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Resumen

El presente articulo aborda veintitrés videoclips originales de los artistas musica-
les japoneses YOASOBI y EVE, los cuales no entran solo en la categoria de videos
musicales narrativos, sino que, ademas, estan creados en su totalidad mediante
técnicas de animacion. Como productos animados procedentes del pais Nipon, se
aprecian en estos videoclips formas, elementos y componentes comunes con las
narrativas del medio del anime. Por lo tanto, partiendo del anime entendido como
medio y sus movimientos cross-media estudiados por diferentes autores, y tomando
herramientas tanto del analisis del videoclip como del estudio del anime, se realiza,
por un lado, un analisis sistematico de los videoclips narrativos y animados, y por
otro lado, un analisis comparativo, para identificar los componentes comunes con
el anime, los cuales van mas alla del disefio de personajes, compartiendo tematicas,
escenarios, formas narrativas, historias y técnicas de animacién entre otros inte-
grantes. Asi, aparte de poder discutir la catalogacion de los videoclips como obras
anime, lo mas representativo es que el anime encuentra en estos videos musicales
originales nuevas formas de expansion y difusién que lo respaldan como un medio
transmedia de caracter popular en continuo crecimiento, estableciendo sinergias
con otras industrias y medios, como ya lo hizo por ejemplo con los videojuegos.

Abstract

This paper discusses twenty-three original music videos by Japanese music art-
ists YOASOBI and EVE. These works are not only narrative music videos but are
also entirely created through animation techniques. As animation products from
Japan, these music videos share common forms, elements, and components with
the narratives of the anime medium. Therefore, we use two methodological tools,
starting from anime as a medium and its cross-media movements, which have been
studied by various scholars, and adopting tools from music video analysis and
anime studies. The first is a systematic analysis of these narrative and animated
music videos, and the second is a comparative study. The goal is to identify the
shared components with anime, which go beyond the design of characters, sharing
themes, scenarios, narrative forms, stories, and animation techniques alongside
other elements. In addition to discussing these music videos as anime works, the
most representative aspect is that anime finds in these original music videos new
forms of expansion and dissemination that support it as a popular transmedia
medium in continuous growth, establishing synergies with other industries and
media, as it has already done with videogames.
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1. Introduccion, hipétesis y objetivos

El diio YOASOBI y el cantante EVE son artistas musicales japoneses que surgieron
en la década del 2010, con canciones como Yoru ni Kakeru (2019) en el caso de
YOASOBI y el album Wonder Word (2015) en el caso de EVEL Desde entonces los
artistas se han convertido en referentes del panorama musical en Japén con una
amplia popularidad. Dicha cancién de YOASOBI alcanzoé el puesto nimero uno
de su pais en las listas de las mas escuchadas (Billboard Japan, 2020b); el tercer
y sexto de los albumes de EVE, Official Number (2016) y Smile (2020), alcanzaron
respectivamente los puestos 99 y 3 de los 100 discos mas escuchados (Billboard
Japan, 2016; Billboard Japan, 2020a). Estos éxitos —junto con otros motivos co-
mentados posteriormente— han provocado que los artistas alcancen popularidad a
nivel internacional. YOASOBI realizo varias actuaciones en Los Angeles en verano
de 20232y en primavera de 2024 EVE realiza una gira asiatica.

Como la mayoria de grupos y cantantes populares desde los afios 80, estos artistas
japoneses han utilizado desde sus inicios el medio del videoclip —entendido como
pieza audiovisual breve destinada a la promocion de un tema musical —, para darse
a conocer y promocionar sus canciones. Sin embargo, son en estos videos musi-
cales —difundidos principalmente a través de YouTube— donde se encuentran
varias particularidades representativas que no son mayoritarias en el medio del
videoclip y que son, por tanto, objeto de estudio de este texto, siendo la primera de
estas que son videoclips creados en su totalidad mediante técnicas de animacion,
con una marcada estética anime, y en los que se animan personajes que, o bien
representan las letras, realizan diferentes acciones o protagonizan historias como
si se trataran de cortometrajes animados.

Utilizar en el videoclip técnicas de animacién, imagenes animadas, efectos espe-
ciales y personajes animados, ya sean 2D, 3D, o con otras técnicas como stopmo-
tion o animacion por siluetas no es algo novedoso, sino que ha sido una practica
ampliamente realizada desde los mismos comienzos del medio. Obras paradigma-
ticas son los videoclips Take on Me (1985) del grupo A-ha, Sledgehammer (1986)
de Peter Gabriel (Strom, 2007) y Money for Nothing (1985) de Dire Straits, uno
de los videoclips pioneros en animacion 3D. Desde entonces, diferentes grupos
internacionales de estilos variados se han servido de la herramienta de la anima-
cion en sus videos musicales (ya sean hibridos o completamente animados) para
promocionar sus canciones, contar historias o expresar el contenido de sus obras,
como los videoclips The Writing on the Wall (Iron Maiden, 2021) y You Make Me
Feel Like It’s Halloween (Muse, 2022). En algunos casos se encuentran videoclips

1 Antes de la formacién del dio YOASOBI y de que EVE fuera artista en solitario, los musicos fueron integrantes de
diferentes grupos o participes de otras actividades musicales.

2 La popularidad y proyeccion internacional de YOASOBI hace que el diio regrabe la mayoria de sus canciones con
traducciones al inglés.
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animados con un alto componente y caracter artistico, filoséfico, expresivo, emo-
cional y sentimental, como el videoclip Routine (2015) de Steven Wilson con su
detallada narrativa (Burns, 2019) y White Flag (2016) de Delta Heavy, el cual es una
representacion del poema El Paraiso Perdido (Paradise Lost, 1667) de John Milton
(Gonzalez Trevifio, 2021).

Pero a pesar de toda esta tradicion y antecedentes, se pueden encontrar numerosas
diferencias entre estas obras y los videoclips de YOASOBI y EVE y que son a su
vez las motivaciones para dedicarles un tratamiento particular. En primer lugar,
muchos de los anteriores artistas tienen uno o pocos videoclips animados, siendo
varios de estos de tipo hibrido —aparecen los cantantes reales mezclados con per-
sonajes y elementos animados o bien son los propios artistas los que aparecen con
estética animada (Strom, 2007)—, mientras que el resto de sus videoclips se crean
en accion real. Con YOASOBI y EVE ocurre lo contrario, ya que la practica totali-
dad de sus videoclips son animados y tienen pocas obras en las que aparezcan ellos
de forma real realizando videoclips de tipo performativo o de actuacion (Caro
Oca, 2014)". El primer videoclip de YOASOBI para su primera cancion Yoru ni
Kakeru ya es en formato totalmente animado, al igual que el primer video musical
de EVE para su cancion Demon Dance Tokyo (2016). Desde entonces y hasta 2024,
no solo todos los videoclips originales de los artistas son en formatos totalmente
animados, sino que se aprecia una notable evolucién en la calidad y desarrollo
de los valores técnicos, productivos y visuales, como en Hanaarashi (EVE, 2023)
y Seventeen (YOASOBI, 2023). En una primera visualizacion de estos y otros vi-
deoclips como Raison d’etre, Hakugin (EVE, 2019 y 2020) y Mr. (YOASOBI, 2022)
se perciben ademas otros elementos relevantes. Por un lado, los personajes anime
que figuran no son versiones animadas de los artistas®, sino que son personajes
completamente originales, creados en exclusiva para las piezas audiovisuales, lo
que desemboca, por otro lado, en que con estos personajes se desarrollen acciones
narrativas, contando diferentes historias y argumentos en escenarios especificos,
catalogandolos asi como videoclips de tipo narrativo (Caro Oca, 2014; Sedefio Val-
dellos, 2007), que son una tipografia predilecta para estos videoclips animados,
como el ya citado Routine y otros como Murder One (Metallica, 2016).

3 Laevolucion del videoclip animado ha llevado ademas a que, en las ultimas décadas, mediante universos transmedia,
se creen grupos <virtuales» en los que los artistas son personajes animados, como Gorillaz (1998) o, uno relacionado
con la estética que ocupa al estudio, Hatsune Miku (2007).

4 En el caso de YOASOBI si se encuentran varias actuaciones en directo grabadas y montadas en forma de videoclip,
lo que dentro de las tipografias del videoclip se denomina «concert clip» (Carlsson, 1999; citado en Caro Oca, 2014:
65). No obstante, este tipo es muy comun a la mayoria de artistas y grupos, por lo que se decide en este texto prestar
mayor atencién a los videos musicales animados de este dio como obras originales y novedosas predispuestas a un
estudio académico.

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.8062

5 Esto entraria en discusion en el caso de EVE. En algunos videoclips se interpreta que el protagonista es una version
animada del cantante, como en Tokyo Ghetto (2018) y Baumkuchen End (2019).
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Figura 1. Escenas de diferentes videos musicales animados de YOASOBI y EVE

Fuente: elaboracion propia.

Con todo, es en esta aproximacion a las piezas audiovisuales de YOASOBI y EVE,
con sus personajes originales, desarrollo de historias y caracteristicas visuales
donde se encuentra una ultima peculiaridad que separa a estos videos japoneses
de los otros referenciados y que a su vez es una hipoétesis de estudio en la que:
estas obras presentan semejanzas y elementos compartidos que se identifican con
las formas narrativas, visuales, estéticas, técnicas, estructurales y productivas del
medio del anime (Figura 1).

Entre las perspectivas desde las que se ha estudiado el anime y las series ani-
madas televisivas japonesas, una de las que ha cobrado mas peso en las ultimas
décadas ha sido la de tratarlo como un medio (Berndt, 2018; Santiago Iglesias y
Soler Baena, 2021), entendiéndolo como un componente central en «un sistema
de formas interconectadas> (Steinberg, 2012: X) con otros medios como el manga,
el merchandising, €l cine, la television, la publicidad, los videojuegos, etc. Estas
perspectivas han llevado a tratar profundamente las singularidades del medio,
ya sean sus técnicas y modos productivos particulares de aplicar la animacién
(Lamarre, 2009), o sus formas caracteristicas, con las que el anime se distingue
estéticamente por: la actuacion de sus voces; el disefio sonoro; convenciones au-
ditivas, narrativas y visuales compartidas; sus escenarios no representacionales;
y el disefio y actuacion figurativa de sus personajes (Berndt, 2018; Suan, 2017),
personajes que son uno de los componentes mas importantes (Condry, 2013: 54-
84). Todo esto desemboca en el tratamiento del anime como un medio transmedia 'y
cross-media desde su origen (Steinberg, 2012) —o como lo llama este autor, <media
mix»—, en el que sus formas derivan y se relacionan con otros medios, siendo los
principales el merchandising, el manga, la television, el cine, las novelas ligeras,
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las visual novels®, o los videojuegos (Hernandez Pérez, 2017; Ruh, 2014a), medios
con los que el anime comparte estéticas comunes, géneros, tropos narrativos y
relaciones materiales y conceptuales (Kopylova, 2021: 247).

Por lo tanto, dada las caracteristicas e hipotesis en una primera visualizacion de
los videos musicales animados de YOASOBI y EVE —en los que se percibe un
desarrollo narrativo con personajes anime originales y escenarios donde las for-
mas conceptuales’ del videoclip tienen menos peso—, se propone un estudio de
los mismos partiendo desde el anime como medio y su categoria transmediatica
y cross-medidtica (Hernandez Pérez, 2017: 109-149). Este ultimo autor toma como
base textos y autores importantes —que también se toman en consideracién en el
presente articulo— para tratar la transmedialidad y cross-medialidad de las historias,
universos y personajes del anime, como son los de Jenkins (2006) y Scolari (2013).
Partiendo de estos tres textos, y enfocandolos primero en el anime, se entiende una
diferenciacion entre historias transmedia y cross-media, entendiendo las primeras
como las desarrolladas desde el inicio a través de varios medios diferentes, en los
que cada medio desarrolla una parte de la historia; siendo las segundas argumen-
tos que, originales de un medio, se adaptan tomando formas de ese medio para
llevarlas a otros medios, tal y como hace el anime con el manga, o los videojuegos
con el anime. Asi, se toma como base la cross-medialidad para tratar los objetos de
estudio de este articulo.

Al igual que los videoclips —tanto los convencionales como los animados—, se
han estudiado desde una perspectiva transmedia, relacionandolos con las formas
del cine (Caro Oca, 2014) o con otros medios como el album visual o el album
conceptual (Burns, 2019; Sedefio Valdellos y Guarinos, 2021), los videoclips de
YOASOBI y EVE se pueden abordar desde el medio del anime y su cross-mediali-
dad, prestando especial atenciéon a como los recursos narrativos, estéticos y téc-
nicos arquetipicos del medio influyen en estos videos musicales. Esta perspectiva
se justifica a su vez en que la relacion que se puede encontrar entre los medios
del anime y del videoclip ya se ha dado y estudiado en profundidad previamen-
te. Dentro del fenémeno del anime esta el reconocido caso de los AMV —Anime
Music Videos—, surgido al principio del siglo XXI y promovido principalmente
por los fans del anime, en los que estos toman las imagenes de una obra anime
preexistente y realizan un montaje tipo videoclip utilizando como base cualquier
cancion existente que al creador le parezca oportuna (Milstein, 2007; Knobel et

6 Las novelas ligeras (o light novels) son obras narrativas japonesas en formato novelistico, con una narrativa y lenguaje
convencional y hasta cierta medida simple, en las que se incluyen ilustraciones de los escenarios y personajes principales
que protagonizan la historia. Las visual novels son narraciones y novelas interactivas, normalmente en formato de video-
juego, en las que las historias se desarrollan mediante imagenes estaticas, voces de personajes, texto, y la interaccion
del jugador/lector. Ambas estan ligadas tematica y estilisticamente al manga y al anime.

7 Siguiendo a Caro Oca, las tipologias y formas conceptuales del videoclip son aquellas que utilizan imagenes aisladas
que no se relacionan ni con la actuacion del grupo ni con la narracion de una historia, pero que si enfatizan la musica
con elementos audiovisuales (2014: 69).
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al., 2010). Puesto que se crean con obras preexistentes, estos AMV ya presentan
elementos narrativos cross-media 'y contienen un valor en cuanto a que sirven como
un medio de difusién y conocimiento del propio anime (Condry, 2013: 23-25). No
obstante, mientras que los AMV se realizan con obras preexistentes, los videoclips
de YOASOBI y EVE son obras totalmente originales que se crean en exclusiva
para las canciones y su promocion.

En esta linea de videoclips originales relacionados con el anime se encuentra otro
antecedente relevante, los videos musicales que el reconocido estudio de anima-
cion japonés Ghibli creé para diferentes artistas japoneses como el grupo Capsule
y la cantante Meiko Haigo (Lopez Rodriguez, 2017). En este ultimo articulo que
trata tanto la animacion aplicada al videoclip como la autoria de los mismos se
resalta como, aparte de tratarse de videoclips narrativos, se encuentran numero-
sas similitudes intertextuales con las reconocidas peliculas del estudio Ghibli, lo
que en si se podrian considerar como elementos cross-media que viajan desde las
peliculas a los videoclips. Por lo tanto, con todo este contexto y dado ademas que
los numerosos videoclips animados de YOASOBI y EVE son creados por estudios
y artistas diferentes que trabajan en la industria del anime, estas obras se con-
vierten en objetos novedosos y originales con los que estudiar la cross-medialidad
de la narrativa anime y su confluencia con otros medios, en este caso el videoclip.
Ademas, YOASOBI y EVE, como se explicara, estan estrechamente relacionados
con el medio del anime por diferentes motivos, lo que también justifica la pers-
pectiva cross-medidtica.

Asi, el objetivo principal de este articulo, para corroborar la hipétesis, es observar
cuales son los principales componentes del anime que se introducen, cohesionan y
realizan un viaje cross-media a las formas narrativas de los videoclips de YOASOBI
y EVE y en qué medida se da esta cross-medialidad. Esto lleva a delimitar a su vez
un objetivo especifico para identificar la expansion y adaptacion cross-medidtica
del anime en las obras: comprobar en cuales de los objetos de la muestra las for-
mas narrativas del anime tienen mas peso que las formas del videoclip, creando
productos audiovisuales mas alejados del videoclip y mas cercanos al anime y a
su expansion mediatica.

2. Muestra de investigacion

Desde los primeros pasos de los artistas y hasta el 2024, son numerosos los vi-
deoclips animados que han ido estrenando en YouTube para promocionar sus
canciones y singles, pudiendo citar sobre cuarenta videos musicales entre ambos.
En este recorrido se percibe una notable evolucién en la calidad visual, técnica
y productiva desde los primeros videos a los tltimos, dando a entender asi la im-
portancia que estos artistas otorgan a la animacion (o al anime) como medio de
expresion y difusién de sus obras. Ejemplos de esta palpable evolucién son Ano
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Yume o Nazotte y Umi no manimani (YOASOBI, 2020 y 2023), o Literary Nonsense y
Pray (EVE, 2017 y 2024). Ademaés, aunque en términos generales se pueda perci-
bir mayor frecuencia de los videoclips de tipo narrativo, también se encuentran
videos musicales de tipo «performance> (performativo) o de actuacion —aquellos
en los que los artistas aparecen interpretando la cancion o bailando (Caro Oca,
2014: 68)—, en los que diferentes personajes animados realizan bailes o actuacio-
nes interpretando la cancion, como los casos de Love Letter, Adventure (YOASOBI,
2021y 2023), Demon Dance Tokyo y Dramaturgy (EVE, 2016 y 2017). Estos ultimos
cuatro videoclips, aunque principalmente performativos, siguen manteniendo
semejanzas estéticas y técnicas con el anime, lo que sigue apoyando la distinguida
influencia de este medio.

No obstante, varios de estos videoclips también realizan ciertas experimentacio-
nes o con las formas conceptuales o con otras técnicas de animacion alejadas del
lenguaje del anime. Por ejemplo, en el video musical Sister (EVE, 2018) mediante
una estética manga, en blanco y negro, pero jugando con los colores, la historia se
desarrolla con imitacion literaria, pasando las paginas de un cuaderno que narra
esta historia de amor en la infancia. YOASOBI posee dos videoclips narrativos
realizados mediante la técnica de animacion por marionetas, en los que dichas
marionetas presentan una estética influenciada por el anime, lo que otorga una
poética particular a las obras. Se trata de los videoclips Gunjo (2020) y Heart Beat
(2023), dirigidos ambos por Atsushi Makino®.

Por lo tanto, debido a esta variedad y factores es necesario hacer una seleccién de
las obras a estudiar para no agrandar la muestra y poder amoldarla a las carac-
teristicas del articulo y sus objetivos principales. De esta manera, en una primera
aproximacion se han seguido unos criterios para seleccionar la muestra final. Pri-
mero, se han priorizado los videoclips de tipo narrativo y en los que la narraciéon
de una historia tiene mas peso. Segundo, se han seleccionado aquellos en los que
la influencia del anime es mas notable (aunque esto lo cumplen la mayoria de los
videoclips, ya que son pocos, como los dos citados de YOASOBI, lo que se hacen
con otras técnicas y estilos de animacion). Se ha buscado cubrir todos los afios,
desde los inicios de los artistas hasta la escritura de este texto. Y, por ultimo, se
ha buscado que sea un numero equilibrado de videoclips entre los dos artistas. En
consecuencia, la muestra final de este estudio son 23 videoclips, 11 de YOASOBI
y 12 de EVE. YOASOBLI: Yoru ni Kakeru (2019), Ano Yume o Nazotte (2020), Halzion
(2020), Sangenshoku (2021), Monster (2021), Sukida (2022), Shukufuku (2022), Mr.
(2022), Umi no Manimani (2023), Hero (2023) y Seventeen (2023). EVE: Anoko Secret
(2017), Raison d’etre (2019), Ambivalent (2019), Hakugin (2020), Promise (2020),

8 Atsushi Makino es un incipiente animador experimental, que realiza tanto cortos de animacion como videoclips para
otros artistas, como Baloney Speaker (Sasanomaly, 2015).
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Yuseiboushi (2021), Fight Song (2022), Shirayuki (2023), Bokurano (2023), Kororon
(2023), Hanaarashi (2023) y Pray (2024).

Aun con todo, antes de continuar es necesario aclarar que estos videoclips origina-
les con influencia del anime no son un caso aislado a EVE y YOASOBL Durante los
ultimos afios son varios los artistas y grupos japoneses en los que en sus videoclips
utilizan el medio del anime para promocionar o expresar sus obras, realizando
videoclips tanto de tipo performativo como narrativo y siendo tanto enteramente
animados como hibridos. Algunos ejemplos destacables son Tasuuketsu y Kyoukai-

Cadabra (Ado, 2024), el cual esta producido y animado por un importante estudio
de animacion japonés, Trigger, creador de series anime representativas como Kill
la Kill (Fiichi Kamagata, Kozue Kananiwa, Ryu Hashimoto, Souichi Tsuji, Tetsuya
Endo, Yoshio Manabe y Yosuke Toba, 2013) y Cyberpunk: Edgerunners (Satoru Hon-
ma, 2022). No obstante, la diferencia de estos videoclips es que son esporadicos en
estos artistas, mientras que YOASOBI y EVE tienen mayor nimero. En este sentido
también destaca un grupo <virtual> reciente surgido en el aiio 2018, ZUTOMAYO
—abreviatura de «Zutto Mayonaka De linoi», que se puede traducir como «De-
searia que fuera medianoche todo el tiempo>. Este grupo presenta numerosos
videoclips animados con una fuerte influencia cross-media del medio del anime,
como: Byoshinwo Kamu (2018), Haze Haseru Haterumade (2019), Milabo (2020), Kira
Killer (2022), Time Left (2022) y Hanaichi Monnme (2023) entre varios otros.’

Tratar toda esta muestra agrandaria el estudio, por lo que para esta aproximacion
se decide prestar atencion a las obras de YOASOBI y EVE —ya que ademas de ser
mayores en numero pueden ser mas populares y reconocidas—, dejando los otros
videoclips para futuras investigaciones, aunque si se toman en consideraciéon como
contexto que muestra el influjo cross-media del anime en el videoclip.

3. Relaciones entre YOASOBI, EVE y el anime

Tras la muestra y antes de la metodologia de estudio, como un marco contextual,
es necesario explicar la estrecha vinculacion entre los artistas y el propio medio
del anime paralelamente a estos videoclips, y que justifica en cierta medida las
caracteristicas e hipotesis sobre estas piezas audiovisuales. En primer lugar, desde
sus origenes, los artistas han compuesto y proporcionado diferentes canciones
para que se usen como Openings o Endings de series y peliculas anime, lo que les
ha otorgado, como anticipado en la introduccién, una mayor difusién, fama y re-
conocimiento tanto en su pais como a nivel internacional en base a la popularidad
de los propios animes. Ejemplos destacados son la cancion Kaikai Kitan de EVE

9 ZUTOMAYO, ademas de sus videoclips con personajes e historias originales, es un grupo <virtual» muy semejante
a otros anteriores y referenciados como Gorillaz y Hatsune Miku.
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para el opening de Jujutsu Kaisen (Hiroaki Matsutani, Makoto Kimura, Toshihiro
Maeda, Yoshiaki Takagaki y Yuriha Murai, 2020) y la cancion Idol de YOASOBI
para la serie Oshi no Ko (Genki Negishi, Hajime Kamata, Shimpei Yamashita, Taku-
ya Yoshioka y Yusuke Aomura, 2023). Esto contintia de una amplia tradicion en la
que el anime ha sido siempre muy importante para la industria musical japonesa
a la hora de popularizar artistas y canciones (Condry, 2006), y la cual se puede
atestiguar hasta finales de los afios veinte del pasado siglo (Clements, 2013: 46). De
hecho, de los veintitrés videoclips de la muestra, cinco canciones son también ope-
nings o endings de diferentes animes, lo que conecta directamente ambos medios.

Esto ultimo es importante desde un punto de vista cross-media y transmedia ya que
se abre una doble via en la que: por un lado esta el videoclip animado original
para la cancion del artista; y por otro se encuentra la misma cancién apoyando,
de forma paralela, las imagenes oficiales de un anime para su opening o ending.
Un ejemplo es la canciéon de EVE Fight Song, que presenta su propio videoclip
animado original con narrativa anime y un montaje paralelo con los personajes
de Chainsaw Man (MAPPA, 2022) para uno de los endings oficiales de esta serie.
Ademas, a propésito de esta canciéon, EVE —que es gran aficionado a la cultura
popular— presenta una faceta como guionista, escritor y productor de manga.
Sus mangas Inochi no Tabetaka (2023) y Tobi and Ryuuko (2024) estan narrativa-
mente relacionados con sus videoclips Inochi no Tabetaka (2020) y Fight Song,
compartiendo con ellos personajes, argumentos, disefios, escenarios, etc.'’. Estos
elementos, aparte de prestarse para estudios futuros en los que se trate la cross-
medialidad o transmedialidad de distintos formatos audiovisuales como el anime,
el manga vy el videoclip a través de una misma cancidn, son representativos de la
comunion particular entre los artistas y el anime como medio

Con respecto a la creacion de los videoclips, algunos estan producidos por di-
rectores, animadores y estudios de animacién representativos e importantes en
la actual industria del anime. Los videoclips de EVE Promise y Shirayuki estan
dirigidos respectivamente por Ken Yamamoto y Haruka Fujita', y producidos
por el estudio CloverWorks, creador de animes populares como Bocchi the Rock!

(Hiroyuki Kobayashi y Tatsuya Ishikawa, 2022) y SpyxFamily (Maasa Murakami,

10 Aunque se estén tratando sus videoclips y canciones, EVE se podria considerar como un artista audiovisual entra-
mado en la creacion y produccion de multiples obras audiovisuales. Ademas de tener otro manga, Kara no Kioku (2020),
presenta una pelicula con aire experimental en la que se utiliza su musica, sus videoclips, e incluso aparece ¢l mismo,
Adam by Eve: A live in Animation (Nobutaka Yoda, 2022), producida y distribuida por Netflix. En ella se narra una his
toria de amistad basada en el relato de Adan y Eva, alternando, mezclando y uniendo las formas del cine, la animacion,
el anime, el videoclip, el musical y el espectaculo de luces y sonido. En este ejemplo audiovisual también se pueden
apreciar elementos cross-media del anime, sobre todo en determinados videoclips como Mob (2022).

11 Los directores que trabajan en estos videoclips son, en su mayoria, animadores y directores que, aunque no sean
conocidos, tienen una amplisima experiencia y carrera trabajando en la creacion y animacion de obras anime. Por ejem-
plo, Yamamoto anima el opening de Vinland Saga (Mitsuhiro Sugita, Naokado Fujiyama y Yoko Ueda, 2019) y algunos
episodios de la mencionada SpyxFamily (2022). Por otro lado, Fujita es la directora del anime de Netflix Violet Evergarden
(Kazusuna Umeda, Shigeru Saito, Shinichi Nakamura y Shinichiro Hatta, 2018).
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Masaya Saito, Mirai Yamauchi, Takako Yamamori, Tetsuya Nakatake y Yaichi
Fukushima, 2022), coproducido este junto al reconocido WIT Studio, que también
produce el videoclip de EVE This World to You (2019). El videoclip Seventeen esta
coproducido por el estudio MAPPA, creador de los nombrados Jujutsu Kaisen 'y
Chainsaw Man. Esto, junto con el apartado transmedia, une con el caso particular
de YOASOBI, quien pertenece al sello y grupo Sony (concretamente a Sony Music
Entertainment Japan), productora que también esta fuertemente involucrada con
la creacion y difusién de anime a nivel internacional.

YOASOBI nace bajo la iniciativa —que se podria considerar transmedia— de <con-
vertir novelas en musica>® (Crunchyroll, 2023). Las 11 canciones tratadas en esta
muestra (asi como las del resto del dio) estan basadas en algtn tipo de historia, no-
vela o relato previo. Estas historias estan creadas por diferentes escritores, ya sean
noveles o profesionales, los cuales participan en diferentes concursos o procesos
de seleccion en los que YOASOBI escoge una historia para después componerle
una cancién que la narre o represente y, en algunos casos, crearle el videoclip
con narrativa anime (YOASOBI, 2024)®2. Por ejemplo, la cancién y videoclip Love
Letter esta basada en una carta que una joven de once afios escribié al concepto y
arte de la musica. Esto establece en si un fuerte paralelismo con el medio anime,
donde la mayor parte de las obras son adaptaciones basadas en mangas, novelas,
light novels, visuals novels, etc.

Por lo tanto, a raiz de este contexto de vinculos entre el anime y los artistas y sus
obras, puede parecer casi natural que para la mayoria de canciones se creen videos
musicales con una perspectiva cross-media, partiendo de una fuerte conexién con
los componentes narrativos y estéticos del anime, como se mostrara en el siguiente
estudio y andlisis.

4. Metodologia

En este estudio de caracter interdisciplinar se ha empleado una metodologia mixta
—cualitativa y cuantitativa—, en la que atendiendo y enumerando unos elementos
o items concretos se ha realizado un analisis sistematico de los videoclips. Los ana-
lisis, eleccion, estudio e interpretacion de los items se han elaborado —siguiendo
lo expuesto en la introduccién— teniendo en cuenta tanto el formato del videoclip
como las formas y componentes del medio anime. Asi, los items se conciben en
una combinacion de dos métodos, siendo uno el propio analisis sistematico de los
videoclips y, otro, un analisis comparativo del contenido de estos videos con el
anime, para ver como se relacionan ambos formatos y la medida en la que influye
el anime. Por tanto, para el andlisis de la muestra se han tomado, primero, herra-

12 Estas intenciones «novelisticas>» de la musica de YOASOBI se ven también en que sus albumes y discos recopilatorios
se lanzan bajo los titulos The Book (2021), The Book 2 (2021) y The Book 3 (2023).
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mientas del analisis del videoclip propuestas por autores como Caro Oca (2014)
y Rodriguez Lopez y Aguaded Gomez (2013), quienes se apoyan en la amplia tra-
dicién académica del estudio del videoclip; segundo, se han tomado como base
los estudios y trabajos de Steinberg (2012), Hernandez Pérez (2017) y Suan (2021),
que tratan los componentes narrativos, técnicos, visuales, estéticos y productivos
arquetipicos del anime y sus movimientos tanto dentro del propio anime como
a nivel cross-media, para lo cual el presente estudio (como los referenciados) se
apoya en autores importantes de este ambito como Jenkins (2006) y Scolari (2013).

Asi, sirviéndose también de otros trabajos como Azuma (2009) y Ruh (2014b),
hay que considerar primero que el anime, para mantener su distincion, reconoci-
miento e interrelaciones con los productos del anime y otros medios, depende de
un conjunto compartido de convenciones, elementos que se repiten incisivamente
en una variedad de animesy obras. Por consiguiente, el anime mantiene una for-
ma consistente de disefios de personajes, una utilizacion regular de expresiones
faciales y corporales convencionales que no siempre son autoevidentes, un ritmo
particular de movimiento y estatismo en su animacion y patrones narrativos entre
otras convenciones, las cuales tienen su propio desarrollo histérico, haciendo que
se pueda hablar de formalismo y formas del anime (Suan, 2021: 5). Son estos ele-
mentos los que en los movimientos cross-media del anime se desarrollan en otros
medios y, en este caso especifico, en los videoclips.

Por tanto, los items en los que se ha enfocado el analisis sistematico son los si-
guientes: (1) la narrativa de la historia, el argumento y trama que mediante la in-
teraccion y acciones de los personajes se narra en los videoclips; (2) el equilibrio
entre las escenas/formas narrativas y las formas conceptuales o performativas
de los videos musicales, identificando cudles son las que tienen mas peso; (3) las
tematicas y ambientaciones que se desarrollan en dichas historias; (4) los perso-
najes, atendiendo no solo a sus disefios sino también a los modelos de comporta-
miento y conducta; (5) los escenarios, la puesta en escena y planos determinados
que figuran en los videoclips; (6) algunas técnicas de animacion empleadas para
determinadas escenas; y (7) el significado de las letras y la sincronia y relacion
entre letra-imagen-musica, lo que apoya y refuerza tanto la narracién de la historia
como las formas del videoclip.

5. Resultados. Elementos cross-media del anime en los videos musicales de

YOASOBI y EVE

Tras la aplicacion del método y el estudio de los items, se puede comprobar como
los videoclips contienen, comparten y se hibridan con las formas narrativas, vi-
suales y técnicas que son arquetipicas y caracteristicas del medio anime, lo cual se
ejemplificara tanto desde un punto de vista general como especifico de los videos
musicales a través de dos tablas al final del apartado (Tabla 1 y Tabla 2).
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En primer lugar, los veintitrés videoclips presentan una diégesis en la que se na-
rra una historia determinada, o unos sucesos organizados que les ocurren a unos
personajes definidos, los cuales realizan acciones concretas a través de diferentes
escenarios y localizaciones. Estas historias, a la vez que desarrollan argumentos
que se basan o varian en los principios narrativos de presentacién-nudo-desenlace,
representan y expresan distintos temas o ideas que fortalecen el propio desarrollo
de la trama. Estos elementos son los que trata Hernandez Pérez —apoyandose a
su vez en importantes autores narratolégicos (2017: 155-156)— para estudiar los
movimientos narrativos del anime, el cual es un medio que en su origen se distin-
gui6 por dar un especial peso al desarrollo de una historia por encima de los gags
visuales (Steinberg, 2012:13-17), y que actualmente también destaca por un énfasis
en historias mas complicadas con altos componentes filosoficos y psicologicos (Na-
pier, 2005: 10-14). Asi, los videoclips de YOASOBI y EVE, como el anime, emplean
la utilizacién de una historia y trama como uno de los componentes centrales de
las obras audiovisuales. En Yoru ni Kakeru, mediante una historia de amor y des-
amor de dos personajes que exploran sus pasados, se reflexiona sobre la muerte
y se tratan temas como la complejidad psicolégica en la aceptacion personal y el
suicidio como via de escape de los problemas personales. En Kororon, la historia
de encuentro y amistad entre dos mujeres jévenes es la rendija por la que alejarse
de las rutinas de una sociedad abusiva y carente de propdsito.

Al tratarse de videoclips, las escenas que narran estas historias se alternan y
mezclan con otras formas conceptuales y experimentales propias del medio. La
importancia dedicada a una forma u otra es diferente en cada video musical. En
cinco de los videoclips las formas conceptuales y de experimentacion audiovisual
tienen mas presencia que las escenas narrativas, pero no obstante sigue habiendo
un relato en donde dichas escenas conceptuales figuran el contenido de las histo-
rias. En Halzion, las pantallas de ordenador representan el enclaustramiento de la
protagonista, que revive su antiguo amorio a través de fotos y videos almacenados
en su ordenador. En los dieciocho videoclips restantes, aun conteniendo formas
conceptuales, las escenas que narran una historia tienen mayor peso, duracién
y presencia, destacando especialmente las obras de EVE, desde Anoko Secret
hasta Pray. La utilizaciéon de las formas conceptuales son las que separan estos
videoclips de un anime como tal, ya que ademas carecen de efectos sonoros que
eclipsen la musica y se percibe en todos ellos una alta sincronia musica-imagen,
otorgandoles asi una originalidad particular. No obstante, en algunas obras del
medio anime también se encuentran secuencias sincronizadas con la musica que
no estan alejadas de estos videoclips, como un interludio de la pelicula Your Name
(Kimi no Nawa, Makoto Shinkai, 2016) y su sincronia con la cancion Yumetourou
de RADWIMPS.

Las tematicas y ambientaciones que se tratan y presentan en las historias de estos
videos son arquetipicas y se encuentran constantemente en el anime. Esto se puede
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unir con el significado de las letras y su relacion con la musica e imagen, lo que
refuerza la representacion y narrativa de la propia historia. Asi, en estos videos y
canciones se tratan temas como: la superacion y el desarrollo personal (Monster
y Raison d’etre); la amistad, el compafierismo y la lucha por los amigos (Sangens-
hoku y Bokurano); tematicas sobre héroes y combates (Hero y Fight Song); temas e
historias sobre el amor y el romance a través del tiempo y del espacio (Ano Yume
wo Naszotte y Shirayuki); y otros temas mas introspectivos o filoséficos (Mr. y Yu-
setboushi). En algunos videos se encuentran varias de estas tematicas a la vez, las
cuales se presentan en ambientaciones diversas como: mundos fantasticos (Hana-
arashi'y Pray); la realidad (Sukida y Kororon); la realidad mezclada con elementos
fantasticos (Umi no manimani y Promise); ambientaciones distopicas (Monster y
Ambivalent), postapocalipticas (Yuseiboushi), de ciencia ficcion (Shukufuku y Mr.)
y mundos paralelos (Seventeen). El anime es un medio narrativo variado en el que
se exploran multiples narraciones, tematicas y ambientaciones. No obstante, se
pueden encontrar tropos narrativos y tematicos comunes y genéricos a mas obras,
como los tratados por Hernandez Pérez (2017: 155-217), los cuales coinciden con
lo analizado en estos videos musicales.

Como comentado en la introduccidn, los videoclips presentan personajes origi-
nales (sin ser versiones animadas de los artistas) a los que se les da mucha im-
portancia y presencia. Desde su origen, el anime es un medio personaje-centrista
—<character-centric>» (Steinberg, 2012: 8)—, en el que los personajes reciben una
primordial importancia tanto desde el plano narrativo como visual, establecién-
dose en ellos unos codigos estéticos determinados y muy caracteristicos que se
repiten constantemente en multitud de obras (Suan, 2021: 151-178). Ademas, dichos

Figura 2. Disefio de personajes y modelos de conducta en los videoclips de
YOASOBIy EVE
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Fuente: elaboracion propia.
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personajes destacan por una actuacion figurativa (<figurative performance>), en
donde diferentes codigos gestuales, de comportamiento, movimiento y conducta se
establecen como componentes fijos, repitiéndose y variandose continuamente en
distintas obras (ibidem.: 203-237). Los videoclips no solo destacan por el caracte-
ristico disefio estético y visual de los personajes, sino también por todos estos mo-
delos de comportamiento, conducta y codigos gestuales y de movimiento, siendo
asi elementos 100% extraidos y altamente influenciados por el anime (Figura 2).

Posteriormente, las escenas narrativas de los videoclips comparten y contienen
escenarios, localizaciones, puestas en escena, planos y movimientos de camara que
son idiosincraticos y altamente recurrentes en el medio del anime. En los escena-
rios y localizaciones, aparte del disefio de las ciudades, los mundos fantasticos y
postapocalipticos, destacan las reconocidas aulas de instituto, presentes en varios
videos como Sangenshoku, Umi no Manimani, Promise y Bokurano. Entre los planos
determinados caracteristicos del anime y muy presentes en estos videoclips des-
tacan: planos detalle de los ojos; primeros planos de las caras de los personajes;
planos dentro de los trenes mostrando el viaje de los personajes; amplia variedad
de planos y angulos de camara; y planos largos donde, desde el final de una calle
se ve cruzar en el otro extremo a los personajes. Ademas, los personajes, aparte de
las actuaciones figurativas, realizan acciones que son muy tipicas del anime como:
correr, caidas desde el cielo, y una constante aparicion de todo tipo de escenas de
accion, combates, enfrentamientos y lucha, como en Seventeen, Hero, Raison d’etre,
Bokurano, Fight Song y Pray.

Y por consecuente a toda esta influencia técnica y visual (y a la participacion de
artistas que trabajan en ambos medios), los videoclips se influyen y utilizan en gran
medida técnicas de animacion que son caracteristicas y distinguibles del anime.
En ellos se percibe la utilizacion de distintos planos, los cuales se dedican a un
elemento exclusivo de la animacion (ya sean iinicamente personajes o escenarios),
y se mueven entre ellos enfatizando el «animetic interval>, tan estudiado por los
autores al respecto de las técnicas de animacion del anime (Lamarre, 2009). Asi
mismo, a la hora de animar todos los movimientos de los personajes, los objetos, u
otros componentes caracteristicos como los combates y las explosiones (elementos
que se animan en 2D), se utilizan técnicas y recursos que son arquetipicos y recu-
rrentes del anime a la hora de otorgarle su naturaleza particular (Suan, 2021). En
todos los videoclips se perciben elementos distinguibles del anime que también
se aprecian en series televisivas actuales y caracteristicas del medio como Boku no
Hero Academia (Hirokazu Hara, Hiroshi Kamei, Kazumasa Sanjoba, Naoki Amano,
Natsumi Mori y Wakana Okamura, 2016) entre muchas otras, proporcionando asi
a las obras de YOASOBI y EVE su distincién particular tanto dentro del medio
del videoclip como dentro del anime.
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Figura 3. Escenas, planos y acciones en los videoclips de YOASOBI y EVE

Fuente: elaboracion propia.

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.8062

OTRAS INVESTIGACIONES / E. J. Cano Pérez / La narrativa cross-media del anime en los videoclips de YOASOBI y EVE ... 255



http://dx.doi.org/10.6035/2174-0992

1BNSIA -0Al}E1IRU

EQLEITEN

2)equIod
‘ugId2y/Selsi

awiue

uo1ddly

BJ]0 ejedsal eun .mo,_w_m._mn

‘eJ}@7/BIU0JOUIS | ‘sauolsoldxg | -njnj sepepni) B1ONpU0d ‘souasiq | -e1pusI)/ePRSNIY| SeAljedleN SOpPUNW ‘9}U9ISIOPe BWISI | U9SJUSNSS
ERIIVREN
1eNnsiA-BAljeIIBU | SEJ)Q "d)eq soanalgns awiue uoiddly eujoday
1BJ}97 / BIUOIDUIS | -WO0D ‘UQIDDY | soueld / sejny £}ONpU0d ‘'souasiq | -eloualy/bulkng seajedseN | Jod epejessad buih))ng uod uanol 0J9H
saoebny
1eNSIA-UQIoeIIRU sejjedise | Jadloy/sefed ejsejue) -pep
‘sewa) | ‘sajedijipe ‘oyny awjue | -neay/uoieiadns Luanol e a20u0d ‘8Any ‘sa) uewiuepy
1BJ}37/BIU0IDUIS soban4 | -nsul ‘sauad] £]ONpUOD ‘soudsiq | ‘|eId0S pepalsuy SeAljedleN | -B100s sewa)qodd ‘ajuadsajopy ou jwpn
uoroy
1ensiA -elouaIp/alienw o)4epJad
-eAljedIBU | 0]19QED Sau 0)a1d sep awiue uoioeydase SeJ} OWE 9p 0pJaNndad 3qlIdsa
1BJ}37/BIUOIDUIS -0l2B)NPUQ | -le)/eled-Solg £]oNpUu0d ‘souasiq ‘JeuJaledy Jowy seAljedleN ‘SOJUIWIIUSS UOD BPI0IpUY UW
uolady -en
ews) seyoow seydow swjue | -ualg/uodeidase ajuasaud ugioeydase “eussiely
‘BJ}37/BIUOIDUIS S0)aNA ‘oedsy £}oNpU0d ‘souasiq ‘uoradadsoJiu| seAljedleN uoioe)ad epesed ‘saleuosiad | nynnynys
1ensia sajen)
-BAljeJIBU saleuostad swjue | pepnesy/opipuod | -daduod -sea opIpuodsaJliod ou Jowe
‘eJ}a7/eIU0JdUIS Jepuejsy | sesjoze ‘seiny £]ONPUOD ‘SOUdSI] | -S9110D OU Jowy -1}eW.0443d ‘sesolowe sepnp ‘aleuosiad epnins
sodljJowodoljue
ewsa) | saleuosad awjue sojewuy/ez ©Z9)EJN)BU NS BJIIUOD UBYDN)
‘eJ}a7/BIU0IIUIS Jepuelsgy | Jaasoj/sele) £]ONPUOD ‘Soudsiq | -9)ednjeu esyuo) | sajenidasuo) saleuosJad ‘Jowe ‘oJjusnougy Jajsuopy
sayoedey
‘sanbued
1ensia -eAijedteu | safeuosuad ‘sesauode( awjue | peplesy/epin ap Za))npe sewa)qold
‘eJ}a7/BIU0IIUIS Jepuejs] sapepni) £]ONpUO0D ‘soudsiq | Selojsly ‘peisiwy | sajenidasuo) "zaynpe ‘zaulu ‘sobiwe ¢ | nyoysusbues
peplesy
1ENSIA -BAlJEIIBU S91enMIA sauaJ} awiue /1euosuad oyjodd JOpeUapPIO Ud
1BJ}37/BIUOIDUIS souJojug ‘sapepni) £]ONpUOD ‘soudsiq | -esap ‘dowesaq | sajenidasuo) efaued ns epiandal ‘Jowesa( uoizjey
seJed
1ENSIA-OAIJBJIRU | UQIDRUIWNYI sofo
uoloeunbiy :edy ‘sajenlyiyle soue)d ‘sajea awiue peplieay/sajeal (dwiue 0d1d1y) ouedan | 8jj0zeN om
-97/eluold soban -13s9) ‘'seny £1oNpU0d ‘souasiq Souans ‘Jowy | sajen}dasuo) | |BAI}S? B}ID ‘9}U8ISII0pE JoWY awn/ ouy
sopinby)
S0JUBWRYD 0181
sewsa) ‘ojad sau | sepjeg/sesjoze awiue pepijeay/uois sopesed uepJandal naaxyey
1BJ}37/BIU0IDUIS -01dE|NPUQ ‘sod1yIpg £1oNpu0d ‘souasiq -audap ‘olpdINg seAljedleN saleuostad "Jowesap ‘Jouwy U NJo

seJ}a) opeoyiubls

awjue
uopewjue
seduda)

Sauo01dIY
/souerd
‘solieuadsy

safeuosiad

sauoldeuAIqUY
/sedhewsa]

dnooapia
sew.loq

‘ojuawnbay

sdijp0apip
[swiay

I9OSVOA 2P sd1[209p1a ‘sopeinsoy | [qe,

2908 @21unWodpe/Ge09°01/610'10p xp//:dny :10Q

adComunica. Revista de Estrategias, Tendencias e Innovacién en Comunicacién, 2025, n°29 / ISSN 2174-0992

~O
[Te]
~N



http://dx.doi.org/10.6035/2174-0992

2908 e21unwodpe/Ge09°01/B1010p xp//:dny :10Q

Sewsy uolxoe sofo A awiue B}IAS 0] BSOIp ‘OpUNW
‘eJ197/BIU0IDUIS uoldeWIUY | Seded ‘safesied £]ONPUO0D ‘souasiq | elsejue4/uoibnay seAljedleN JinJysap ejuajul uoideziuebug Aead
UgIdEIIRU 'SEWS) uodoe uoldde seu swiue elsejue/o)) 031)SBJUR) OPUNW UD
1SB1}97/BIU0IDUIS uoeWIUY | -93s3/salesied £]ONPUOD ‘SOUdSI(] | -011ESAP ‘peISIWY seanjedeN | saleuostad ap seanjuane ‘epip | JyseseeueH
sews) saleuostad souaJ) ‘'sek swjue sauanol saualnw
1BJ}97/BIUOIDUIS Jepueysy | -eyd ‘sapepni) B}ONPUOD ‘SOUdSI] | peplieay/pelsiuy seAljedleN SOp 9p pejsiWe ‘oJjusnouy uoJoJoy
pejsiwe ewa) S9}eqWO0D sajuellage awjue uoIddly -BIDUBIY soue))IA ap efiwe ejedsal
‘eJ}a7/elU0JdUIS uoewluy | soueyd ‘sejny £]ONPUOD 'SOUdSI] | /PEISIWE ‘S80J9H seAljedleN 9159 ‘9043Yy ejedSaU EBIWY oueinyog
1Sey
sewd) | saleuossad sajednjeu awiue -ue4/jesodwa) odlysejuey
‘eJ}37/BIU0IDUIS Jepue)sy | soldedsa ‘solg £]oNpU0d ‘souasiq -odedsa Jowy seAljedleN J9s A BUBWINY 943Ud JoWy »nAelrys
uoioesadns ewsay seajad S9)eqUIod awiue uoIddly -BIOUBIY SauoldeN}IS ap
1BJ}37/BIU0IDUIS uoeWIUY 'S09UI0] BJONPUOD ‘SOUaSI] | /PEISIWE ‘S90I9H seAljedleN ed1yd eyessad A abajoud uanor | buos jybi
seol}
sews) safeuostad | -djjesodejsod awiue | oondnesodesod | sajenydesuod S9UOI2BN}IS OPUBIAIA
1BJ}37/BIUOIDUIS Jepueysy | seuadsa ‘solp £}2NpU0d ‘soudsiq Juoiddadsoju| -seAljedleN sejdo)sip ebea aleuosuad | 1ysnogiasny
ejsejuey
pejsiwe ewa} |  S9j0J}se}ed sajuedlage awjue | -peplheay/ayianul opioa)ey obiwe
‘eJ}a7/BIU0JIUIS uoewluy | soueyd ‘sejny £1ONpUOI ‘soussiq uoideydasy seAljedleN u0d epIA epJandal aleuosiad as/Wold
ewsa) saleu ezajednjeu awiue elsejuej-pep oysodoud A
‘eJ}@7/elu0IdUIS | -0sJad 0)anp ‘sapepni) £JONPU0I ‘'souasiq | -leay/uoloeladng seAljedleN | opesed epiandad 0l4e}I|0S UBAO[ uibnye
uoLdl
sews} S9ABU ‘ol awiue -eIdUsI]/Za4np oJauedwod uod sejaue)d
‘J}@7/BIU0JOUIS | sauolsoldx] | -2)xa oloeds] £}oNpu0d ‘souasiq -ew ‘pejsiwy seAljedleN Jod efein oioedsa ua uanor | juajealquiy
souans
sews) S9}eqWO0D sajeq swjue | opunjy/jeuosiad efiwaua eyusIUS ‘Sl 239, p
‘eJ197/BIU0IDUIS uglewIuy | -woj/souang £]ONPU0D ‘souasiq o))0duesa(g seAljedleN -apod ‘souans ‘elJey}j0s usAol uosiey
ejsejuey
uoidelleu ‘'sewd) | saleuosiad 124109 awjue | ‘pepleay/uoloe) sojsnb uezeydal JEVRELS
‘eJ}a7/RIU0IIUIS Jepue)sy | /sol ‘sapepni) £1ONpUOI ‘soussiq -daoe ‘peysiwy seAljedleN ou epnAe ‘ed1Yyd 920U0D UBAO[ oxouy

seJ)a) opesyiubis
/eluouduls

awjue
uopewWIUE
sesuda|

Sauody
/souerd
‘solleuadsy

saleuosiad

sauoeuIquY
/sesnewa)

dinooapia
sewJloq

el1o0lsiy ‘oyuawnbay

sdi120apIA
[swidy

A op sd1[ooapia ‘soprI[nsay g BIqE],

257

OTRAS INVESTIGACIONES / E. J. Cano Pérez / La narrativa cross-media del anime en los videoclips de YOASOBIy EVE ...



http://dx.doi.org/10.6035/2174-0992

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.8062

258

6. Discusion y conclusiones

Los videoclips son formas multimodales que se encuentran en un cruce de caminos
de géneros musicales, géneros visuales, mensajes y narrativas liricas, subjetivida-
des artisticas, representaciones culturales y nuevos medios tecnolégicos (Burns
y Hawkins, 2019: 3), lo que lo convierten en un medio que acepta e hibrida otros
medios. Asi, a través de las obras de los artistas japoneses YOASOBI y EVE se ha
podido comprobar cémo el anime también se introduce e hibrida con el medio
del videoclip a partir de componentes cross-media. Los videoclips animados de
YOASOBI y EVE utilizan abundantemente recursos narrativos, técnicos y visuales
caracteristicos y arquetipicos del anime, los cuales se combinan con las formas
propias del videoclip. Sin embargo, en estos videos musicales se le otorga mas peso
e importancia a la narracion de una historia y la presencia de unos personajes, lo
que puede llevar a la discusion de si estos videoclips de tipo narrativo se pueden
incluir en la categoria de obras anime entendiendo el anime desde una perspectiva
cross-media. Esto enlaza a su vez con las discusiones de si ciertas obras y medios
relacionados con el medio del anime se pueden considerar o no como propiamente
animes (Berndt, 2021: 5).

Aun con todo, estas obras se pueden considerar como nuevos productos multime-
diales que toman la confluencia entre el medio del videoclip y el medio del anime
como punto de partida. Dado los numerosos y variados videoclips de YOASOBI y
EVE (mas alla de los analizados), en los que el desarrollo de una historia a través
de unos personajes originales tiene mucho peso, y dado también que estos elemen-
tos se estan expandiendo a mas grupos y artistas, estas obras se podrian catalogar
como una especie de OAMYV, Original Anime Music Videos, en donde diferentes
historias, originales o adaptadas, se sirven de la confluencia entre el anime, el
videoclip y la musica ya no solo para la promocién de la cancién del artista, sino
ademas para la creacion de una especifica obra audiovisual de caracter artistico
y narrativo con la que representar y expresar diferentes tematicas relacionadas
con el mundo contemporaneo y sus contextos sociales. El anime es un medio que
desde sus origenes se encuentra en continua expansion, cambio y crecimiento,
influyendo, cohesionandose e hibridandose con muy distintos medios, destacando
especialmente el cine, los videojuegos o, en este caso especifico, los videoclips.

Por lo tanto, como un siguiente paso de los AMV de las décadas previas, estas
nuevas obras audiovisuales se descubren como productos y formatos originales
con los que el anime sigue expandiéndose y difundiéndose mas alla de las series
televisivas —que contintan siendo el componente central del medio—, sirviéndose
como punto de partida de la musica y canciones de artistas reconocidos y popula-
res que han alcanzado su fama gracias en parte al propio anime, como YOASOBI
y EVE. Con estos OAMV se abre otra puerta por la que estudiar la transmedialidad
del anime y su confluencia con otros medios, asi como su relacion cross-medidtica
con las propias series televisivas y la expansion de sus historias, tematicas, musicas
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y codigos estéticos y visuales que lo distinguen y caracterizan. Para ello, una futura
via de investigacion concreta es la profundizacion e indagacion en los estudios,
productoras, artistas, animadores y directores que trabajan tanto en el anime como
en la creacion de estos OAMV, nombrados algunos de ellos en el anterior apartado
3. Una vez identificados los elementos anime de los videoclips se pueden tratar los
procesos artisticos y los creadores que mediante sus trabajos hibridan los medios
del anime y del videoclip para crear obras artisticas, narrativas y musicales es-
pecificas que, sin ser animes en sus términos televisivos o cinematograficos, estan
propagando las formas del anime a nuevos terrenos audiovisuales.
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