendaciones, se seleccionaron,
de manera aleatoria, 54 informantes. Participaron personas de género femenino y
masculino, que pertenecian a tres generaciones etarias: 1.° generacion (entre 14 y 17
afios), 2.° generacion (entre 18 y 25 afios) y 3.° generacioén (entre 26 y 35 afios). La
organizacion de estos grupos se basa en la division que propone el sociolingiiista Anton
(1994), y que permite evaluar el uso y la frecuencia de la jerga otaku de acuerdo a la
variable genolectal (edad).

Cabe destacar que para este estudio se descartaron las generaciones que incluyen
informantes mayores de 35 afios, ya que no se contactaron ni encontraron en los eventos
fans del anime y del manga. A modo de sintesis, se puede observar en la Tabla 1, la
estratificacidon de la muestra:

Estratificacion de la muestra
(Total = 54 informantes)

14 a 17 afios 18 (Mujeres: 9 y Varones: 9)
18 a 25 afios 18 (Mujeres: 9 y Varones: 9)
26 a 35 afios 18 (Mujeres: 9 y Varones: 9)

Tabla 1 - Numero de participantes seglin la generacidn etaria

2.3 Procedimiento de recoleccion de la informacién empirica

Para la recoleccién y conformacién del corpus se aplicaron, de manera combinada,
técnicas de observacion, encuestas y entrevistas (Moreno Fernandez, 2015). La primera
autora observo y particip6 en seis eventos y reuniones de los fans del anime y del manga
que se desarrollaron en la ciudad de Cérdoba durante el periodo 2016-2018 (observacién
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participativa). A su vez, durante los eventos, realizé diez entrevistas que contenian
preguntas especificas y espontaneas (entrevistas semiestructuradas). Ademas, efectu6 44
encuestas estructuradas; de las cuales, 32 se tomaron en formato papel durante los
eventos de anime 'y manga y 12 en formato digital a través de la pagina web “Survio”.

2.4 Procedimiento de analisis de la informacion

El analisis de la informacidn se constituy6 a partir de dos procedimientos:

- Procedimientos de andlisis cualitativo: en esta fase, se identificaron las unidades
lingliisticas propias de la jerga otaku y se las clasificé segun: 1) el tipo de unidad
lingliistica (afijo, palabra, frase); 2) la neologia; 3) la lengua de origen; y el 4) el
dominio o campo semantico al que pertenecen. Para ello, se elabor6 una matriz
analitica que organiz6 los datos de acuerdo con las variables estudiadas. A
continuacién, la Tabla 2 muestra el sistema de dimensiones y categorias que se
elaboré de manera inductiva para realizar el andlisis de la informacién empirica:
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Unidad Lingiiistica

Esta dimensi6n integra unidades de la jerga otaku que poseen significado léxico.

Categoria

Definicion

Ejemplo

afijo

Unidad lingiiistica que afiade
informacion de diverso tipo y
que puede participar de tres
procesos de derivacion: la
sufijacién, la prefijacién y la
parasintesis.

-chan: sufijo honorifico (afectivo)
que se coloca al final de un
nombre y se utiliza para llamar
con carifio o confianza a nifios
pequeiios, animales o mujeres de
cualquier edad. Ej.: Marce-chan.

-kun: sufijo honorifico que se
coloca al final de un nombre y se
utiliza solamente para referirse a
personas/amigos del género
masculino y de grado menor
(edad) ala persona que lo usa. Ej.
Pablo-kun.

palabra

Unidad lingiiistica formada a
partir de la unién de un
lexema y sus propiedades
flexionales.

Douzo: término utilizado para

diferentes expresiones: “Aqui
tiene”, “Pase, por favor”,
“Adelante”.

Itadakimasu: término que se

utiliza para agradecer por Ila
comida servida (jGracias por la
comida, estuvo exquisita!)
mientras que, al mismo tiempo, se
realiza una leve inclinacién hacia
el plato con las manos juntas como
si se estuviera rezando.

frase

Conjunto de palabras que
forman grupos sintacticos o
sintagmas.

Arigato Gozaimasu: expresion
que se utiliza para agradecer de
manera formal: “iMuchas
gracias!”.

Daijoubu deska?: expresion que
se usa a modo de interrogacién
para demostrar preocupacion
sobre una persona: “;Estas bien? o
;Te encuentras bien?”.
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Neologia

Esta dimension categoriza el proceso mediante el cual se crean palabras nuevas en una

lengua.

préstamo Unidad lingiiistica que se | Ohayo: término que se utiliza
incorpora a wuna lengua | para saludar de manera informal:
receptora con el mismo | “Buenos dias”.
significado que en su lengua
de origen. Oishii: adjetivo utilizado para
calificar una comida como rica o
deliciosa.
neologismo Unidad lingiiistica nueva que | Otako/otaco: en Argentina, es un

se integra a una lengua o
jerga, como producto de una
creacion léxica.

término que se utiliza para
insultar o burlarse de un otaku
que es fan del anime y del manga
s6lo por moda; o de manera
despectiva para nombrar a “un fan
ignorante, inculto en el tema y con
actitudes de negro o pobre”.

Lengua de origen
Esta dimensién describe la lengua de la que proviene una palabra.

japonés

Matane: término que se utiliza
para despedirse de manera
informal: “Hasta luego”.

Nani: término que se utiliza para
expresar una sorpresa: “j;Qué?!”y
suele llevar un signo de
interrogacion al final.

inglés

Cosplay: término que proviene
de la contracciéon en inglés de
“costume play”: es la
interpretacion/representacion de
personajes famosos de anime,
manga, videojuegos y otros
mediante un disfraz y accesorios.

Friki: término que proviene de la
palabra en inglés “freak” (extrafio,
extravagante). Es la persona que
es considerada rara ya que tiene
gustos extrafios u obsesivos en
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relacion a un hobbie y se convierte
en experto sobre dicho tema.
Sobresalen de lo convencional y,
generalmente, les gusta la ciencia
ficcion y estar todo el dia jugando
en la computadora.

Dominio o campo semantico
Esta dimension categoriza el conjunto de palabras que se relacionan y organizan en
torno a un valor semdntico.

género
audiovisual

Dominio léxico conformado
por unidades linglisticas que

representan acciones,
cualidades 0 nombres
relativos a productos

audiovisuales relacionados al
animey al manga.

Shojo/shoujo: género de mangay
anime para chicas del estilo
romantico, dramatico o cémico.

Doujinshi: manga autopublicado
o un trabajo de aficionados al
manga con tiradas pequefias.

pauta social

Campo semantico que incluye
palabras y frases referidas a
saludos, jerarquias sociales y
reglas de comportamiento.

Konnichiwa: jHola! (saludo
informal).
Sempai: hace referencia a la

jerarquia superior en cualquier
tipo de actividad deportiva,
escolar, de trabajo o cultural. Es
un compafiero de mayor edad o
grado que se convierte en tutor de
los que tienen menos experiencia.

cualidad Dominio  integrado  por | Baka: tonto o idiota, segun el
unidades lingiiisticas que | contexto.
designan cualidades,
caracteristicas o propiedades | Kawaii: adjetivo que se refiere a
de una cosa, persona o | algo/alguien que es “tierno, lindo
animal. y adorable” (existen emoticones
japoneses que expresan este
adjetivo: , * _ ",
sentimientos Campo léxico conformado | Aishiteru: Te amo.

por unidades lingliisticas que
expresan estados de animo.

Kokoro?: corazon.

2 La expresién «me rompi6 el kokoro/ right in the kokoro / mi pobre kokoro» se utiliza para referirse al

desamor o a la desilusién sobre algo o alguien. Es un recurso lingliistico frecuente en la jerga otaku.

8
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comida Dominio que contiene | Gohan: arroz.
unidades lingtiisticas
relativas a la alimentacion | Onigiri: comida tradicional de
japonesa. Japon. Es una bola de arroz

envuelta en algas nori con
diferentes rellenos (salados o
dulces).

familia Campo semantico | Okaasan: madre, mama.
conformado por unidades
linglifsticas que refieren a | Onee-chan: término utilizado
relaciones de parentesco. para referirse de manera carifiosa
a una hermana.

animales Dominio que integra palabras | Neko: gato (animal doméstico).
referidas a animales
domésticos Inu: perro (animal doméstico).
flora Campo léxico que incluye | Sakura: flor del cerezo.
palabras que refieren al
mundo vegetal. Saori: florecer.

Tabla 2 - Sistema de dimensiones y categorias

- Procedimientos de andlisis cuantitativo: en una segunda instancia, se cuantificd y se
comparo la frecuencia de las categorias a lo largo del corpus. Posteriormente, se
cuantific6 y comparo a los distintos tipos de unidades lingiiisticas - afijo, palabra y
frase- de la jerga otaku, atendiendo a la edad de los informantes que las
proporcionaron.

3. Resultados

3.1 Tipos de unidad lingiiistica

A partir de los instrumentos de recoleccion de la informacion empirica, se relevaron
120 unidades lingiiisticas pertenecientes a la jerga otaku. En una primera instancia, todas
las unidades se categorizaron teniendo en cuenta el tipo de unidad lingiiistica: afijo,
palabra y frase. Como se observa en la Figura 1, la mayor parte de las unidades relevadas
constituyen palabras (93 %) seguidas de frases (5 %) y afijos en posicién de sufijos (2 %).
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93

EPalabra ®Frase I Afijo

Figura 1 - Porcentaje de las unidades lingiiisticas segtn los tipos de unidad

3.2 Neologia y Lengua de origen

La Figura 2 muestra la distribucion de las unidades lingiiisticas relevadas en funcién
de la neologia y lengua de origen. Los datos ponen de manifiesto que el 84 % de las
unidades son préstamos de origen japonés. Es importante destacar que en el caso de estos
préstamos, se utiliza el romaji (caracteres romanos) para escribir palabras del japonés en
letras romanas o latinas. La informacién de la Figura 2 demuestra, ademas, que el 15 %
de las unidades lingiiisticas constituyen préstamos de origen inglés.

Tanto los préstamos de origen japonés como inglés son considerados préstamos
integrales. Es decir, palabras que se han transferido directamente, sin ningiin cambio, por
parte de la lengua receptora, como este caso, el espafiol (Gdmez Capuz, 2004). Solo se
categorizé una palabra (1 %) como neologismo: Otako/otaco.

0 10 20 30 40 50 60 70 B0 o0

u Préstamo del japonés u Préstamo del inglés Neologismo (préstamo hibrido)

Figura 2 - Porcentaje de las unidades lingiiisticas segin la neologia y la lengua de origen

Cabe destacar que el neologismo o creacion 1éxica otako/otaco es un préstamo
hibrido que mantiene el lexema (raiz) del préstamo integral “otaku” de origen japonés,

10
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mientras que se produce un reemplazo del morfema -u por -o del espanol (otaku = otak-
+ -0 = otako). Asimismo, existe una segunda versién o proceso morfolégico donde se
reemplaza el elemento compositivo -ku por -co (otaku=ota + -co = otaco). Es asi que, el
préstamo hibrido se convierte en un neologismo semantico al designar un nuevo
significado al término creado.

Por otro lado, lo curioso de este neologismo es que, desde el punto de vista
semantico, mantiene diferentes acepciones. Su significado varia en funcién del lugar
donde se lo emplee. Por ejemplo, en Argentina y, particularmente en Cérdoba, es un
término que se emplea, con una mirada peyorativa y discriminatoria, para hacer
referencia a una persona que se autopercibe como fan pero desconoce, en gran medida, el
mundo del anime y del manga. En México, por su parte, la palabra otako/otaco adquiere
el mismo significado que posee en Japon. Denota a un fanatico obsesionado con el anime
y el manga. En Colombia, refiere al fan del anime y del manga que disfruta de su hobbie y
se apasiona por la cultura japonesa.

3.3 Dominio o campo semantico

Como se observa en la Figura 3, las unidades lingiiisticas relevadas se incluyeron en
ocho campos semdnticos relacionados con la jerga otaku: 1) género audiovisual, 2) pauta
social, 3) cualidad, 4) sentimientos, 5) comida, 6) familia, 7) animales y 8) flora.

29
24

18

]
un

[=1

5 10 15 20 25 30

B Género audiovisual ® Pauta social Cualidad
B Sentimiento ¥ Comida Familia
Animal Flora

Figura 3 - Porcentaje de las unidades lingiiisticas segin los dominios o campos semanticos
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Los resultados del andlisis cuantitativo mostraron que el 29 % de las unidades
categorizadas se insertaron dentro del campo semantico género audiovisual. Este dominio
léxico integra unidades lingiiisticas que aluden a acciones, cualidades o nombres
vinculados al consumo y generaciéon de productos audiovisuales relacionados con el
anime y el manga. Por otra parte, los datos evidenciaron que el 24 % de las unidades se
categorizaron dentro del dominio pauta social. Este campo semantico incluye palabras
que se refieren a saludos y marcas de jerarquias sociales que se ponen de manifiesto en el
marco de las interacciones. El dominio cualidad, a su vez, incluy6 el 18 % de las unidades
lingiiisticas que designan caracteristicas o propiedades de una cosa, persona o animal. El
campo léxico sentimiento, por otro lado, integré el 12 % de las unidades lingiiisticas que
expresan estados de animo. El 8 % de las unidades que se categorizaron referian a la
alimentacién japonesa, por lo tanto, se las incluy6 dentro del dominio comida. En el campo
familia, se incluy6 el 7 % de las unidades lingtiisticas referidas a relaciones de parentesco.
En menor medida, se categorizaron unidades que hacian referencia a animales
domésticos (1 %) y al mundo vegetal (1 %).

3.4 Variable edad o genolectal

La informacion de la Figura 4 muestra la distribucién de las unidades lingliisticas
relevadas en funcién de la edad de los informantes, edades que fueron proporcionadas en
las encuestas y entrevistas semiestructuradas. Los datos muestran que los informantes
de la primera generaciéon (14 a 17 afos) aportaron el mayor porcentaje de unidades
lingtiisticas (70 %). Por su parte, los informantes de la segunda generacién (18 a 25 afos)
proporcionaron el 22 %, mientras que, los de la tercera (26 a 35 afios) aportaron el 8 %.
Los resultados evidenciaron que, a medida que se incrementa la edad de los participantes
a los eventos del anime y manga, disminuye la cantidad de unidades lingiiisticas
empleadas.

70

a0 an an 50 5O 70 on

0 10 20 30 0

14a17 afios M 18a25 afios 26 a 35 afios

Figura 4 - Porcentaje de los términos relevados segun la variable genolectal.
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4. Conclusiones

El analisis de la informacién empirica muestra como a partir de un fenémeno
sociocultural se genera una jerga. En este caso, las personas que consumen productos
culturales japoneses como el anime y el manga han creado y emplean una variedad o
codigo especial al que denominamos jerga otaku. A partir de encuestas y entrevistas se
relevaron 120 unidades lingiiisticas que fueron posteriormente categorizadas segun el
tipo de unidad, la neologia, la lengua de origen y el dominio o campo semantico que
integran.

Los resultados de este estudio pusieron de manifiesto que la mayor parte de las
unidades lingiiisticas relevadas fueron palabras, seguidas de frases y afijos. De este modo,
los informantes tendieron a emplear durante las interacciones palabras con contenido
léxico: sustantivos, adjetivos y verbos.

A su vez, los datos evidenciaron que las unidades lingliisticas empleadas por los
hablantes cordobeses que asistieron a los eventos de animé y manga, constituyen
préstamos lingiiisticos que provienen principalmente del japonés. Estos resultados
pueden explicarse a partir del hecho de que los fans prefieren consumir productos
audiovisuales del anime y el manga en la lengua original, el japonés. Asimismo, el
acercamiento a la cultura japonesa motivo a varios fans a estudiar la lengua nipona. En
consecuencia, ampliaron su vocabulario e incluyeron palabras nuevas en sus
conversaciones con otros fans. Por otra parte, el empleo de los préstamos de origen inglés
se corresponde, especificamente, al mundo de la cultura fan. Es decir que estas palabras
también son empleadas en cualquier aficion. Sin embargo, no podemos perder de vista el
significado de este hecho que reafirma la existencia de una cultura fan a nivel global, que
se filtra a través de una jerga que mantiene sus origenes en los productos culturales
japoneses. Los datos evidenciaron, ademads, una sola unidad léxica proveniente del
espafol, otako/otaco. El empleo de este término muestra como la comunidad de habla
crea un neologismo a partir de un lexema o base nipona otak- a la que se le afiade el
morfema masculino -o; asi como también en su segunda versién donde se reemplaza el
elemento compositivo -ku por -co. Los resultados de este estudio pusieron de manifiesto
que esta creacion 1éxica se emplea de manera peyorativa para designar a una persona que
se autopercibe como fan del anime y del manga pero que, en realidad, no posee grandes
conocimientos de la cultura otaku.

Si se consideran los dominios o campos semanticos, los resultados mostraron que
la mayor parte de las unidades lingtiisticas pertenecen al dominio género audiovisual y al
de pauta social. Estos resultados pueden interpretarse a partir de que la existencia de los
fans del anime y del manga gira en torno a el consumo y a la generacién de productos
audiovisuales. Estas practicas socioculturales propias del fandom se realizan
principalmente durante eventos o encuentros destinados a otakus. En estas instancias se
producen diversas interacciones entre los fans en las que, mas alla de consumir o vender
productos culturales japoneses, hablan sobre su aficion al mundo del anime y del manga.
En el marco de estas interacciones, los fans emplean, en mayor medida, préstamos del
japonés para saludarse o producir otras expresiones propias de las pautas sociales.

Finalmente, los datos mostraron que a los eventos asisten personas de diferentes
edades. Sin embargo, los jévenes de entre 14 y 17 afios fueron quienes proporcionaron la
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mayor cantidad de unidades lingiiisticas de la jerga otaku. Su justificaciéon se vincula al
hecho de que en la etapa de la adultez comienzan a surgir mayores responsabilidades
derivadas del estudio, el trabajo, la familia, entre otros, que reducen el tiempo de ocio. Por
lo tanto, el consumo de productos culturales como el anime y el manga también se ve
reducido.

En resumen, el presente trabajo analizé el uso de un lenguaje o cddigo restringido
que surge en una comunidad de habla de fans del anime y del manga de la ciudad de
Cordoba. Una jerga que, gracias al consumo y la generacién de productos culturales
japoneses, permite comprender cémo la industria cultural, los medios masivos de
comunicacién y las nuevas tecnologias facilitan la incorporacién de términos que se
adaptan a la lengua receptora y, en algunos casos, crea nuevas nociones o incorpora
diferentes valores socioculturales.
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