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Resumen

El objetivo de esta ponencia consiste en presentar un abordaje exploratorio de una forma específica del Vidding, realizado por fans de objetos de la cultura de masas japonesa: la producción de Anime Music Videos (AMV). Ambas prácticas socioculturales y creativas se basan en selecciones y combinaciones de diferentes canciones con escenas de contenidos mediáticos, desde series y películas occidentales hasta animaciones niponas. No obstante, los AMV presentan particularidades que, en principio, responden a las características distintivas de los productos en los que se basan: en efecto, dentro de la oferta hegemonizada por los Estados Unidos, los animés se presentan como una opción “alternativa”, tanto en un nivel narrativo como en un nivel estético (Napier, 2001).

Por lo tanto, aquí se propone reconstruir las propias lógicas y los criterios valorativos que atraviesan la producción de AMV mediante una sistematización, descripción e interpretación de las regularidades combinatorias que rigen su creación. Para ello, se conformará un corpus analítico a partir de variables cuantitativas que determinan la “popularidad” y la representatividad de los contenidos en Internet (Burgess y Green, 2018), como por ejemplo el número de visualizaciones en YouTube y el número tanto de comentarios como de reacciones en grupos de Facebook, plataformas digitales a través de las cuales los fans argentinos del animé –también conocidos como “otakus”– comparten y ponen a circular dichas obras audiovisuales.

Así, luego de tipificar los AMV más populares, se reflexionará sobre las implicaciones que los criterios valorativos que los atraviesan tienen en la configuración de una comunidad de fans del animé o fandom otaku. Las apreciaciones estéticas que estos fans hacen respecto de las canciones y las escenas combinadas, así como respecto de la edición de los videos, permiten ilustrar la persistencia de lógicas de distinción, en un colectivo fan y un ciberespacio que usualmente son caracterizados como lugares “horizontales” y “descentralizados” propicios para el desarrollo de una “cultura participativa” basada en la colaboración (Jenkins, Ito y boyd, 2016).
Introducción

La antropóloga Mizuko Ito (2012) define a los AMV como videos de animé editados y musicalizados por los otakus a partir de la elección de una banda sonora que puede consistir en canciones populares euro-estadounidenses, música de películas, diálogos de series o de guiones creados por los propios fans. Estas obras audiovisuales son distribuidas por plataformas digitales como YouTube y Facebook, sea por quienes las editaron o por quienes las comparten para celebrarlas o criticarlas.


Asimismo, esta autora destaca que tales contenidos se clasifican por géneros como acción, drama, parodia y tecnología, marcos dentro de los cuales presentan escenas de lucha, perfiles de distintos personajes, emparejamientos, aspectos destacados y chistes dirigidos a los pares, fans del animé. En términos teórico-conceptuales, los entiende como un caso empírico que permite echar luz sobre la cultura digital contemporánea, interconectada y transnacional. Esto se debe a que los AMV se basan en mashups de referentes visuales japoneses y fuentes de audio locales, es decir, en una mezcla de animé con canciones extranjeras, producidas por fuera del país nipón, que resulta de procesos de hibridación.

Por otro lado, Ito subraya que una de las actividades más esperadas e importantes en las convenciones o eventos de fans del animé que tienen lugar en los Estados Unidos son los concursos de AMV, algo diferente en relación con lo que ocurre en Buenos Aires, donde el cosplay se lleva toda la atención. Incluso en los cronogramas de las convenciones, la proyección de los llamados “bloques de AMV” suele estar programada para el inicio, momento en el cual la concurrencia de asistentes todavía no es tan numerosa.

No obstante, la popularidad de los AMV entre los fans de estos lares sí es advertible en las redes que utilizan para involucrarse en prácticas de socialización online. Por lo tanto, el propósito de este trabajo es explorar estos contenidos como productos resultantes de una práctica basada en operaciones de recorte y articulación de distintas canciones con partes de diferentes series y películas. No se pondrá el foco en el funcionamiento de las comunidades creativas que se configuran alrededor de la generación de estas obras audiovisuales, sino que más bien se lo entenderá como parte de un fenómeno más general: el otakismo o fanatismo por los objetos de la cultura de masas japonesa (Álvarez Gandolfi, 2017). Así se apuntará a reconstruir las complejas dinámicas de comunalización en las que se inscribe tal práctica, tensionada tanto por fuerzas centrípetas como centrífugas, entendiéndola como un modo de expresión identitaria no solo individual, sino también colectiva.
Lo popular en una cultura participativa

A continuación, se esquematizarán las producciones de fans compartidas por plataformas digitales y vinculadas a la creación de AMV en función de su popularidad. Tal muestra se compone de los primeros diez resultados que arrojó la búsqueda de dicho tipo de contenidos bajo el término “AMV”, filtrada por el número de visualizaciones, una de las medidas cuantitativas de lo popular en YouTube (Burgess y Green, 2018):
1) you can be king again, 105.592.162 visualizaciones, 1 millón 200 mil Me gusta, publicado el 18 de diciembre de 2013 por el usuario youlazybum
2) DBZ Tapion - Hay siempre un sentimiento muerto en un corazon roto [AMV], 72.005.619 visualizaciones, 384 mil Me gusta, publicado el 31 de enero de 2013 por el usuario [AMV-By-Grochu]

3) Dragon Ball Super [AMV] - Courtesy Call, 39.924.360 visualizaciones, 269 mil Me gusta, publicado el 23 de octubre de 2015 por el usuario Phantom

4) Koe No Katachi ❤ RISE 「AMV」, 37.604.669 visualizaciones, 538 mil Me gusta, publicado el 19 de mayo de 2017 por el usuario SenpieX

5) Dragon Ball Super 「 AMV 」- Goku vs. Gohan - Centuries, 33.765.001 visualizaciones, 257 mil Me gusta, publicado el 15 de mayo de 2017 por el usuario Mleczu
6) Godsuya the Immortal (Mahouka AMV ft Immortals), 31.965.972 visualizaciones, 217 mil Me gusta, publicado el 2 de abril de 2015 por el usuario Tokyo Kouta
7) Naruto and Kurama [AMV]- Bring Me Back To Life, 31.939.150 visualizaciones, 295 mil Me gusta, publicado el 25 de mayo de 2016 por el usuario Lastik AMV
8)【AMV】 Sad Song, 29.530.322 visualizaciones, 276 mil Me gusta, publicado el 13 de febrero de 2015 por el usuario Shiru

9) Bleach AMV – Monster, 28.029.632 visualizaciones, 181 mil Me gusta, publicado el 3 de julio de 2010 por el usuario Epyon 757
10) Dragonball super [AMV] - RISE (Skillet), 25.391.249 visualizaciones, 145 mil Me gusta, publicado el 21 de febrero de 2019 por el usuario Neelabh Agarwal

Como se anticipó, las regularidades identificadas entre estos AMV más populares en YouTube permiten reflexionar sobre ciertos aspectos del fandom otaku a nivel general. En efecto, los videos 1), 2), 4) y 8) se vinculan con una suerte de melancolía, tristeza, sufrimiento y depresión, mientras que los videos 3), 5), 6), 7), 9) y 10) se asocian con el entrenamiento, la autosuperación, la fortaleza y las batallas. Siguiendo los planteos ya referidos de Ito (2012), podría pensarse que los géneros de AMV más valorados por los fans de los objetos de la cultura de masas japonesa son el drama y la acción.
Tales preferencias podrían interpretarse a la luz de los planteos de Susan Napier (2001) sobre la aplicación de criterios de alternatividad, a partir de los cuales los otakus encuentran en el animé no solo una estética diferente, sino también una narrativa compleja y realista, con un tono dramático y violento, que contrasta con la habitual relación entre lo animado y “lo infantil” o “inocente”, así como con los –según esta autora– previsibles contenidos occidentales de Disney y Hollywood.

En lo que hace a las lógicas combinatorias de estos AMV, las canciones elegidas suelen reforzar las escenas e imágenes con las que se articulan: por un lado, los contenidos tendientes al drama presentan mezclas de series o películas de animación con elementos propios del género shōjo –categoría demográfica con la cual la industria japonesa del animé agrupa los contenidos destinados para el consumo de mujeres jóvenes, cuyas historias pueden tener un desarrollo tanto romántico como dramático– con temas musicales de pop en los que el piano es el instrumento predominante; por otro lado, los contenidos tendientes a la acción presentan luchas propias de títulos de animé pertenecientes al género shōnen –contenidos destinados para el consumo de varones jóvenes, cuyas historias se centran más en las aventuras y batallas entre diferentes personajes– con temas musicales de rock pesado en los que la guitarra eléctrica es el instrumento predominante.

Respecto de su edición, cabe destacar los fundidos a negro o blanco, las transiciones mediante cortes u otro tipo de efectos y las aceleraciones. Son poco frecuentes la sincronización entre las letras de las canciones y las escenas que se muestran en el video –más allá de alguna coincidencia entre el título del tema y el del AMV–, así como la intervención sobre las imágenes con texto para indicar el nombre de la obra y de su creador –también presentes como marcas de agua– o el nombre del animé y de la música utilizados.

Los comentarios de otros usuarios de YouTube que acompañan estos videos, a partir de los cuales es posible reconstruir núcleos de valoración comunitaria respecto de dichos contenidos, tienden a destacar tres aspectos: A) se centran en las series o películas de animación japonesas que los AMV toman como textos fuente; B) se centran en el tema musical elegido; C) se centran en la mezcla del animé con la canción, juzgando la obra como videoclip. Los criterios que atraviesan tales núcleos valorativos coinciden en que son “geniales” o “perfectas” tanto las combinaciones de títulos asociados con elementos románticos o dramáticos y las canciones en piano como aquellas que articulan la acción expresada en escenas de batallas o exhibiciones de poderes y fuerza con guitarra eléctrica.

Asimismo, resulta interesante pensar a los AMV como puertas de entrada al consumo musical o de animaciones japonesas, en vínculo sinérgico. En ese sentido, entre los comentarios pueden encontrarse remisiones al desconocimiento del título de animé o de la canción utilizada, así como expresiones de deseo de ver o escuchar los materiales fuente o relacionados –por ejemplo, con los respectivos estudios de animación o grupos de música– a partir del visionado de este tipo de fanvids.

En este punto, cabe revisar algunas de las conceptualizaciones que se han desarrollado en torno de las producciones fan en general y de los fanvids en particular. Ito (2012) afirma que, de la mano del desarrollo de la digitalización e interconexión global, estas han logrado una visibilidad sin precedentes. Al comparar el remix amateur de videos con otras prácticas como la fan fiction o el fan art –escritura de relatos o realización de dibujos a partir de distintos textos fuente–, la autora advierte que tanto el desarrollo tecnológico y la expansión de Internet han permitido que los fans sin demasiados conocimientos técnico-profesionales puedan involucrarse en la creación de obras audiovisuales. Antes estaban más restringidos a la participación en elaboraciones narrativas o realizaciones gráficas, entendidas como formas más abiertas y accesibles.

Por otro lado, Ito destaca que decir que las producciones amateur como los remixes y los mashups están adquiriendo cada vez una mayor importancia entre los fans de diferentes objetos de la cultura de masas no es lo mismo que decir que se están convirtiendo en parte de los regímenes dominantes y comerciales de producción-circulación mediática.

En consonancia con dicha producción-circulación no dominante, los fanvids suelen ser interpretados como resultados de prácticas fan que tienden a expresar una transgresión o resistencia a lo hegemónico, sea en términos discusión crítica del canon considerado oficial en el universo ficcional en torno del cual se estructura un fanatismo, sea en términos de corrimiento respecto de alguna norma sociocultural (Jenkins, Ito y boyd, 2016; Duffet, 2013). Un ejemplo referido para ilustrar ambos tipos de transgresión es el de los fanvids slash, correlato del respectivo género de fan fiction, que presentan emparejamientos homoafectivos u homoeróticos entre personajes que no forman una pareja en los textos fuente o en el canon oficial.

En el caso de los AMV más populares en YouTube que conforman el corpus explorado en esta ponencia, su interpretación como producciones fan “resistentes” pareciera ser matizable. En efecto, estos contenidos no implican la creación de obras audiovisuales “alternativas” para marcar una distancia crítica en relación con los textos fuente, el canon oficial o ciertas normas socioculturales. Y, a su vez, dicha distancia tampoco aparece como un horizonte esperado en los comentarios que las acompañan.

Sobre la base de tal advertencia es posible problematizar aquellos planteos sobre los fanvids según los cuales resultan del ejercicio de prácticas colaborativas y creativas de prosumo en el contexto de una cultura de la convergencia (Jenkins, 2008), panorama propicio para la participación de las audiencias que pueden expandir cada vez más los límites del universo ficcional del canon y visibilizar sus propias lecturas interpretativas a partir de la banda sonora que seleccionan para musicalizar y significar sus contenidos (Turk, 2011; Coppa, 2008).
Los casos particulares que aquí nos ocupan no parecieran transgredir dichos límites ni pretender poner en circulación lecturas alternativas respecto de las películas o series de animación japonesas remitidas en los AMV. Por el contrario, se trata de videos en los que existe cierta correspondencia entre el clima creado por las convenciones de los géneros en los que se inscriben tanto los animé como las canciones mezcladas, correspondencia también valorada en los comentarios: la combinación de drama o romance con pop melódico se asocia con emociones de tristeza que generan llanto, nostalgia o conmoción; la combinación de acción o aventura con rock pesado se asocia con lo épico y sentimientos de fortaleza o exaltación.
Asimismo, los fans tienden a valorar que estos videos capturen “lo esencial” de las historias contadas en los títulos de animé a los que se refieren. En este sentido, no suele destacarse la modificación de emparejamientos, el juego con los perfiles de distintos personajes ni el énfasis en aspectos que son secundarios en el canon. Quizás estos reforzamientos sean valorados porque los textos fuente ya son en sí mismos apropiados por los otakus como alternativos, según las ideas de Napier (2001) revisadas anteriormente, como base para construir su identidad fan diferencial en la medida en que se trata de objetos de una cultura de masas extranjera no dominante por fuera de Japón (Ito, 2012).

Tras haber repasado las fuerzas centrípetas constitutivas del otakismo, en el siguiente apartado se reconstruirán las normas y los juicios de valor tendientes a tensionar el piso común de significados compartidos que permiten pensar al fanatismo por los objetos de la cultura de masas japonesa como un todo. Para ello, se procederá a ampliar el corpus explorado, contemplando la circulación de los AMV en otra de las plataformas digitales más utilizadas por los otakus: grupos de Facebook vinculados en principio a convenciones o eventos de Buenos Aires, pero en los que también participan usuarios de otras provincias de la Argentina, como Santa Fe, Córdoba o Salta. En efecto, la comprensión de los contenidos más populares en YouTube requiere poner atención a los otros sitios web en los que son compartidos (Burgess y Green, 2018).

La distinción en una cultura colaborativa
Desde sus comienzos en la década del setenta (Coppa, 2008), la práctica del Vidding ha sido atravesada por una serie de transformaciones técnicas cada vez más aceleradas que, en el marco de una convergencia mediática (Jenkins, 2008), tienen su correlato a nivel sociocultural. El caso de los AMV también se ha visto afectado por estos cambios: el progresivo desarrollo de herramientas de edición y formatos audiovisuales, así como de plataformas digitales de distribución y comunicación, implicó la elaboración de ciertas normas comunitarias para la creación colaborativa y la circulación de estos contenidos.

En principio, podría pensarse que tales normas conforman convenciones compartidas sobre cómo remixar videos, cuyo aprendizaje resulta recíproco entre los fans como pares, quienes suelen solicitarse mutuamente evaluaciones constructivas, del mismo modo que ocurre con otras prácticas de la cultura participativa (Jenkins, Ito y boyd, 2016). Las correspondencias identificadas en el subtítulo anterior entre los AMV más populares en YouTube y las valoraciones por parte de los usuarios que los visualizan permiten advertir que esas normas se vinculan con la expresión de aspectos vinculados con el realismo por el que los otakus entienden que las animaciones japoneses constituyen una oferta mediático-cultural alternativa en Occidente. 
No obstante, la mayoría de los AMV que estos fans comparten y a los que reaccionan en los grupos de Facebook donde también interactúan trascienden el drama y la acción, para inscribirse en otro de los géneros señalados por Ito (2012) y mencionados al comienzo de esta ponencia: la parodia. Es precisamente en este marco en el que aparecen con mayor claridad las tensiones comunitarias propias de las fuerzas centrífugas que atraviesan al fandom otaku.
Esto no quita que también se compartan AMV de los otros géneros y que aparezcan comentarios que critiquen, por ejemplo, la elección de una música que no encaje con las peleas montadas, en la medida en que no se corresponde con el rock pesado, o que se corresponda con la banda sonora original de las animaciones usadas, cuando se presupone que tienen que mezclarse referentes visuales japoneses con canciones no niponas; así como existen valoraciones centradas en las imágenes borrosas o nítidas que hacen a la calidad de los videos, que a veces se sacrifica en pos de acelerar el proceso de carga a la web, la importancia de sacar los subtítulos presentes en los textos fuente utilizados, de agregar efectos y de realizar un montaje con diferentes partes de las películas o los capítulos de las series –en lugar de centrarse solo en una–.
Tal como señala Francesca Coppa (2008), la música es fundamental en un AMV. Pero, a diferencia de lo que plantea esta autora, en este caso esto no responde a que la banda sonora permita expresar la lectura interpretativa del creador del fanvid o a que amplíe el universo narrativo del canon, sino más bien es que es un elemento decisivo en la evaluación por pares, a partir de cuya selección se distinguen los fans experimentados de los fans principiantes o, en otros términos, los fans de viejo cuño de los fans de nuevo cuño.
En este sentido, los otakus suelen cuestionar la elección de canciones que ya han sido muy usadas para crear AMV: según subraya Ito (2012), los editores experimentados evitan temas muy comunes y reprenden a los editores principiantes por utilizarlos, en la medida en que asocian sus selecciones con una disminución de la calidad de estas obras audiovisuales, la cual llevaría a que todos los fanvids sean iguales, se basen en Dragon Ball Z –animé shōnen–combinado con la música de Linkin Park, cercana al rock pesado.
Si bien en los AMV más populares en YouTube no aparece ese tipo de combinación, esto no pareciera responder a cierta condena a la mezcla de escenas de acción y peleas con canciones de rock pesado –pues entre ellos esta sí persiste–, sino más bien al uso articulado de ciertas animaciones con ciertas bandas en particular, ya demasiado extendido en el fandom. A su vez, esto permite ilustrar la importancia de la música en la medida en que no se cuestiona la elección de animaciones japonesas que ya también han sido muy usadas por los fans para generar este tipo de contenidos audiovisuales, como por ejemplo Dragon Ball Z.

Por otro lado, en Facebook suelen compartirse AMV basados en la mezcla de animaciones japonesas con canciones de reggaetón o de cumbia. Las valoraciones a las que da lugar este tipo de producciones fan, tanto en YouTube como en Facebook, se ven atravesadas por diferentes claves de lectura que giran en torno de la parodia: crear o consumir este tipo de fanvids es “divertido” en tanto que se combinan elementos que se presupone que no encajan bien juntos.
Lo interesante es que no se trata de mezclas de canciones románticas o alegres con escenas de combates violentos o de rock pesado con animaciones más centradas en lo sentimental que en la acción, sino que se trata de cuestionar el uso de géneros musicales en particular, como el reggaetón y la cumbia, habitualmente pensados dentro del fandom otaku como consumos constitutivos de una otredad respecto de la propia comunidad (Álvarez Gandolfi, 2017).

Asimismo, mientras que la mayoría de los usuarios entiende que este tipo de AMV no tiene que ser tomado en serio, otros usuarios cuestionan la mezcla por considerarla “bizarra”: se condenan las canciones de reggaetón o cumbia por ser una “grasada” y sus combinaciones con el animé por considerarlas fuera de la norma. La condición de “bizarro” es adjudicada a su vez por los primeros, pero con un sentido positivo focalizado en destacar la presupuesta intención humorística de estos fanvids. También están quienes celebran estos contenidos por posicionarse como fans tanto de las animaciones japonesas como de tales géneros musicales.

Dentro del fandom otaku, estas mezclas aparecen como cómicas para los fans de viejo cuño, pero los fans de nuevo cuño pueden tomarlo en serio. Los videos compartidos en los que se yuxtaponen escenas de animé con canciones de reggaetón o cumbia sincronizando imagen y sonido, como “La Danza - Los Mirlos (K-On / cover)” –disponible en https://www.youtube.com/watch?v=VPdRIGGz2Hk–, presentan comentarios en los que se pregunta en qué episodio de las series ocurren esos momentos, no pudiendo distinguir que se trata de un montaje.
Pareciera que en estos casos poco importa la calidad de la edición, que se muestre más cercana al profesionalismo que al amateurismo, que la sincronización entre los movimientos de los personajes y el audio incorporado sea meticulosa o que la música y las letras de las canciones encajen con las sensaciones que quieran transmitirse a partir del montaje, como ocurre con el “AMV Shojo cumbiero (Ella – Damas gratis)” disponible en https://www.youtube.com/watch?v=cMAxJJrsMDA o con “Shingeki no Kyojin ‘Llamado de emergencia’” disponible en https://www.youtube.com/watch?v=z_9BB7IJKgg. En definitiva, podría pensarse que, a mayor visibilidad, se tensiona la alternatividad distintiva de aquellos gustos vinculados con los objetos de la cultura de masas japonesa, las prácticas de consumo que los rodean y los modos en que se expresan.
A modo de cierre
Las presentadas en esta ponencia pueden servir como una base para problematizar ciertos planteos que, en el marco de lo que se conoce bajo el nombre de “cultura remix/mashup” (Ito, 2012), celebran la supuesta mayor apertura que se vería implicada en la hibridación por la cual ya no funcionarían jerarquizaciones entre los diversos bienes culturales en circulación vía Internet.

De hecho persisten mixturas que no se aceptan o que, si se lo hace, cobran un valor distanciado según las normas que impregnan los criterios estéticos revisados en estas páginas: se las permite en tanto que se las toma como humorísticas, lo que termina marginando aquellas expresiones que se proponen reivindicarlas en sí mismas porque gustan o resultan efectivamente placenteras. Tal advertencia resulta necesaria en un contexto en el cual pareciera primar una conceptualización de la cultura participativa como aquella que “abraza los valores de la diversidad y la democracia que atraviesan nuestras interacciones con los demás” (Jenkins, Ito y boyd, 2016: 2). Hay que diferenciar entre el entendimiento del término como un modelo aspiracional de “empoderamiento” y su uso como un modelo descriptivo de prácticas de producción creativa cada vez más accesibles.

Como advierte Pablo Alabarces (2014: 137), hay que tener en cuenta que:

La categoría de hibridación surgió en esa dirección: una presunta etapa posmoderna de la cultura había transformado los compartimentos estancos y las colecciones, disolviendo los límites entre lo culto, lo popular y lo masivo, y reconvirtiendo toda la cultura en procesos de hibridación. Y se nos ofreció la categoría casi como un fetiche, como la palabra mágica que desplazara el análisis de los objetos –y su necesaria puesta en relación con los cuerpos, con las materialidades, con las economías que los soportaban o los sufrían– por su descripción: no hay más clasificaciones, toda cultura es híbrida, se sentenció. Como quieren señalar mis ejemplos, toda cultura siempre fue híbrida, pero analizar qué entra en la mezcla, cómo y bajo qué relaciones de poder, es otro cantar.


El foco en la creatividad y la colaboración que serían propias de una cultura participativa montada sobre la base de la convergencia mediática lleva a autoras como Ito (2012) a reconocer las distintas formas de distinción que intervienen en el establecimiento de jerarquías dentro del fandom otaku, pero a relativizarlas al punto de interpretarlas como necesarias para mantener un “ethos democrático” y abierto a la producción fan tanto innovadora como de alta calidad, en lugar de conceptualizarlas como parte de mecanismos internos de exclusión. Desde ese foco llega a afirmarse que la participación en las comunidades de fans no es excluyente en términos de clase, raza o género en la medida en que está abierta a todos quienes comparten los mismos gustos e intereses, de modo que entre los miembros de los fandoms existe una clara homogeneidad (Jenkins, Ito y boyd, 2016).

Este tipo de lecturas podrían vincularse con una noción restringida del fanatismo, frente a la cual resulta enriquecedora la propuesta de Libertad Borda (2012) de entenderlo como un “fondo de recursos”, propuesta sobre la cual se propuso entender al otakismo (Álvarez Gandolfi, 2017) como un fenómeno complejo de apropiaciones y conflictos en torno de los significados que pueden cobrar los objetos de la cultura de masas japonesa para los diferentes sujetos que se involucran con ellos.

Aunque sea matizable el entender los AMV más populares en YouTube en términos de “resistencia” o “transgresión”, la creatividad de estos contenidos podría consistir en que consisten en una apropiación por parte de los fans, quienes los combinan con otros productos culturales de los que también se apropian. Incluso en el caso de los videos 2) y 8) hay una producción original en el sentido de que se toma una melodía presente en el texto fuente como base de un fraseo rapero y en el sentido de que se mezclan títulos de shonen en un fanvid que por su musicalización se presupone inscripto dentro del género drama, respectivamente.

En este marco, quedan pendientes de profundización los inconvenientes implicados en las producciones fan por infringir derechos de autor, tensionados por su inserción en lógicas sin ánimo de lucro así como por el impacto que tienen en la promoción de diferentes películas y series producidas tanto comercial como profesionalmente.

Por último, sería interesante continuar reflexionando sobre quiénes son, sociodemográficamente hablando, los sujetos que se involucran con la producción de fanvids, así como sobre los significados a partir de los cuales se entiende que un contenido audiovisual puede constituir o no un AMV: ¿qué ocurre con el caso de los videos que emplean una solo imagen fija o con poco movimiento que remite al animé a lo largo de toda una canción o mix de canciones? ¿Y con el caso de los videos musicales que emplean animé producidos como videoclips para canciones de bandas y cantantes profesionales como Linkin Park, Britney Spears, Porter Robinson y Madison, Daft Punk, Daoko o Bad Bunny? ¿Y con otros géneros como la tecnología, la música electrónica o el trap y las animaciones no japonesas o la machinima que incluye videojuegos? ¿Y con las reversiones de otros contenidos mediáticos occidentales o de aspectos de la vida social como la política utilizando referencias audiovisuales niponas?
La exploración de los contenidos digitales demanda una constante revisión porque tanto sus visualizaciones como sus apreciaciones y lógicas son dinámicas. En la web, lo que hoy es popular o tendencia mañana puede no serlo, para volver a serlo pasado. El punto es no perder de vista las tensiones que atraviesan tales dinámicas.
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