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“Criagdo tem a ver com aprendizado, repeticdo, copia € nada mais.
Genialidade ¢ um mito. As ideias nao surgem do nada e a ideia de
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até voc€ € um remix.”

NORMOSE, 2018



RESUMO
A pesquisa se funda em analisar os aspectos técnicos do AMV(Anime Music
Video) Maito Gai vs Rikudou Madara (In my Remains) - Dark AMV (2015) em
compara¢cdo com os componentes originais formadores dele, a obra Naruto: Shippuden e a
musica In my Remains. Com isso, busca-se compreender as diferengas técnicas e criativas
empregadas em cada um dos dois produtos audiovisuais que os diferenciam em dinamica e
significacao.

Palavras-chave: Otaku, Naruto, AMV, Anime, Musica



ABSTRACT
The research is about an analysis of the technical aspects of the AMV(Anime
Music Video) Maito gai vs Rikudou Madara (In my Remains) - Dark AMV (2015)
compared to the original anime Naruto: Shippuden and the music In my Remains. Thereby,
seeks to understand the technical and creative differences between the original anime and the
AMYV that make them unique in narrative dynamics and significance.

Palavras-chave: Otaku, Naruto, AMV, Anime, Music
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1. INTRODUCAO

O publico consumidor de animes mundialmente se manifesta audiovisualmente de
diversas formas como comunidade. A parcela brasileira dessa comunidade ¢ muito ativa em
varias areas, uma delas € no cenario dos AMV(4nime Music Video) com destaque ao anime
Naruto. Naruto teve grande presenca na infancia dos anos de 2010 o que criou uma
comunidade criativa com forte atuagao relacionada a essa obra.

No ano de 2015 o canal do YouTube DARK AMVs lancou o AMV In my
Remains/AMV = Might Guy vs Rikudou Madara (2015) = (HD) que obteve grande
sucesso no YouTube e foi recompartilhado em vérias outras plataformas de video no decorrer
dos anos. O AMYV original foi retirado da plataforma por problemas de direitos autorais, mas
suas copias e reacts’ ainda estdo nas redes. Em uma rapida pesquisa no YouTube ¢ possivel
encontrar videos na primeira pagina que somam juntos cerca de 1,5 milhdo de visualizacdes.

Como esse AMV modifica a significacdo da obra original a partir da recriagdo?
Como esse conteudo chegou até os dias atuais, em seu histérico geral e especifico? Quais
problemas encontrou? E como permaneceu no imaginario até mesmo gerando esta pesquisa
como resultado?

Para responder a essas perguntas esta pesquisa foi efetuada. Ha pouco contetido
sobre AMVs em pesquisas académicas publicadas e alguns poucos estudos sdo em lingua
estrangeira. Assim, se utilizou uma compilagdo de autores que dialogam sobre a funcao do
som, da imagem, das comunidades virtuais ¢ do Remix para melhor compreender os quesitos
da formacdao do AMV. A pesquisa se desenvolveu em 4 etapas.

Na primeira etapa se analisou o conceito de remix e como ele evoluiu até a
atualidade. Essa investigacdo se deu a partir de documentarios e artigos cientificos, buscando
elucidagdes sobre a pratica e como ela foi util consciente ou inconscientemente para a
producdo da obra final de andlise. Aqui também se investigou a base legal do remix e sua
pratica na internet, de acordo com a legislacdo aplicada pelas plataformas de postagem dos
videos e o impacto disso na comunidade.

Na segunda etapa observou-se a obra de onde os trechos visuais foram extraidos.
A obra foi contextualizada de acordo com seu historico especificamente no Brasil, e para isso
foram coletadas informagdes sobre como a série chegou e foi distribuida no pais, e como ela
se estabeleceu no imaginario dos espectadores no seu periodo de exibicao.

Na terceira etapa deu-se uma captagdo geral de informagdes sobre o material

sonoro utilizado no produto final da analise. Buscou-se um panorama da produgao da musica,

! Videos em que pessoas reagem a alguma coisa ou outro video.



album, banda e sua relacdo com o publico brasileiro. Todas essas informacgdes coletadas
teriam utilidade, também, para um maior aprofundamento da pesquisa para a etapa seguinte.

Na quarta etapa finalmente foram dispostos todos os elementos apresentados em
funcao do produto Maito Gai vs Rikudou Madara (In my Remains) - Dark AMYV (2015),
tendo sido analisados os episodios originais do anime onde a luta tema do AMV acontece em
comparagdo com sua reedi¢do, a relacdo da musica com esses trechos reeditados, e surgiram,
entdo, hipoteses sobre como o editor desenvolveu o produto e como ele constrdi sua carga
emocional, com relag@o a obra original, modificando a relagdo do espectador com a obra.

A pesquisa ndo busca concluir nada absoluto sobre a produgdo, mas sim
identificar elementos potencializadores de narrativa. Desse modo, o que se busca agregar com
a pesquisa ¢ quanto a forma com que elementos, processos € modos de pensar podem
ressignificar uma obra qualquer, com a utilizacdo de dois ou mais elementos ndo diretamente
correlacionados, para a criacdo de algo diferente e com qualidade. Assim, a relagdo que se
estabelece entre a musica de um artista, a obra original em anime e o fa, estabelecendo uma
pratica de remix visual, pode ter diferentes potencialidades com relagdo aos produtos originais

em seu estado puro.

2. CONCEITO DE ANIME MUSIC VIDEO

Considera-se que AMVs sdo obras audiovisuais frutos da agdo da comunidade
como um Remix audiovisual. Knoebel (2008, p.22) explica que um remix ¢ “usar de um
artefato cultural, combina-lo e manipula-lo em novas formas e mesclagens criativas”. Sao

videos editados com elementos visuais retirados de animacdes japonesas remontados com

uma musica (ALMEIDA, 2018, p.19).

2.1 ANIMES E OTAKUS

O anime ¢ um produto animado audiovisual japonés (ROCHA, 2008), geralmente
feito com a técnica da animag¢do quadro a quadro, e ¢ normalmente baseado em um mangé de
mesma titulagdo. Os primeiros trabalhos de animacao japoneses que se identificam com essa
tendéncia sao da segunda metade do século XX, apesar de trabalhos de animacao nao seriada,
como curtas metragens, serem realizados desde 1907, aproximadamente, com o filme Katsudo

Shashin de autoria desconhecida e com 3 segundos de duracao.



Figura 1 - Primeira animag&o japonesa conhecida - Katsudd Shashin

Fonte: Wikipédia

Com o passar dos anos esse tipo de midia passou de um mero entretenimento a
uma espécie de “religido” para alguns individuos da sociedade, com o surgimento dos otakus
a partir dos anos 60. Esses individuos sofriam com alta repressdo e frequentemente se
isolavam e se dedicavam a um Unico assunto de interesse. Os otakus no japao ndo sao como
no Brasil. La eles sdo aficionados por vérias areas, que podem variar desde o proprios animes
até pornografia. Por esse tipo de comportamento recluso e seus vicios, frequentemente a
desaprovacdo social aumenta para os que sao identificados assim (BARRAL, 2000).

Ja no Brasil o cenario ¢ diferente, como observa Nagado, baseado nas ideias de

Etienne Barral:

Diferente do que ocorre no ambiente otaku japonés, o brasileiro gosta mais de andar
em grupo, a presenca feminina é grande e ¢ comum ver casais de namorados em
convengdes. O brasileiro tem na verdade pouco a ver com sua contraparte niponica,
pois o que caracteriza um otaku ndo € o seu gosto, mas o fanatismo com o qual se
dedica ao que deveria ser um hobby. Apesar disso, aqui também existem os que sdo
radicais em busca de eterna auto-afirmacao, exaltando os valores de seus desenhos
preferidos ¢ desdenhando o que vem de fora. (BARRAL, 2000. apud NAGADO,
2002)

A comunidade Brasileira consumidora de animes, entdo, se desenvolveu
diferentemente da contrapartida japonesa. Sua autodenominag¢dao Otaku serve como uma
identificacdo de grupo, um pertencimento, todavia sem o fanatismo por outras areas senao o
anime. Além disso, os otakus que se desenvolveram dessa maneira a nivel global precisam
ndo so ter dominio do universo dos animes, precisam também interagir com outros membros
do grupo e demonstrar esse dominio para se aceitar e ser aceito (SCHULER- COSTA, 2012)

como novo elemento de integracdo na categoria. Dessa forma, ainda segundo Hall (1992),



quanto mais a vida social se torna mediada pelo mercado global de estilos, lugares e
imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens da midia e pelos sistemas de
comunicagdo globalmente interligados, mais as identidades se tornam desvinculadas
— desalojadas — de tempos, lugares, historias e tradigdes especificos e parecem

“flutuar livremente”. (HALL, 1992, p. 43).

Os otakus brasileiros sdo uma Otima ilustracdo do que Hall (1992) observa,
estando desvinculados da tradicao do Brasil e do Japao, criando uma identidade prépria feita
de uma colagem de culturas e desenvolvendo suas proprias formas de atuacdo entre si sem
prendimento ao tempo ou local.

No Brasil se produz diversos produtos de fa, como Fanfics®, Fanarts® e até mesmo
trabalhos de Fansub’. Um desses produtos ¢ o AMV, um dos tipos de Fanart. Um tipo de
produto que vem sendo feito desde o inicio da facilitagdo da producdao audiovisual por
qualquer membro da comunidade (ROBERTS, 2012). Esse produto ¢ geralmente feito de
forma nao profissional, gera engajamento da comunidade de algum local especifico, tendo
seus primeiros espagos de exibicdo em fitas VHS, apds a reprodugdo do anime gravado na
fita, que iam até os Estados Unidos para os primeiros Fansubbers trabalharem e nutrirem
ainda mais o imagindrio popular da obra original. Como Bellan e Vargas (2012) comentam

sobre a génese do AMV:
Jim Kaposztas ¢, geralmente, creditado como criador do primeiro AMV moderno,
feito em 1982 usando imagens da série Gundam e a cancdo “All you need is love”.
De acordo com o antigo criador, William Milberry, “seus videos costumavam ser
mostrados como preenchimento no Sci-Fi convengdes”. [...] AMVs eram usados
para serem incluidos como filler no final de fitas de fansub, fitas de anime que os fas
iriam adquirir e traduzir do japonés por conta propria, inserir legendas para que
outros fas pudessem assistir e entender o enredo (BELLAN, Marco. VARGAS,
Herom. apud SPRINGALL, 2004, p. 21).

2 Historias ficcionais que usam como base os personagens € o mundo de uma obra cultural.
? Tlustragdes feitas por fas com base no Anime original, expressando suas vontades, geralmente.
* Legendagem dos Animes para as linguas nativas da comunidade.



Figura 2 - Frame do primeiro AMV feito. Anime Space Cruiser Yamato com a musica All You Need is Love,

de 1982

Fonte: YouTube’®

Com o passar do tempo e os processos de globalizagdo atrelados a grande
quantidade de imigrantes japoneses no Brasil, esse tipo de Fanart se tornou muito difundida.
Segundo Luyten (2000) o Brasil ¢ o lugar do mundo com maior niumero de japoneses fora do
Japdo. Em 1987 o valor chegava a 1 milhdo. Esse fato, juntamente a tradi¢do nipoOnica de
manter o contato dos filhos com a lingua, além de toda a educacdo japonesa, faz o contato
desses individuos com a sua cultura se manter forte. Em muitas familias se manteve o contato
com os mangas e a importagdo de fitas de animes. Desse modo a cultura japonesa se
interligou com a cultura brasileira e todo o trabalho de Fansub, Fanart € AMV se tornou

bastante presente e quisto pela comunidade otaku que se formou.

2.1.1 A CULTURA OTAKU NO VIRTUAL
Essa comunidade é majoritariamente um grupo que atua no Ciberespago®, ou seja,
pessoas que se conectam e transmitem informagdo entre si em uma rede de computadores

interligados de ponta a ponta em grandes redes de comunicagio (LEVY, 2000).

No contexto digital, os fas, popularmente chamados de otakus, ndo veem mais a
necessidade de reunides fisicas para o acesso a essa cultura. A comunidade se tornou
virtualizada, com maior intensidade de producao e divulgacdo. (BELLAN;

VARGAS, 2012)

A partir disso, nas redes, hd duas maneiras principais de disseminagao desse tipo
de produto atualmente: um sdo grupos onde todos postam para todos e hé interatividade e

compartilhamento entre si de ideias em plataformas como o Facebook. Geralmente, nesse tipo

> Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=v8 doHoKAgY &t=0s> Acesso 22 out. 2021.
® Meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos computadores (LEVY, Pierre, 2000).



de comunica¢do horizontal’, os produtores sdo geralmente mais amadores que no outro
método e a interatividade entre eles ¢ mais técnica se assemelhando ao sistema todos-todos de
LEVY (2000). Outra forma ¢é a vertical®, onde o contetdo ¢ postado em uma rede social de
videos, como o YouTube. Nesse tipo de plataforma a predominancia ¢ de comentarios de
agradecimento aos produtores ou simples depdsitos de sentimentos sobre o que foi visto. Cada
um dos modos cria um diferente tipo de interagdo do publico com o produto e os dois sdo
validos para a construcdo desse estrato cultural virtual, o ferramental pelo qual ela se
manifesta, pensa e atua tecnicamente, possuindo os trés pilares da Cibercultura’:
Interconexao, Comunidade e Inteligéncia Coletiva.

Essas pessoas na comunidade virtual geograficamente dispersas entdo alimentam
a base de dados que constroi a si mesmos e os fazem existir (LEVY, 2000). Mas também ha
os momentos de encontros fisicos entre os otakus. Esse comportamento inclusive ¢ mais
tipico dos otakus ocidentais, como observa Schiiler-Costa (2012) essa tradi¢ao de convengdes
vem dos Trekkers, que faziam convengdes desde 1972, nos moldes de convengdes de Ficgdo
cientifica que aconteciam nos Estados Unidos desde 1939. J4 no Brasil a tradicdo comegou
nos anos 90 com a Mangacon e posteriormente com o AnimeFriends em 2003, que se mantém
até hoje. Em algumas dessas convengdes ao redor do mundo foi comum a competig@o através
de concursos de AMVs, apesar de no Brasil ser muito mais comum os shows e competi¢cdes

de cosplay nesses eventos e menos desse tipo de conteudo.

Figura 3 - AnimeFriends 2018

Fonte: Observatorio do Cinema Uol.

7 Onde néo ha uma hierarquia entre os membros. Por vezes obras processo, onde o fazer estd no centro do foco
(LEVY, Pierre, 2000).

¥ Onde ha um produtor ao topo difundindo contetido para os membros da comunidade.

? Conjunto de técnicas, préticas, atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem junto com o
crescimento do virtual (LEVY, Pierre, 2000).



Esses eventos presenciais ajudam a manter a unidade dos grupos e a gerar novas
interagdes, sensibilidades, determinada homogeneidade e, dessa forma, fazer perdurar os
novos pensamentos daquele grupo desde a velha guarda até os novos integrantes da
comunidade. Realizar eventos e compartilhar ¢ importantissimo para evoluc¢ao do ferramental
da comunidade, e criar arte cria identidade. Como observam Bellan e Vargas (2012) pautado
no pensamento de Lévy (2000):

No campo artistico, o procedimento de reconfiguragdo de coédigos e mensagens ¢é
encontrado em trabalhos classificados por Lévy (2000, p. 149) como obras fluxo,
processo e acontecimento, (...). Primeiramente, o conceito baseado em fluxo
significa uma forma de arte centrada na movimentagdo das pessoas em relagdo a
obra, em seu acesso ¢ em sua divulgag@o. A obra processo tira a atengdo do produto
acabado e a coloca na sua forma de produgdo,no seu processo de criagdo, muitas
vezes coletivo. Por fim, a que se remete ao acontecimento esta vinculada ao ato de
criagdo de um evento em determinada cultura para gerar novas sensibilidades, unicas

e exclusivas para quem esta naquele momento. (BELLAN; VARGAS, 2012, p.12)

E esse cenario de necessidade de criacdo, compartilhamento e hibridizagdo da
linguagem foi o cenario propicio para o surgimento do AMV (BELLAN; VARGAS, 2012).
Tudo se uniu para para esse produto unir mais ainda os fas com o produto e dar mais um
espaco de atuacdo além da Fanart, do Fansub e do Fanfic. O video se une ao mundo de

possibilidades para catalisar a potencialidade do produto original entre os fas.

2.1.2 AMV E COMUNIDADE NO BRASIL

O cendrio de criadores de conteido de AMV no Brasil ainda ¢ bastante
movimentado. H4 varios grupos e paginas de redes sociais que divulgam e mantém ativa a
produgdo, em plataformas como: Instagram, Facebook, Tik Tok e YouTube. Tudo isso ocorre
com renovacdo constante, dado que os primeiros criadores em grande parte comecaram
adolescentes na atuagdo na comunidade e anos depois comegaram suas responsabilidades de
vida adulta ou migrado para um trabalho profissional na area de edi¢ao de video, diminuindo
o ritmo de producao. O YouTube, principalmente, ainda ¢ o grande local onde ha esse tipo de
conteudo, é onde ele fez historia e ainda faz. Pode-se encontrar AMVs de todas as datas desde
a criagdo do YouTube, algumas até mesmo antigas e sem a tradicional nomeagdo “(AMV)”
junto ao seu titulo, usado como facilitador de encontrabilidade para o motor de busca.

Um dos expoentes desse tipo de conteido no Brasil e que ainda se mantém na

ativa € o canal Dark AMVs, criado em 2014. Esse canal faz AMVs e ASMVs (Animated



Story Music Video) de todos os tipos de anime e se constitui de um grupo de criadores que se
dedica a essa pratica com certa regularidade. Esse canal produziu em 2015 o AMV objeto de
analise deste presente artigo para o YouTube, apesar de o contetido original ndo estar mais

presente na plataforma, por reivindicagdo de Direitos Autorais.

Figura 4 - Dark AMVs no Youtube

r .

COMUNIDADE

Descricdo Estatisticas

Esse & 0 canal da pagina Dark of AMVs Inscreveu-se em 27 de out. de 2014
Link da pagina: https://www.facebook com/DarkAMVs

36.793.308 visualizagdes

Fonte: Captura de tela do autor

O som e o video sdo os principais elementos constitutivos do AMV. As musicas
utilizadas ndo possuem um padrdo de estilo ou letra e os animes geralmente apresentam
alguma situagdo marcante para o produtor ou a comunidade. E tudo sobre o sentimento do fa
que desenvolve o video e sobre como ele quer trabalhar para atingir seus objetivos. Um outro
exemplo ¢ o de um AMYV multi reconhecido no Brasil do ano de 2008, Rock Lee x Gaara -
Linkin Park, com 50 milhdes de visualizagdes feita em espanhol por AlejandroRAR, no
YouTube. Ela ¢ considerada um patrimonio pela comunidade como observado nos
comentarios.

Nota-se também que o fenomeno ocorre por todo o mundo, observando a partir
desse AMV e principalmente na plataforma YouTube. A interacdo dos comentarios em

espanhol inglés e portugués indicam uma grande internacionalizac¢ao desse tipo de midia.



Figura 5 - Rock Lee vs Gaara - Linkin park

Rock lee vs Gaara - Linkin park

"’"-.“ VI -

\ Molusqueti - ha 9

Isso deveria virar patrimonio da humanidade!
by 10mil GA 5 RESPONDER

> Ver 161 resp

DBZMacky - ha 2
This video is an important piece of history from a long forgotten era
] mil  GP  RESPONDER

¥ Ver 54 respostas

matias mufioz ha 9 dias

2009: un amv

2020: una joya de internet

2052: Patrimonio de la humanidad

2347: Razén de paz entre humanos y extraterrestres

Fonte: Captura de tela do autor no Youtube '

2.2 PROCESSO DE CRIACAO DE UM AMV

Sabendo o que ¢ um AMYV e tendo boas referéncias para a criagdo de uma, o que ¢
necessario para produzir?

Geralmente os produtores de AMV seguem alguns passos, mesmo que nao
conscientemente organizados para criar os seus produtos. Comega por escolher uma musica
ou um anime, pode-se optar por qualquer uma das abordagens. Caso escolha um anime que
goste deve-se procurar alguma musica que no seu proprio gosto potencialize o que vocé sente
com aquele conteudo visual. Como observado por EpicMon, no forum Digimon Digimonat'!,
também ¢ bom pensar em uma musica ndo muito enjoativa ou muito longa. Para conseguir
terminar com um melhor resultado serd necessario passar mais tempo trabalhando no video,
tal como prender a atencdo do publico por esse tempo de duragdo da musica e escolher uma
musica enjoativa e longa prejudica esses passos.

O passo seguinte ¢ pesquisar se a ideia ja ndo foi feita, pois isso abalaria muito o
alcance do video que sera produzido. Se ele ndo for melhor ele tem de ser diferente dos seus

concorrentes.

' Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=VgDgWzBL7s4>. Acesso 10 Nov. 2021.
' Disponivel em: <https://digiplace.forumeiros.com/t2451-amv-como-se-faz-um-amv-guia-para-um-bom-amv>
Acesso 16 Nov. 2021.



Em seguida chega a hora de fazer os cortes no video. E necessario para o video
digital utilizar um software de edi¢ao de video. A partir desse momento sera necessario como
base sincronizar momentos do video com momentos da musica, fazer algo para cada
momento dela. A base do AMYV ¢ a sincronia e ¢ muito importante mapear todas as batidas da
musica para a edigdo como observado por Captain Chiggs, em um artigo'? no Reddit’” de
como fazer um AMYV. Pode-se optar por realizar arcos narrativos através das partes da musica,
pode-se optar por fazer colagens com falas ou sem falas, pode-se optar por colar em diferentes
posicdes as partes da musica original visando um objetivo, as possibilidades sdo infinitas. O
mais importante nesse momento € trazer para o video o que se estd sentindo sobre ele. Caso
ainda haja problema para a criacdo, ¢ possivel usar de recursos de tensdo narrativas classicos,

como por exemplo a curva dramatica de John Howard Lawson.

Figura 6 - Curva dramatica de Lawson
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Por ultimo, ja pode assistir ao trabalho e decidir se gosta ou nao. E recomendado
passar aos amigos para opinar, fazer perguntas e procurar sempre o melhor resultado,

catalisado e aquele que esteja de acordo com o sentimento de quem fez.

A boa AMYV possui qualidade visual, musical, emogao, tom e flow. Emogao nesse
contexto ¢ sobre catalisar sentimentos ja dispostos nas obras originais; tom ¢ sobre
sentimentos primitivos como tristeza, raiva, felicidade; flow é sobre uma emogao ir em uma
direcdo ou outra dentro de uma AMYV usando o tom e a emog¢ao como ferramentas como

observado por CHIGGS (2017).

2 https://www.reddit.com/r/amv/comments/60dxd3/a_guide how to make an amv/
13 Férum online com as mais variadas discussoes.


https://www.reddit.com/user/Captain_Chiggs/

2.3 O REMIX

A autenticidade ¢ unicamente o obstinado e altaneiro encastelamento na forma
monadolodgica a que a opressao social for¢ga o homem. Quem nao quer murchar
prefere levar o estigma do inauténtico. Vive entdo da heranca mimética. O humano
aferra-se a imita¢dao: um homem torna-se verdadeiramente homem sé quando imita

os outros homens.(ADORNO, Theodor, 1951)

Com essa visdo um tanto tragica, Adorno fala sobre a copia e autenticidade. Na
primeira parte ele fala sobre a opressdo social posta para com o homem de ser auténtico, que
na sua visdo ¢ somente criar camadas'* de partes simples'®, de forma a elevar'® o valor da
criacdo. Segundo ele, o homem estd fazendo isso obstinadamente para ndo murchar perante os
outros e adquirir o estigma de inauténtico, que seria a copia sem os processos de criagao.
Dessa forma se vive uma heranga mimética, uma heranga de copia e modificacdo de partes
menores para criagdo de algo novo. Assim, um homem s6 se torna homem a partir da
imitagdo, uma crianca so6 aprende a falar copiando os pais, s6 se aprende um instrumento
tocando musicas de outros.

O termo Remix significa “remisturar”, pegar varias partes de coisas que nao
foram feitas com o intuito de estarem juntas e agrupa-las. No ano de 1961 William Burroughs
escreveu o livro Soft Machine que se tem noticia de ser o primeiro Remix artistico nos moldes
que se tem hoje. Esse livro foi feito com a recombina¢do de varias partes de outros livros,
formando um novo livro, totalmente Unico e diferente dos seus originais e dos seus

fragmentos.

Figura 7 - Livro Remix Soft Machine
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Fonte: Amazon

'* Ao que se refere como encastelamento.

'3 Ao que se refere como monadologia. Uma monada é um conceito chave da filosofia de Leibniz. Significa
substancia simples.

' Ao que se refere como pratica altaneira.



Mas foi na musica que o Remix teve seu maior apogeu e ¢ também na musica que
teve os seus maiores embates judiciais. Com as novas tecnologias disponiveis nos anos 70,
tornou-se possivel manipular as musicas depois de ja gravadas e os DJs'” comegaram a
produzir samples'® das musicas e recombina-las. Esse tipo de pratica gerou varios problemas
legais no decorrer dos anos, enquanto varios artistas tinham suas musicas remixadas sem sua
prévia autorizagdo, o que viola a lei de Direitos Autorais de varios paises do mundo. A musica
Rappers Delight ¢ um exemplo disso, sua linha de baixo foi usada em diversas musicas
posteriores a ela, inclusive na musica brasileira 2345meia78 de Gabriel Pensador
(FERGUSON. 2012). Essa pratica caminha em uma linha ténue em que muitos argumentam
que se trata de plagio e outros de reaproveitamento de ideias. Existem até bandas que fizeram

muitas copias de musicas, todavia quando foram “copiadas” processaram os “copiadores”.

2.3.1 DIREITOS AUTORAIS

A primeira lei de controle de direitos de reproducao data de 1557 e era uma lei na
Inglaterra que concedia monopodlio a quem fizesse a venda e impressdao de livros naquela
época, tal privilégio foi chamado de copyright. Em sua génese ela nao era uma lei de protecao
a propriedade do autor entretanto, mas sim uma lei de comércio e de censura a produtos
contra a realeza.

Mais tarde, no ano de 1710, ¢ redigida a primeira lei de Direitos Autorais Inglesa
propriamente dita. Essa concedia monopolio ao autor por 14 anos pela sua obra, renovaveis
por mais 14 anos caso ele ainda estivesse vivo. Em 1790 os Estados Unidos introduziram uma
lei de Direito de Autor e de Patentes com termos semelhantes.

Figura 8 - Lei de direitos autorais inglesa
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Fonte: International Copyright Service

'7 Disk Jockey. E o artista que seleciona, reproduz e modifica cangdes para um determinado publico alvo.
'8 Amostras de sons de musicas.



Essas leis objetivavam, como dizia em seus textos originais, promover um
incentivo a aprendizagem e evolugdo das ideias, objetivando ter algo novo sempre. A primeira
revisdo da lei americana foi feita em 1831, quando o prazo inicial passou a ser de 28 anos.
Hoje em dia o prazo 14 ¢ de 70 anos apds a morte do autor, 95 anos apds a primeira publicagdo
ou 120 apds a criacdo, o que for mais curto. Essa grande expansdo de prazo se deu
principalmente pelo caso Mickey Mouse. Ele ¢ um produto de exploragdo comercial muito
lucrativo para a Disney e por varias vezes eles conseguiram aprovagoes de extensao de direito
de exploracdo no congresso americano. Mickey deveria ter entrado em dominio puiblico em
1984 de acordo com a lei vigente até aquele ano. O prazo atual ¢ até 2023.

J& no Brasil os Direitos de autor seguem a Convengao de Berna, compreendendo
50 anos apo6s a morte do autor. Apds isso a obra se torna dominio publico e pode ser usada
para qualquer tipo de produgdo e remixada a vontade. O Brasil também foi um dos primeiros
paises do mundo a colaborar com o projeto de Creative Commons de LEISSIG(2002). No ano
de 2003 o entdo ministro da cultura Gilberto Gil assinou o acordo que hoje conta com cerca
de 50 capitulos”, tendo tido sua ultima revisdo em 2013, a CC 4.0. Esses estratos
internacionais colaboram para a criacdo de uma cultura livre, colocando ideias e produtos a
plena disposi¢do de criadores do mundo todo sob licengas de uso de varios tipos, desde a

reproducdo livre até a modificagdo da obra original como bem entender.
Sob o termo de Cultura livre, Leissig situa que o retrabalho da cultura - remix - é
necessario para o desenvolvimento cultural, e que um dominio publico saudavel e
com liberdade para desfazer restrigdes de copyright facilita esse processo. Ele aponta
para os obstaculos que o mundo digital coloca para os trabalhos criativos, baseados
nas leis de direito autoral, tecnicamente infringindo elas, enquanto na verdade esses

processos deveriam ser permitidos e valorizados. (Hatcher, 2005, Tradugdo do autor)

Ao lado disso, em seu documentario, GAYLOR(2008) sintetiza as ideias de
LEISSIG em um Manifesto do Remix:
® A cultura se constroi no passado
e O passado sempre tenta controlar o futuro

O futuro esta se tornando menos livre

Para construir sociedades livres vocé precisa limitar o controle do passado

' Como se referem aos polos de paises participantes.



Como primeiro ponto ele coloca que a cultura se constréi no passado, ou seja,
todas as ideias tem sua genealogia e se constroem a partir da evolugdo historica até aquele
momento. O remix de ideias ¢ um dos pilares do desenvolvimento da humanidade.

Como segundo ponto ele coloca que o passado sempre tenta controlar o futuro,
desse modo ele coloca o exemplo de Walt Disney que era em suma um artista de mashup® que
coletou varias obras de dominio publico e construiu seu império baseado nesses produtos.
ApoOs 1sso sua empresa comecou a controlar o acesso a produtos que eles criaram, como o
Mickey e hoje em dia se for preciso ser um artista de Remix como ele foi, ¢ necessario
trabalhar fora da lei.

No terceiro ponto ele faz uma reclamagdo a um futuro menos livre que se constroi
a partir do ponto que o passado controla o futuro. Outro exemplo que se coloca disso ¢ o
servigo que o Napster fez na internet no inicio dos anos 2000. Com sua tecnologia de
transmissdo de musica direto entre colaboradores, o servigo foi alvo de muitos ataques e muita
gente foi denunciada e teve que pagar altas multas simplesmente por possuir conteudo em
seus MP3 Players”!.

No quarto ponto ele apresenta uma solugdo para essa problematica. O passado nao
pode ter todo controle do que estd sendo produzido no seu futuro, no atual presente. Para isso
LEISSIG cria o Creative Commons, com todo o seu ferramental, criando uma categoria de
producdo que se encaixa na lei de cada pais mas que torna o contetido livre desde a sua
concepecao.

2.3.2 CRIACAO LIVRE

No futuro préximo, a convergéncia sera uma espécie de gambiarra - uma amarragéo
improvisada entre as diferentes tecnologias midiaticas- em vez de um sistema
completamente integrado. Neste momento, as transformagdes culturais, as batalhas
juridicas e as fusdes empresariais que estdo alimentando a convergéncia midiatica
sdo mudangas antecedentes na infraestrutura tecnolégica. O modo como essas
diversas transi¢des evoluem ira determinar o equilibrio de poder na proxima era dos

meios de comunica¢do. (JENKYINS, Henry, pg 45.)

Pode-se notar aqui que JENKYINS em 2006 ja tinha uma visdo bastante clara
sobre como o equilibrio de poder viria a se estabelecer com o tempo. As transi¢des que ele
comenta ainda estdo em progresso e as diversas tecnologias mididticas ja se encontram
descentralizadas. As comunidades online, com a facilitacdo da produ¢do e da difusdo entre si

ja ndo necessitam mais da grande midia para atuar, eles podem se unir e trabalhar em conjunto

2 Termo que vem da musica e significa misturar.
2! Dispositivo de reprodugdo de musicas com extensdo .mp3.



com milhares de pessoas (JENKYINS, 2009) e a convergéncia ocorre dentro das antigas
franquias, com o apoio das mesmas empresas e grupos de fis mas com uma transformacao
essencial na descentralizacao da producao e modo de consumo. Esse novo pensamento cria o
que se chama de Memes, ideias que se multiplicam e se difundem com facilidade em uma
comunidade, e sendo essas ideias memes elas formam o pensamento social proeminente da

sociedade com o tempo, com cada vez mais estratos sociais aderindo as praticas.

E bom observar, todavia, que Remix ¢ diferente de copia, mas toda criagdo requer
influéncia. Nao haveria Star Wars sem toda a gama de referéncias que o inspiraram de
diversos locais diferentes da cultura popular (NORMOSE). Muitos artistas sdo 6timos
“ladrdes de bom gosto” como definido por David Bowie. A esséncia da criatividade e da
evolucdo da humanidade ¢ copiar, transformar e combinar € 0 AMV ¢ um conteudo explicito

desta cultura.

2.3.3 ANIME MUSIC VIDEOS (AMVs) NA CULTURA DO REMIX

AMVs sdo frequentemente videos tributo nos quais os clipes sdo usados
coletivamente para encapsular aspectos chave de uma série de anime favorita. Os
AMVs também podem ser conceituais ou focar numa dimensao particular de uma
série de animes, como a relagdo entre dois personagens, valores como forca,
coragem, determinagdo, ¢ lealdade; ou temas arquétipos como luta entre o bem e o
mal... AMVs podem ser também simplesmente uma celebra¢ao do anime com uma

musica favorita. (KNOBEL, Michele. 2008, p. 24, Traducao do autor)

Tendo o0 AMYV a caracteristica de unir musica e imagem de fontes diferentes junto
ao conhecimento prévio de um editor para evocar sentimentos no publico e sendo um
conteido da comunidade para a comunidade, ndo escondendo seus aspectos formadores, o
AMYV esta no limite da lei e por defini¢do ¢ ilegal. Nao ¢ um produto que procura afrontar as
estruturas sociais, mas o faz em prol de um sentimento de comunidade.

O AMV procura engajar, dar novas portas de entrada e atua como divulgador de
novos produtos que tém menos visibilidade, tanto musicais quanto de anime. Isso além de
todo o prazer envolvido pela comunidade em colocar o seu proprio sentimento nos produtos
de seu gosto, criando desde produtos de comédia até narrativos e sentimentais. Pode-se
observar isso a partir das categorias da premiacdo de 2021 do site animemusicvideos.org ,
maior site € mais antigo em atividade a promover esse tipo de evento, que eram: Acao,

Artistico, Perfil de personagem, Ritmo e musica, Instrumental, Terror, com uso de Live



Action, Parédia, Romantico, Sentimental, Curto, Storytelling, Trailer, Video do ano e Editor

do Ano.

Figura 9 - Site Anime Music Videos
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Hé muitas categorias de AMV também além das dispostas no prémio, a que se

segue na analise ¢ do tipo AMV de Luta.

3. O CONTEXTO POR TRAS DO AMV IN MY REMAINS/AMYV =
MIGHT GUY VS RIKUDOU MADARA (2015) = (HD)

Esse AMV conta dinamicamente as etapas da luta de Might Guy e Rikudou
Madara no Anime Naruto. Ela faz recortes dos principais momentos de acdo de uma série de
episoddios que compdem a luta original retirados do Anime Naruto. Os episodios que foram
elencados para a produgdo sao do mesmo ano de producdo do AMV, 2015. Nao restam dados
dos niimeros obtidos pelo AMV original, mas de acordo com a interatividade dos fas nas
plataformas nos reuploads” , com cerca de 1,5 milhdo de visualizagdes e 2000 comentarios
no youtube, pode-se imaginar que o AMV obteve grande sucesso em 2015.

O pequeno numero de comentarios com relacdo as visualizagdes pode ser
explicado pela falta de internacionalizacdo do conteudo, tendo sua legendagem feita toda em
portugués dentro do video e ndo como legenda modificavel pela comunidade na plataforma.
Contudo, como um produto direcionado para uma base de fas especifica, vale mais a pena

impactar um publico menor mas com maior qualidade.

22 Ato de publicar novamente um contetdo.



3.1 NARUTO NO BRASIL

O anime Naruto tem grande relagdo com a infincia e adolescéncia do Brasileiro
dos anos 2010. Essa ¢ uma série que comegou em manga no ano de 1997 e teve sua animagao
feita a partir de 2002 até 2017, tendo sequéncia com Boruto: Naruto Next Generations que
permanece ativa. A série conta a historia de um menino chamado Naruto da ficticia Vila da
Folha que possui uma Besta dentro de si, a Raposa de Nove Caudas. Naruto sonha em se
tornar o lider da aldeia da folha, o Hokage, um dos lideres ninja de uma das 5 grandes nagdes,
além de o mais forte e mais reconhecido popularmente. Esse mundo possui poderes que se
desenvolvem a partir do Chakra, uma energia interna que ¢ capaz de ser canalizada e
juntamente a selos de mao, baseados na astrologia chinesa, moldados para realizar a técnicas
(jutsus) de todos os tipos, desde curativos passando por técnicas de ilusdo e selamento. até
ofensivos com grande poder destrutivo. Com essa prerrogativa a série se desenvolve desde a
infancia do personagem em Naruto, até a sua adolescéncia em Naruto:Shippuden e na vida
adulta na série Boruto:Naruto Next Generations.

O Anime Naruto foi exibido pela primeira vez no Brasil em 2007 nos canais
Cartoon Network e no SBT até 2011. Na €poca da estréia do anime no Brasil, em Janeiro de
2007 na Cartoon e no dia 2 de Julho no SBT, a nona e tltima temporada da série classica ja
estava findando no japao, com seu ultimo episddio tendo sido lancado em 8 de fevereiro de
2007 na TV Tokyo. No mesmo més, comegou a exibi¢cdo da segunda parte da série, em 15 de
Fevereiro de 2007, no Japao, tendo sido exibido até o final na TV Tokyo, no dia 23 de Marg¢o
de 2017. A série teve grande aceitagdo pelo publico infantil dos canais, sendo exibido dentro
da janela do Bom Dia e Cia no SBT as 11:55 fazendo a audiéncia do programa chegar na
média de 8 a 9 pontos do IBOPE representando 20% de crescimento de captagdo de
telespectadores para o SBT nessa faixa de horario. Ja na Cartoon Network o programa era
exibido as 00:50 e teve todas as temporadas da primeira parte exibidas. Com o tempo o SBT
comecgou a perder audiéncia do programa pelo excesso de reprises, o programa entdo foi
passado para o Carrossel Animado na mesma emissora aos sabados onde, ja desgastado, teve
pouquissima audiéncia e foi descontinuado.

Apesar desse comportamento, a maior parte da base de fas do Anime no Brasil se
constituiu nesses quase 4 anos de exibicdo na televisdo aberta. Naruto se juntou ao hall de
animes queridos pelo publico brasileiro, fato esse evidenciado ainda mais por uma lista de
2020 da Crunchyroll, onde Naruto Shippuden figura entre os animes mais vistos do ano, junto
a Boruto, sua sequéncia, mesmo ap6s mais de 10 anos da sua estreia no pais. Esse fato fez e

ainda faz com que o anime seja base de muito engajamento da comunidade na internet.



A ¢época de exibicdo original foi fundamental para a criagdo dos materiais
derivados dessa obra original. A internet comegava a se popularizar como midia de massa no
Brasil, os computadores comecavam a ser mais acessiveis, a partir de 2007 o 3G ¢ implantado
nos novos celulares, os smartphones e a velocidade das conexdes banda larga comecava a ser
viavel para o download e upload de arquivos com mais intensidade, chegando a uma média de
4,4 MBps em 2010, estimada pela ABRINT. Isso propiciou a criagdo de varios portais de
distribuicao dos episddios ndo televisionados até¢ meados de 2015, sendo que alguns até hoje
ndo foram exibidos em televisdo aberta. Esses portais contavam com grupos de fas que faziam
trabalho para a comunidade. Os fansubbers brasileiros, faziam a legendagem em portugués
dos episddios de animes no mesmo dia ou no dia seguinte do seu langamento oficial e foram
os principais facilitadores da difusdo dessa cultura no Brasil. Um dos principais difusores de

Naruto no Brasil e que teve varios anos de acesso intenso foi o site NarutoProject.

Figura 10 - Site NarutoPROJECT em 2010
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Fonte: Captura de tela de fa postada no Twitter

Hoje o site, que estava no ar desde 2004, ndo existe mais, possivelmente por
problemas de direito autoral, mas ele sempre foi um grande ponto de referéncia para o
publico. pois tinha todos os tipos de midias relacionadas em um lugar s6 como: Fanfics,
Fanarts, area de cosplays, jogos, Music Videos, Informagao organizada de sobre varios
topicos do anime, entre muitas outras coisas. O site era mantido por fas para fas e fazia parte
de uma rede de projetos de outros animes, com a mesma qualidade e complexidade de

informagdes.



Nesse contexto, a criagdo de AMVs de Naruto crescia muito no pais pela sua
presenga na internet e atividade da comunidade, junto a outros como One Piece, Bleach, Fairy
Tale, Fullmetal Alchemist, entre outros. Vale a pena ressaltar também que outros animes que
ndo tinham grande presenca ou ndo estavam em langamento nessa época ndo foram tdo
agraciados pelas comunidades de fas. Um exemplo disso ¢ o anime Cavaleiros do Zodiaco e
Dragon Ball, que apesar de estarem muito presentes nas listas de animes mais queridos do
Brasil, ndo possuiram grande presenga de atuagdo da comunidade brasileira para producao de

AMVs.

3.2 HISTORIA PREGRESSA DO ANIME

O trecho que abrange todos os eventos do AMV ocorre na Quarta Grande Guerra
Ninja. Nessa guerra, todas as 5 Grandes Nagdes ninja*® se unem em alianga para combater
Obito Uchiha*, que ainda se auto proclamava Madara Uchiha® naquele momento. Obito
entdo anunciou o projeto Tsuki no Me’®. Esse projeto consistia em ressuscitar o Juubi’’ para
um usuério de Sharingan®® se tornar o seu Jinchuuriki®’. Desse modo, o Genjutsu®® Mugen

Tsukuyomi®' poderia ser langado sobre toda a terra. Para isso era necessario reunir o chakra®

2 Sunagakure, a vila da areia. Konohagakure, a vila da folha. Kirigakure, a vila da névoa. Kumogakure, a vila da
nuvem. Iwagakure, a vila da pedra.

# Ninja integrante da equipe liderada por quem viria a se tornar o Quarto Hokage. O grupo era composto por Rin
Nohara, Kakashi Hatake e Obito Uchiha. Acreditava-se que Obito havia morrido soterrado durante a guerra,
cerca de 20 anos antes de sua reaparicdo como homem mascarado.

» Um ninja importantissimo da histéria Shinobi que participou da formagdo da Vila Oculta da Folha junto ao
primeiro Hokage, o lider da aldeia.

26 Projeto criado por Madara Uchiha que visava colocar todos os humanos da terra em uma ilusdo infinita através
da proje¢do de um genjutsu refletido pela lua para toda a terra.

27 Uma forma de chakra que assume a forma de um animal com 10 caudas. E a representagio da Arvore Divina,
de onde provém toda fonte de chakra do mundo. Essa entidade tem como desejo singular e totalmente intuitivo
recuperar todo o chakra que lhe foi roubado. Com essa ideia a entidade absorve todo o chakra dos ninjas que o
possuem, com seus tentaculos.

% Doujutsu(Jutsu ocular) do cld Uchiha que permite ao usuério observar o fluxo de chakra com alta fidelidade e
também ter uma percep¢ao muito fina do movimento. Isso faz com que seus usudrios tenham a habilidade de
copiar movimentos e jutsus de outros ninjas, além de varias outras habilidades derivadas.

¥ Usuério que sela o chakra de uma Bijuu dentro de si.

3% Técnicas que consistem em criar ilusdes na pessoa atingida ao alterar o seu fluxo de chakra e sua percepgao,
criando desordem nervosa.

31 O Tsukuyomi comum ¢ uma técnica ocular extremamente poderosa que se estabelece através do contato visual
e cria um mundo ilusério que altera toda a percepgdo do alvo, causando sérios danos psicoldgicos. A sua versao
infinita parte do mesmo conceito, mas ¢ uma projecdo do jutsu através do contato visual do Rinne Sharingan
com a lua, que vira um anteparo a partir de onde o usudrio ira colocar todos em um sono infinito.

320 Chakra € a jungdo da energia fisica e mental. Ele corre em um sistema circulatério proprio e pode ser
canalizado para diferentes pontos do corpo com intensidades e criagdo de formas diferentes. Com o auxilio dos
selos de maos ele também pode criar técnicas especiais que ndo seriam possiveis através do simples
direcionamentos para algum dos 361 tenketsu (pontos de chakra). O chakra pode ser de diversas cores,
elementos, e quantidades nos diferentes usudrios, de acordo com seu treinamento e sua heranga genética.



de todas as 9 bijuus®® que haviam sido produto da separa¢do da besta de 10 caudas, fato esse
escrito por Hagoromo Otsutsuki® na Tabuleta de Pedra do Santuario Naka™, local de reunido
do Cla Uchiha*®. Durante o percurso do Anime, 7 delas ja haviam sido capturadas e no
momento da guerra faltavam duas, Hachibi®” e Kyuubi*®, que estavam seladas dentro dos seus
Jinchuurikis, Naruto e Killer Bee. Feito isso se poderia langar sobre o mundo esse jutsu’,
infundindo todo o chakra deles dentro da estatua Gedo Mazo™ e permitindo a ressurrei¢do do
Juubi para Obito Uchiha se tornar o seu Jinchuuriki e assim poder obter o poder necessario
para lancar o Mugen Tsukuyomi na lua.

Algum tempo depois no decorrer da guerra o Juubi foi ressuscitado com menos
poder por ndo ter o chakra integral de Hachibi e Kyuubi e Obito se tornou seu jinchuuriki. Na
sequéncia, Obito teve discordancias com o verdadeiro Madara Uchiha, que havia sido
ressuscitado com o Edo Tensei*, sobre a conduta dele e sobre os objetivos dos dois. Ele notou
que fora manipulado por Madara Uchiha pouco tempo antes de sua morte, cerca de 20 anos
antes, para seguir o plano ja premeditado dele. Entdo o verdadeiro Madara em forma Edo
Tensei obriga Obito a executar um jutsu de renascimento completo no corpo de Madara, o

Rinne Tensei**. Apos isso Madara se torna o jinchuuriki do 10 caudas.

 As Bijuus sdo entidades de chakra. As 9 bijuus (bestas de caudas) foram criadas por Hagoromo Otsutsuki apds
a separagdo do chakra do 10 caudas em pedagos.

** O sabio dos 6 caminhos. Foi o filho da progenitora de todo o chakra, Kaguya Otsutsuki. Ela consumiu o fruto
do chakra da Arvore Divina que s6 nascia uma vez a cada 1000 anos. Deste modo ele e seu irmdo tinham um
chakra singular e extremamente poderoso. Quando sua mée se tornou uma tirana, ele e seu irmao selaram a sua
mae, ap6s uma grande batalha onde ela se tornou o Juubi. O Juubi foi selado dentro dele, tendo se tornado o
primeiro Jinchuuriki.

3% Local sagrado para o cld Uchiha, onde est a Tabuleta onde é contada a histéria do sabio dos seis caminhos.

3¢ Cl4 que surgiu a partir da linhagem de Indra, filho de Hagoromo. Sdo usuérios do Sharingan e tinham seu lugar
na vila de Konoha, atuando na forga policial. Foram exterminados por Itachi Uchiha em uma missédo de
impedimento a uma insurrei¢do. Sobraram somente Itachi e seu irmao mais novo, Sasuke, apds isso, além de
Obito Uchiha, até aquele momento dado como morto.

37 Hachibi ¢ a entidade de oito caudas, o nome que o foi dado por Hagoromo é Gyuki. Essa forma é de um ushi
oni, formas com chifres de touro, nesse caso com 8 tentaculos de polvo.

38 Kyuubi ¢ a entidade de nove caudas, o nome que foi dado a ela por Hagoromo é Kurama. Essa forma ¢ uma
Raposa Alaranjada com 9 caudas.

3 Um jutsu é um poder, habilidade ou técnica qualquer que pode ou ndo utilizar de chakra.

%O receptaculo vazio do Juubi. Uma estatua onde o chakra das 9 bijuus do mundo deveria ser novamente
reunido para despertar o Juubi.

*! Jutsu que consiste em ressuscitar os mortos a partir da infusdo de chakra em um corpo de recipiente vivo e
amostras de DNA da pessoa a ser ressuscitada. O usuario do jutsu tem a habilidade de controlar o “fantoche” que
criou, uma copia da pessoa morta.

2 Jutsu que € feito com o poder do Rinnegan, uma fase mais avangada do Sharingan, que consiste em dar a
propria vida por uma ou mais vidas.



Figura 11 - Representagdo das etapas do Tsuki no Me
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Fonte: Compilagao do autor

O portador do 10 caudas tem um gigantesco poder ¢ nao pode ser atingido por
ninjutsus® ou genjutsus pois ele absorve o poder deles facilmente. Restava a alianga shinobi*
o uso de Senjutsu® e Taijutsu*® e haviam poucos portadores desse tipo de técnica em nivel
elevadissimo para fazer frente a Madara Uchiha. Os tnicos que tinham o potencial de vencer
Madara nesse momento por terem a técnica certa e estarem ainda em condigdes de lutar eram
Naruto e Maito Gai*’. Gai entdo chega na cena do combate e menciona que houvera chegado a

sua hora, ele ia fazer a abertura dos Oito Portdes internos*®.

# Técnicas que utilizam do chakra para execugdo de habilidades. Os ninjutsus podem ter diversas fungdes €
causam efeitos reais, diferente dos genjutsus. As habilidades vao desde a transformagao do proprio corpo,
criagdo de clones, propositos médicos, manipulagdo da natureza e adi¢ao de chakra de um ou mais elementos da
natureza para criagdo de técnicas.

# QOutra forma de se chamar um ninja. Historicamente um agente secreto ou mercenario japonés mas nesse caso
os formados na academia ninja que executam missdes desde recuperagdo de pets, seguranga pessoal, até
assassinatos.

4> Técnicas que se utilizam da canalizagio e utilizagdo da energia da natureza no sistema de chakra, moldando ela
a vontade do usuario.

% Técnicas de combate corporal direto.

" Ninja especialista em Taijutsu de Konoha. Um jounnin de alto escaldo que é capaz de utilizar ninjutsus simples
mas que durante todo o seu desenvolvimento nio teve grande aptiddo com outras técnicas sendo o Taijutsu.

8 Sdo oito Tenketsu(pontos de chakra) especificos do sistema circulatorio de chakra que limitam o fluxo global
de chakra dentro do corpo do usudrio. Ao quebrar esse limite e aumentar o fluxo, o usuario ultrapassa diversos



Figura 12 - Oito Portdes
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Fonte: AminoApps

Com eles Gai adquire um grande poder e ¢ reconhecido por Madara Uchiha como
0 homem mais forte que ja havia lutado com ele. Apesar do grande dano que Gai causou a
Madara na situacdo, o seu corpo possuia uma capacidade de regeneracao incrivel, devido
principalmente ao seu implante de células de Hashirama®’, que possuem essa propriedade. As
técnicas de Gai foram executadas com sucesso ¢ Madara perde metade do seu corpo, que
facilmente se regenera. Gai usa o Night Guy”’ e seu pé fica despedacado apoOs o uso dessa
técnica com o oitavo portdo aberto. Seu coragdo para, porem Naruto chega e para seu
processo de morte usando o Poder dos Seis Caminhos®', conferido por Hagoromo poucos

momentos antes a ele. Assim termina esse embate no Anime.

limites corporais e adquire grande poder. Apesar disso, o corpo do usudrio passa por diversos efeitos colaterais
por exceder os limites naturais. Ao chegar ao oitavo Tenketsu liberado e usar seu poder, o usuario morre.

4 Hashirama Senju foi o primeiro Hokage da vila de Konoha. Possuia como caracteristica o grande poder de
regeneracdo ¢ a manipulagdo do elemento madeira. Suas células foram cultivadas para estudo por anos apds a
sua morte, para diversos fins.

%0 Técnica de taijutsu de alto nivel que consiste na liberagdo de uma quantidade extrema de chakra em volta do
usuario, apos a liberagdo do oitavo portdo interno, tomando a forma de um drag@o cintilante. O usuario entdo
corre em direcdo ao alvo distorcendo o espago-tempo com seu impulsionamento e executando um chute
extremamente poderoso no alvo, que pode ser obliterado imediatamente.

>! Poder concedido diretamente por Hagoromo para os herdeiros espirituais de seus filhos, Indra e Ashura, que na
geracdo atual eram Naruto e Sasuke. Esse poder poderia amplificar muitas vezes todas as técnicas do usuario e o
dar poderes especiais, como o observado neste ato.



Figura 13 - Night Guy

Fonte: Critical Hits

4. IN MY REMAINS - LIVING THINGS - LINKIN PARK

A musica In my Remains ¢ a segunda musica do album Living Things(2012) da
banda Americana Linkin Park langado em 20 de Junho de 2012. A faixa conta com a duragao
de 3 minutos e 20 segundos no seu langamento oficial e ndo teve grande difusdo ou alta
classificagdo nas paradas musicais. A cancao foi escrita por Mike Shinoda, vocalista e

guitarrista da Banda e Rick Rubin, produtor musical responsavel pelo album.

Figura 14 - Album Living Things

Fonte: Wikipedia

A banda foi formada em 1996 com o nome Xero e passou pelo nome Hybrid
Theory em 1999 e Linkin Park em 2000 pelos atuais membros. Esse dlbum foi um grande
sucesso ¢ a musica In the End atingiu o quarto lugar da Billboard no dia 17 de Outubro de
2000. No Brasil, tocou pela primeira vez em 2004 no Chimera Music Festival em uma noite
junto a banda Charlie Brown Jr. Depois disso, a banda esteve mais vezes tocando no Brasil

com a Ultima apresentacdo em maio de 2017, 2 meses antes do suicidio do vocalista.



A banda ¢ muito querida pelo publico brasileiro, lotando estadios sempre que
passava pelo pais, com varios fa clubes nas redes sociais que pediam incessantemente sua

vinda ao Rock in Rio, como no trecho do blog Linkin Park Brasil:

Claro que somos os melhores ( ou pelo menos um dos ) fas do Linkin Park, todo
show da banda por aqui nds lotamos os estadios, cantamos tudo, e claro, deixamos
nossa marca. Agora eles precisam conhecer o poder do brasileiro no maior festival

de rock nacional, e se encantar mais uma vez (Linkin Park Brasil, 2015)

Até hoje se movimentam atividades relacionadas a banda e seus membros, apesar
de com muito menos frequéncia com relacdo a atuagdo da comunidade antes da morte de
Chester Bennington. A banda se manteve em hiato até 2020 quando lancou alguns remixes de
musicas antigas da banda. Mike Shinoda, membro fundador comecou a fazer streams na
Twitch onde cerca de 10 mil pessoas passam por transmissao onde ele faz gameplays, lives de
musica e de arte, aproveitando-se da sua primeira formacao como Designer.

Apesar de tudo isso a comunidade ainda atua muito com as suas musicas, até
mesmo as iniciais do dlbum Hybrid Theory, até hoje como observado na figura 11. E possivel
encontrar dezenas de AMVs, inclusive com a série Naruto, postados em 2021 com musicas da
banda em uma rapida pesquisa no Youtube. Isso prova uma presenca continua das obras da
banda no imaginario da comunidade, tornando a presenca da musica ¢ do Anime muito
concretas.

A letra da musica ¢ bastante emocional mas em seu estado de disposi¢do no
album e seu sentido intrinseco ndo possui paralelos fortes na relacdo com o conteudo visual.
Algumas frases dela foram utilizadas no AMV com mais afinco porém o principal dela para o

AMYV ¢ o potencial sonoro puro. Logo abaixo dispde-se a letra da musica traduzida:

Verso 1 Verso 1
Separate. Sifting through the wreckage I can't Separado. Vasculhando entre os destrogos eu nao
concentrate. Searching for a message in the fear and consigo me concentrar. Procurando por uma
pain. Broken down and waiting for the chance to feel mensagem em meio ao medo e a dor. Destruido e
alive. esperando por uma chance para sentir-me vivo.
Refriao Refrio
Now in my remains are promises that never came. Agora, em meus restos estdo promessas nunca




Set the silence free to wash away the worst of me
Verso 2

Come apart, falling in the cracks of every broken
heart. Digging through the wreckage of your
disregard. Sinking down and waiting for the chance,

to feel alive

cumprida. Livre-se do siléncio para levar embora o

pior de mim
Verso 2

Despedacado. Caindo nas fendas de cada coragdo
partido. Cavando entre os destrogos de seu desprezo.

Afundando e esperando por uma chance para

sentir-me vivo
Refrao

Refrao
Ponte

Ponte
Like an army, falling, one by one by one (4x)

Como um exército, caindo. Um por um por um (4x)
Refrio

Refrao

Figura 15 - AMVs com a pesquisa “Linkin Park AMV” em 19/10/2021

d It Out
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Fonte: Captura de tela do autor
5. ANALISE

Comega-se por definir os elementos que tornam um AMV bom. Segundo os
criadores da pagina “Aberturas, Endings & Conceitualidade”, em entrevista a OLIVEIRA
para o jornal Gazeta Arcadas em 2021, um AMV bem sucedido na pagina precisa de 3
aspectos subjetivos: Sincronia, Originalidade e Tautocronia.

Sincronia ¢ definida por eles como o ritmo da musica encaixa no movimento das
imagens. Isso ¢ uma pratica comum desde os primeiros AMVs conhecidos, onde os
produtores cortavam o material de fitas para encaixar no ritmo da musica. No nosso objeto de

analise quase todo tempo da musica ¢ um corte do som, o ritmo sonoro se sobrepde ao ritmo



original da montagem nesse quesito e se torna o ditador do produto. Essa relacdo de

sincronizagdo cria uma cadeia gigante de Sincrese®, como explica Chion:
Um ponto de sincronizagao ¢, na cadeia audiovisual, um momento relevante de
encontro sincrono entre um instante sonoro e um instante visual; o ponto no qual o
efeito de “sincrese” esta mais acentuado: como uma acorde musical mais afirmado e

mais simultaneo que os demais em uma melodia (CHION, 1993, p. 61).

O segundo ponto ¢ a Originalidade da peca. Seja usar tematicas diferentes, seja
usar técnicas diferentes, o produto que trouxer algo novo para a comunidade, mesmo que
recombinando pecas de outras fontes audiovisuais, tem geralmente mais sucesso. No objeto
de andlise ha varias narrativas induzidas, o que ja vinha sendo feito hd muitos anos com
outros produtos mas ndo com esse. Mais importante ainda que isso, ele trabalhou na época
com contetido novo, dado que os episodios utilizados tinham menos de um ano.

O terceiro ponto, por fim, ¢ o de Tautocronia. Nesse quesito se analisa o
quanto a musica funciona como catalisadora dos sentimentos que as imagens tentam
demonstrar. Esse ¢ um valor extremamente subjetivo e a significacdo agregada muitas vezes
depende da relacdo anterior com os produtos compositivos. No nosso objeto de andlise, a
musica possui estas partes:

° Introdugdo: Possui uma preparagdo para adentrar a no primeiro verso. Ela possui
bastante distor¢@o tanto nas guitarras quanto nos instrumentos digitais, o que prepara para um
envolvimento do espectador.

° Verso: A carga emocional® ¢ reduzida e uma voz mais calma ¢ introduzida.

° Refrdo: Parte sentimental onde todo o som da banda se desprende em uma atmosfera

mais pesada, com drives vocais ¢ instrumentos distorcidos

° Verso 2: Mesma carga emocional que o primeiro verso com continuagao da letra.
° Refrao 2: Mesma carga emocional do primeiro refrao
° Ponte: A dindmica da musica se torna mais triste com a adicdo de um piano. na

segunda repeticdo h4d uma adicdo de instrumentos pesados junto a uma volta intensa mas sem
distor¢des.

° Refrao 3:Mesma carga emocional dos outros refrdes.

32 E o resultado da sintese com a sincronia. E 0 momento em que o espectador une os dois conceitos em um s9,
tornando o sonoro e o visual em algo Unico.
>3 Experiéncia subjetiva que desencadeia um sentimento no individuo



° Ponte/Fim: Reducdo grande de dinAmica musical®, transicionando para somente um
voz com piano e acabando a musica. No AMV depois dessa etapa o editor posicionou ainda
uma repeti¢ao do refrdo 3 e do final.

Figura 16 - Dindmica da musica®

Intro Verso1 . Refriao1 . Verso2 . Refriao2 Ponte Refrao3 . Fim

Fonte: Ilustragdo do autor

Ja na imagem as partes sdo as seguintes:
° Diélogo(Pré musica): Didlogo pré luta enquanto ndo entram as guitarras da musica
° Inicio da luta(Introducdo): Aqui acontece a primeira abertura de portdes do Gai e
primeiros movimentos de luta em sua forma inicial.
° Flashback(Verso 1): Comeca a contar a historia de Gai com flashbacks. Nesse
momento se mostra os primeiros passos dele como ninja, procurando seu nome na lista de
aprovados para a academia ninja e ndo encontrando.
° Primeira falha e necessidade de mais poder(Refrdo 1): A narrativa volta ao ponto que
parou na introdugdo. Gai ¢ salvo pelo seu pupilo e diz que vai entrar na sua segunda forma,
onde ganha grande poder mas também perde sua vida.
° Preparagdo para transformacao(Verso 2): Aqui entram outros flashbacks de Gai com o
seu pai que sempre o apoiou e falando ao seu pupilo para ndo se preocupar pois seu momento
havia chegado.
° Oitavo portao(Refrao 2): Transformacdo de Gai e analogias com a morte de seu pai,
que havia morrido do mesmo modo, abrindo o oitavo portao. A batalha segue aqui com seus
primeiros golpes.
° Motivacao(Ponte): Gai falha no seu golpe por dor. e hd uma montagem relativa a letra
da musica conectando o “como um exército caindo um por um” com cenas de episodios

anteriores, quando personagens importantes morreram na guerra. Isso cria uma narrativa de

> Conjunto de aspectos com relagdo ao andamento da musica e intensidade dos efeitos nos instrumentos que
podem aumentar ou diminuir a carga emocional relativa.
55 . . A A . .

Na tabela a linha pontilhada ¢ o siléncio com nenhuma dindmica ou carga emocional. O eixo Y representa o
aumento dessa dindmica e o eixo X ¢ a duracdo da musica. As linhas pontilhadas verticais sdo divisoras das
partes da musica.



que ele se motivou por isso. Na segunda repeticdo da ponte Rock Lee abre 6 portdes para
ajudar o seu mestre, que ja motivado estava lutando sozinho.

° Mais golpes(Refrdo 3): Gai com ajuda consegue acertar Madara e s6 tem mais um
golpe para finalizar a luta, pois esta esgotado

° A luta ainda continua(Ponte 2): Preparagdo de Gai para o ultimo golpe e flashback.

° Declaracdo de Madara(Mono6logo): Madara declara gai o mais forte, uma narrativa
sentimental para um ninja que teve varias dificuldades para se tornar ninja.

° Em meus restos (Refrdo 4): Na imagem mostra-se a letra da musica, “Em meus restos”
pois seria o ultimo golpe de Gai antes de ele morrer.

° Flashback(Ponte 3): Mostra-se uma cena onde Kakashi pergunta quem Gai ¢, depois
de todas as dificuldades para passar na academia ninja e ele responde que ¢ Gai e serd o ninja
mais forte. Mostra-se Madara ainda vivo e Gai morto.

° Fim(Sem musica): Um abrago de Gai e seu pai e uma frase em tela preta “A dor ¢
temporaria, a gloria ¢é eterna.”

Figura 17 - Partes do AMV com relagdo a musica
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Fonte: Ilustracdo do autor



Essa nogao de Tautocronia também ¢é descrita por Chion como valor agregado:
Por valor agregado designamos o valor expressivo e informativo com o
qual um som enriquece uma imagem dada, fazendo crer na impressao
imediata de que ela se tem recordado do que ela mesma se conserva,
que esta informag@o ou esta impressao se desprende de modo “natural”

do que se V¢, e ja esta contido na propria imagem (CHION, 1993, p. 16).

Nota-se a partir disso que as partes da musica e alguns pontos de sincrese sao
importantissimos para a catalisa¢do da significagdo, como o trecho “Em meus restos” onde o
editor at¢ mesmo coloca um texto em tela junto ao golpe Night Guy quebrando-se e se
distorcendo, em analogia ao que Gai faz no golpe, distorcendo o espago e apds isso virando
po. Outro ponto importante € o de Motivagao, quando a letra da musica remete exatamente ao
exército caindo um por um e criando uma motivacao para Gai continuar lutando e dar a sua
vida pelo grupo. Essa narrativa explicita ndo existe no Anime original e foi contada somente
nesse AMV.

Outro ponto que ¢ contado somente no AMV ¢ quando o seu pai esta prestes a
ativar o oitavo portao para lutar com os Sete Espadachins da névoa. No anime original ndo se
mostra o momento de transformagdo dele, j4 no AMYV, aos 1:44min da-se a impressao de que
ele iria abrir o oitavo portdo apds a sua chegada para a batalha, o que funciona em paralelo a
Gai abrindo o seu oitavo portao no plano seguinte. Esse plano do seu pai abrindo o portdo ¢
do episodio anterior, quando Maito Dai mostra a Gai que poderia realizar essa técnica. Assim,
isso se torna mais um excelente ponto de narrativa criada.

As varias transicdes que o objeto coloca, muitas vezes invisiveis, também
adicionam grande dindmica visual ao produto final. S3o 232 planos durante todo o AMV ¢
200 cortes desses nao sdo originais do anime, ou seja, a fungdo de sincronizagdo e dinamica
de montagem atuam diretamente no produto que originalmente foi composto de 5 episddios
de cerca de 20 minutos, totalizando cerca de 1 hora e 20 minutos. Além disso a média de
cortes durante 0 AMV ¢ de 1,13 segundos enquanto de um trecho de a¢do do anime®” é de
4,06 segundos. Isso unindo-se a uma anima¢do de naruto double-frame™ a 24 quadros por

segundo cria uma grande sensacdo de dindmica para o visual.

>6 Tautocronia

37 Entre 00:00 e 08:51 do episodio 420.

> Chama-se double frame a animagio que possui somente um frame a cada 2 frames que passam. Se o padrio de
frame por segundo(FPS) for de 24FPS, haverao 12 frames em um segundo pois somente a cada 2 frames o
desenho na tela muda.



Figura 18 - Transigdo
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Fonte: Colagem do autor

Podemos inferir que o ritmo musical rege boa parte do clipe, mas também que
o ritmo da imagem e da narrativa ¢ importante para a carga emocional colocada no AMV. Os
dois modos de acrescdo de dinamica e significancia para o clipe entraram em negociacdo
para a criagdo do produto. Esse tipo de comportamento ja era descrito por Carvalho, em sua

analise sobre o videoclipe:
Amputar o ritmo musical do ritmo de edi¢do de imagens ¢ aniquilar a possibilidade
de apreender e compreender o videoclipe. E no tensionamento entre esses dois
ritmos que se constitui este audiovisual. As regras que regem o ritmo musical e
aquelas que norteiam o ritmo imagético entram em negociacdo, quando ha a reunido
entre imagem e musica no clipe. E nesta negociata, ndo se pode afirmar que cabe a
edigdo de imagens, por exemplo, a énfase dramatica; nem tampouco, inferir o ritmo
do clipe a partir do tempo de duracgdo de cada plano ou composi¢ao de

imagens.CARVALHO, Claudiane, 2008, p.12)

Assim, unindo-se o material, j4 com grande carga emocional, & musica ¢ ao
gosto técnico do remixador, o produto se tornou algo diferente dos dois produtos originais,
apesar de manter sua identidade. Isso, todavia, ndo impediu a retirada do original da
plataforma Youtube, onde foi postado em 2015.

De todo modo, muitos fas salvaram e republicaram o video sem a parte que
teve reclamacao de direitos autorais, aos 3:20min, quando a musica cessa e hd somente o
mondlogo de Madara. Apesar de todos os efeitos visuais e de som colocados no clipe, como a
alteracdo da frequéncia da voz de Madara nesse ponto, o video foi reclamado pela detentora
dos direitos de naruto e sem essa parte chave, o AMV perde uma grande parte de sua carga
sentimental, apesar de nao perder seu sentido geral.

Pode-se também inferir sobre o processo de concepc¢do, a partir de todo o
observado. Qual o objetivo do autor com tudo isso? Coloca-se em pontos aqui algumas

hipéteses do autor, dado que nao foi possivel contato com o autor original da obra:



° Escolha da musica: A escolha da musica, em suma, antes do processo de edi¢ao pode
ter sido somente pelo sentimento que ela carrega ou por apresentar ao publico uma faixa
menos conhecida da banda Linkin Park. Muitas faixas dessa banda j& vinham sendo utilizadas
em outros AMVs da época e até hoje possuem grande difusdo na cultura otaku e no
imaginario popular Brasileiro.

° Escolha do anime: O conteudo do video em 2015 ainda estava fresco, logo era um
ambiente propicio para gerar engajamento da comunidade, além de ser uma luta memoravel e
um dos momentos mais bem trabalhados do anime.

° Processos de edicdo: O editor adicionou varias qualidades ao produto original. Cortou
diversos didlogos e manteve somente o essencial da agdo com algumas ligagdes sentimentais.
° Local de publicagdo: A plataforma YouTube até hoje (2021) possui grande relevancia
para a publicagdo desse tipo de contetido e ¢ um tipo de comunicacdo vertical, mas que
funciona para o que o canal propde.

° Interatividade dos fas: Apesar de ndo ter acesso a pagina de comentérios originais, €
possivel notar em todas as repostagens um grande engajamento até mesmo varios anos apos a
publicacao, alguns at¢ mesmo dizendo que o video ¢ “patrimoénio da humanidade”.

° Comparacgdo com a obra original: Em comparag@o a obra original, que ja traz varios
pontos de impulsionamento da carga emocional, nota-se que a montagem e a aceleragdo do
ritmo causou grande impacto para formar um novo produto. Um produto diferente, nem
melhor nem pior que o original, mas uma nova porta de entrada para o mundo do anime e da
banda.

Como ultimo ponto da anélise, observa-se que em comparacdo com o original se
acrescenta muita dinamica visual e carga emocional ¢ se colocam somente falas essenciais
sobre a musica e video. Contudo ha uma fala de grande potencialidade dramatica que foi
deixada de lado na edi¢do final. O personagem Might Guy por toda a série comenta sobre o
poder da Juventude, sobre as folhas verdes da esperanga de um mundo melhor, sua roupa ¢
toda verde e ele exibe sempre a vontade do esfor¢o e da juventude para atingir seus objetivos.
No anime original ha um momento em que ha um didlogo de Might Guy com seu pupilo Rock
Lee dizendo que havia chegado a hora do brotar de novas folhas e que o momento dele ja
havia chegado. Madara observa que olhando de longe parecia as cores das folhas caindo no
Outono, Gai diz que ¢ verdade mas elas ndo estdo caindo por uma causa qualquer. Ele seria
parte das folhas caidas para brotarem novas folhas verdes e quando as folhas caem ¢ quando

acontece o apice da primavera da juventude, a hora de brilhar em vermelho escarlate.



Esse momento poderia ter grande impacto se fosse adicionado como fala
sobreposta em uma redugdo de dinamica para didlogo como o autor fez em outro momento.
Desse modo o AMV teria mais um ponto de catalisacdo e talvez pudesse ter ainda mais

impacto.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Apo6s esta andlise consegue-se observar muito melhor os pontos formadores do
AMV e sua presenca na comunidade. Observou-se que o AMV em questdo possui
potencialidades por ter sido feito no Brasil, em boa hora de lancamento, feito para os fas
brasileiros e assim impactando muitos espectadores.

Todo o cenario por tras da formagao desse produto ¢ bastante complexo e suas
problematicas também ndo ficam atras. E uma arte relativamente nova, com cerca de 40 anos
de existéncia, usa imagem de uma série com cerca de 20 anos e de uma musica com cerca de
10 anos. Tudo junto nesse produto ainda impacta hodiernamente uma comunidade atuante
sendo feito por ela propria.

Hé todavia toda a problematica legal da realizagdo desses produtos lidando com
legislacdes que vem se moldando hd 300 anos. O Remix ¢ uma arte de criar infinitas
hibridizac¢des e isso € ponto crucial do seu desenvolvimento e estabelecimento e € a base de
criacdo de qualquer coisa nova atualmente. Toda nova criacdo passa por absorcdo e
ressignificagdo. Tudo ¢ um processo de colagem de ideias no mundo atual, onde a informacgao
corre solta pelas redes, e so cabe ao criador garimpar as referéncias certas para o seu trabalho
e guia-las para o resultado esperado explorando as potencialidades de cada componente.

O AMV ¢ s6 um desses produtos da atualidade que sofrem com acusacdes de
plagio por caminharem no limiar ou além da lei, mas cabe lembrar que a Lei de Talido
também era lei e nem por isso ¢ considerada correta atualmente. Em um cenério de criacdo
livre a cultura ¢ muito beneficiada, apesar da protecdo da obra individual e os direitos de
propriedade (de outros produtos que também sdo remixes) ficar prejudicada em funcdo do
sistema econdmico mundial.

A criagdo no mundo nao vai ser controlada e muitas coisas vao ser descobertas e
redescobertas em fungdo da mistura de ideias, que por sua vez sdo misturas de outras ideias e
assim por diante. Até mesmo no contexto académico isso ¢ uma realidade absoluta, com este
presente artigo sendo uma colagem de pensamentos de varios autores em fun¢ao da analise de
um produto em particular. O conhecimento de dissemina por vdrias vias de entrada e este

presente artigo, tal como o AMV pode ser uma porta de entrada para outrem que se interesse



pelo simples conceito a animag¢do Naruto ou até mesmo por ser um dos poucos a falar da
banda Linkin Park em contexto audiovisual.

O imaginario que se cria nos produtos pode até nao ser referente as obras
originais. Quem entra no mundo de Naruto a partir do AMV nio estd vendo o anime, esta
vendo o sentimento de um fa, mas estad com certeza absorvendo uma carga emocional que
pode o levar a consumir o original. Este que possui outras qualidades excluidas nesse produto,
como todo o aspecto contextual e de formagao dos personagens que se fazem secundarios no
AMYV. Assim como quem estd vendo o AMV também nao estd consumindo a totalidade do
album sonoro Living Things e absorvendo todo o trabalho feito nesse album e sentindo-o
como os produtores desejavam.

Em contrapartida qualquer via de entrada ¢ valida para o conhecimento de novos
universos, novos conhecimentos € novas sensagdes ¢ tentar desestimular a capacidade
criativa, de engajamento e de produ¢do do ser humano tanto ndo da certo, quanto ainda ha
acesso a um produto como esse na internet quase 7 anos apos a exclusdo da copia original. A
comunidade preserva o audiovisual que a toca.

Para alguns ainda o AMV pode servir como videoclipe da musica e isso acontece
ndo sO nesse produto. A promocao dessa musica entre fas se tornou algo absurdo e essa faixa
passou a ser conhecida e habitar o imagindrio de uma geragao que desde 2015 interage com
esse produto nas redes com uma grande constancia até 0 momento desta pesquisa.

A persisténcia no imaginario popular ¢ o principal alvo de um AMV e esse
produto até hoje consegue. As politicas contra o “plagio” tentaram combater tiraram mas nao
s6 esse produto como muitos outros também persistiram. Atacar a criagdo € atacar o
desenvolvimento, se todos sdo remix e faz remix serd que o futuro sera mais bondoso com

algumas obras? Cabe ao tempo responder.
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