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Fan videos: producción audiovisual amateur 

 

Orígenes 

La  intervención audiovisual, por parte de  los  fans, ha  sido el  fenómeno mas  reciente   en el 

estudio  a    nivel  académico,  de  entre  todas  las  creaciones  resultantes  de  la  comunidad  del 

fandom. Cuando Henry Jenkins escribió Textual Pochers en 1992,  los vids eran prácticamente 

inaccesibles para el ámbito académico, debido al trabajo artesanal que implicaba su realización 



 
y  lo  escasos  que  eran,  esto  limitaba  la  posibilidad  de  analizarlos. Hasta  no  hace mucho,  el 

vidding se ha mantenido por  lo bajo como un fenómeno cultural  invisible, que solamente era 

realizado por aquellos que tenían los recursos de producción (Turk, 2011). 

Sin embargo, el vidding (la actividad de crear y editar videos), no es exclusivo ni originarios de 

la era de Internet. El primer atisbo empezó en 1975, cuando comenzó a circular un slide show 

(muestra de  imágenes contiguas) de  la serie Star Trek1, acompañado con música. Durante  la 

década del '80 y hasta principios de los noventa, la distribución física era en video cassettes, o 

VHS,  los  cuales  se  realizaban  con  el  uso  de  dos  videocaseteras  domesticas  interconectadas 

para  realizar  la  edición  o montaje  de  los  vids,  estos  solamente  se  presentaban  en  eventos 

temáticos o encuentros especiales.2 

Posteriormente,  con  la  llegada de  software de  edición  cada  vez más  variados  y disponibles 

para los usuarios, sumado a la proliferación de las redes sociales y los sitios de distribución de 

Video  (YouTube,  Vimeo,  etc.)  las  comunidades  de  fans  se  incrementaron,  multiplicaron  y 

“contagiaron”,  tanto  en  Occidente  como  en  Oriente.  El  auge  de  los  sistemas  de  archivos 

compartidos  entre  usuarios  (P2P),  tanto  como  la  plataforma  exclusiva  de  videos  YouTube, 

llevaron a la creación y al intercambio de videos originales.  

Generación Net: Detrás del escenario virtual 

Don  Tapscott,  en  su  libro Grow  up  digital  (2008),  describe  a  la  “Net Generation”  (También 

conocidos como Millenials o Generación Y) como los nacidos entre enero de 1977 y Diciembre 

de 1997. Continuando con el criterio de la conocida Generación X (los nacidos entre enero de 

1965  a  diciembre  de  1976),  estas  denominaciones  siempre  han  relacionado  a  las  distintas 

generaciones en cuanto al uso y el manejo de  las nuevas  tecnologías. De  igual modo, puede 

señalarse que hoy presenciamos  la Generación Z o Next Generation  (los niños nacidos desde 

enero de 1998 hasta la fecha). 

                                                            

1 Trabajo realizado por Kandy Fong, fan de Star trek (Coppa, 2008). 

2 Los Anime Music Videos o AMV, creados en Japón, contienen a la masa creativa de vids más importante 
de Asia. Si bien parecen crearse del mismo modo que los vids occidentales, poseen una naturaleza distinta 
y lo contiene un público diferente: mientras que en Occidente las comunidades de vids son mayormente 
pobladas por mujeres, en el país nipón son los hombres quienes organizan en sitios como 
http://animemusicvideos.org . En ambos casos, sin embargo, el consumo y creación es realizado por una 
mayoría femenina no menor. 



 
Según  este  autor,  si  comparamos  la Generación Net  con  generaciones  anteriores,  el  uso  y 

consumo de  los medios masivos a disposición  fue  incrementándose de manera exponencial. 

Esto se refuerza con  la tendencia que señala a  los últimos 5 años con consumidores  jóvenes 

que  prefieren  consumir  productos  distribuidos  y  producidos  para  la  Web,  en  vez  de  la 

televisión  tradicional, de hecho  consumen producciones  televisivas pero  a  través de  la  red, 

viendo los programas en el momento que ellos quieran, no justamente cuando son emitidos.  

Este  fenómeno parte de  la necesidad de  la  interacción  integral con  los productos, ya que  la 

conexión  por  la  Red  implica  que  el  consumidor  está  en  un  contacto  casi  inmediato  con  su 

adquisición y en especial con otros consumidores, permitiendo esto debatir sobre los temas de 

interés  en  torno  a  los  objetos  que  consumen.  Tapscott  enumera  ocho  normas  de 

comportamiento de la Generación Net en el mundo digital: 

1. Libertad: todo lo que puede realizarse en la web, ya que la libertad de elección 

es uno de los pilares más importantes para co‐existir. 

2. Personalización o costumización: desde  los  fondos de pantalla a  las carcasas 

de los celulares, etc., pasando por toda su vida virtual y/o digital. Todo lo que se pueda 

cambiar o adaptar, mejor. Necesitan la interacción con su medioambiente digital. 

3. Análisis  profundo  de  los  productos,  una  característica  capital  de  esta 

generación, que algunas empresas conocen y usan a su favor. 

4. Integridad corporativa y apertura: la apertura de los productos que consumen 

y  sus  futuros  lugares de  educación  y  trabajo.  Internet  es  el  lugar para  intercambiar 

información, y lo que quieren es que las empresas cumplan esa premisa, la de abrirse y 

compartir. 

5. Entretenimiento  y  juego:  Son  jóvenes  los  cuales  pasaron  y  pasan  la mayor 

parte de su tiempo de ocio jugando mediante diversos dispositivos, ya sea de consola, 

en la PC u Online;  individual o colectivamente y en ocasiones atienden en simultáneo 

otros medios de comunicación ya sea teléfonos celulares, tv, tablets etc. (multitasking, 

una característica muy recurrente en esta generación y la siguiente).  



 
6. Colaboración en las relaciones interpersonales digitales o virtuales. Esto se ve 

reflejado  en  redes  sociales,  ya  que  son  las  más  populares  por  sus  interfaces 

colaborativas. Otros ejemplos pueden ser  los escenarios multijugador y  los  juegos de 

rol masivos (MMORPG), en donde los usuarios de estas plataformas pueden compartir 

sus experiencias en tiempo real. 

7. Desde que  la web  avanza  y  la  velocidad de  transferencia de datos  crece,  la 

necesidad  por  una  gratificación  instantánea  también  se  intensifica  en  el  Net 

Generation. No  sólo  se  da  en  el mundo  virtual  /digital,  sino  que  esta  necesidad  se 

traspola a otros aspectos de la vida. 

8. Innovación: Ligado directamente  con  sus  consumos, prefieren empresas que 

se presenten como innovadoras y creativas. También buscan ser innovadores en todos 

los aspectos de la vida. 

Las ocho normas que nos presenta Tapscott surgen básicamente de los pilares de la Web 2.0, 

que se resumen en la 3 C: Crea ‐ Colabora ‐ Comunica. De este modo, La Web 2.0 gira en torno 

al aprovechamiento colectivo de los recursos de la Red, así como la mejora constante a partir 

de  la  colaboración  dentro  de  la misma.  Las  empresas  toman  los  datos  generados  por  los 

usuarios para modificar las aplicaciones en tiempo real. En otras palabras, el concepto de Web 

2.0 es lo que impulsa a experimentar tanto a usuarios, como creadores y programadores. 

El uso masivo de  la Generación Net de  la Web 2.0 permite a  los  jóvenes y no tanto, plantear 

nuevos escenarios de producción mediante  los  fanworks, mencionados  anteriormente en  la 

introducción de este artículo.  

Entonces, si aplicamos  las 3 cs de  la web 2.0 y  las normas que plantea Tapscott, podemos re‐

definir estas obras amateur y su incidencia en los fans, de la siguiente manera: 

1. Los Fanworks dan libertad para expresar creatividad. 

2. Los  Fanworks  permiten  personalizar  los  trabajos  dentro  de  un  fandom 

existente. 

3. Los  Fanworks  permiten  escudriñar  la  obra  original;  y  desde  allí,  proponer 

alternativas, alterarlas, expandirlas o desmenuzarlas de modo crítico. 



 
4. Los Fanworks dan a los creadores originales del fandom la oportunidad de ser 

vistos, e interactuar con las reacciones de otros fans respecto a sus trabajos. 

5. Los Fanworks son una  forma de entretenimiento y  juego para muchos de  los 

involucrados. Para ellos, es un escape de la realidad y es su forma de divertirse. 

6. Los  Fanworks  implican,  en ocasiones,  tanto  respuestas  como  colaboraciones 

directas entre fans, ya sean de la misma región, país, idioma o no3. Como resultado, la 

realización de proyectos constituyen profundas relaciones y amistades. 

7. Los  Fanworks  (y  en  especial,  los  fanvids)  requieren  una  conexión  a  Internet 

veloz para subir a la red sus productos acabados. 

8. Los Fanworks permiten que  los creadores originales  sean  innovadores en  las 

maneras de compartir sus trabajos, así como otorgan  la posibilidad de retomar  líneas 

argumentales planteadas dentro del fandom para ser “oficializadas”. 

Gran Parte de los Fans pertenecen a  la Generación Net, pero son herederos del fanatismo de 

generaciones anteriores como  la Generacion X,  la gran diferencia  radica en que  los Gen Net 

crean  sus  productos  pensando  en  la web  2.0,  con  la mentalidad  prosumidora  que  plantea 

Toffler para el siglo XXI.  

Una vez presentado el escenario, ahora enfocaremos las luces al producto en sí mismo. En este 

caso,  desde  los  fanworks  del  fandom,  se  presenta  ante  los  usuarios  de  Internet  el  video 

amateur, resultante de todos estos fenómenos: el fanvid. 

Del  amateur  al pre‐profesional  (Uso  de nuevas pantallas  y  adquisición de  gadgets para  a 

producción)  

“Las  nuevas  pantallas  son  tecnologías  de  la  comunicación  donde  el  lenguaje  audiovisual 

encuentra un espacio para su circulación. De este modo, se visualizan narraciones creadas para 

                                                            
3 Los fans en la web son de todas las partes del mundo, y cada fandom está compuesto por un crisol de 
idiomas. Pero esto no es un inconveniente, ya que se establece el inglés como lengua básica de la Red 
para poder intercambiar opiniones. De hecho, utilizan los Fanwork como un medio de comunicación en sí 
mismo, pues guarda códigos, gustos y preferencias de carácter universal, sobre todo en lo visual. 
Inclusive, posee un carácter pedagógico, ya que implica el aprendizaje del inglés. 



 
viejas pantallas como cine, televisión y video, como también se encuentran espacios donde los 

internautas publican sus producciones amateurs.” (Murolo, 2012). 

El  uso  de  las  nuevas  pantallas  es  primordial  para  los  productores  de  fanvids,  este  tipo  de 

fanwork plantó su bandera en la plataforma YouTube. Aunque los primeros intentos de videos 

realizados por fans se realizaban de manera muy artesanal, el acceso a  la web de parte de  la 

mayoría de los fans permitió que este se convirtiera en un espacio de expresión del fandom.  

Una  vez  que  se  encontró  el  lugar  para  exponer  y  compartir  las  producciones,  los  vidders 

comenzaron  a buscar nuevas herramientas para  realizar  sus producciones. En  sus  inicios, el 

más  popular  fue  el Windows Movie Maker  (aplicación  que  viene  incorporada  en Windows 

desde  la Millenium  Edition,  hasta  la  fecha);  luego,  la  accesibilidad  de  software  condujo  a 

programas más complejos y profesionales, como Adobe Premiere, o el Sony Vegas, mejorando 

la calidad de edición. 

No  sólo  el  acceso  al  software  produjo  este  crecimiento. Otro  avance    en  la  calidad  de  los 

productos vino de  la mano del acceso a  la tecnología de  las cámaras, tanto de fotos como de 

video, y en especial con la aparición de los teléfonos smartphone, que permiten filmar, editar y 

subir material a la Red casi en tiempo real. 

Considerando  todo  lo  anterior,  nos  focalizaremos  en  los  diferentes  tipos  de  producción 

propiamente dicha de fanvids, ofreciendo una breve categorización. 

Fanvids y estilos 

Podemos dividir  el  audiovisual  amateur  en  tres  grandes  grupos,  siempre  en  relación  con  el 

objeto. En este apartado  se  tomarán en  cuenta  los estilos  y géneros más destacables de  la 

plataforma YouTube4. 

Interacción interna con el objeto.  

Son aquellos fanvids que poseen modificaciones visuales y de significado específicas, con el fin 

de alterar los mensajes y crear nuevos. 

                                                            
4 Si bien en este libro se mencionan diversas plataformas para fanvids, aquí nos remitimos sólo a 
YouTube, tanto por el espacio disponible, como la gran cantidad de usuarios que construyen sus fanworks 
considerando el formato dicha plataforma. 



 
 

● Canon: reedición de  imagen y sonido de un producto o productos existentes, 

con una resignificación del objeto, pero sin perder ni modificar el objeto original. 

● Fan trailers: Pueden dividirse en dos sub‐categorías:  

○ Screener:  Montaje  de  imágenes  existentes  que  simulan  el 

trailer  de una película que nunca se estrenara.  

○ Maker: Se filma y monta un avance de  película, que aún no se 

conoce. 

● Fake videos: Armado a partir de una o más fuentes que desplazan a narrativa 

del producto original, para crear uno que nunca va a existir. 

● Political  remix  videos:  Críticas  de  aspecto  social  dentro  de  la  narratividad 

audiovisual (homofobia, machismo, etc.). 

● AMV (anime Music Video): Videos relacionados a una serie de Animé japonés o 

un  Ova  (Original  Video  Animation);  puede  tratarse  sobre  personajes  específicos, 

relaciones entre personajes,  (denominados comúnmente como parejas o “pairings”), 

temáticas  o  sucesos  determinados  de  una  animación,  focalizando  el  significado,  y 

complementándolo con un tema musical especifico. 

● Mashup:  Mezclar  dos  o  más  productos  sin  alterar  su  significado  original, 

refiriéndose siempre al universo representado. 

● Crossover: Mezclar  uno  o  varios  universos  sin  alterar  su  significado  original, 

con el objetivo de cruzar personajes dispares en un mismo espacio‐tiempo y narrar un 

mensaje distinto a los dos originales. 

● Fansub  y  Fandub:  Los  fansubs  son  subtitulados  realizados  por  fans,  que 

conocen y  traducen el  idioma. Se  realizan  tanto en el  formato  literario,  los cómics y 

mangas japoneses, como en lo audiovisual para series o películas, trailers, capítulos de 

Anime, canciones, etc. El fandub es el doblaje, poniendo voces sobre el original. 



 
● Parodia: Utiliza  recortes  intencionales de distintas producciones y se montan 

de manera humorística. En este caso es habitual el uso de productos audiovisuales de 

distintos orígenes. 

Interacción interna con el objeto desde material original. 

● Realizaciones basadas en productos existentes: Se escriben guiones y se filman 

de  manera  semi  profesional  nuevas  partes  de  una  historia,  por  fuera  del  canon. 

Ejemplo: Harry Potter, El Señor de los Anillos, etc. 

● Machinima:  Término  en  inglés  que  proviene  de  la  unión  de  machine,  que 

significa máquina  y  cinema.  que  se  refiere  a  la  creación  de  animaciones  utilizando 

videojuegos.  En  un  sentido  amplio,  cualquier  pieza  audiovisual  de  contenido  lineal 

como un cortometraje, serie o película hecha con escenarios, personajes o  'motores' 

de videojuegos puede ser vista también como machinima. La clave es que  la creación 

se  dé  en  tiempo  real.  Se  utilizan  escenarios,  personajes,  paletas,  etc.,  de  diversos 

juegos mediante una  capturadora de  imagen, descargando  las  imágenes necesarias. 

Luego, se compilan y se realiza relato distópico y original. Los Machinimators han  ido 

explorando  las posibilidades ofrecidas por esta combinación de técnicas que mezclan 

elementos  de  los  videojuegos  y  del  cine,  para  desarrollar  nuevos  métodos  de 

producción y explorar nuevos géneros.  

Interacción externa sobre el objeto 

Son aquellos  fanvidders que producen material propio, con el  fin de  construir una narrativa 

acerca de otros objetos, pero no dentro de ellos. 

● Youtubers (único ejemplo remunerado): Se trata de una persona que realiza un 

stand  up,  donde  presenta  y  expone  un  tema.  En  sus  comienzos  se  realizaban  de 

manera  amateur  pero  dada  la  cantidad  de  vistos  de  algunas  personalidades,  la 

plataforma comenzó a pagar las realizaciones como reconocimiento de la popularidad. 

Un ejemplo de ello es “Hola, Soy Germán”, youtuber oriundo de Chile. 



 
● Gameplay: Son grabaciones de sesiones de juegos, narradas por una voz en off 

o subtituladas. Ejemplo: Sesiones de Minecraft5 de Vegetta777. 

● Análisis  /  críticas:  Programas  realizados  por  fans  que  tratan  acerca  del 

producto  de  un  fandom  específico.  También  funcionan  como  hojas  de  ruta  para  la 

gente que recién  ingresa a estos círculos. Se proponen como  lugares de debate, y en 

algunos  casos  hasta  cuentan  con  la  presencia  de  productores  o  realizadores  del 

producto original. 

● Tutoriales:  Instrucciones narradas para  realizar distintos  tipos de objetos,  ya 

sea  desde  el  manejo  de  herramientas  de  software,  hasta  la  realización  de 

manualidades, artesanías, cocina, entre otros. 

● Domésticos:  Conformados  por  videos  caseros  cotidianos,  poseen  una  alta 

popularidad aquellos  relacionados  con gatos, perros y bebés, así  como  los  llamados 

bloopers o fails. 

● Informativos:  Presentan  noticias  o  informes  acerca  de  producciones 

cinematográficas, literarias, cómics, mangas, etc. 

● Beneficencia: Relacionados con una causa benéfica. Tiene un formato  libre, al 

estilo de una campaña de concientización. Ejemplo: Ice bucket challenge. 

Metavideos 

Esta pequeña  sub‐categoría  fue agregada debido a que existen  tres  tipos de  fanvids que no 

tratan ni un objeto, ni hablan sobre uno, sino que exteriorizan aún más, sin construcciones ni 

objetos de devoción. 

● Fans,  fandom, y actividades del  fandom: Personas que  se dedican a hablar y 

discutir sobre las actividades propias de los grupos de fans, sean propios o ajenos. Por 

lo general tienen carácter de parodia. 

● Playlists: Compilación de videos temáticos, disponibles otros usuarios. 

                                                            
5 Juego de video que simula un mundo en 8 bits, donde el jugador debe recolectar, construir y explorar 
este mundo creado por sí mismo. 



 
● Vines: es una aplicación desarrollada por Twitter que permite crear y publicar 

vídeos  cortos,  de  una  duración  máxima  de  seis  segundos,  en  forma  de  loop 

(reproducción continua). Estos pueden ser compartidos a través de la red social Vine o 

mediante  Facebook,  Twitter,  etc.  y    cumplen  con  un  formato  narrativo  clásico,  con 

imagen y  sonido. En YouTube  se  realizan  recopilaciones mensuales de  los vines mas 

vistos. 

A modo de conclusión 

Hoy en día es posible para  los fans no solamente conocer sobre  los fanvids, sino que poseen 

los recursos necesarios para realizarlos. Por este aumento del acceso, los vids son hechos cada 

vez por gente más joven, adaptada a los tiempos virtuales, y son más visibles incluso aún fuera 

de  las audiencias  tradicionales,  llegando a gente que no es  fan o  seguidora del  texto de  las 

obras.  Por  estos motivos,  los  vids  no  solamente  se  han  vuelto muy populares  al  trabajar  o 

hablar  sobre  el  texto  de  la  obra  que  admiran,  sino  que  han  tomado  peso  propio,  como 

creación per se. Como dice Jenkins, "hay mucho público interesado en observar las creaciones 

y el trabajo amateur, casi sin percibir los orígenes de las mismas" (Jenkins, 2009). 
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VIDEOGRAFÍA  

‐In Noctem ‐ Harry Potter, realizado por thedothatgirl, Actualizado el 19/06/2010 

https://www.youtube.com/watch?v=f8RdFxThXAw 

‐Rasputin vs Stalin. Epic Rap Battles of History Season 2 finale. Realizado por ERB, publicado el 

22/04/2013 

https://www.youtube.com/watch?v=ZT2z0nrsQ8o 

‐One piece AMV ‐Sunrise, realizado por BoaHankock, publicado el 02/06/2014 

https://www.youtube.com/watch?v=b_lmzJ6hizo 

‐Wholock‐ Sherlock meets The Doctor, realizado por John Smith, publicado el 11/12/2013 



 
https://www.youtube.com/watch?v=q3bGYljQ5Uw 

‐Frozen Parody: when it’s not okay to sing “Let it Go”, realizado por Rob Manion, publicado el 

01/03/2014 

https://www.youtube.com/watch?v=Qrmvk6xzt8A 

‐Harry Potter fan Short Trailer, realizado por Fan Con, publicado el 08/06/2010 

https://www.youtube.com/watch?v=hIC9og7GP04 

‐Trailer Titanic 2: el regreso de Jack, realizado por Juan Iara, publicado el 29/01/2009 

https://www.youtube.com/watch?v=IZSVWX0y9p4 

‐Harry Potter TV show: The Aurors, realizado por IGN, publicado el 01/04/2011 

https://www.youtube.com/watch?v=2WhhS2maFEs 

‐Cosas que nunca debes hacer, realizado por Hola soy German, publicado el 28/11/2014 

https://www.youtube.com/watch?v=Z11o9FWRlgs 

‐#karmaland‐comienzo de la aventura #1, realizado por Vegeta777, publicado el 27/07/2014 

https://www.youtube.com/watch?v=_u3NH5yGZt0 

‐Epic History: house Targaryen. Game of Thrones, realizado por Comicbookgirl19, publicado el 

15/03/2013 

https://www.youtube.com/watch?v=mnfYj‐cHM5c 

‐Como  Hacer  un  recorte  perfecto  de  imagenes  /  Photoshop  CS5/  tutorial  fotomontaje, 

realizado por GyR tutoriales, publicado el 27/06/2014 

https://www.youtube.com/watch?v=‐J668k_heDY 

‐ Funny cats, sweet kittens‐ cute video ever,  realizado por  funny animals channel, publicado 

22/05/2013 

https://www.youtube.com/watch?v=V_53FZBTuxk 



 
‐ALS Ice bucket Challenge PlayList, realizado por the ALS association, publicado el 17/09/2014 

https://www.youtube.com/watch?v=ObC0lcC‐hLA&list=UUQD7Myz4Ssut‐TNOM_N5HAw 

Vine 

https://vine.co/u/1018640947963154432 

 


