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Conferencia inaugural:

Representaciones del fantasma grotesco en dos relatos de Tanizaki Junichiro.
Dra. Ana Pinan Alvarez (Universidad de Estudios Internacionales de Kanda,
Japodn).

Aunqgue el género japonés conocido como eroguro (erotic, grotesque y nonsense)
fue bautizado por Kawabata Yasunari en su novela La pandilla de Asakusa (1929-
1939), las primeras manifestaciones del mismo se remontan a la era Taisho (1912-
1926). Durante estos anos, se produce un fervoroso culto a Occidentey la influencia
de Edgar Allan Poe se hace cada vez mas ostensible en los textos de los escritores
nipones. Por la misma época comienza a escribir Tanizaki Junichird sus primeros
relatos, que se caracterizan, precisamente, por laadmiracion que el novelista sentia
en ese momento hacia el mundo occidental. Algunos de sus primeros textos son
una excelente muestra tanto de la huella del eroguro en la literatura de aquellos
anos, como de las preferencias tematicas y estéticas que van a singularizar la obra
de Tanizaki. En este sentido, cabe destacar dos relatos coetdneos: «Jinmenso: el
bubdén con rostro humano» (Jinmenso) y «El caso criminal de los bafos Yanagi»
(Yanagiyu no jiken). El primero fue publicado en la edicion de marzo de 1918 en la
revista literaria Shinshosetsu y el segundo en octubre del mismo afno en la revista
Chugai.

Otro génerotambién vinculado al fantasticoy genuinamente japonés es el kaidan.
Los kaidan o historias de miedo proceden del periodo Edo (1603-1868), pero
los escritores y etndlogos los revitalizan durante la era Meiji (1868-1912) porque
contribuian a defender la idiosincrasia nipona en un momento histérico que ponia
en entredicho sus tradiciones y creencias. Las historias mas populares de la época
Edo fueron difundidas a través de importantes piezas de kabukiy reproducidas en
los grabados ukiyoe. De este modo, a través del teatro y la pintura, se populariza
la imagen del espectro femenino de tez palida que carece de extremidades
inferiores y posee una larga melena enmarafnada. Ya en la era Taisho, mucho mas
receptiva en cuanto a la penetracion de modelos occidentales, las historias de
terror japonesas reivindicadas durante la etapa anterior van a sufrir la influencia
del nuevo género en boga: el eroguro. Asi, los dos relatos de Tanizaki previamente
mencionados combinan el argumento tipico de un kaidan (nonsense) tradicional
con la iconografia sensual (erotic), a la vez que repulsiva (grotesque), caracteristica
de la estética del eroguro. El cuento «Jinmenso: el bubdn con rostro humano»
gira en torno a la tematica de los objetos malditos (tatari, en japonés), mientras
gue «El caso criminal de los banos Yanagi» se halla protagonizado por un onryo,
el fantasma japonés por excelencia. Por lo tanto, la trama de ambos textos se
circunscribe a los tipicos relatos causales sobre vindicaciones de ultratumba que
caracterizaban lashistoriasjaponesasdetematicafantasmal.Sinembargo,aunque
reproducen un patron argumental recurrente, los cuentos de Tanizaki resultan
excepcionalmente modernos y novedosos tanto en su estructura narrativa como
enloselementosincorporadosalatrama:elcine, laficcion criminal y los personajes
emocionalmente inestables. La caracterizacion, por otra parte, que en estos dos
relatos se hace del fantasma vengativo remite a las tendencias artisticas de la
época vy a los gustos del autor mas que a la iconografia tradicional del espectro
japonés. Se trata, ademas, de dos textos que podriamos llamar “precursores” en
tanto que se adelantan —en elementos como la cinta maldita o las descripciones
del cadaver grasiento y acuoso— casi un siglo a los relatos y novelas de Koji Suzuki,
los cuales constituyen una pieza fundamental del J-horror en su version filmica.
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En esta comunicacion, me propongo examinar de manera exhaustiva estos
dos relatos de 1918, pertenecientes a la primera etapa como escritor de Tanizaki
Junichirg, especialmente en lo relativo a la configuracion de la imagen espectral y

a su relacion con el eroguro y con la obra de Suzuki.
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Conferencia inaugural:

Dragon Ball como obra transmedia: del manga a los videojuegos.
Dr. Eduardo Lépez-Pintor Madrid (Universidad de Valencia).

El universo de Dragon Ball constituye uno de los ejemplos mas paradigmaticos
de narrativa transmedia en la cultura contemporanea. Desde su aparicion como
manga en 1984, la obra de Akira Toriyama se expandid rapidamente hacia el anime
televisivo, las peliculas, los videojuegos, el merchandising y la cultura digital, hasta
configurarse como un fendmeno global que trasciende las fronteras del medio
original. Esta comunicacion analiza el modo en que Dragon Ball se convierte en
una “obra de arte total” al integrar soportes diversos en una red narrativa coherente
y en constante expansion, siguiendo los planteamientos tedricos de Henry Jenkins
sobre la cultura transmedia y de Umberto Eco acerca de las estructuras abiertas.

Elmanga establece la matriz narrativay visual, pero elanime amplifica la experiencia
con dinamicas audiovisuales que redefinen ritmo, color y sonido. Las peliculas
introducen universos paralelos y narrativas alternativas que complementan y a
veces contradicen la historia principal,generando un canon flexible. Los videojuegos,
desde los primeros titulos en 8 bits hasta Dragon Ball FighterZ o Xenoverse,
permiten una inmersion interactiva que convierte al espectador en protagonista,
reforzando la l6gica de la participacion. A ello se suma la dimensiéon comercial
y cultural del merchandising, que transforma la estética del manga en objetos
tridimensionales, ropa, juguetes y figuras de coleccion, consolidando la serie como
icono visual cotidiano.

La era digital ha intensificado este proceso: foros, redes sociales y plataformas
audiovisuales como YouTube o TikTok han multiplicado las reinterpretaciones,
parodias y fanfictions, al tiempo que han creado espacios de memoria colectiva y
archivo compartido. La cultura participativa convierte a los fans en co-creadores,
prolongando la vigencia del relato y ampliando sus significados. Este despliegue
transmedia no se limita a reproducir historias en diferentes formatos, sino que
construye unaauténtica constelacion derelatosinterconectados,donde cada medio
aporta algo nuevo y necesario. En este sentido, Dragon Ball se aproxima a la nocion
de Gesamtkunstwerk wagneriana, pero reconfigurada en clave posmoderna: una
obra total que no depende de un solo soporte, sino de la interrelacion infinita entre
ellos. La narrativa expansiva de Toriyama y sus continuadores articula un entramado
en el que conviven el mito clasico, la filosofia oriental, la accion espectacular y la
reflexion existencial, todos ellos modulados segun el medio que los vehicula.

La globalizacion ha reforzado este caracter transmedia. En Occidente, Dragon Ball
se convirtid en puerta de entrada al manga y al anime, mientras que en Japodn
consolidélahegemoniadelshénen. Elcasode Dragon Ballilustracdémo un producto
cultural puede adaptarse a contextos diversos manteniendo su nucleo simbdlico,
pero modulando su forma expresiva segun las exigencias del medio y del mercado.

Dragon Ball no es unicamente una narracion trasladada de un formato a otro,
sino un ecosistema narrativo que ejemplifica la légica de la cultura digital
contemporanea. Su estudio permite comprender como lo fantastico se despliega
en la era transmedia, integrando medios, tecnologias y comunidades en una obra
abierta y en perpetuo movimiento.
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Conferencia inaugural invitada:

El presidio mineral. La mujer de la arena de Hiroshi Teshigahara y Kobo Abe.
Dr. Pau Pascual Galbis (Universidade da Madeira, Portugal).

La conferencia trata sobre la sensacion extraordinaria de opresion y aislamiento,
presente en la pelicula La mujer de la arena (WD, Suna no Onna, 1964) de
Hiroshi Teshigahara, y basada en la novela homdnima de Kobo Abe. De hecho, una
produccion con acento kafkiano, donde la arena lo invade todo. En la narracion, un
profesor entomaologo de Tokio queda prisionero en una chabola sitiada de dunas
en la que habita una extrana mujer.

La frustracion del protagonista al no poder escapar transmite al celuloide una
intensa carga de angustia y soledad. Ademas, el director muestra sensorialmente
el calor del sol, la piel desnuda con arena, la sed, el hambre, el miedo y el paso
del tiempo. Asi, pues, también nos hace sentir lo absurdo de las circunstancias,
derivando en una obra existencialista, gue deambula entre el erotismo, el enigma
y la rutina.



Conferencia inaugural:

La Persistencia Estética del Yurei en la Cultura Japonesa — del arte tradicional
al cine J-horror.
Kazuto Shimizu (Universidad de Salamanca).

En la cultura japonesa, la figura del yurei (fantasma) ha sido un motivo recurrente,
transmitido y compartido durante siglos. Este estudio analiza la continuidad de
las representaciones visuales y culturales del yurei desde el periodo Edo hasta el
cine contemporaneo, con especial atencion alJ-horror, género cinematografico de
terror surgido entre las décadas de 1990 y 2000. La estabilidad social y econdmica
lograda durante el periodo Edo favorecio la consolidacion del yurei como tema
central en diversas artes: la pintura, la literatura y las artes escénicas como el noy
el kabuki. A través de estos medios, se fijaron caracteristicas iconicas del fantasma
japonés —cabello largo y negro, rostro palido, vestimenta blanca, brazos caidos,
ausencia de piernas y feminidad— que han perdurado hasta hoy.

La investigacion combina el analisis histdrico-cultural con un examen
comparativo de obras contemporaneas del J-horror, destacando peliculas como
Ringu (1998) y Juon (2003) entre otras, y su adaptacion a Occidente a través de
remake hollywoodense The Ring. Se demuestra que el J-horror no solo hereda
estos elementos tradicionales, sino que los adapta a las sensibilidades modernas
mediante nuevas técnicas audiovisuales como el terror atmosférico y los
movimientos inhumanos. Por otro lado, se observa que las versiones occidentales
mantienen algunos rasgos escenicas mientras reinterpretan otros para adecuarlos
a un contexto cultural diferente.

Este trabajo contribuye a comprender cdmo las imagenes del yurei funcionan
como simbolos culturales dinamicos, capaces de atravesar épocas y fronteras, y
subraya la importancia de abordar el terror como fendmeno de tradiccion cultural
y representacion colectiva.
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De Caravaggio a Godzilla: un didlogo entre el tenebrismo barroco, el elogio de
la sombra y el cine fantastico japonés.
Dr. Daniel Candil Gil-Ortega (TecnoCampus, Universitat Pompeu Fabra).

Esta comunicacion propone un recorrido por la estética de la sombra como
principio expresivo en el arte y el cine, estableciendo un didlogo entre la tradicion
barroca occidental y el cine japonés de mediados del siglo XX. Desde Caravaggio o
Velazquez, maestros del tenebrismo que entendieron la luzcomo recurso dramatico
y ho como simple instrumento para ver, hasta la formulacion de Junichird Tanizaki
en El elogio de la sombra (1933), la penumbra se ha concebido como espacio de
misterio, tension y belleza. El ensayo de Tanizaki, que reivindicaba la sombra como
esencia de lo japonés frente a la “obsesion occidental por la claridad”, marcd un
giro estético fundamental en la cultura visual nipona y encontrd su cristalizacion
en el cine. La pelicula La Batalla de Kawanakajima (Teinosuke Kinugasa, 1941)
es considerada por muchos el primer ejemplo filmico de este ideario. Rodada en
plena crisis de recursos técnicos, apostd por un naturalismo disefiado en clave de
penumbra, convirtiendo la oscuridad en un elemento expresivo central. Criticos de
la época la definieron como un “himno al negro”, subrayando como el cine japonés,
en lugar de imitar el brillo de Hollywood, abrazaba sus limitaciones para construir
una poética propia. En paralelo, el cine fantastico japonés encontraba también en
la sombra su principal vehiculo expresivo.

El ciclo de peliculas de gatos fantasma —kaibyo eiga— representa una de las
expresiones mas significativas de esta poética de la sombra. Titulos como Kaibyd
Nazo no Shamisen (1938), Kaibyd Arima Goten (1953) o Kaibyd Omagatsuji (1954)
exploran la figura del bakeneko, criatura hibrida entre lo animal y lo espectral que
encarna la venganza en el imaginario japonés. En ellas, los felinos surgen de las
tinieblas y acechan entre penumbras expresionistas, reafirmando la oscuridad
como espacio donde lo sobrenatural se vuelve tangible. Frente al brilloy el glamour
hollywoodense, el fantastico japonés de las décadas centrales del siglo XX se edifico
sobre la penumbra como su territorio simbdlico. Finalmente, este linaje se renueva
en Godzilla (Ishird Honda, 1954), que lleva la estética de la sombra al kaiju eiga.
Alegoria del trauma nuclear, la criatura surge de la penumbra entre contrastes y
siluetas que sugieren mas de lo que muestran. Como los bakeneko de los afnos
treinta y cuarenta, Godzilla es hijo de la oscuridad, y del mismo modo que Miura
plasmo en La Batalla de Kawanakajima la vision de El elogio de la sombra, Honda
actualiza esa herencia en la primera aparicion del Rey de los Monstruos, recordando
gue lo terrible y lo sublime habitan en lo que no se acaba de ver, en la tension
entre sombra y luz. El andlisis conjunto de La Batalla de Kawanakajima, el ciclo
de los gatos fantasma y Godzilla permite trazar un arco estético que conecta el
barroco tenebrista con el cine japonés fantastico mediante el prisma de Junichiro
Tanizaki. En ambos contextos, la sombra no es ausencia de luz, sino un lenguaje
capaz de vehicular lo divino y lo monstruoso. Esta comunicacion propone, en
definitiva, leer el fantastico japonés como una poética de la penumbra que, al igual
gue el tenebrismo barroco, descubre en la oscuridad un espacio privilegiado para
la emocion, el miedo y la trascendencia.
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Sincretismo fantastico: la huella del sintoismo en One Piece frente a la mitologia
tolkieniana.
Adridn Arana Armesto (Universidad del Pais Vasco, UPV/EHU).

La cultura japonesa ha influenciado el género fantastico contemporaneo. Esto se
debe a que la fantasia japonesa se caracteriza por el sincretismo, es decir, por una
fusion singular de espiritualidad, tradicion y modernidad tecnoldgica. Ademas,
cabe destacar que esta cultura esta condicionada por el sintoismo que propone una
concepcion del mundo animista y fluida. Por lo tanto, esta religion se diferencia de
otras culturas en que no se concibe una separacion rigida entre materia y espiritu.
Este contexto religioso y cultural ha permitido que en Japodn lo sobrenatural conviva
con lo cotidiano, contribuyendo a que lo ancestral y lo futurista se entrelazan de
manera organica. En este sentido, el manga y anime One Piece de Eiichirod Oda
(1997-presente) constituye un ejemplo paradigmatico: en su universo diegético
coexisten espiritus como los kami, mitologias locales, referencias al bushido,
estructuras feudales con innovaciones tecnoldgicas, avances cientificos y estéticas
cercanas al steampunk.

Este trabajo propone un analisis comparativo entre One Piece y El Serior de los
Anillos de J. R. R. Tolkien (1954-1955), con el fin de evidenciar las diferencias y
similitudes entre la fantasia japonesa y la occidental. Mientras Tolkien construye su
mitologia a partir de la filologia y de un trasfondo cristiano, Oda erige un universo
plural y fragmentado en el que no existe una verdad absoluta, sino multiples
verdades locales en constante didlogo y contradiccion. En este marco, se examinan
tres ejes fundamentales: (1.) La dimension religiosa y filosdfica: la [6gica cristiana
y platénica de Tolkien frente al animismo sintoista y el sincretismo espiritual de
Oda. (2.) La estructura cosmoldgica: el mundo jerarquico de la Tierra Media frente
al mundo descentralizado de One Piece (3.) Los arquetipos narrativos compartidos
entre ambas cosmovisiones, tales como el viaje del héroe, el colectivismo y la
eucatastrofe, entendida como un giro inesperado que conduce al triunfo del bien,
reelaborada por Oda desde una vision cultural japonesa.

En conclusion, este analisis muestra como One Piece mediante una perspectiva
sincrética y periférica logra trascender los arquetipos universales del género
fantastico. Sin embargo, cabe destacar que permanece en un proceso dialdégico con
el canon eurocéntrico. Por lo tanto, la obra de Oda constituye un claro ejemplo de
como la cultura japonesa influenciada por el sintoismo, a través del sincretismo, esto
es, combinando e integrando la espiritualidad, tradicion, modernidad y tecnologia,
ha configurado una poética fantastica propia.
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La fantasia videoludica: preservacion cultural y critica social a través del
videojuego.
Dr. Ramoén Méndez Gonzalez (Universidade de Vigo).

El videojuego, como medio, se ha convertido en algo que no se limita a ser un
simple producto de ocio videoludico. La evolucion de la industria ha propiciado
gue el ocio electronico se haya convertido en si mismo en un altavoz que pueden
usar los diferentes creativos para transmitir sus ideas, criticas sociales y metaforas,
de tal modo que las producciones videoludicas se pueden llegar a convertir, en si
mismas, en un espejo de la propia sociedad contemporanea.

No en vano, el videojuego cuenta con numerosos elementos y mecanismos para
hacer que las nuevas generaciones de usuarios conecten con los personajes y las
historias de un modo mucho mas proximo y cercano de lo que suele ser habitual en
otros productos de entretenimiento. Del mismo modo que lastradiciones propiasde
cada pueblo se han preservado de generacion en generacion gracias a la literatura,
al cine, a la musica e incluso a la tradiciéon oral, el videojuego se convierte en la
evolucion de todos esos medios al hacer que el usuario deje de ser un espectador
pasivo y se sumerja en la accion para vivirla en primera persona, lo cual facilita la
inmersion del mismo en los acontecimientos que se le estan presentando.

Gracias a esta nueva percepcion y a las posibilidades del medio, se producen dos
vias: tanto la de la metafora fantastica para la critica social como la de |a preservacion
de la cultura y las tradiciones propias. De hecho, a dia de hoy son ya abundantes
las obras que se convierten en un reflejo de la propia sociedad, ya sea de forma
mas metafodrica y fantastica o apostando por una perspectiva mas realista, con el
objetivo ultimo de concienciar al jugador de las situaciones actuales que se viven
en el mundo (muchas veces, en zonas lejanas y desconocidas) y, al mismo tiempo,
convertirse en un legado historico para futuras generaciones.

En el presente estudio se analizaran diversas propuestas videoludicas de corte
fantastico que aprovechan su imaginario para preservar la cultura y generar
el pensamiento critico en los usuarios, con un debate social y politico siempre
subyacente y perpetuo que ayuda a que el medio se haya convertido en la industria
de ocio mas exitosa e importante de todo el mundo.
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Lo fantastico en clave inmersiva: nuevas experiencias en la realidad virtual.
Dra. Beatriz del Caz Pérez (Universidad Politécnica de Valencia).

El género fantastico basa uno de sus pilares en la incertidumbre que provoca
la vacilacion entre lo extrafo y lo maravilloso (Todorov, 2005). Este efecto
de ambiguUedad, junto con la irrupcion de lo imposible en lo cotidiano, el
extranamientoy lo ominoso, permiten a lo fantastico cuestionar nuestra confianza
en los limites de la realidad. En la realidad virtual (RV), estas caracteristicas se
integran en experiencias de diferente naturaleza (acercandolas mas al cine
convencional o situandolas mas proximas a los videojuegos) gracias a lainmersion
sensorial y sensacion de presencia que permite el medio. La RV genera entornos
multisensoriales cuya realidad alternativa no esta sujeta, necesariamente, a las
restricciones fisicas del mundo tangible. Como sefalaron Slater (2009) o Ryan
(2015), la presencia y la interactividad situan al usuario en una posicidon activa
dentro de la experiencia, lo que permitiria, a su vez, experimentar corporalmente
y participar en la construccion de lo fantastico mas alla de la mera representacion.

La integracion de elementos en ese universo alternativo, ambiguamente situados
entre lo real y lo fantastico, obliga a que el usuario cuestione su propia naturaleza.
Pero no solo eso, la RV también fomenta la interaccidon del usuario, incitdandole a
interaccionar con los elementos fantasticos presentes. De esta forma, ejemplos
como The Imaginary Friend (2022), donde el espectador encarna a un amigo
imaginario gue acompana a un nino en duelo, situan al usuario en una experiencia
que desdibuja la linea entre imaginacion y realidad. En Reimagined (2021-), la
reinvencion de mitos y fabulas en clave inmersiva produce un extrafamiento
estético que actualiza lo fantastico en dialogo con el folklore. En Wraith: The
Oblivion — Afterlife (2021), el usuario explora el mundo desde la perspectiva de un
muerto, intensificando lo ominoso y la ambigUedad ontoldgica entre la vida y la
muerte.

Asi, este trabajo propone analizarcomo la RV emplealos mecanismostradicionales
de lo fantastico y los traslada al plano de experiencias inmersivas. La RV convierte
al usuario en participe activo de la vacilacion y el extrahamiento, generando
un espacio fértil para no solo representar lo fantastico, sino convertirlo en una
experiencia sensorial. Esto abre nuevas posibilidades para el género, en didalogo
con nuevos formatos audiovisuales e interactivos.
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El anime como reescritura de los cuentos de hadas: Las variaciones Grimm, La
novia del mago antiguo y Frieren.
Cristina Landin Jiménez (Universidad de Las Palmas de Gran Canaria).

Tanto el anime como la reescritura de los cuentos de hadas constituyen tendencias
populares en el panorama cultural del momento. Por un lado, la popularidad del
anime en Occidente es avalada por su creciente protagonismo en plataformas
de visualizacion de contenidos. De acuerdo con Napier, su gran atractivo deriva
no solo de su estética visual Unica y distintiva, sino también de un enfoque mMmas
arriesgado. Los planteamientos de su narrativa son mas crudos, incisivos e incluso
provocativos. Por otro, en el panorama literario son frecuentes las novelas y los
cuentos que reescriben o pretenden modernizar los cuentos de hadas tradicionales.
En estos casos, es posible diferenciar dos tendencias: la primera de ellas atiende a
la reelaboracion de cuentos para ninos en los que el conflicto o nudo es omitido
o resuelto de manera infantilizada; la segunda, a novelas orientadas a un publico
juvenil en las que relaciones violentas son erotizadas e incluso romantizadas.

Si bien la reescritura de los cuentos de hadas es un recurso defendido por figuras
como Gianni Rodari para fomentar la imaginacion y el interés por la literatura, las
dos tendencias apuntadas adulteran la esencia de estos cuentos. En el caso de
los textos infantilizados, se suprime la funcidn enriquecedora y formativa de los
cuentos que ya enunciara Bruno Bettelheim. Ademas, al tergiversar los problemas
a los que se enfrentan los personajes protagonistas, la funcion de consuelo que
Tolkien consideraba fundamental queda diluida y devaluada. En lo que respecta a
las novelas que romantizan relaciones violentas, el valor formativo de los cuentos es
opacado por el blanqueamiento de conductas censurables que podrian propiciar
relaciones insanas y perjudiciales.

En este contexto, desde Japdn y a través del anime, se presentan narraciones que
reescriben cuentos de hadas con su caracteristico abordaje controvertido. Si bien el
anime hasido descrito en ocasiones como oscuroy sexualizado en exceso, Clements
apunta que este no debe de ser considerado como un género uniforme. Se trata
de un medio que permite plasmar narraciones de naturaleza diversa y que abarcan
un espectro tematico amplio. Para ilustrar como este medio ofrece posibilidades
enriqguecedoras para la reescritura de los cuentos de hadas, esta comunicacion
pretende analizar un corpus integrado por tres animes que reformulan cuentos de
la tradicion occidental: en primer lugar, «Las variaciones Grimmpy»; en segundo, «La
novia del mago antiguo»; por ultimo, «Frieren: mas alla del final del viaje».

Rodari proponia como ejercicio creativo plantear, para los cuentos de hadas,
preguntas del tipo ¢Qué pasaria si..? Ya respondan a esta pregunta o a su variante
¢Qué habria pasado después?, el analisis que se pretende llevar a cabo aspira a
demostrar que es posible aunar una perspectiva innovadora con la esencia
tradicional de los cuentos de hadas. Asimismo, se presentaran los cuentos de hadas
Yy Su reescritura como un puente mediante el que establecer lazos entre diferentes
culturas. Para ello, se relacionaran los cuentos de hadas en los que se basan los
animes del corpus con elementos del folclore japonés. Goethe ya planted esta
vision de la literatura como nexo que favoreciera el entendimiento y Ana Maria
Matute consideraba que tan solo existen una docena de cuentos con diferentes | 25
variaciones. Por este motivo, los cuentos de hadas pueden operar como base para
una comunicacion intercultural.
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En definitiva, la comunicacion se centrara en ilustrar como el anime puede ser
un medio fructifero para reescribir de manera innovadora los cuentos de hadas al
tiempo que mantiene la esencia caracteristica de estas narraciones.



El cine fantastico de Hirokazu Koreeda a la luz de las categorias literarias del
grotesco y la satira menipea: After life (1998) y Air doll (2009).
Dr. Antonio Vinuales Sanchez (Universidad de Zaragoza).

En su conjunto, el cine fantastico se suele concebir como un subproducto de
consumo y heredero del cine primitivo de atracciones, dedicado a entretener
mediante el asombro de lo magico y lo maravilloso, o también a través de la
excitacion de emociones primarias y depresivas como el terror, el suspense y la
repulsion. El cine de evasion japonés ha cultivado con profusion ambas opciones.
La primera es la preferida para el entretenimiento infantil y adolescente. Se basa
sobre todo en las ficciones manga y se presenta, principalmente, como pelicula
de animacion. La segunda ha dado lugar, entre otros, al género del J-Horror, que
provoca una regresion infantil y coloca al espectador ante temores de caracter
ancestral mediante figuras nocturnas y vinculadas a lo sobrenatural amenazante
como monstruos, fantasmas, vampiros, demonios y automatas.

Mas alla de estas vertientes sometidas al imperio de |la atraccion, existe una linea
alternativa de peliculas en las que lo magico y lo sobrenatural trascienden lo
pavoroso y lo oscuro, encaminandose hacia una reflexion sosegada, compasiva y
luminosa sobre las grandes cuestiones de la existencia. Una pequenha parte de la
filmografia de Hirokazu Koreeda, compuesta por sus peliculas After life y Air doll,
destacaentrelasde quieneshanoptado por este fantasticosimbdlicoy filoséfico que
elude el horror e incorpora y promueve la reflexion poética y la critica social. Ambas
cintas son sendos ejemplos de la transicion que experimenta el cine japonés, desde
un fantastico de lo amenazante a otro de lo trascendente, de lo cruel a lo alegre,
de la vision ingenua de la vida a la responsabilidad ante los grandes problemas
civilizatorios.

En suma, son una muestra de la evolucién de un fantastico inmaduro a uno
gue utiliza lo sobrenatural para plantear de modo innovador y complejo las
grandes preguntas sobre el sentido de la vida y sus valores. Esta tercera via
combina reflexion filosdfica, figuras humoristicas, imaginacion libre y estilismo
minimalista. Suamalgama de elementos aparentemente dispares, unida al desvio
de los cauces habituales del cine de consumo, precisa para ser comprendida de
categorias superiores a la de lo fantastico, habida cuenta de la ineficacia de esta
ultima para distinguir las muy acusadas diferencias entre las peliculas clasificadas
simplemente por su recurso a lo sobrenatural. Utilizaremos las citadas obras de
Koreeda para ilustrar la potencia explicativa de las categorias alternativas del
grotesco y la satira menipea, bajo cuyo abrigo podemos clasificarlas junto a otras
peliculas de este nuevo fantastico japonés.

Nos basaremos en el concepto de grotesco propuesto por Wolfgang Kayser y
Mijail M. Bajtin, entendido como sindnimo de la imaginacion prehistodrica, que
reverdece en la Modernidad, combinando de nuevo magia, crueldad y alegria para
simbolizar los valores para la supervivencia. De las dos ramas en las que declina
este grotesco moderno, una romantica y depresiva frente a otra alegre y critica, el
nuevo cine de fantasia de Koreeda pertenece, como es de suponer, a la segunda.
La satira menipea, por su parte, es un género proteico y milenario (cuenta ya con
mas de dos mil afios de existencia) que, especialmente en el cine japonés, se ha |27
convertido en un vehiculo privilegiado para este grotesco alegre, sobrenatural y
reflexivo. Desde antiguo (Menipo, Luciano, Varréon, Séneca), combina risa, filosofia
y fantasia para denunciar los desvarios de las civilizaciones y el sinsentido vital.
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El cine del grotesco realista japonés lo utiliza para enarbolar una acida critica del
desvio de los valores tradicionales y del sinsentido de algunos aspectos de las
civilizaciones modernas como la desigualdad y el monetarismo.

Las dos peliculas de Koreeda en las que aqui nos centraremos son sendas
menipeas. Y tambiénloson algunas de las mejores peliculas del fantastico japonés
reciente como, en el cine de animacion, Akira (Katsuhiro Otomo, 1988), E/ viaje de
Chihiro (Hayao Miyazaki, 2001) y Your name (Makoto Shinkai, 2016); y en el cine
de actores y escenarios, El rostro ajeno (Hiroshi Teshigahara, 1966), Los suenos
de Akira Kurosawa (Akira Kurosawa, 1990), La felicidad de los Katakuri (Takashi
Miike, 2001) y Symbol (Hitoshi Matsumoto, 2009).



Criaturas prodigiosas y terrorificas: el género fantastico en los espectaculos de
variedades desde la segunda mitad del siglo XVIII.
Dra. Raquel Racionero NuUnez (Universidad Complutense de Madrid).

En las denominadas estancias de maravillas, los gabinetes de curiosidades y
determinadas colecciones de alquimistas en nuestro pais, se atesoraban piezas que
incluian disecciones de diversas criaturas fantasticas. El género fantastico adopto
Multiples modalidades de expresion, manifestandose en espectaculos en vivo,
barracas de feria e incluso en algunos teatros y cafés a partir de la segunda mitad
del siglo XVIII, especialmente en ciudades como Paris, Barcelona o Madrid.

Estas metropolisincorporaban a sus novedades artisticas elementos que desafiaban
la realidad establecida, mediante la exhibicion de panoramas, zootropos, linternas
magicas, sombras chinescasy diversos dispositivos precinematograficos. En ellos se
representaban criaturas prodigiosas y monstruosas en forma de cabezas parlantes,
cuerpos fragmentados o autdmatas en movimiento. La relevancia de estos objetos
residia en su caracter hibrido: aunque aparentaban estar vivos, en su interior eran
maquinas concebidas para el asombro y la diversion, inscritas en la narrativa
de la vida colectiva. Estos “cuerpos matéricos” constituian, a un tiempo, objetos
tecnoldgicos y de conocimiento, en un contexto histdrico en el que ocio y ciencia
transitaban de manera paralela.

Aliniciodelsiglo XIX,Jean Eugéne Robert-Houdin,considerado el creadordelamagia
moderna, integrd en sus presentaciones teatrales numeros de magia y ventriloquia
gue retomaban el gusto por los espectaculos de decapitaciones, ya explorados por
ventrilocuos mediante cabezas parlantes. El motivo de los decapitados se mantuvo
en el imaginario colectivo y fue recreado de manera recurrente en los repertorios
ilusionistas, como lo muestran piezas emblematicas tales como E/ decapitado
recalcitrante (1891) o El truco de la maga lona (1910).

Durante la primera mitad del siglo XX, artistas, magos y comicos como Francisco
Sanz o Balder prolongaron esta tradicion del género fantastico, configurandolo en
escena a través del empleo de elementos materiales —piezas de arte mecanico
elaboradasen cera, papel maché, madera o metal—, junto con recursos inmateriales
como proyecciones de luces y sombras. Estas manifestaciones combinaban
imagenes, efectos especiales y trucos opticos, creando un universo hibrido entre lo
real y lo imaginado.

El estudio y recuperacion de los espectaculos de magia, de los tableaux o cuadros
escénicos, asi como de las sesiones de ventriloquia, permiten establecer vinculos
entre las artes plasticas, la ciencia, el cine y la cultura. Asimismo, contribuyen a
preservar y revalorizar manifestaciones teatrales atemporales y transgresoras,
inscritas en el género fantastico, que aun hoy interpelan la relacion entre ilusion,
tecnologia y experiencia estética.
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Del edificio al organismo: representaciones espaciales posthumanas en
Guardians of the Galaxy Vol. 3.
Dr. Marcelo Alejandro Fraile Narvaez (Universidad Rey Juan Carlos).

Esta comunicacion analiza la construccion visual de Counter-Earth en Guardians of
the Galaxy Vol. 3como representacion cinematografica de un espacio posthumano
gue desafia las categorias arquitectonicas tradicionales. El film presenta un planeta-
organismo donde las convenciones espaciales del cine de ciencia ficcion —interiores
mecanicos, exteriores naturales, limites definidos entre estructura y cuerpo— se
disuelven en favor de una espacialidad hibrida que problematiza la distincion
entre lo vivo y lo construido. El analisis examina como el lenguaje cinematografico
especifico construye esta experiencia espacial: la camara navega por tuneles
gue laten como arterias, atraviesa membranas pulsantes y habita cavidades que
respiran, generando una fenomenologia del espacio que oscila entre lo familiar
arquitectonicoy lo inquietante organico. Estas secuencias no solo funcionan como
espectaculo visual, sino que articulan una critica implicita a la relaciéon instrumental
moderna entre tecnologia y naturaleza, proponiendo en su lugar una simbiosis
material donde lo artificial adopta propiedades vitales.

La investigacion sitUa estas representacionesen el contexto masampliode la ciencia
ficcion contemporanea y su relacion con debates actuales sobre posthumanismo,
nuevas materialidades y cultura digital. Counter-Earth se lee como sintoma
audiovisual de una ansiedad cultural emergente respecto a los limites entre lo
humano y lo no-humano, lo organico y lo tecnoldgico, anticipando escenarios
donde las tecnologias biotecnoldgicas reconfiguran tanto el entorno habitado
como la experiencia corporal del habitar.

Metodoldgicamente, se emplea analisis filmico detallado de secuencias clave
combinado con herramientas de los estudios culturales para examinar como el
género fantastico procesa y visualiza transformaciones tecnoldgicas reales. Se
argumenta que la ciencia ficcion audiovisual contemporanea no solo entretiene con
futuros imposibles, sino que funciona como laboratorio cultural donde se ensayan
respuestas imaginativas a desarrollos tecnolégicos actuales en biotecnologia,
inteligencia artificial y nuevos materiales. La conclusion sostiene que Counter-
Earth ejemplifica el potencial del cine fantastico para expandir el imaginario
colectivo sobre relaciones alternativas entre tecnologia, naturaleza y experiencia
espacial, operando como archivo especulativo de futuros posibles que tensionan
las categorias modernas de artificial/natural, sujeto/objeto, habitar/ser habitado.
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Adaptaciones audiovisuales del “Erase una vez": evolucién de la creacién de
mundos posibles en el panorama fantastico animado.
Ignacio Laguia Cassany (Universidad de Navarra).

La formula “érase una vez” es una herencia de los cuentos de hadas y otras
narraciones de origen oral que ha sido utilizada desde hace cientos de anos para
introducir al lector en la historia. Mediante estas palabras, expresion de un “presente
eterno” (Olalla, 1989), nos imbuimos en un universo remoto, lejano y familiar a la vez
que, lejos de regirse por las normas de nuestro universo ordinario, se somete a los
criterios de la fantasia.

El cine de animacion con frecuencia ha empleado este enunciado para la creacion
de diversos mundos posibles fantasticos dirigidos a un publico familiar. Disney,
por ejemplo, crea su propia formula, traduccion audiovisual de estas palabras,
presentando la imagen de un tomo antiguo postrado en un atril que se abre frente
al espectador para narrar la historia (Blancanieves y los siete enanitos, 1937; Robin
Hood, 1970; Chicken Little, 2005; Wish, 2023). No faltan también las interpretaciones
parodicas de esta expresion, como hizo DreamWorks en 2001 con Shrek, rasgando
el texto en un claro acto parédico y subversivo.

Sea como fuere, la formula “érase una vez"” sigue apareciendo como tropo en la
narrativa de animacion fantastica, a pesar de que el contenido de la historia y el
modo de narrar varie. De este modo, el objetivo de la presente investigacion esta
en analizar cdmo las caracteristicas de los universos fantasticos animados han
ido evolucionando en aquellos titulos que emplean esta formula narrativa inicial,
tipificando asi unas notas generales empleadas para la creacion de mundos posibles
(Garcia-Noblejas, 2005) en peliculas de la ultima década. En este proceso se vera si
siguiendo la hipotesis de la sustitucion de la adaptacion de cuentos literarios por un
proceso de mitologizacion de las narrativas (Laguia, 2025) cambia la entidad de los
textos audiovisuales y con ellos la expresion de o fantastico.
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Interfaces de la “nueva carne”: IA, duplicacion y horror corporal en el cine de
Brandon Cronenberg.
Valentin Via Vazquez (Universitat Rovira i Virgili).

Esta comunicacidon enmarca la obra de Brandon Cronenberg —Antiviral (2012),
Possessor (2020) e Infinity Pool (2023)— dentro de la linea “Artes visuales y cultura
digital”, proponiendo el concepto de horror corporal algoritmico para describircémo
los regimenes de datos y las interfaces computacionales reorganizan la experiencia
del cuerpo. Sostenemos que sus peliculas funcionan como nodos de hibridacion
entre cine de género y practicas de la cultura digital: economias bio-mediaticas
cercanas al bioarte y la posfotografia (Antiviral), teleoperacion de identidades y
vision maquinica afines a la sintesis audiovisual y al “dataset aesthetics” (Possessor),
y protocolos de clonacion punitiva que dialogan con los dobles de datos, el deepfake
y la tercerizacion algoritmica de la responsabilidad (Infinity Pool).

Se combinara el analisis filmico de secuencias (encuadre prostético, POV
desincronizado, textura haptica y disefo sonoro) con estudios visuales y cultura
digital (poshumanismo, arqueologias de los medios, ética de |A). El corpus se
ampliara con paratextos y derivados (trailers, campanas, fan-edits, memes) para
explorar cdmo plataformas y comunidades en red traducen estas estéticas en
practicas de circulacion, marketing y pedagogia informal. El objetivo es cartografiar
tres operaciones estéticas y técnicas (cuerpo-archivo, identidad teleoperada y
duplicacion sancionadora) que articulan una critica a la opacidad algoritmica y
a la biopolitica de la atencion. La propuesta contribuye a pensar cdmo el género
fantastico materializa, a través del body horror, dilemas contemporaneos de
la IA (autoria, consentimiento, accountability) en el ecosistema audiovisual
contemporaneo.
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De ideal femenino a simbolo de resistencia: La evolucion de Kaguya-hime entre
el Taketori Monogatariy La princesa Kaguya (2013).
Dra. Elena Menéndez Requeno (Investigadora independiente).

Esta comunicacion se centra en el personaje de Kaguya-hime, que aparece en
Taketori Monogatari (El cortador de bambu), considerado el cuento mas antiguo
de la literatura japonesa, y de su adaptacion cinematografica contemporanea en el
film La princesa Kaguya (2013), dirigida por Isao Takahata. El eje central del estudio
es la representacion de la figura femenina, particularmente la protagonista, y
como esta figura encarna, en cada version, diferentes concepciones de feminidad,
obediencia, deseo y libertad.

En el cuento clasico, Kaguya-hime es retratada como el ideal femenino de la corte
Heian: bella, recatada, obediente y distante. Su negativa a casarse, pese a que cinco
nobles y el emperador se interesan en ella, ha sido interpretada tradicionalmente
como una muestra de virtud femenina. Sin embargo, esta lectura puede matizarse
al considerar que la protagonista carece de verdadera agencia. Aunque rechaza a
sus pretendientes, su destino final, el regreso forzado a la luna, no es una eleccion
propia, sino un mandato externo que refuerza su papel como figura pasiva y etérea,
ajena al mundo humano y desconectada de sus propios deseos. En este sentido, el
cuento original reproduce un imaginario patriarcal en el que la virtud femenina se
define por la inaccesibilidad, la pureza y la obediencia.

En contraste, la adaptacion de Takahata resignifica radicalmente al personaje. La
pelicula expande la narrativa original para centrarse en la subjetividad de Kaguya
desde su infancia, brindandole voz, emociones y profundidad psicoldégica. Esta
Kaguya no es una figura idealizada, sino una nina que experimenta gozo, rebeldiay
dolor. La historia destaca como su transformacion en “princesa” implica una serie de
imposiciones que simbolizan la represion de la feminidad: se le obliga a abandonar
suvida libre en el campo, a vestirse con ropas incomodas, a adoptar modales rigidos
y a rechazar sus deseos mas intimos. En este contexto, la feminidad aparece no
como algo natural, sino como una construccioén social impuesta.

Takahata plantea asi una critica profunda a los convencionalismos sociales que
regulan el cuerpo y el comportamiento de las mujeres. La negativa de Kaguya a
aceptar a sus pretendientes, incluido el emperador, no es un acto de decoro, sino
un grito de resistencia frente a la objetivacion y al control que ejerce la sociedad
sobre ella. Su regreso a la luna, aunque inevitable, se convierte en un simbolo
tragico, pues Kaguya llora no solo por lo que pierde, sino porque la Tierra le ofrecio
la posibilidad de experimentar el amor, la libertad y el deseo humano, aungque no
lo llegara a conseguir.

En suma, el contraste entre ambas versiones revela una evolucién significativa
en la representacion de la mujer. De una figura pasiva y enigmatica en el texto
clasico, Kaguya se transforma en la pelicula en un sujeto activo, complejo y
rebelde. La reinterpretacion de Takahata convierte un antiguo mito japonés en
una critica contemporanea al patriarcado, otorgando a Kaguya una voz propia y

transformandola en simbolo de la lucha de la mujer por la autonomia y la libertad.
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Del imaginario popular a lo fantastico de las mojigangas purépechas de Cuitzeo,
México.
Dr. José Armando Pérez Crespo (Universidad de Guanajuato, México).

Introduccion. Con la humanidad se gestan narrativas que tratan de explicar su
existencia y generalmente en la existencia de deidades que guiaran sus destinos;
dichos personajes poseen cualidades trascendentales al representar elementos de
la naturaleza, o como seres protectores en los planos terrenal y divino; para el caso
de Cuitzeo “lugar de las tinajas’, sitio referido a una bondadosa laguna influyente
en la herencia precolombina postclasica purépecha, sus personajes ancestrales
perviven hoy dia en la adopcion hispana de la marioneta mojiganga ahora dispuesta
en la festividad anual Convite; con estos antecedentes, el receptor contemporaneo
adquiere la capacidad de experimentar una reinterpretacion histérica del pasado,
en una expresion plastica popular de lo fantastico.

Objetivo. El estudio pretende exponer y estimar el hecho, desde una alegoria de
conceptos y personajes derivados de la cosmovision de los antiguos pobladores
purépechas de los siglos XV y XVI, y qué a partir de un progresivo sincretismo
cultural, las mojigangas materializadas en estructuras fantasticas protagonizan en
gran medida las festividades iniciales de la cuaresma catdlica.

Método. Cualitativo en la observacion directa del suceso para el presente ano 2025;
y en el registro de diversidad de mojigangas principalmente aquellas cercanas
al imaginario popular purépecha, hacia una revision documental que permitio
describir significados y simbolismos como parte de un ambiente que reconsideray
readapta lo fantastico percibido.

Resultados y conclusion. La revision del tema conecta al género fantastico con el
pensamientodelospobladoresde Cuitzeo,enlarecuperacion de episodios historicos
en la grandeza de sus seres miticos reflejados en la corporeidad dindmica de las
mojigangas, en un asombroso contexto que fusiona motivos religiosos pasados y
presentes, con el humor y la cultura popular existente.
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Tokio re-imaginada: las metrépolis japonesas como espacios de worldbuilding.
Dr. Francisco José Pinel Cabello (TecnoCampus, Universitat Pompeu Fabra).

La presente investigacion se centra en la variedad y riqueza de interpretaciones que
el concepto de metrdpolis nipona ha inspirado desde diversos géneros literarios
y medios narrativos. Los nucleos urbanos japoneses, con Tokio como principal
exponente, representan un poderoso choque entre tradicion y futurismo, folclore y
tecnificacion (Richie, 1999).

La metrdpolis japonesa ha sido re-imaginada desde la ficcion a lo largo de los anos,
convirtiéndose en un laboratorio de exploracion narrativa en el que lo politico, lo
historico, lotecnoldgicoy lo espiritual, se fusionan para generar cartografias urbanas
del pasado, presente y futuro, como escenario de discursos de ciencia ficcion y
fantasia.

Desde la representacion de la urbe postapocaliptica, reflejo de la hiper-tecnificacion
y el colapso, que encuentra exponentes en obras como Akira (Katsuhiro Otomo,
1990) y su Neo-Tokio, hasta su construccion como espacio futurista y bio-tecnificado
que se abre a la ficcion post-humanista en Ghost in the Shell (Mamoru Oshii, 1995)
(Bolton et al.,, 2007), pasando por su concepcidn como espacio cotidiano en el que
subyacen fendmenos espirituales y metafisicos (ejemplo de ello son obras como
Persona 5 (Atlus, 2016) o Your Name (Makoto Shinkai, 2016)), la urbe japonesa, en
su dimension espacial, deviene en estas ficciones un telén de fondo para reforzar
los discursos y potenciar la construccion formal de los textos de ciencia-ficcion y
fantasia que las contienen.

Elobjetivo principal de lainvestigacion eselde analizarcomo estasrepresentaciones
de la urbe japonesa ponen de manifiesto su potencial como laboratorio narrativo
y estético de la cultura visual contemporanea, asi como categorizar posibles
representaciones conectadas con narrativas de lo postapocaliptico, la hiper-
tecnificacion, lo metafisico, el terror o el realismno magico,como aportacion particular
de la cultura japonesa a la ficcion.

Se proponen cuatro categorias fundamentales en torno a las cuales mapear el
analisis:

— Urbes postapocalipticas: la metrépolis como contenedor de la devastacion, fruto
del colapso tecnoldgico, politico o bélico, donde inscribir también la vision de la
urbe desde la larga tradicion del cine Kaiju.

— Urbes hiper-tecnificadas: cartografias visuales de estéticas como el cyberpunk,
asi como de utopias o distopias sobre la ciudades neuronales, hiperconectadas,
biotecnoldgicas o sobre las que subyacen estructuras de control y vigilancia.

— Urbes como espacios entre lo cotidiano y lo magico: espacios reconocibles que
devienen focos para lo extraordinario y lo fantastico.

— Urbes como espacios espirituales y metafisicos: entornos donde el cruce entre
realidades y planos se diluye, componiendo ficciones en las que los suefos o o
sobrenatural colonizan el espacio urbano.
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Punto de fuga, reencuadre abisal y descorporeizacion como estilemasy poética
de la liminalidad en Kairo (2001), de Kiyoshi Kurosawa.
Julio Angel Olivares Merino (Universidad de Jaén).

Los conceptos de liminalidad y espectralidad se conjugan como manifestacion
recurrente en el cine de Kiyoshi Kurosawa, alcanzando cotas de un lirismmo con
honda carga simbdlica y figurativa, a medio camino entre el surrealismo, el video-
arte y la disertacion filosofica. Kairo es epitome de un discurso que pivota en torno
al existencialismo, |la aporia, la desafeccion y la alienacion como indices patoldgicos
de una sociedad abocada a la extincion. Asi se ilustra a través de la panoramica y
dioramas de la deshumanizada megaldpolis de Tokio, un escenario apocaliptico
en el que los individuos se consumen en la soledad, el desarraigo y el vacio de una
existencia basada en el aislamiento y la obsesiva dependencia del enmarque de
una realidad diferida y un universo suspendido, los de la pantalla y el entorno de
internet, la dimension de lo siniestro y los indices de fantasmagoria que en ella
perviven como contraplano invertido y amenazador, si bien, en esencia, simetria y
reflejo del vacio abisal de la sociedad digital.

Son varios los estilemas del extranamiento que en la caligrafia, las texturas,
angulaciones, layuxtaposicion de elementalesen escena,ademasde lacomposicion
de planos, los puntos de fuga y la disolucion visual en enmarques limitrofes, usa
Kurosawa para plasmar denotada y connotadamente el encuentro y desencuentro
entre vivos y muertos, la materia en consuncion y lo insustancial reviniente,
demarcando como tematizacion simbdlica la 1abil e intersticial frontera entre lo real
y lo fantastico. En el centro del discurso, por tanto, se situan la desemantizacion,
descorporeizacion y desrealizacion del presente, la demonizacion de las nuevas
tecnologias como agente de la desidentidad virica y la sublimacion de un marco de
heterotopia y heterocronia que supone el asentamiento de la otredad, el contagio
involutivo desde el otro lado de la pantalla y la pretendida e inexorable inmersion
del espectador en la diégesis filmica.
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Poéticas visuales de la infancia y la otredad: Trazos emocionales desde E.T.
hasta el cine de animacion actual.
Dr. Javier Gonzalez Torres (Universidad de Malaga).

Desde su estreno, E.T. The Extra-Terrestrial (Steven Spielberg, 1982) ha sido
interpretada no solo como una historia de ciencia ficcion, sino como una poética
visual centrada en la experiencia infantil. La pelicula construye un universo donde lo
extraordinario se manifiesta unicamente a través de una mirada emocionalmente
abierta, capaz de integrar a la otredad sin temor. Esta cualidad se expresa tanto
en su estructura formal —el uso sostenido de la camara a la altura de los nifios o
la exclusion visual de las figuras adultas durante la mayor parte del metraje, entre
otras cuestiones— como en sus codigos simbdlicos —la fuerte carga iconoldgica
presente en las relaciones de sociabilidad y confianza establecidas-. En todas
esas situaciones, el visitante del espacio se convierte en reflejo de la pérdida de
comprension, el deseo de pertenenciay la necesidad de conexion profunda a través
de la amistad entre iguales.

Partiendo de esa perspectiva de lo afectivo como refugio, puede reconocerse
cierta continuidad tematica y expresiva en el cine de animacion contemporaneo.
Por tanto, el objetivo de este trabajo es identificar aquellos elementos comunes
de distinta genealogia que aparecen en titulos clave. A través del analisis de la
representacion, los encuadres y la sensibilidad narrativa, se establecera un dialogo
multidireccional entre la obra de Spielberg y las estrategias contemporaneas de
representacion emocional presentes en el cine animado; con especial atencion a
titulos como My Neighbor Totoro (1988, Hayao Miyazaki), El gigante de hierro (1999,
Brad Bird), Wall-E (2008, Andrew Stanton) o Lilo & Stitch (2002, Chris Sandersy Dean
DeBlois).

Para ello, la investigacion se plantea desde un enfoque multidisciplinar, integrando
herramientas de la historia del arte —en especial, relativas a la puesta en escenay la
iconografia emocional-, los estudios culturales —con atencion a las construcciones
mediaticasde lainfancia, la familiay la otredad-y la semidtica audiovisual —centrada
en la estructura simbodlica, la funcion sonora y el uso del color como transmisor
de sentidos-. En este sentido, se aplicara un analisis comparativo de secuencias
seleccionadas bajo criterios concretos, poniendo énfasis en las perspectivas
adoptadasy en aquellos otros recursos expresivos técnico-estéticos empleados por
las direcciones de las peliculas capaces de articular el relato.

Asi, se propone demostrar que E.T. anticipa una sensibilidad filmica en la que la
infancia opera como territorio simbdlico para explorar vinculos, traumas y procesos
de reparacion. Este modelo visual y narrativo ha sido adoptado en distintas peliculas
de animacion, resignificando lafigura del ser fantastico-ya sea alienigena, monstruo
O robot- para convertirlo en catalizador de nuevas formas de relacion. También se
prevé confirmar que la animacion, por su flexibilidad expresiva, constituye un medio
especialmente fértil para representar el terreno de las emociones identitarias de
del citado segmento etario desde lo iconico, lo sonoro y lo alegdrico.
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Del onryo japonés en Ringu de Hideo Nakata a lo monstruoso-femenino en The
Ring de Gore Verbinski: un cambio de paradigma transcultural.
Dra. Marta Miquel Baldellou (Universidad de Lleida).

Segun apunta la tedrica Katarzyna Ancuta (2016), el término gotico asiatico suele
revestir dos mayores problematicas, como son su delimitacion geografica y la
constatacion de que el término de lo gdético no es autdoctono de la cultura asiatica.
No obstante, su uso se ha ido ampliando fruto de la presencia inequivoca de lo
sobrenaturalentextosoralesyescritosdeorigenasiatico,asicomolarecategorizacion
actual de textos populares asiaticos contemporaneos como goticos por influencia
occidental. Aun asi, sigue existiendo una diferencia cultural en el modo de entender
la presencia de lo sobrenatural entre las culturas asiaticas y occidentales. Como
explica Ancuta, desde la mentalidad asiatica, lo sobrenatural resulta demasiado real
para ser metaforizado, los espectros evocan una gran reverencia y los fantasmas,
entendidos como espiritus ancestrales, no son concebidos como entes apartados
de los vivos, pues existe un nexo entre ellos a través de generaciones.

Pese a esta brecha cultural, a finales del siglo XX y principios del siglo XXI, la
popularidad que adquirio el cine asiatico de terror, y en especial, el cine japonés
de género, llevo al cine occidental no Unicamente a acercarse a sus narrativas, sino
a adaptar las historias originales de origen japonés para el publico occidental. El
cine de terror japonés suele presentar unas tematicas recurrentes, como son la
introduccion del caos en el orden que rige en la sociedad japonesa, la figura de
un espiritu vengativo en forma de mujer o de nifa, la transmision sobrenatural a
través de aparatos digitalizados y el terror abyecto relacionado con el cuerpo. El
trasvase cultural de narraciones originales japonesas al cine occidental requeria
necesariamente efectuar cambios para acercarlas a la mentalidad occidental.

En la década de los anos noventa, la pelicula japonesa Ringu de Hideo Nakata,
basada en la novela homonima de Koji Suzuki, adquirid tanta aceptacion que fue
adaptada por el cineasta norteamericano Gore Verbinski con su obra The Ring en el
ano 2002. La narracion original se centra en el espiritu vengativo japonés conocido
como onryo, que consiste en la imagen de una mujer, de cabello negro y largo
gue le cubre la cara, y que suele relacionarse con una mala muerte, a menudo en
extranas circunstancias o de forma prematura, considerandola pues en su doble rol
como victima y verdugo.

Pese a que parte de la critica asume que la popularizacion del gético japonés por
parte del cine occidental supone una apropiacion cultural, con titulos que seguirian
el éxito de The Ring —como son The Grudge (2004), Dark Water (2005) y The Eye
(2008)—, por su parte, tedricos como Henry Hugues (2000) admiten que algunos de
los temas que se exploran en las narraciones japoneses originales se erigen como
temas universales que no pueden identificarse con una cultura en particular.

Esta presentacion tiene como objetivo revisitar la adaptacion que Verbinski hizo
del clasico de Nakata en 2002 para acercarla al publico occidental, con el propdsito
de demostrar que la obra de Verbinski adapta y transforma el onryé japonés en
el arquetipo occidental que la tedrica Barbara Creed (2007) denomina como “lo

monstruoso-femenino” desde la critica psicoanalitica y de género.
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Los Garage Kits, la olvidada cuna de un escenario de productos y consumo
de imagineria fantastica. El taller de modelos a escala Twinch Squad (Valencia
2001-2006) como caso de estudio.

Enrique Millan Almenar (Universidad Politécnica de Valencia).

Estacomunicacionabordaraunatematicaemergenteenelcampodelconocimiento
relativa al diseno de productos: el estudio de los coleccionables a escala, con
tematica e inspiracion procedentes de los relatos audiovisuales de ciencia ficcion
y fantasia. Estas figuras de personajes no solo han significado una estrategia de
buenas practicas mercadotécnicas que ha permitido a las productoras seguir
maximizando los beneficios de sus peliculas en el transcurso del tiempo, sino
gue son reivindicables en si mismos como una practica artistica de interés que
ha redefinido principios fundamentales de la escultura clasica por medio de la
elaboracion y venta de miniaturas.

El nacimiento de la cultura de los coleccionables nos situa frente a un escenario
protagonizado por autores, marcas, licencias, regalias, imitaciones e incluso
falsificaciones de un producto que, aunque aparenta ser un juguete, ha sido
disefado para un publico adulto que lo anhela y fundamentalmente consume
motivado por la nostalgia (Sotelo-Duarte, 2021). Es el nuevo pilar que sostiene la
industria juguetera y que busca en la economia de los kidults, poder recuperar una
cuota de mercado que hasta no hace mucho pertenecia a la infancia; ahora absorta
con los medios digitales en edades cada vez mas tempranas. En algunos paises,
como Estados Unidos, un tercio de la poblacion mayor de edad se identifica como
“coleccionistas habituales” (Nordsletten y Mataix-Cols, 2012), entre los que destaca
un 5% —pero en aumento progresivo— de quienes se denominan “acumuladores
extremos” (idem). Adicionalmente, las piezas otorgan a sus duenos un nuevo
estatus social dentro del ocio y consumo de masas; porque, a decir de Baudrillard,
un objeto privado de su funcion original —en este caso, el juego— tan solo existe
para ser poseido.

Aunque este negocio puede aparentar haber sido instaurado por los grandes
intereses de la industria, su génesis fue mas humilde y doméstica. Bajo el concepto
de los Garage Kits, en alusion directa a una fabricacion artesanal y en el interior de
la cochera de las casas norteamericanas, surgiria en el siglo pasado un movimiento
de escultores independientes cuyas creaciones artesanales, principalmente
elaboradas en resina, asentarian las bases de un mercado de alcance global; un
relato de pioneros que ha comenzado a ser desdibujado por su propia creacion
ahora en manos ajenas.

Para ilustrar este proceso casero de idear y producir piezas, emplearemos como
referente el desaparecido estudio de modelos Twinch Squad (Valencia, 2001-
2006), empresa ubicada al final de un largo periodo de bonanza para los pequenos
productores. La principal linea de fabricacion se inspiraria en la pelicula 2001: A
Space Odissey (Stanley Kubrick, 1968). En el marco de nuestra labor profesional e
investigadora no solo fuimos testigos de su produccion comercial, sino también
albaceas de las Unicas imagenes capturadas en el interior del taller; documentacion
grafica inédita que certifica la pasada existencia de los Garage Kits, metodologia
productiva, y que también reivindica el recuerdo de sus autores. 39



El murciélago en la cultura maya y su relacién con el vampirismo. Propuesta
tedrico-practica desde el dibujo y la video-animacion.
Almendra Sheira Castillo Valderrama (Universidad Politécnica de Valencia).

Throughout history, blood has been given a variety of interpretations that have
associated it with life, death, rebirth, and sexuality. Likewise, many cultures have
used this fluid to feed supernatural forces in their mythological imagination. It was
considered the seat of the soul, so it has been believed that whoever absorbs it
can acquire the energy and youth of its bearer. Thus creating an alliance with the
entity to whom it was offered. Therefore, in different cultures around the globe, a
series of hematophagous beings and entities have been outlined. Consequently,
based on the studies of other researchers, we will briefly review some symbolic
meanings of blood in different cultures, among which the pre-colonial Nahua and
Mayan cultures stand out.

It is essential to highlight that since the bat, in pop culture, is the preferred animal of
transformation for vampiric entities, and the vampire bat, or Desmodus rotundus,
is endemic to the American continent, in this text, we will also address specific
symbolic meanings that pre-colonial Mayan culture attributed to them, among
which the following stand out: death and sexuality. We will then conduct a brief
cultural extrapolation in pre-colonial Nahua culture, which pictured the bat in the
origin of menstruation and the creation of flowers. We will analyze the myth from
different perspectives and propose an alchemical personal interpretation linked to
the nigredo, albedo, and rubedo stages.

Finally, we will explain how these symbolic elements are reclaimed and how

personal and updated reinterpretations of this myth are created through drawing
and video animation.
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La saga Deviiman como mito moderno y tragedia clasica: Un andlisis
comparativo.
Guillermo Gonzalez Hernandez (Universidad de Castilla-La Mancha).

Devilman (1972-1973) es un manga shonen de accion, terror y fantasia oscura creado
por Go Nagai, cuya vigencia cultural se ha demostrado en obras como Parasyte
(1988-1995), Berserk (1989-), X (1992-2003) o Neon Genesis Evangelion (1995-1996), y
en su continuacion con adaptaciones como Devilman Crybaby (2018), un remake
del manga original dirigido por Masaaki Yuasa.

Devilman cuenta la historia de Akira Fudo, un adolescente que descubre la
existencia de demonios, seres antropdfagos de gran inteligencia y capacidades
metamaorficas que amenazan a la humanidad, por o que decide dejarse poseer
por uno de los mas poderosos y utilizar sus poderes contra ellos. El manga original
inicia con todos los rasgos propios del género de acciéon y terror, con imagineria
grotesca, luchas encarnizadas, y una clara diferenciacion entre le bien y el mal; para,
durante su ultimo, difuminar sus lineas morales, enfrentar a su bienintencionado
héroe con situaciones inabarcables y concluir con su fracaso y la aniquilacion de
fisica y moral de la humanidad.

Este desarrollo narrativo incorpora numerosos motivos propios de la tragedia
clasica, incluyendo el conflicto universal entre el ser humano y su naturaleza
autodestructiva, la tension inherente a la dualidad humana y demoniaca de Akira,
la consecucion de decisiones catastréficas que terminan por cumplir el destino
gue buscaban evitar, y la catarsis de su apoteodsico final. Notablemente, Devilman,
pese a estar ambientando en el Japon contemporaneo (puede decirse asi tanto de
la version original de 1972 como la de 2018), utiliza alusiones biblicas e inconografia
cristiana, desde referencias a la Divina Comedia de Dante, a la presencia de Satanas
y Dios como personajes principales, combinando asi sensibilidades occidentales
con una presentacion oriental que unifica ambos hemisferios para contar una épica
trascendental. Asimismo, esta localizacion temporal refleja el contexto del Japdn de
la post-guerra y la era atdmica; como ciudadano del unico pais en experimentar el
peligro que pendia sobre el resto del planeta durante la Guerra Fria, Nagai utiliza la
violencia extrema de su obra para repudiar el conflicto bélico mundial.

Finalmente, Nagai ha expandido la narrativa de Devilman a través de remakes
que, por la particular narrativa que emplea, son secuelas encubiertas, entre las que
destacan Violence Jack (1973-1978) y Devilman Lady (1997), que simultaneamente
cuentan con sus propias pseudo-secuelas y versiones alternativas. La reiteracion de
personajes, episodios claves y puntos narrativos paralelos, han dotado a Devilman
de una cualidad mitoldgica, la cual se reproduce en ecos argumentales similares
a la cualidad mitica de constante reinterpretacion y reutilizacion de sus héroes y
tramas en diversos medios.

Esta ponencia propone una lectura de Devilman como una historia con fuertes
lazos literarios tanto en materia estructural como contextual con la tragedia clasica,
asi como con las cualidades de un mito que persiste a través de multiples versiones

de una misma base narrativa que contindan enriqueciéndola y conectandola.
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Hey, that’s my story! El vampirismo intelectual y la interseccion de géneros
narrativos en Split Fiction.
Dra.Jessica Blanco Marcos (UDIT - Universidad de Disefo, Innovaciény Tecnologia).

El videojuego Split Fiction de Hazelight Studios (2005) ofrece una experiencia
cooperativa local en pantalla dividida en la que dos aspirantes a escritoras —Mio
Hudson y Zoe Foster— se ven atrapadas en una simulacion que las obliga a habitar
sus propios mundos narrativos. Este entorno virtual esta generado por la tecnologia
de la empresa editorial Rader Publishing: una maquina disenada para extraer las
ideas de jovenes escritores y cosechar su creatividad. A través de la estructura dual
entre fantasia y ciencia ficcion, el videojuego permite explorar la tematica de la
hibridacion de géneros narrativos (Wallen, 2004, Clearwater, 2011), no solo como
mecanismo de tension y reconciliacion, sino también como estrategia discursiva
gue permite una reflexion profunda sobre los limites de la imaginacion y la autoria,
especialmente en la era digital actual. Se aborda asi el plagio y la apropiacion
cultural de las minorias (Young, 2000; Heid, 2003; Rogers, 2006; Haynes, 2021) en un
entorno de vampirismo intelectual fuertemente marcado por la implosion de la IA
generativa. Split Fiction dramatiza por tanto el conflicto de los procesos de escritura
gue oscilan entre el imaginario tecnofébico y la colaboracion transhumana. En esta
propuesta se analiza esta metanarrativa sobre el miedo y el deseo de crear en un
ecosistema de intertextualidad, autoria y ética en el fructifero campo de la hibridez
genérica en el mundo de los videojuegos.

42



La Casa Modelo: Realidad virtual para la reconstruccién critica del espacio
domeéstico.
Tana Garrido Ruiz (Investigadora independiente).

La instalacion audiovisual “La Casa Modelo” (2023), de la artista visual Tana Garrido,
es una obra de realidad virtual que utiliza la tecnologia como medio para generar
experiencias encarnadas, permitiendo al espectador cuestionar y desestabilizar
sus propios imaginarios de vivienda. En este sentido, la obra se centra en como la
practica artistica puede emplear la realidad virtual para romper estructuras fisicas
y normativas, ofreciendo nuevas formas de relacion y de decision sobre los espacios
gue habitamos.

La pieza se desarrolla en tres entornos virtuales, cada uno disehado para generar
reflexion en el espectador. En primer lugar, se recrea la “Casa Modelo para Familias”
de Henry Roberts (1851), concebida no sélo para abordar la crisis habitacional de
la época, sino también como herramienta moralizadora de la clase trabajadora
mediante la division de espacios y funciones especializadas. A continuacion, el
segundo entorno examina los ideales contemporaneos de vivienda a través de
testimonios, evidenciando la persistencia de imaginarios normativos sobre el hogar
y sus implicaciones para la vida cotidiana. Finalmente, el tercer entorno presenta
experiencias reales de vivienda, confrontando la imagen idealizada de un hogar con
la diversidad de maneras en que las personas habitan y construyen sus espacios.

De esta manera, la obra propone que la realidad virtual no se limite a ser un
simple instrumento de visualizacion, sino que funcione como un espacio critico
de reflexion. Asimismo, demuestra como la practica artistica puede servir para
cuestionar estructuras sociales y explorar alternativas colectivas y emancipadoras.
En definitiva, la pieza evidencia que la tecnologia puede transformar la relacion
entre las personasy los espacios que habitan, ofreciendo experiencias sensorialesy
criticas que desafien los imaginarios existentes y fomenten una comprension mas
profunda de la vivienda como espacio social, politico y personal.
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Visualizing Middle-earth: Aesthetic Legacy and Sub-creation in Tolkien’s Art
and Its Digital Afterlife.
Adridn Arana Armesto (Universidad del Pais Vasco, UPV/EHU).

This paper examines the visual heritage of J.R.R. Tolkien’s work. Therefore, the
analysis traces the path from his literary and visual artistic works to the translations,
adaptations,and sub-creationsin several forms of narrative arts and media. Tolkien’s
early illustrations and artwork evidence an explicit influence of late-Victorian
medieval revival, Japonism, and the Arts and Crafts movement. Hence, initially, this
analysis will focus on the impact of the Pre-Raphaelite Brotherhood on Tolkien's
aestheticism, which has attracted growing academic attention.

Tolkien'svisual legacy has been extensively shared in popular culture. Peter Jackson'’s
film trilogies (2001-2014) are considered the most famous modern “adaptations” or
“subcreations” of his mythological universe. Jackson's The Lord of the Rings trilogy
is regarded as relatively effective in embodying much of Tolkien's aesthetic spirit,
mainly due to the work and contributions of illustrators like John Howe and Alan Lee.
However,itsartisticchoicesand omissions of relevant detailshave led to considerable
discussion among scholars and enthusiasts alike. Conversely, Jackson's The Hobbit
trilogy has encountered harsh criticism for its deviations from the original material,
both artistically and thematically. This analysis examines specifically these changes
and their impact on Tolkien's aesthetic view of the legendarium.

Besides these subcreations, the digital era has fostered several subcreations of fan
creativity about Tolkien's work, encompassing fan fiction, fan films, and digital art,
which both enhance and reshape Tolkien's diegetic universe. Furthermore, this
analysis focuses on the shift from literary to audiovisual media, which signifies
a process of transmutation. In addition, this analysis contributes to the ongoing
debate on the use of artificial intelligence as a tool to illustrate Tolkien's diegetic
universe. Through the exploration of the possibilities and limitations of Al-generated
imagery, this paper considers what this means for the concept of sub-creation in
the twenty-first century and whether this technology can authentically capture
Tolkien's aestheticism.

In sum, Tolkien’s visual legacy remains a continuous and dynamic process.
Grounded in the author’s literary and visual creations, Tolkien's work and mythology
are reimagined constantly through reinterpretations by filmmakers, artists, and a
worldwide devoted audience. These digital adaptations, besides being enhancing,
also motivate future generations to delve into the worlds of the written works of
Middle-earth and Faérie through various media and cutting-edge technologies.

4,



Westworld (Almas de metal). La fantasia robética y la cultura poshumana.
Dr. Juan Agustin Mancebo Roca (Universidad de Castilla-La Mancha).

Cuando Michael Crichton estrend en 1973 Westworld (Almas de metal) establecion
uninsolitocruce de génerosentre western, cienciaficcionyfilosofiadelatécnica. Dos
anos después, Futureworld profundizo la tematica y anadio la primera animacion
3D generada por ordenador en un largometraje. Medio siglo mas tarde, estas
obras siguen siendo actuales ya que se interrogan la relacion entre lo fantastico, la
cultura digital y las nuevas tecnologias. Esta ponencia propone la revision filmica de
Almas de metal y su secuela en dialogo con la teoria de la simulacion (Baudrillard
y Virlio), su conexidn con el audiovisual contemporaneo y la cultura digital, ademas
de analizar sus proyecciones éticas y estéticas hacia futuros parques inmersivos y
realidades sintéticas.

Los parques tematicos son alegorias de un capitalismo de la experiencia que
desdibuja la frontera entre realidad y ficcion. Su implosion prefigura debates
actuales sobre IA generativa, los mundos virtuales y el poshumanismo. La ponencia
redne fuentes cinematograficas, filosdficas y tecnoldgicas para ofrecer una lectura
interseccional que combine estudios visuales, la ontologia de la imagen y la critica
cultural.
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The Imaginary of the Uncanny and the Xenomorph: The Fantastic of Alien in
Film, Comics, and Video Games.
Luiz Gabriel Pereira (Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil).

In this paper, | examine the dialogue between Ridley Scott's Alien (1979), Archie
Goodwin's Alien: The lllustrated Story (1979), and the videogame Alien: Isolation
(2014) through Sigmund Freud'’s concept of the uncanny (Das Unheimliche). Far
from being merely a Sci-Fi horror narrative, Alien mobilizes the uncanny at multiple
levels: the human body as a site of horror, the spaceship as an unsettling domestic
space turned hostile, demonstrating how spaces and environments traditionally
associated with safety can provoke the Unheimlich, the android as an uncanny
double, and the monstrous reproduction as a distortion of the maternal. By making
the familiar uncanny with body, home, face, and even technology, Alien reveals how
the fantastic genre functions not only as an aesthetic device but also as a means of
exposing cultural anxieties about identity, corporeality, and technology.

Thus, | argue that the franchise exemplifies the expansion of the fantastic into
transmedia forms, where the uncanny is experienced in cinema, comics, and
interactive gameplay, each medium emphasizing distinct aspects of estrangement
and embodiment. The 1979 film intensifies the Unheimlich through visual and
sound suspense and close-up body horror; in the comic adaptation, it's mediated
through visual stylization, sequential art, and narrative condensation; however,
in Alien: Isolation, interactivity and player agency generate a heightened sense
of manifestation and anticipatory dread, emphasizing surveillance and space
disorientation. Therefore, Alien not only engages audiences through fear, but also
interrogates the unstable boundaries between human and nonhuman, familiar
and strange, organic and technological.
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Canarias como territorio de lo fantastico: Paisaje, Mito y Ensoinacion.
Dr. Domingo Sola Antequera y Dra. Irene C. Marcos Arteaga (Universidad de La
Laguna).

Este estudio examina el género fantastico a través de uno de sus topos recurrentes,
el paisajecomo un elemento narrativoautdonomo, pues lejos de cumplir Unicamente
una funcién descriptiva, interviene en la dinamica de la trama y establece relaciones
simbdlicas con los personajes, evidenciando la relevancia de lo geografico en la
construccion de mundos fantasticos.

Las Islas Canarias se caracterizan por la diversidad y singularidad de sus paisajes,
gue abarcan desde escenarios evocadores del subconsciente masinquietante hasta
entornos que remiten a mundos ajenos al nuestro. Estas cualidades han convertido
al archipiélago en un referente para cineastas, quienes, particularmente en Tenerife
y Lanzarote, han encontrado emplazamientos susceptibles de ser transformados
conforme a las exigencias del imaginario cinematografico del género. Dichos
paisajes permiten dar coherencia a narrativas que operan bajo dinamicas de
alteridad, integrando el espacio geografico como un componente activo en la
construccion de mundos ficcionales.

La cinematografia del archipiélago canario puede analizarse en dos etapas
claramente diferenciadas en relacion con los rodajes adscritos al género fantastico.
Hasta finales del siglo XX, las islas estuvieron principalmente disponibles
para productoras extranjeras, que emplearon sus paisajes como escenarios
transformables segun las exigencias del género. A partir de la dltima década, la
implementacion de politicas fiscales favorables ha incentivado un aumento de los
rodajes; siendo en estos anos cuando |los cineastas canarios comienzan a filmar
cortos y largometrajes que podemos vincular al género fantastico, desarrollando
obras de alcance limitado y con resultados diversos.

El presente estudio se propone abordar tedricamente la funcion del paisaje en el
género fantasticoy su articulacion dentro de la diégesis cinematografica. Se analiza,
ademas, cOmo opera y como se transforman los espacios de las islas utilizados a lo
largo de las dos fases histéricas previamente delineadas, asicomo la construccion de
significados que los cineastas del archipiélago atribuyen al género, especificamente
en el contexto de los rodajes locales mas recientes.
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Escultura translticida y lo siniestro digital: artes visuales, IA y cultura fantastica
en la era contemporanea.
Roberto Catala Nacher (Universidad Politécnica de Valencia).

La cultura digital contemporanea ha propiciado un escenario en el que las artes
visuales se encuentran atravesadas por tecnologias emergentes que transforman
radicalmente sus procesos y lenguajes. En este marco, la escultura se convierte en
un laboratorio donde confluyen materiales transldcidos, impresion 3D, escaneo
digital e inteligencia artificial, dando lugar a un imaginario que oscila entre lo
fantastico y lo siniestro.

Este estudio aborda como la incorporacion de resinas, metacrilatos y vinilos
translucidos, en didlogo con recursos de visualizacion cientifica y bioldgica,
permite generar estructuras que evocan tanto la materialidad de las membranas
celulares como la percepcion expandida de organismos no humanos. A través
de la comparacion con fendmenos opticos —como la vision ultravioleta de las
mariposas— se plantea la construccion de universos fantasticos que desbordan los
limites de la percepcion humana, abriendo un campo especulativo que combina
arte, ciencia y tecnologia.

La nocion freudiana de lo siniestro (das Unheimliche) resulta aqui central para
comprender la inquietante familiaridad que provocan estas esculturas transldcidas,
donde lo artificial se confunde con lo organicoy lo real con lo virtual. El empleo de
la inteligencia artificial en la generacion de imagenes y patrones visuales anade
otra capa de extraneza, al desdibujar el papel del artista humano y desplazar los
procesos de creacion hacia un terreno hibrido entre lo natural y lo artificial.

Desde la perspectiva del género fantastico, estas practicas no solo prolongan la
tradicion de imaginar realidades alternativas, sino que también redefinen las
posibilidades narrativas y expresivas del arte contemporaneo. Al situarse en el
cruce entre biologia, digitalidad y estética especulativa, la escultura translucida se
presenta como una plataforma privilegiada para reflexionar sobre |la percepcion, la
artificialidad y la condicion humana en la era de la cultura digital.
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Del Queer Panic al movimiento Woke en el cine fantastico y de terror.
Ben Manzanera (Investigador independiente).

CONTEXTO. ElI movimiento LGTBIQA+ y la representacion del colectivo en el
audiovisual han tenido una evolucion en paralelo que evidencia el cambio politico
y social que se ha vivido en la comunidad en los ultimos cincuenta anos tanto a
nivel legislativo como en lo que se refiere a visibilidad y generacion de referentes. El
ciney la television se han convertido en aliados del movimiento “woke” a la hora de
luchar por las minorias sociales como expresion artistica conectada con el debate
social, la colectividad y la accién politica, pero no siempre fueron tan transparentes
en este propdsito de normalizar las diferentes identidades de género; el fantastico
y el terror desde los 60 hasta la actualidad son un perfecto objeto de estudio para
analizar discursos, tematicas y narrativas “queer” a lo largo de la historia.

OBJETIVOS. En primer lugar, se pretende definir los conceptos “queer” y “woke” en
el campo que nos ocupa, de cara a profundizar en la propia producciéon audiovisual
y entrar en detalle en la forma en que la realidad de gays, lesbianas, personas
transgénero, etc. ha ido plasmandose en |la gran pantalla durante diferentes épocas
y en relaciéon a las circunstancias especificas de cada pais en todos los ambitos
(gobiernos conservadores VS progresistas, poblaciones tradicionales VS liberales,
tendencias continuistas VS reaccionarias...).

Enespecial laidea esadentrarse en aquellos filmes que se engloban en el subgénero
de terror del “queer panic” y ver como se ha llegado al momento actual dentro del
séptimo arte que sigue la corriente “woke” de nuestros tiempos. Con ello, se podra
teorizar a la hora de hablar sobre la metamorfosis sufrida al entrelazar lo “queer” o
LGTBIQA+ y el género fantastico y de terror tanto en tematicas, caracterizacion de
personajes, subtexto o incluso estrategias de venta.

METODOLOGIA. La comparativa evolutiva de los diferentes productos audiovisuales
se realizara mediante el visionado de peliculas, el analisis de las circunstancias
historicas, y la lectura de teorias académicas en torno a terminologia, cine y
representacion LGTBIQA+.

El mencionado visionado de peliculas representativas del “queer panic” incluye
Psicosis (Hitchcock, 1960), Vestida para matar (De Palma, 1980), El tren del terror
(Spottiswood, 1980) y Campamento sangriento (Hiltzik, 1983) entre otras, mientras
que el terror/fantastico LGTBIQA+ actual viene representado por filmes como Raw
(2016), Thelma (2017), Titane (2021), They/Them (2022), Bodies Bodies Bodies (2022),
My Animal (2023), Llaman a la puerta (2023), El brillo de la television (2024) y
Escapada de espanto (2025).

CONCLUSIONES Y RESULTADOS. Del estudio actual se desprenden algunas
hipotesis que abren el didlogo en torno al salto (¢ cualitativo?) que ha dado el género
fantastico y de terror en torno a la comunidad LGTBIQA+ y su representacion y
visibilidad en el cine.

Lo “queer” venia a ser una herramienta para el plot twist final del filme, un elemento
para provocar la sorpresa en el espectador. Y el background de estos personajes |49
“gqueer”, atormentados, se convertia en aquello que los hacia asesinos y psicopatas.
Hoy dia lo “queer” viene a jugar un papel fundamental en muchos filmes desde
la tematica a la caracterizacion de los personajes, a veces como complemento al
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conflicto e ingrediente que define el propio mensaje de la historia narrada, pero
ante todo suprimiendo ese componente de rechazo o esa visidon como paria de la
sociedad que primaba en las producciones de |los sesenta, setenta y ochenta.



El juego de rol japonés: Ontologia comparativa del JRPG digital y analégico.
Dr. Joan Josep Pons Lépez (TecnoCampus, Universitat Pompeu Fabra).

Eljuegoderoljaponés(JRPG)determinalascaracteristicasylospilaresfundamentales
del juego de rol oriental en general, o Eastern RPG (ERPG) (Hutchinson y Pelletier,
2022; Bitmap Books, 2024). El juego de rol occidental (WRPGQG), por otro lado, se
caracteriza por un disefo basado en elementos radicalmente diferentes al JRPG,
tanto en su construccion narrativa como en su propuesta mecanica (Bajarnason,
2020; kamm, 2017). Ambos subgéneros de lo fantastico y ludoficcional (Cuadrado
y Planells, 2020) se ven influenciados por su contexto cultural y social, reflejando
un imaginario, una idiosincrasia y una imagen sociopolitica y mitica, identitarias y
diametralmente opuestas. Este contexto se puede estudiar i) desde la metodologia
antropoldgica; entrevistas con jugadores (Corbin y Strauss, 2015), ii) desde la
metodologiafenomenoldgica; grabacionytranscripcion de sesionesde juego (Ayala,
2008; Van Manen, 2006), que en el Japdn contemporaneo se denominan Replays,
i) desde el mensaje que emerge a través de una perspectiva medial (McLuhan,
1966). En este ultimo caso, la metodologia hermenéutica nos es Util, recuperando
herramientas de analisis histdrico-linguisticas que basan su procedimiento en el
didlogo transmedia (Gadamer, 2012; Jenkins, 2004).

Asi, las principales caracteristicas de los WRPGs son: personajes maduros, graficos
Mas oscuros y realistas, un trabajo de personaje que permite al jugador definirlo
desde los inicios, el personaje no es dependiente de los antecedentes o de una
personalidad predefinida. Cuando trabaja con un equipo, trabaja en grupo,
sublimando sus deseos individuales por el bien de la misién, provocando un
tratamiento mas superficial de los personajes no jugadores. El planteamiento de
la percepcion del jugador sobre su capacidad para construir su propia historia es
mas amplio, focalizando en la libertad de movimientos y de toma de decisiones del
protagonista. Los WRPGs tienen un sistema de reglamento elaborado, un sistema
de combate en tiempo real y una perspectiva inmersiva, en primera o tercera
persona, y estan dirigidos a un publico mas adulto. La nomenclatura basica para
este tipo de juego es la del Computer RPGs (CRPG). Juegos como los de |la saga de
JRDs Fallout (Bethesda) o la saga de juegos de JRDs Mass Effect (BioWare) forman
parte de esta categoria. Por otro lado, los ERPGs se caracterizan por: un tratamiento
mas luminoso y colorido de los graficos del mundo y de los personajes.

Los clasicos del género utilizaban una vista cenital 2D que simulaba la perspectiva
isométrica. Personajes protagonistas mas jovenes, en muchos casos adolescentes,
de tipo anime o chibi bishonen (persona hermosa, joven e ideal. El prefijo bi (O)
se refiere a la belleza femenina, y bijin, significa literalmente “persona hermosa”).
Personajes con antecedentes guionizados, que se iran desplegando y desarrollando
duranteeljuego,y que encontraran dilemasy conflictos ad hoc. Historias elaboradas,
intrincadas y orquestadas desde una perspectiva unicursal y autoral de la narrativa.
En este tipo de historias, se visualizan abundantes cinematicas, provocando la
sensacion de pérdida de actuacion debido a la repetida sensacion de suplantacion.
Narrativas menos interactivas o emergentes, épicas, complejas e influenciadas por
el cine y el drama. El combate, en los ERPGs responde al paradigma del combate
basado en turnos, mas lento y estratégico.
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La audiencia para este tipo de juegos es una audiencia mas amplia, incluyendo
importantes sectores de la poblacion, como un publico mucho mas joven o
adolescente y una buena parte del sector femenino (shojo para un publico
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femenino). Algunos de los titulos caracteristicos son, por ejemplo, la saga de ERPGs
de Final Fantasy (Square Enix) o la saga de ERPGs Dragon Quest (Square Enix). En
resumen, el WRPG es mas oscuro, maduro, basado en el combate en tiempo real
y con una historia y un mundo mas abiertos, y el ERPG es mas luminoso, colorido,
infantil o juvenil, con combate por turnosy una historia mas lineal y controlada pero
Mas épica, convincente y memorable.



La mujer caballero: andlisis de la evolucion del personaje femenino en el cine
de fantasia medieval.
Dra. Elena Menéndez Requeno (Investigadora independiente).

Esta comunicacion ofrece un recorrido historico y critico por el cine de fantasia
medieval, analizando su evolucion desde sus raices literarias en el medioevo o la
épica griega hasta sus manifestaciones contemporaneas. A partir de los romances
artdricos,loscantaresde gesta,losmitosclasicosy elfolclore europeosedesarrollaron
los pilares fundamentales del imaginario caballeresco. Estas fuentes originales no
solo definieron el género de caballerias, sino que también sentaron las bases de un
rico universo simbolico que se desarrollaria tanto en la literatura como en el cine.

Desde sus inicios, el cine encontrd en el género de caballerias una gran fuente de
inspiracion, mostrando historias de caballeros que intentan recuperar a suamada, o
personajes conocidos de las leyendas arturicas o los cantares de gesta. Durante las
décadas de 1950 y 1960, el cine de caballerias idealizé el medioevo, reproduciendo
una imagen noble y romantica del caballero como defensor de la justicia y el
orden valiéndose de grandes superproducciones. A partir de los afos 70, surge una
vision mas introspectiva del héroe, con figuras mas complejas que reflejan dudas
existenciales, alejandose del modelo heroico clasico. En los aflos 80 y 90, el género
se funde con la fantasia, dando lugar a mundos magicos donde lo caballeresco se
mezcla con lo sobrenatural y lo épico. Ya con el cambio de siglo, el cine de fantasia
medieval se consolida con grandes superproduccione de Hollywood, mostrando
mundos fantasticos, criaturas magicasy héroes ambiguos, y asentando subgéneros
como la espada y brujeria o la fantasia épica.

En este analisis, nos centramos en la evolucion de la figura femenina dentro del
género. Los personajes femeninos, tanto en las novelas de caballerias como en
la épica griega, se muestran habitualmente como damiselas en apuros, 0 como
figuras pasivas cuya funcidén es motivar o recompensar al héroe masculino. En el
cine clasico, estos personajes carecen de agencia propia y existen como adornos
narrativos. Sin embargo, con el tiempo, comienzan a surgir personajes femeninos
mas complejos, como brujas, magas o sabias que, aunque todavia limitadas,
empiezan a gjercer un mayor control sobre sus decisionesy destinos. El cambio mas
significativo se da en la actualidad, con la irrupcion de la figura de la “caballera”, es
decir, mujeres que asumen plenamente el rol del héroe caballeresco. Dos peliculas
recientes ejemplifican esta transformacion: La pelicula Damsel (2024) presenta a
una protagonista que desafia el modelo de la mujer que necesita ser rescatada,
pasando de ser la imagen tipica de la damisela en apuros para convertirse en
una guerrera que lucha por su supervivencia. Por otro lado, Red Sonja (2025), que
reinterpreta la pelicula de homonima de 1985, ofrece un enfoque feminista actual,
mostrando a una mujer empoderada, fuerte y compleja, capaz de protagonizar su
propia gesta heroica (esta vez sin ayuda).

Como conclusion, se sostiene que el cine de caballerias sigue siendo un género vivo

y relevante, que ha sabido adaptarse a los cambios culturales y sociales. Mas alla de

SuU aparente anacronismo, ofrece un espacio de resignificacion simbdlica, donde

hoy se pueden contar historias que cuestionan el orden simbdlico androcéntrico.

La figura de la mujer caballero representa una nueva forma de heroismo, donde las | 53
mujeres ya no solo inspiran la accién, sino que la protagonizan activamente.



Narrativas del cuerpo glitch: horror visual y subjetividad fragmentada en la
literatura postdigital.
Dra. Maria José Gonzalez Davila (Universidad Internacional de La Rioja).

Esta propuesta analiza dos novelas contemporaneas —Nuestra parte de noche
(Mariana Enriquez, 2019) y Piel de plata (Javier Calvo, 2021)— a partir de las
hibridaciones entre literatura, estética visual y cultura digital. Ambas narrativas
articulan un imaginario del cuerpo como superficie inestable, sometida a violencias
politicas, rituales o tecnoldgicas, que se presenta como interfaz entre lo humano, lo
maquinico y lo espectral.

Lainvestigacionseinscribeenlalineadeestudiodelasartesvisualesy culturadigital,
abordando coémo estas novelas desarrollan una escritura fuertemente intermedial:
imagenes mentales intensificadas, estructuras fragmentadas, referencias a
estéticas visuales del cine de terror, el glitch-art o el videojuego. Enriquez construye
una narrativa sensorial en la que lo sobrenatural se manifiesta como exceso visual,
mientras que Calvo desarrolla una imagineria postcyberpunk donde el cuerpo es
reprogramado como archivo corruptible.

Desde un enfoque interdisciplinar —teoria de la visualidad (Mirzoeff), estética
postdigital (Casacuberta, Cramer), estudios del cuerpo (Braidotti, Haraway) y horror
filosofico (Thacker)— se propone que estas obras reconfiguran la literatura como
experiencia expandida, en didlogo con las formas de percepcion contemporaneas
mediadas por pantallas, interrupciones y saturacion sensorial. La literatura se
convierte asi en un espacio de convergencia de medios, donde la visualidad no es
un Mmero recurso descriptivo, sino el modo mismo en que se inscribe el trauma, la
deshumanizacion o la supervivencia.

Esta comunicacion contribuye a los debates actuales sobre las ramificaciones

digitales de la ficcion literaria, sus vinculos con el arte visual contemporaneo y la
disolucion de los limites entre texto, imagen y cuerpo.
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Parasite Eve: la adaptacion videolidica del terror japonés al mercado
internacional.
Dr. Ramoén Méndez Gonzalez (Universidade de Vigo).

Hideaki Sena es un profesor de microbiologia que, en el ano 1995, asombro a
todo Japon con su extraordinaria novela Parasite Eve, la cual se convirtidé en una
obra fundamental de la (por aquel entonces) nueva ola del terror japonés, junto
a titulos tan importantes como la famosisima Ringu (The Ring) de Koji Suzuki,
de 1991. Parasite Eve no solo arrasaria en ventas, sino también a nivel de premios,
de tal modo que se convirtio en el primer ganador del premio nacional japonés
de novelas de terror gracias a su excelsa forma de presentar la realidad de la
farmacologia y la microbiologia a nivel cientifico, pero presentando ese miedo
imperante mediante situaciones en teoria posibles que se adentran en terrenos
desconocidos de la ciencia. Sin embargo, las no pocas virtudes de su obra y de su
adaptacion cinematografica de 1997 no fueron suficientes para dejar huella en el
mercado internacional. Curiosamente, seria el juego desarrollado por Squaresoft el
gue centraria todos los focos en esta licencia.

Con el mismo titulo de Parasite Eve, la compania japonesa lanzd al mercado en
1998 un titulo que mezclaba el rol japonés con el survival horror, otro género cuyos
origenes estan muy arraigados en el pais nipon. Se trataba de una experiencia
eminentemente cinematografica que continuaba los acontecimientos vividos en
la novela, pero trasladando la accion a Nueva York y con una protagonista, Aya Brea,
gue era una mestiza de madre japonesa y padre norteamericano. El gran calado
del juego lo convertiria, a su vez, en uno de los buques insignia de la expansion del
terror japonés por los mercados occidentales, todo gracias a haber sabido coger los
conceptos fundamentales de la novela original para expandirlos y adaptarlos a un
nuevo mercado muy diferente.

En este estudio se ahonda en la importancia de Parasite Eve, en todas sus variantes,
dentro del género del terror japonés y se analiza a fondo la labor de localizacion
y adaptacion cultural que se llevd a cabo con el juego para poder convertir un
producto eminentemente japonés en un gran éxito internacional que abriria la
puerta a muchas otras obras posteriores.
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La materializacion de lo fantastico: narrativa transmedia e inmersién en The
Wizarding World of Harry Potter.

Dra. Elisabet Fonts Gonzalez y Dra. Eva Villegas Portero (Universidad Politécnica
de Cataluna).

El género fantastico, tradicionalmente vinculado a la literatura y el cine, ha
encontrado en los parques tematicos un territorio privilegiado para expandir sus
fronteras. The Wizarding World of Harry Potter (Universal Orlando) constituye un hito
cultural donde la ficcion magica se convierte en experiencia tangible, redefiniendo
la relacion entre narrativa, emoion, tecnologia y publico.

La reciente ampliacion que conecta Hogsmeade y Diagon Alley mediante el
Hogwarts Express no solo prolonga la saga mas alla de la pantalla, sino que permite
al visitante atravesar fisicamente la frontera entre mundos fantasticos, encarnando
la promesa de la transmedia. A ello se suma la gamificacion de la experiencia
mediante varitas interactivas, que convierten al espectador en mago capaz de
alterar el entorno, y la figura de los Cast Members, auténticos narradores en vivo
gue mantienen la coherencia del universo narrativo.

Este trabajo analiza como la franquicia Harry Potter materializa lo fantastico en
un espacio hibrido entre literatura, cine, videojuego y arquitectura inmersiva. Los
resultados evidencian un cambio de paradigma: el visitante ya no consume magia,
sino que la practica. Se concluye que este modelo marca un referente en la industria
cultural contemporanea, donde la fantasia no solo se representa, sino que se vive.
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Brujeria (C. Murray, 2023) o la Recta Provincia sota el prisma del fantastic.
Dr. Enric Antoni Burgos Ramirez (Universidad de Valencia).

La nostra comunicacio analitza com el film Brujeria (Christopher Murray, 2023)
recorre al fantastic com a estratégia per a visibilitzar memories subalternes que
denuncien la violencia colonial. L'objectiu principal és examinar de quina manera
diversos trops del génere fantastic contribueixen a l'elaboracié d'una mirada
alternativa sobre la Recta Provincia.

En primer lloc, contextualitzem breument I'episodi historic que inspira la pel-licula,
a saber, el judici a que l'organitzacié indigena de la Recta Provincia fou sotmesa a
finals del XIX a Chiloé i el registre oficial del qual apareix ampliament marcat per la
logica colonial que perdura a Xile decades després de la seua independéencia. Tot
seguit, plantegem la premissa inicial del film: davant la manca d'ajuda de I'Estat
i 'Església en la recerca de justicia per l'assassinat del seu pare, i davant la poca
ajuda que rep de I'Estat i I'Església, la jove Rosa contacta amb la Recta Provincia,
I'organitzacio de bruixots que I'ajudara a retrobar-se amb el seu jo huilliche.

A partir d'aquest punt, I'exposicio es dedica a identificar i explicar el funcionament
dels recursos narratius | expressius del genere fantastic en queée el film es recolza.
Destaguem, d’'una banda, com el trauma i el conflicte identitari de la protagonista
s'expressen sota el prisma del sinistre (o, si es prefereix, del “fantastic encarnat”) i,
de l'altra, mostrem com la repressio (colonial) dels huilliche retorna igualment de
manera sinistra.

A continuacio, assenyalem les diferents maneres com el film estableix una estreta
connexid entre natura i cultura huilliche. Per una banda, el bosc apareix com a espai
de pervivencia dels ritus animistes i pagans i, en general, el mén vegetal s'associa
amb el temps ciclic indigena i amb I'amenaca a I'empresa “civilitzadora”. Per altra
banda, el film contraposa la concepcid colonial i moderna de I'animal no huma
a la que tenen els huilliche. Lluny de tractar-los com a objectes d'explotacio, els
huilliche s'identifiguen amb uns animals que exerceixen un paper crucial en la
seua cosmovisio magica i les seues practiques de bruixeria. Aixi mateix, la pel-licula
recalca la connexié dels bruixots amb l'aigua, element amb un fort pes visual i
narratiu que reforca la sinistra idea del doble en diverses ocasions i que marca la
iniciacio de Rosa en la bruixeria.

Les conclusions destaquen com el llargmetratge subverteix I'arxiu oficial de la Recta
Provincia acudint a una narrativa no mimetica. El recurs al fantastic en Brujeria
opera com a forma de reinscripcid del trauma individual i col-lectiu, articulant una
critica a les formes d'exclusio i deshumanitzacid imposades per la colonitzacio,
amplificant les veus silenciades | questionant la idea de realitat compartida.
D'aquesta manera, i recolzant-nos en 'analisi realitzada, subratllem com el fantastic
Nno sols acompanya la memoria, sind que la reconfigura com a espai de resistencia
i reapropiacio simbalica.
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Lo fantastico en el cine digital:lo siniestroy el uncanny valley como mecanismos
narrativos.
Dra. Irene Achdén Lezaun (Universidad San Jorge, Zaragoza).

Esta comunicacion propone reflexionar sobre la estética de lo siniestro en el
cine digital contemporaneo, centrada en el fendmeno del uncanny valley como
dispositivo narrativo del género fantastico. Desde una perspectiva freudiana, lo
siniestro se activa cuando lo familiar se torna desconocido, especialmente en la
presencia de objetos inanimados que, de manera inquietante, parecen cobrar vida.
Este extranamiento se intensifica en el cine actual mediante representaciones
digitales que simulan lo humano, generando una experiencia que desestabiliza la
percepcion.

El presente trabajo se articula en torno a la idea de que lo fantastico se manifiesta
cuando lo reprimido o lo oculto irrumpe en la realidad, y encuentra en el uncanny
valley un espacio privilegiado para revelarse. A través de ejemplos cinematograficos
recientes, se explora la tension entre lo humanoy lo artificial, lo visible y lo latente, lo
real y lo simulado, para mostrar cdmo el cine puede explotar lo siniestro generando
experiencias de lo fantastico en el entorno tecnolégico contemporaneo.
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Mas alla de la realidad: El género fantastico y de ciencia ficcion como recurso
innovador en la ensefnanza de Redaccion Periodistica.
Dr. Jesus Mula Grau (Universidad Miguel Hernandez de Elche).

Esta comunicacion propone una metodologia pedagdgica innovadora para la
ensefanza de la asignatura Redaccion Periodistica en el ambito universitario,
utilizando peliculasy series del género fantastico y de ciencia ficcion como recursos
didacticos centrales. La propuesta se fundamenta en la necesidad de conectar con
el imaginario cultural de los estudiantes universitarios (18-22 anos), quienes han
crecido inmersos en narrativas transmedia dominadas por universos como Marvel,
Star Wars, Black Mirror o Stranger Things.

Esta investigacion presenta un plan didactico estructurado en cinco sesiones que
integra talleres practicos disenados para desarrollar competencias periodisticas
fundamentales: narracioén, sintesis informativa, contraste de fuentes, técnicas de
entrevista y argumentacion critica. Los ejercicios propuestos —desde la redaccion
de cronicas imposibles hasta la cobertura multimedia de eventos ficticios—
transforman el aula en un laboratorio narrativo donde los estudiantes practican los
géneros periodisticos tradicionales aplicados a contextos fantasticos motivadores.
Los resultados esperados incluyen un incremento significativo en la motivacion y
la participacion estudiantil, el desarrollo de habilidades periodisticas transferibles
al mundo real y la formacion de comunicadores mas creativos y culturalmente
conectados. Esta metodologia no solo responde a los desafios actuales de la
ensefanza del Periodismo, sino que también propone un modelo replicable y
adaptable a otros contextos educativos.
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El arte ukiyo-e como recurso estético en los videojuegos japoneses.
Maider Véliz Ramas y Dra. Ana Urroz Oses (Universidad de Barcelona).

A lo largo de la historia japonesa, el arte y la cultura se ha desarrollado y adecuado
a las necesidades y casuisticas sociopoliticas de cada momento. En este sentido,
el arte ukiyo-e es una de las artes que mas ha logrado permear en la sociedad.
Una de las principales peculiaridades de esta manifestacion artistica es el hecho de
ser una creacion artistica concebida por y para el pueblo. Este hecho hace que se
pueda considerar una forma de arte popular. Con el paso del tiempo y la irrupcion
tecnoldgica de los medios digitales, el ukiyo-e siguid evolucionando y adaptandose
a los nuevos formatos y lenguajes visuales populares contemporaneos como los
videojuegos. Pero, ;como ha logrado adaptarse un arte tradicional y manual como
el ukiyo-e en la nueva era digital? ;COmMo se representa este arte en los videojuegos?
En este trabajo queremos explorar la adaptacion del ukiyo-e en los nuevos medios
audiovisuales, en nuestro caso los videojuegos japoneses, e identificar las diversas
formas de incorporar las caracteristicas propias del ukiyo-e, en los distintos
videojuegos a lo largo de la historia. En este sentido, queremos comprender cOmo
un arte tan antiguo sigue vivo a dia de hoy y tan presente en la sociedad y cultura
nipona.

Es por ello que la investigacion se centra en el analisis contextual del ukiyo-e en
los videojuegos japoneses. Los principales criterios para la muestra de videojuegos
incluyen elementos formales como el uso del color, la composicion de la escena,
las formas tan caracteristicas y concretas de representar elementos naturales
como las nubes, la niebla, los diversos fendmenos meteoroldgicos o a las personas,
asi como a lo sobrenatural. Del mismo modo también se analizara su dimension
mas conceptual relacionada con la filosofia y pensamientos, y forma de vida
contemporanea a la época de mayor auge de este arte. Para llevar a cabo dicho
analisis, se analizaran los videojuegos japoneses realizados entre los anos 80, 90 y
principios de los 2000 que incorporaron este arte como medio artistico-estético,
clasificandolo todo en diversas categorias. Para ello se expondran ejemplos de su
representacion y adaptacion en titulos como Mr. Goemon (1986), Maou Renjishi
(1991) o The Legend of Zelda: Wind Waker (2002), entre otros.
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De lo burlesco a lo heroico: la figura del enano en El SeAor de los Anillos.
Marcela Naranjo Velasquez (Universidad de Huelva).

La figura del enano adquiere un notable desarrollo en el marco de los libros de
caballerias. Este tipo de personaje adquiere diferentes roles en la aventura heroica:
es cobarde, para resaltar la heroicidad del caballero, adopta un papel antagoénico,
siendo el causante de la miseria y desgracia de algun caballero y, en algunos
casos, parece acompanar al héroe con el fin de resaltar las virtudes del primero.
Posteriormente, la figura del enano se vincula con la vida cortesana, donde parodian
las acciones del caballero, como el juego de amor cortés, con el fin de introducir un
elemento comico dentro de los libros de caballeria.

No obstante, la imagen del enano que nos presenta Tolkien dentro de su obra E/
Senor de los Anillos, se aleja mucho a la imagen que se consolidd en la tradicion
medievalylodotadevirtuosismo.Gimli,que esunodelosintegrantesdela Compania
del Anillo, adopta los elemento de un héroe a lo largo de la historia: rechaza la
cobardia, enfrentando sus propios miedos y superandolos; en lugar de convertirse
en el antagonista del héroe, sirve de companero y amigo; su presencia supone la
integracion de la raza de los enanos en una leyenda significativa para Tierra Media,
ademas, su amistad con Légolas sirve como un simbolo de la reparacion de la
enemistad entre enanos y elfos; ademas de esto, se aleja de lo comico, encarnado,
por el contrario, laforma mas noble del caballero: Gimli realiza el rito del amor cortés
con Lady Galadriel, en lugar de un héroe mas tradicional como Aragorn. Todo esto,
supone una reivindicacion de la figura del enano que pasa de una imagen burlesca
y antagonica, como lo retrataba la tradicidon, a una virtuosa y heroica dentro de la
obra de Tolkien.
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Entre lo espectral y lo sublime: un estudio de Kwaidan (El mads alld, Masaki
Kobayashi 1964).
Dr. Juan Agustin Mancebo Roca (Universidad de Castilla-La Mancha).

Kwaidan (El mads alld) de Masaki Kobayashi es un compendio de cuatro cuentos
fantasmales que, con un virtuosismo desconocido en el Japdén de la posguerra,
reformuld la relacion entre tradicion, terror y fantasia. El filme se convirtié en un
nexo entre los antiguos kaidan y la ola de horror contemporaneo, influenciando
estéticas tan dispares como el anime, el cine de Guillermmo del Toro o la ficcidn gotica
angloamericana. El trabajo se articula sobre cinco ejes: contexto historico-cultural,
poética de lo fantastico, recepcion critica, legado en el J-horror y resonancias
globales.

Kwaidan coincidio con la recuperacion industrial de la década de 1960 y con la
emergencia de la Nuberu Bagu (Nueva Ola). Kobayashi —pacifista y exsoldado—
habia denunciado la obediencia ciega en La condicion humana. Con Kwaidan
migro del realismo critico a la alegoria fantastica para examinar la misma herida
historica.
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From samurai cinema to video games: Bushido and Shintoism in the gameplay.
Dra. Kim Martinez (Universidad de Burgos).

The Edo period isone of the most frequently depicted settingsin Japan’s audiovisual
representation. These stories focus on the political and military struggles of the
samurai, characters whose development is marked by internal conflicts between
their individuality and the Bushido code. Current films and anime often reference
Akira Kurosawa's films, not only for their portrayal of these warriors but also for
their standards regarding the use of cinematic shots, slow motion, and editing in
combat scenes. The same narrative and aesthetic have been transferred to the
action-adventure video game Trek to Yomi (2022).

The story follows the life of Hiroki, a samurai who swore to protect his village and
beloved Aiko at the age of 13. In this role, the player controls the character in a side-
scrolling setting while using his mastery of the sword to defeat waves of enemies.
In addition to the game being rendered entirely in black and white, there are small
scratches on the screen and a filter that mimics the 1950s celluloid. It also uses
framing from classic samurai films and other techniques, such as depth of field and
backlighting of silhouettes and shadows, to heighten the drama.

The game’s narrative is also deeply influenced by Shintoism. Halfway through the
story, Hiroki is defeated by the bandit Kaguro and ends up in Yomi, the underworld
of Japanese culture, where the souls of the dead wander eternally. Alluding to the
story of the gods Izanami and Izanagi, albeit with a more romanticized approach,
Hiroki travels through Yomi in pursuit of Aiko's soul. Along the way, he must face
tortured spirits and other defeated warriors who distrust his word. He is questioned
about the motivations that led to his defeat and the breaking of his samurai oath.

This fantastical backdrop of the Bushido code and Shintoism is not only reflected in
the narrative but is also linked to gameplay. All of Hiroki's attacks are based on the
Kenjutsu discipline, and he uses shurikens as ranged weapons. Shrines represent
safe placeswhere players can save and restore their health. Similarly, the puzzlesthat
allow the player to continue their journey refer to the kanji characters representing
the seven virtues: justice, courage, compassion, respect, honesty, honor, and loyalty.
Finally, the player is allowed to resolve Hiroki's internal conflict and choose between
different endings to the game: his love for Aiko, his loyalty to his village, or his desire
for revenge against the bandit, Kaguro.
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Figuras de la monstruosidad en el género fantastico japonés.
Dr. Rodrigo Garcia Aparicio (Universidad de Burgos).

La monstruosidad, entendida como categoria cultural antes que como simple
anomalia corporal, constituye un eje privilegiado para analizar el género fantastico
japonés. Desde la semiotica de la cultura, lo monstruoso puede concebirse como
un efecto de sentido, actuando como frontera entre lo humano y lo inhumano, una
suerte de categoria propia. Asi, la monstruosidad supone uno de los elementos
fundamentales del género en Japon, donde ha cristalizado en figuras ligadas tanto
al trauma histoérico de Hiroshima y Nagasaki como a la modernidad tecnoldgica; lo
monstruoso se ha configurado como una forma cultural propia.

El manga Akira (Katsuhiro Otomo, 1982) supone un ejemplo claroy reconocido para
la monstruosidad. En la obra, Tetsuo encarna el monstruo neobarroco de Omar
Calabrese: un cuerpo mutante y sin limites completamente fuera de control frente
a la frialdad del resto de ninos, cuyo autocontrol supone, precisamente, la fuente
de su poder y su extraneza. ; Donde queda pues el monstruo? ;Se forma a partir
del exceso o de la conjuncidn de elementos no previstos, como el nino envejecido?
Partiendo de este ejemplo, el trabajo busca comenzar la exploracion de la
monstruosidad en el fantastico japonés como elemento semiodtico, de creacidon de
sentido. La monstruosidad se dota de significado dentro del relato, operando bajo
l6gicas culturales y narrativas mas que como un elemento meramente estético.
Trataremos, asi, de describir el origen, funcion y significado de la monstruosidad en
el trabajo de Otomo, pero también en otros relatos culturales japoneses rastreando,
endefinitiva,qué esla monstruosidady como funciona dentrode algunos productos
culturales interesantes.
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Criminales y monstruos: aproximaciones criminolégicas al imaginario del
género fantastico.
Alba Benitez Boldo (Universidad Camilo José Cela).

El género fantastico ha servido histéricamente como espacio simbdlico para
explorar los limites de lo humano y lo inhumano, proyectando miedos colectivos
y ansiedades sociales en figuras monstruosas, distopicas o sobrenaturales. En este
marco, la criminologia pueda aportar una lectura complementaria que permita
desentranar como el audiovisual fantastico representa el delito, la violencia y la
figura del criminal. Desde el vampiro como metafora de la desviacion social hasta
los futuros distopicos en los que el cibercrimen y la inteligencia artificial amenazan
el orden, las narrativas fantasticas reflejan y a la vez reconfiguran imaginarios
criminolégicos.

Esta comunicacion propone un analisis interdisciplinar de la relacion entre
criminologia y género fantastico, centrandose en ejemplos del cine y la television
contemporanea, con especial atenciéon a la construccion del “otro criminal” en sagas
de terror y ciencia ficcion. A partir de estos casos, se discutira como lo fantastico no
solo reproduce estereotipos sobre el mal, sino que también ofrece nuevas metaforas
para comprender fendmenos criminoldgicos actuales, desde la psicopatologia
forense hasta el impacto social del cibercrimen.
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Vivir las leyendas tirando el dado. El juego de rol como catalizador inmersivo de
la cultura popular.

Dra.lrene Solanich-Sanglasy Dr. Miquel Pujol-Tubau (Universitat de Vic - Universitat
Central de Catalunya).

La cultura popular se ha transmitido y transformado, tradicionalmente, a través de
la oralidad. Estas leyendas, cuentos y mitos han acabado preservandose en nuestra
cultura gracias a la escritura y, con el tiempo, estas historias se han adaptado a
otros formatos, desde las recopilaciones folcloricas hasta sus relecturas literarias y
audiovisuales. Desde comienzos del siglo XXI, el concepto de narrativa transmedia
se consolidé como el espacio en el que las historias (populares o no) se desplegaban
a través de los medios o canales disponibles y adecuados para la finalidad narrativa.
Son numerosos los ejemplos de narrativas en distintos formatos que se nutren o
canalizan la cultura popular,como, por ejemplo, The Witcher, que muestra como un
conjunto de relatos de origen local puede alcanzar una dimension global a través
de libros, videojuegos y series televisivas.

Siguiendo el principio de inmersion introducido por Jenkins (2009) como uno de
los rasgos definitorios de las narrativas transmedia, los libros y juegos de rol se
convierten en una combinacion de estrategias narrativas, a menudo basadas en
idearios fantasticos y componentes de ludificacion y participacion, que permiten
guelosuniversosen losquesedesarrollan las historiasestén en constante expansion.
En esta comunicacion se presentara una seleccion de obras originales que beben
de la cultura popular catalana. Se dara cuenta tanto del proceso de seleccion y
adaptacion de estos imaginarios como de las estrategias narrativas y ludicas que
permiten reinterpretar leyendas y mitos dentro de un nuevo formato. Se prestara
especial atencion a las siguientes caracteristicas: personajes, espacios y ambientes,
objetos, conflicto y evolucion de la historia, y estrategia narrativa de partida.
Finalmente, se ofreceran unas lineas de estudio sobre la construccion de estas
historias, poniendo el acento en el caracter inmersivo del medio y en su potencial
como via contemporanea de transmision y reinterpretacion de la cultura popular.
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Entre la Epica y el Apocalipsis: El Mito como Herramienta Politica en Tolkien y
McCarthy.
Adridn Arana Armesto (Universidad del Pais Vasco, UPV/EHU).

Este trabajo consiste en un analisis comparativo entre E/ Sefior de los Anillos (1954-
1955), de J. R. R. Tolkien, y Meridiano de Sangre (1985), de Cormac McCarthy, desde
una mirada critica. Aunque ambas obras pertenecen a géneros distintos (fantasia
épica en oposicion al género weird western revisionista), ambas novelas comparten
una postura critica frente a los mitos fundacionales y las ideologias dominantes.

Para empezar, en este capitulo se analizan las diferencias estilisticas y filosoficas
entre ambos autores. Tolkien, fildlogo de formacion, crea con su obra un “ensayo
de estética linguistica sobre la Muerte y la Inmortalidad” (Segura, 2003, p. 61). Para
ello, entre los mecanismos narratologicos que emplea, hace uso de la eucatastrofe,
un giro inesperado de esperanza. En contraste, McCarthy ofrece una narrativa
dura, sin apenas pausas en la narracion. Su obra se caracteriza por la violencia, la
desesperanzay la falta de redencion. De hecho, en Meridiano de Sangre, la violencia
aparece como un rasgo intrinseco en la naturaleza humana, lo que implica una
critica directa al excepcionalismo estadounidense y a la idea del destino manifiesto.
En sus respectivas obras, ambos autores cuestionan distintos mitos fundacionales
de Estados Unidos. McCarthy lo hace de forma directa, al mostrar el oeste del siglo
XIX como un lugar salvaje y regido por un darwinismo social. Su hovela deconstruye
mitos como el destino manifiesto, el sueno americano o el mito del oeste. Tolkien, en
cambio, lo hace de manera mas sutil, mediante la fantasia. De este modo, construye
una distancia simbdlica que le permite reflexionar sobre problematicas como la
industrializacion, la destruccion del entorno o la brutalidad de la guerra. Como
se analiza en el capitulo, su obra esta profundamente marcada por sus vivencias
personales, tales como la Primera Guerra Mundial y su nostalgia por un mundo
preindustrial. También es importante destacar la complejidad moral que presentan
ambas historias. En El Sefor de los Anillos, aunque la lucha entre el bien y el mal
esta claramente definida, sus personajes muestran cierto grado de ambiguedad
moral. En el caso de McCarthy, esa ambiguUedad se lleva al extremo y la violencia no
se presenta como algo ajeno, sino como parte de la esencia humana.

Por lo tanto, en ultima instancia, a pesar de que ambos autores emplean recursos
distintos, sus obras invitan al lector a que se cuestione los relatos fundacionales. De
este modo, Meridiano de Sangre 'y El Serior de los Anillos cuestionan las ideologias
del progreso, el excepcionalismo y la civilizacién, y proponen, cada uno a su modo,
una reflexion sobre la muerte, la condicion humana, sus limites éticos y su lugar en
el mundo.
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Origami y fantasia en la cultura japonesa: simbolismo, mitos y tradicién.
Maria Asenjo Bejarano (Universidad Complutense de Madrid).

La cultura japonesa se caracteriza por entrelazar lo cotidiano con lo simbdlico y lo
fantastico, y pocas expresiones |lo representan con tanta claridad como el origami
o papiroflexia, arte ancestral del plegado de papel. Este no constituye Unicamente
un pasatiempo estético, sino que se configura como un lenguaje cultural que
condensa tradiciones, mitos y aspiraciones colectivas. El presente estudio tiene
como objetivo analizar como la papiroflexia funciona como un medio simbdlico
capaz de materializar lo fantastico en lavidadiaria, vinculando leyendas, festividades
y seres mitologicos con un arte que convierte lo intangible en formas palpables y
significativas.

Para alcanzar este propodsito, se emplea una metodologia de caracter tedrico y
comparativo, sustentada en la revision de narraciones populares, festividades
tradicionales y estudios culturales que han explorado la presencia de lo fantastico
en Japon. Asimismo, se incluyen ejemplos contemporaneos de origamistas como
Satoshi Kamiya, Sok Song y Makoto Yamaguchi, quienes han recreado en papel
figuras mitoldgicas y animales simbdlicos, otorgando al origami una dimension
artistica y pedagodgica que trasciende lo ornamental.

Un ejemplo paradigmatico de esta relacion entre lo fantastico y la papiroflexia
es la leyenda del Senbazuru, que invita a plegar mil grullas para la realizacion de
un deseo. Cada figura representa la repeticion ritual de un gesto cargado de fe
y memoria, en el cual el acto artistico se transforma en acto magico. La grulla,
asociada a la longevidad, la fidelidad y la paz, se erige como simbolo de como el
origami traduce en formas palpables valores y seres profundamente enraizados
en el imaginario japonés. En este punto, lo fantastico no se distancia de la vida
cotidiana, sino que la acompana en objetos y practicas con significacion espiritual,
transmitiendo mensajes de esperanza y perseverancia.

De manera similar, la festividad del Tanabata, inspirada en la historia de los
amantes Orihime y Hikoboshi, presenta un estrecho vinculo con el papel plegado.
Ademas de los tradicionales tanzaku —tiras de papel donde se escriben deseos—,
esta celebracion integra variantes de la papiroflexia como los kusudama (esferas
modulares de papel) o los kimonos de papel (kamigoromo), usados como amuletos
protectores. Entre estas manifestaciones, las grullas de papel (orizuru) vuelven a
destacar, reforzando la dimension comunitaria y espiritual de la practica. El origami
se convierte asi en soporte de deseos y medio de comunicacion con el universo.

Asimismo, los animales miticos y legendarios —como el conejo lunar, el zorro
(kitsune), los dragones y el fénix (ho-0)— encuentran en la papiroflexia un vehiculo
de expresion. Estas figuras, recreadas por origamistas contemporaneos, permiten
gue lo legendario adquiera visibilidad y materialidad, otorgando a los mitos una
renovada vigencia estética y cultural. Igualmente, los yokai, espiritus y criaturas
sobrenaturales, se han representado en origami, como en el caso del kitsune de
Makoto Yamaguchi, donde el papel actua como espacio creativo y pedagogico para
actualizar narrativas ancestrales.
68

En conclusion, el origami no solo acompana a las leyendas y simbolos fantasticos
Jjaponeses, sino que los materializa, democratiza y preserva. Cada pliegue convierte
lo intangible en visible, recordando que lo fantastico en Japdn no es evasion, sino



un componente esencial de su identidad cultural. La papiroflexia constituye la
huella material de un imaginario colectivo que une arte, mito y espiritualidad en
una simple hoja de papel, revelando la profunda conexion entre lo simbdlico y lo
humano.
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¢De antiguas diosas/fuerzas de la sexualidad a entidades vampiricas? La
Tlahuelpuchi, vampira de origen nahua precolonial. Breve acercamiento a la
construccién de un arquetipo.

Almendra Sheira Castillo Valderrama (Universidad Politécnica de Valencia).

A partir del estudio de diversas fuentes, revisaremos como distintas culturas desde
su mitologia han esbozado una variedad de entidades de caracter hematdfago de
las que emana una sexualidad desbordante. Fuerzas que, en la contemporaneidad,
quizas, bajo la mascara de vampiras, han intentado escapar de la represion a la que
han sido sometidas. Entidades que, ademas, fungiendo como desestabilizadoras
de un supuesto orden patriarcal impuesto, nos ofrecen variadas perspectivas y
pautas de comportamiento en continua (re) construccion, como en el caso de la
Tlahuelpuchi.

Por otro lado, se revisara al personaje de Lilith al haberlas incrustado en el
inconsciente colectivo, resaltando su rebeldiay “agresiva” sexualidad. Caracteristicas
por las que, por anos, han sido perseguidas y condenadas. Aunque resistiendo
impetuosamente ante el olvido y la domesticacion. En este texto, ademas, se ofrece
una serie de propuestas propias desde el dibujo y el video-performance que se van
tejiendo como ejemplos durante el analisis simbdlico de estos personajes, en aras
de ofrecer una (re)actualizacion consciente, resaltando algunas caracteristicas de
dichas entidades.

Introduccion. Son muchas las entidades de caracter vampirico que aparecen en la
mitologia y el folclor en diversas partes del planeta. Entre ellas destaca una serie de
fuerzas/diosas de la sexualidad. Entidades tellricas que en sus comienzos fueron
temidas y veneradas, para posteriormente pasar a ser estigmatizadas, castigadas,
desterradas y reprimidas. Fuerzas que, negandose a su represion, han funcionado
desde las distintas expresiones creativas como desestabilizadoras de un orden
impuesto en las diferentes sociedades. Mostrando los aspectos mas negados
de la sexualidad. Introduciéndose en una pulsidn de vida-muerte. Portando una
variedad de mascaras y bajo novedosos disfraces, han logrado sobrevivir hasta la
contemporaneidad. Aunque siendo amedrentadas bajo su imagen de vampiras a
causa de su “agresiva” sexualidad y rebeldia. Partiendo de la hipdtesis de que el
eco de estas entidades nos ofrece nuevos arquetipos, concepciones y formas de
comportamiento en continua (re)construccion. Haremos un breve acercamiento
sobre como es que se fueron (re)construyendo en el imaginario colectivo a partir
de los escombros de lo que alguna vez fueron. Cabe resaltar que este estudio forma
parte de la tesis doctoral, por lo que, en él, solo se abordara una parte de ella.

Asi, la presente investigacion se divide en cuatro partes. En el punto uno, a partir de
ciertas investigadoras, se abordara brevemente la construccion del arquetipo de la
bruja-vampira-transgresora mediante larevision de algunos personajes mitologicos.
Analizaremos la construccion del arquetipo de la bruja-vampira y su vinculo con
la sexualidad, desde la Tlahuelpuchi, vampira de origen nahua precolonial, hasta
el personaje que la popularizd e incrustd en el inconsciente colectivo: Lilith. En el
segundo punto, se abordara la relacion simbdlica de la Tlahuelpuchi con la deidad
Tezcatlipoca. En el tercer punto, se hablara de coémo estas entidades pueden
70| funcionar como desestabilizadoras del orden patriarcal impuesto. El cuarto punto
esta dedicado a algunas conclusiones. Cabe resaltar que las propuestas tanto de
dibujo como de video-performance se entrelazan como ejemplos durante el texto.



La familia y la reproduccién en la literatura fantastica inglesa: analisis de
distopias y poshumanismo desde Engels.
Dra. Laura Blazquez Cruz (Universidad de Jaén).

Esta investigacion toma como base el estudio de Friedrich Engels El origen de la
familia, la propiedad privada y el Estado, que describe la evolucion histdrica de la
institucion familiar, desde formas colectivas hasta el modelo monégamo vinculado
alareproduccion bioldgicay al Estado civilizado. Desde esta base, se examina como
el género fantastico ha cuestionado esa idea al plantear futuros en los que la familia
ya Nno es necesaria o incluso resulta peligrosa.

En Un mundo felizde Aldous Huxley 0 1984 de George Orwell, la reproduccion queda
controlada o anulada, con la familia nuclear desapareciendo por completo. Trabajos
como La pasion de la nueva Eva (Angela Carter) y Crash (J.G. Ballard) abordan
cuestiones de maternidad, género y sexualidad a través de cuerpos intervenidos,
mientras que Neuromante (William Gibson) y Xenogénesis (Octavia E. Butler)
muestran formas de reproduccion artificial o hibrida que sustituyen a la biologia
tradicional. Por otro lado, La mano izquierda de la oscuridad (Ursula K. Le Guin) y
Espejismos (Jeanette Winterson) analizan genealogias alternativas y cambiantes.
En contraste, El cuento de la criada (Margaret Atwood) muestra como la obsesion
por la fertilidad se puede transformar en un dispositivo de control politico.

Estas obras permiten leer lo fantastico como un espacio critico que confronta
la genealogia histérica de la familia, segun el estudio de Engels, con escenarios
distopicos y poshumanistas. En estos, el parentesco y la reproduccion sufren una
reconfiguracion radical, lo que da lugar a un debate politico y social sobre el futuro
de la colectividad mas alla de la institucion familiar.
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Organologia fantastica: el piano en el cine de Luis Bunuel.
Barbara Verdu Fernandez (Universidad Politécnica de Valencia).

En su conferencia El cine, instrumento de poesia (1953), Luis Bunuel sostiene
gue “el misterio es el elemento esencial de toda obra de arte”. Para alcanzar ese
misterio, el lenguaje cinematografico ha logrado no sélo generar una gran variedad
de recursos técnicos, sino también, y es lo que aqui nos importa, ha sido capaz de
crear imagenes sublimadas que se transforman en simbolos. En el caso de Bunuel,
estos simbolos se materializan a través de animales, personajes u objetos.

En este sentido, el piano —instrumento musical estrechamente vinculado al cine
desde sus primeras manifestaciones—aparece de forma recurrente en la filmografia
del cineasta aragonés como un objeto cargado de connotaciones magicas, que
incorpora lo siniestro, lo macabro, lo misterioso y lo sobrenatural. Ya en su dpera
prima, Un chien andalou (1929), la célebre escena que presenta dos pianos de
cola otorga una dimension simbdlico-estética al instrumento, transformandolo
en un elemento capaz de impactar profundamente la percepcion sensorial del
espectador, abriendo asi su experiencia a lo fantastico.

El papel simbdlico del piano en el cine ha sido abordado de manera brillante en el
libro L'attrait du piano (2019) de Philippe Roger. Si bien es encomiable que en esta
publicacion se dedique un capitulo a Bunuel, compartido con Dreyer, se omiten
algunas escenas clave de su filmografia en las que el piano juega un papel esencial
en la creacion de imagenes que evocan realidades alternativas. El propdsito de la
presente comunicacion es profundizar en este aspecto, ampliando lo expuesto por
Roger y ofreciendo un enfoque holistico que intente desentranar por qué, en el
cine de Bunuel, es el piano —y no otro instrumento musical— el que asume un rol
simbdlico tan destacado. Se pretende analizar las caracteristicas organoldgicas del
piano y explorar su posible relacidon simbolico-estética con el mundo del género
fantastico a través de la obra cinematografica del director aragonés.
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Paisajes ficcionales y arqueologias imaginadas: la obra de Alejandro Bombin en
el marco de La Naturaleza del Paisaje.
Dra. Ménica Martinez-Bordiu Aznar (Universidad Complutense de Madrid).

La obra de Alejandro Bombin, desarrollada en el marco del proyecto artistico La
Naturaleza del Paisaje (LNdP) y analizada en la tesis doctoral El paisaje expandido,
constituye un caso paradigmatico de como el arte contemporaneo dialoga con la
ciencia ficcion a través del paisaje. En esta ponencia se abordaran dos piezas: Cistus
ladanifer y Adaptacion |, que, desde lenguajes diferentes, expanden la nocion de
paisaje hacia territorios especulativos e hibridos.

En Cistus ladanifer, Bombin utiliza la pintura acrilica tradicional atravesada por
procesos tecnoldgicos que transforman la composicion en un terreno de glitches,
como sila imagen fuera generada por la propia maquina. A partir de este recurso, la
obra propone una critica al antropoceno, cuestionando el consumo, la interaccion
con lo poshumanoy la dimension tecnificada del paisaje. Por su parte, las dos obras
de Adaptacion, elaboradas con arcilla del territorio, se adentran en la “arqueologia
ficcional”: falsos fésiles que evocan un paisaje pretérito y que, en clave irdnica,
revelan la dificultad para “desdivulgar” errores cientificos y la tendencia cultural a
infantilizar lo animal.

Objetivos. La ponencia persigue dos objetivos principales: Por un lado analizar como
las obras de Bombin expanden el arte de paisaje hacia territorios de ciencia ficcion,
proponiendo imagenes que se situan entre lo natural y lo artificial, lo disruptivo, lo
pasadoy lo especulativoy, por otro, presentar la metodologia desarrollada en la tesis
El paisaje expandido, que transforma el analisis cualitativo de las obras artisticas en
un dispositivo cuantitativo innovador, capaz de generar datos interpretables desde
un prisma cercano al analisis cientifico.

Metodologia. La propuesta se apoya en una metodologia previamente desarrollada
en la tesis El paisaje expandido, que transfigurar cuestiones propias de las
humanidades en parametros cuantitativos mas cercanos a los analisis cientificos.
Esta perspectiva experimental permite traducir y visualizar la complejidad de las
obras artisticas en un marco interdisciplinar que resulta Util tanto para el ambito
académico como para el cientifico. Ademas, se incorporan entrevistas con el propio
artista, para aportar voz a los creadores como parte esencial del analisis.

Conclusiones. El estudio conjunto de Cistus ladanifer y Adaptacion muestra como
el arte contemporaneo puede construir paisajes especulativos que cuestionan
la percepcion de lo natural, abriendo un espacio de reflexion critica sobre el
antropocenoy la tecnificacion de la vida. A su vez, la metodologia aplicada ofrece un
modelo replicable que contribuye a tender puentes entre arte y ciencia, reforzando
el interés interdisciplinar por las practicas artisticas que dialogan con la ficcion y el
paisaje.
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Laimposibilidad comorefugio:elpapeldelgénerofantasticoenlarepresentacion
del duelo personal y colectivo en la cultura japonesa.

Mtra. Maria Fernanda Herrera Morales (Universidad Popular Auténoma del Estado
de Puebla, México).

Este capitulo investiga la funcion de la fantasia en el cine japonés como modo de
articular dos modalidades distintas de duelo —personal y colectivo— a través de la
perspectiva metodoldgica del analisis del discurso.

Elninioy la garza (2023) de Hayao Miyazaki, se examina como un caso paradigmatico
de duelo intimo, en el que la muerte materna y la consiguiente confrontacion del
protagonista con la pérdida estan mediadas por mundos liminales y criaturas
alegodricas. Estos elementos construyen una narrativa de duelo que escenifica la
negociacion psico-afectiva del sujeto entre la ausencia y la transformacion.

En contraposicion, el capitulo considera las interacciones cinematograficas con
el duelo colectivo tras Hiroshima y Nagasaki, donde las imagenes fantasticas
reconfiguran el trauma nuclear en marcos simbdlicos legibles. La emblematica
pelicula de animacion Akira (1988) se analiza como un espacio privilegiado para
visualizar lo indescriptible: la destruccién catastrofica, la pérdida masiva vy la
persistencia de la memoria colectiva.

De estos estudios de caso surge una propuesta tipoldgica del duelo fantastico, que
define figuras recurrentes, temporalidades y estrategias narrativas mediante las
cuales el cine animado japonés interpreta el duelo.

El capitulo argumenta que la fantasia no debe reducirse al escapismo; mas bien,
constituye un registro semiotico privilegiado mediante el cual el cine redefine la
pérdida, rearticula la memoria y hace comprensible la experiencia del duelo, ya sea
anclada en el trauma colectivo o en los vinculos afectivos mas intimos.
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La utopia de la mediocridad: la evoluciéon del subgénero anime lyashikei desde
1995 hasta 2025.
Sara Mai Ortiz de Manuel (Universidad Carlos Ill de Madrid).

El subgénero del lyashikei, proveniente de las palabras japonesas “iyashi”, curar, y
“kel”, estilo, se utiliza para denominar a una serie de productor, tanto audiovisuales
como materiales, que tienen como objetivo produciren el espectador una sensacion
calmante, contra el constante movimiento de la vida diaria.

En el anime, este subgénero comienza a popularizarse a partir de 1995, después
de que una serie de eventos traumaticos dejaran a la poblaciéon con grandes
necesidades de regulacion emocional, y con el anime como el medio mas popular
en el momento para llegar a la mayor cantidad de gente posible.

El objetivo de esta comunicacion es el de realizar un repaso por la historia del
subgénero, explorando su evolucion a lo largo de los anos, centrandose en particular
en tres fechas claves: 1995, 2015, y 2025.

Para este estudio, se han analizado tres series diferentes estrenadas en sus
respectivas fechas, y se ha comparado sus primeros capitulos para estudiar sus
diferencias y similitudes en relacion a temas como la tecnologia y la definicion
de un mundo “ideal” o “fantastico”. Las series analizadas son Yokohama Kaidashi
Kikou (1998-2003), Kimi to Boku (2011-2012), y Yuru Camp (2018-).

La tesisi principal de esta comunicacion, esque a medida que han pasado losanos, el
concepto de un mundo idealizado que estas series imaginan como estrategia para
relajar a su audiencia, ha comenzado a acercarse cada vez mas al actual, pero sin los
problemas sociales y morales que habitan el dia a dia de una sociedad capitalista, y
se ha alejado de la fantasia que presentaba un mundo idealizado cuando el género
comenzo a popularizarse.
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Leonor Fini: rebel, poderosa i enigmatica.
Dra. Irene Ballester Buigues (Universidad de Valencia).

El surrealismne com a moviment artistic marca un abansiun després en el camp de
les arts visuals. El surrealisme porta la fantasia a quotes elevadissimes d'expressio i
d'imaginacioé les quals generaren un discurs artistic auténtic i pioner pero que en els
seus inicis sols tingué present els interessos masculins, objectualitzant els cossos de
les dones. Pioneres i rebels, les dones artistes surrealistes com Leonor Fini (Buenos
Aires 1907-Paris 1996) trobaren en el camp de les arts visuals surrealistes un ampli
espectre a través del qual explorar desitjos, passions i anhels, tots ells considerats
tabd, amb la intencid de subvertir eixa mirada masculina. | es que Leonor Fini
transgredi en la seua pintura I'espai privat i intim carregat de silencis i d'obligacions
per mostrar-nos una pintura on ella, on les dones, sén les protagonistes absolutes.
Durant la primera meitat del segle XX, el desig sexual de les dones estava
completament escindit i esborrat, i qui escrivia sobre ell, com el psicoanalista
Freud, ho feia basant-se en el que per a ell suposava en nosaltres I'enveja per no
tindre penis: la frustracid. No obstant, cada pintura de Leonor Fini suposa una
accio subversiva contra el significat patriarcal del que suposa ser dona ja que entre
deesses, esfinxs i dones poderoses, aquesta pintora nascuda en Argentina i criada
en Europa, construi una obra que combina 'erotisme, la fantasia, i 'empoderament
de les dones. Trencant amb els patrons imposats de bellesa femenins, I'any 1949
“obri” el seu cos amb I'obra Angel de I'anatomia per denunciar les diferencies amb
el patriarcat. Poderosa i exhuberant mostra tota la seua excentricitat en les seues
pintures com en L'origen del mon de I'any 1949 perque ella és qui dominava en les
relacions sexuals, en les seues fantasies i en la seua necessitat de llibertat (pintura
que inspira a la cantant Madonna en el fotograma Bedtime de I'any 1994). Amb els
cabells salvatges i a l'aire, la seua voluptuositat és sinonim de poder | de presencia
absoluta, tal i com apareix representada en la pintura La vida ideal de I'any 1950.

Leonor Fini visibilitza en les seues pintures dones actives i magiques mentre que
els homes, visibles en un espai secundari, sols les acompanyen com a exemples
de noves masculinitats perqué elles son les deesses carregades de poder i per
tant les guardianes dels secrets més profunds, dels misteris de la terra i de la seua
fecunditat, a més de ser les poseedores dels llegats matrilinials que ens connecten
amb les divinitats apagades i silenciades pel poder de 'espasa.

Per tant, el que volem dur a terme en aquesta comunicacid és un recorregut
per I'obra de Leonor Fini que ens permetra explorar i comprendre com les seues
pintures continuen generant espais de reflexié sota la fantasia, I'erotisme i el joc.
Una fetillera, Leonor Fini, que construi un imaginari feminista que mesclava allo
huma amb l'antiguitat pagana, la imaginacid de la qual no tenia limits ni marges,
per aixo fou capag de concebre en les seues pintures els éssers més magics mai
pintats, generant una incomoditat misteriosa, alquimica i fantastica que a dia de
hui encara ens resulta fascinant.
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La autogestion por parte de mujeres y disidencias en México: una mirada hacia
las artes visuales desde el fanzine, la colectividad y su socializacién en la cultura
digital.

Valentina Veldzquez de Ledn Lépez (Universidad Nacional Auténoma de México).

Este texto aborda la autogestion artistica y cultural de mujeres y disidencias en
México, explorando su transito desde el fanzine impreso hasta las actuales practicas
digitales en la cultura visual contemporanea. A partir de una revision critica de la
autogestion como proyecto politico, creativo y sensible, se analizan sus raices en
los movimientos contraculturales de los anos 60s y 70s, y su resignificacion en el
contexto digital actual, donde redes sociales, plataformas de autopublicacion y
tecnologias como la risografia o el GIF expanden las posibilidades de creacion y
circulacion de contenidos.

Se estudiacdmo estascomunidades han generado espaciosde resistenciay cuidado
colectivo, a través de conceptos como la militancia alegre y la ternura radical,
gue situan el afecto, la colaboracion y la colectividad en el centro de la practica
artistica, dando ejemplos como Beibi Creisi, Miau Ediciones, Sursiendo o el Museo
de Arte Transfemenino para mostrar la potencia de estos proyectos autogestivos,
gue hibridan lo fisico y lo digital para construir narrativas alternativas frente a las
instituciones tradicionales del arte y la cultura.

La investigacion propone entender estas practicas como tecnologias afectivas y
politicas que expanden el campo de las artes visuales y digitales, resignificando
tanto la produccion como la distribucion del conocimiento. Asi, la autogestion se
consolida como una estrategia de resistencia cultural y de creacion de mundos
posibles, en un cruce entre estética, politica y afectividad.
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Google Me.
Dr. José Luis Ortega Lisbona (Universidad de Sevilla).

El proyecto Google Me explora criticamente como los algoritmos de busqueda
y reconocimiento de imagenes moldean nuestra identidad y percepcion en el
ecosistema digital contemporaneo. Partiendo de una busqueda inversa en Google
Imagenes utilizando un retrato propio, se genera una animacion compuesta por
fotografias que el algoritmo asocia como similares. Este proceso, que recuerda
a la cronofotografia primitiva, construye un “doble virtual” cambiante, revelando
la manera en que los sistemas de vision artificial producen representaciones
especulares de nosotros mismos.

La investigacionsituaa Google como mediador hegemonico de nuestra relacion con
el mundo, con capacidad para predecir, organizar y clasificar datos que configuran
identidadesdigitales. Se abordan casos de sesgo algoritmico, errores de clasificacion
y usos de tecnologias de vision artificial como DeepDream, DeepFace o Eigenface,
gue ilustran tanto el potencial como los riesgos de la inteligencia artificial en la
gestion de imagenes. Estas practicas, lejos de ser neutrales, incorporan la impronta
ideologica y cultural de sus creadores, generando sesgos de género, raza o clase.

Frente a ello, el proyecto propone una intervencion artistica que utiliza los propios
sistemas de busqueda como materia prima para cuestionary tergiversar sus logicas.
La animacion resultante convierte un proceso técnico en un gesto poético y critico,
gue expone la fragilidad de nuestra identidad cuando es filtrada por algoritmos
opacos. Asi, Google Me se inscribe en la tradicion del détournement situacionista y
del arte digital critico, planteando la necesidad de generar contravisiones frente a
la hegemonia tecnoldgica.

La obra pone de relieve como los datos que producimos se convierten en cuerpos
virtuales utilizados por corporaciones para perfilar, vigilar y monetizar nuestra
vida cotidiana. Al mismo tiempo, abre un espacio de reflexion artistica sobre las
tensiones entre subjetividad, virtualidad y control algoritmico, situando la practica
creativa como un medio de resistencia frente a la colonizacion de lo visual por parte
de las inteligencias artificiales.
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Morte en série: le néo-fantastique néerlandophone macabre.
Dra. Isabelle-Rachel Casta (Universidad de Artois, Francia).

“Que l'on puisse trouver du plaisir a se faire conter des histoires impossibles enferme
en soi un paradoxe” (D. Descotes).

Depuis quelques années une problématique fantastique inusitée a surgi. Loin
des classiques histoires de fantémes, des chambres mortuaires s'ouvrent en
restant closes, liberent leur héte tout en le gardant, et plongent le spectateur
(majoritairement il s'agit de séries) dans une stupeur alarmée, puis compatissante.
On peut résumer ce nouveau genre par une formule: quand les morts enquétent...
Morte? oui, Kato, I'héroine de Beau-Séjour, l'est sans contestation. La sinistre
chambre 108 ou elle se réveille, pourtant, n'a rien d'une tombe. Mais en allant dans
la salle de bains, elle se voit I3, jetée dans la baignoire, livide et ensanglantée. Alors
gu'est-elle? Et qu'est cet hotel délabré ou elle resurgit a la lumiére des vivants?

Euvres-limite, entrebaillées sur un mystére insondable, ces séries glacantes
innovent en proposant un “combo” inédit: le fantdbme des victimes apparait a
guelques familiers qui discutent avec elles comme si de rien n'était, comme si... la
vie et la mort manquaient de consistance, d'importance. Et pourtant leur corps,
double putrescent, n'a pas quitté le lieu du trépas violent. Kato est, et n'est pas,
dans la chambre de I'hétel Beau-Séjour! La coprésence de I'impensable (une fille
enfourche sa moto et roule dans le Limbourg, mais elle est morte) améne a des
distorsions de perception, a des jeux sur les corps et les décors, qui doivent en
méme temps obéir a une logique diégétique étroite, et revenir obstinément sur
les premiers instants: s'agit-il de fantémes, de revenants? qui les percoit, et qui les
poursuit?

D'une chambre “close” a une chambre “noire” (Kyoshi Kurosawa), le dispositif
piégeant d'une survie des morts relance le motif de la hantise, méme si “la mort
n'est pas un événement de la vie; la mort ne peut étre vécue. Quand on meurt, le
monde ne change pas, mais il cesse” (L. Wittgenstein). C'est ce “redivivus” provisoire
qui serait ici scruté et explicité.
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La grulla y la tortuga: simbolos de longevidad y equilibrio en Dragon Ball y la
tradicion japonesa.
Dr. Eduardo Lépez-Pintor Madrid (Universidad de Valencia).

Entre los multiples simbolos que pueblan Dragon Ball, dos destacan por su arraigo
en la tradicion cultural japonesa: la grulla (tsuru) y la tortuga (kame). Ambos
animales, cargados de significacion en la iconografia oriental, encarnan valores de
longevidad, sabiduria y equilibrio. Toriyama los convierte en emblemas narrativos a
través de dos maestros fundacionales: Tsuru-Senniny Kame-Sennin, representantes
de escuelas de combate que no solo transmiten técnicas, sino también visiones del
mundo contrapuestas y complementarias. Esta comunicacion analiza el papel de
ambos simbolos y su integracion en una triada esencial junto a Mutaito, el maestro
gue encarna la funcion de equilibrio y correccion.

En la tradicion japonesa, la grulla simboliza la inmortalidad y la elevacion espiritual.
Tsuru-Sennin, maestro de la Escuela de la Grulla, refleja esta dimension a través
de un estilo de combate centrado en la precision, la astucia y la verticalidad. Sus
discipulos, como Ten Shin Han o Chaoz, heredan un enfoque riguroso, casi ascético,
gue convierte la disciplina en estrategia. Frente a ello, la tortuga representa
sabiduria, resistencia y estabilidad. Kame-Sennin encarna estos valores con un
tono humoristico y excéntrico, pero sus ensehanzas insisten en la paciencia, el
esfuerzo progresivo y el equilibrio entre fuerza y bondad. El Kamehameha, su
técnica iconica, sintetiza esa acumulacion de energia liberada con armonia. Ambos
maestros comparten ademas un vinculo con la longevidad sobrenatural: segun el
canon expandido, tienen 353 anos por haber bebido del agua de la vida eterna.
Este detalle refuerza la coherencia simbdlica, pues tanto la grulla como la tortuga
han sido tradicionalmente emblemas de larga vida en Japodn, presentes en rituales,
estampasy leyendas. La oposicion entre grulla y tortuga no es meramente estética,
sino que se articula en torno a un sistema filosofico.

Tsuru representa la tendencia destructiva, severa y vertical, Kame, la fuerza
creadora, paciente y expansiva. Entre ambos se situa Mutaito, maestro de ambosy
artifice del sello que contuvo a Piccolo Daimad. Su papel como arbitro y corrector
lo convierte en la personificacion del equilibrio, figura neutra que recuerda a los
arquetipos budistas de mediacion entre opuestos. La triada Tsuru-Kame-Mutaito
se proyecta asi como un microcosmos de la estructura cosmica de Dragon Ball,
paralela a la triada Bills (destruccion), Kaioshin (creacion) y Whis (equilibrio). Este
sistemarevela la profundidad con que Toriyama integra simbolos ancestralesen una
narrativa moderna. La grullay la tortuga, lejos de ser simples animales emblema, se
convierten en metaforas de caminos espirituales y estilos de vida, mientras Mutaito
asegura que ninguna de las dos fuerzas se imponga definitivamente. De este
modo, Dragon Ball reelabora principios filoséficos japoneses —el equilibrio entre
opuestos, la busqueda de armonia cosmica— en clave fantastica y accesible.

La presencia de la grulla y la tortuga en Dragon Ball no constituye un mero guino
cultural,sinoundispositivo narrativo que conectalongevidad, ética marcial y filosofia
budista. A través de Tsuru-Sennin, Kame-Sennin y Mutaito, Toriyama construye
una triada simbodlica que enlaza destruccion, creacion y equilibrio, confirmando

80| la vigencia de la tradicién japonesa en la cultura popular contemporanea. Este
binomio animal-simbdlico, integrado en la narrativa fantastica, demuestra cdmo
Dragon Ball convierte iconos ancestrales en referentes universales, reforzando su
condicion de obra de arte total y de puente entre lo local y lo global.



Epifania musivisual de la shojo en el anime fantastico de Oshii Mamoru.
Dr. Emilio José Cano Pérez (Universidad de Murcia) y Dr. Antonio Loriguillo Lépez
(Universitat Jaume ).

La musica audiovisual es uno de los aspectos menos estudiados de la filmmografia de
Mamoru Oshii, uno de los mas populares e influyentes directores de la animacion
japonesa comercial. Este reconocimiento se debe, en parte, a la complejidad
narrativa de sus largometrajes, tematica y estilisticamente alejados de las
coordenadas topicas del anime mas comercial. En su obra no se encuentra ni la
primacia del atractivo diseno de personajes moe, ni los desarrollos argumentales
adscritos a la familiaridad causal de la estructura principio-nudo-desenlace, ni
la claridad enunciativa en lo relativo a sus estrategias narrativas. Al contrario, su
condicion de autor —una etiqueta asignada tanto por la cinefilia transnacional
como por la critica— queda reforzada por sus arriesgadas maniobras narrativas,
focalizadas muchas de ellas en personajes femeninos, y que lo sitian como uno de
los directores predilectos de los Anime Studies. Desde este campo se llevan a cabo
investigaciones académicas en las que prima la ciencia-ficcion, con Ghost in the
Shell (Kokaku Kidotai, 1995) acaparando la gran mayoria de trabajos. Esta atraccion
por Ghost in the Shell genera una laguna de conocimiento relativa a los primeros
largometrajes del realizador japonés adscritos al fantastico, narraciones barrocas
en las que la musica, uno de los componentes cinematograficos expresivos de
lo fantastico, aporta insospechadas pistas narrativas a los espectadores para dar
sentido a la estructura del relato y caracterizar a sus personajes.

En esta propuesta realizamos una aproximacion al lenguaje musivisual empleado
en tres titulos fantasticos de sus inicios como director que configuran en buena
medida el criptico estilo de sus obrasy la forma de emplear la musica en las mismas.
En concreto, proponemos un microanalisis filmico de la estructura narrativa musical
y de tres secuencias catarticas que experimentan sus protagonistas femeninas
en los momentos de mayor complejidad narrativa: la alucinacion de Shinobu en
Lamu Beautiful Dreamer. La Pelicula (1984); el ensuefo y epifania de la nifa en
Angel’'s Egg (1985);y la adoracion y revelacion relativa a la “diosa nina” en Twilight Q:
Meikyu Bukken File 538 (1987). Asi, mediante el cruce de narratologia y musicologia,
observamos que el lenguaje musivisual en los titulos fantasticos de Oshii (en su
funcidny en sus sonoridades) se sirve de los postulados de la musica occidental para
generar una suerte de hilo conductor al que los espectadores pueden aferrarse para
comprendery caracterizar a sus protagonistas —algunas de ellas sin nombre, como
los casos de Angel’s Egg y Twilight Q— y a la vez encontrar la salida del laberinto
onirico tan caracteristico de su filmografia.
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Nature as a Source of Fear in Fantasy Horror: The Role of Film Grammar.
Viktorija Lankauskaité (Kaunas University of Technology, Lituania).

This presentation aims to investigate how fantasy horror films construct nature as a
source of fear through filmm grammar. Rather than portraying nature as harmonious
and inviting empathy, these films present the non-human world as hostile,
dangerous, or morally ambiguous. Performing a systematic qualitative audiovisual
content analysis, the study discusses selected scenes from Sleepy Hollow (1999),
The Witch (2015), The Hallow (2015), and The Green Knight (2021), focusing on how
elements of film grammar, such as camera work and montage, shape fear, unease,
and danger related to natural environments.

The analysis follows two thematic categories: inward (going in), where characters
enter nature and encounter its dangers, and outward (going out), where nature
invades or retaliates against human spaces, and explores the role of camera work,
including frame size, camera angle, movement, composition, and montage in
depicting these themes and cinematic experiences aiming to elicit horror and fear.
By focusing on nature as a horror element in fantasy cinema, this presentation
combines ecocritical film theory, genre and affect media studies, as well as film
studies, and offers insight into how fantasy horror, with the help of film grammar,
imagines the non-human world not as a site of empathy, but as a site for abject
images and conflict.
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La Lanza del Destino: reliquia y mito como herramienta de legitimacion politica.
Maria Barrios Hermida (Investigadora independiente).

La Lanza del Destino, o Lanza de Longinos, no es solo una reliquia cristiana que
dicen atraveso el cuerpo de Jesus de Nazaret en la cruz: es un objeto real que ha
llegado hasta nuestros dias atravesando el tiempo y el espacio con un recorrido
entre lo fantastico y lo terrenal, lo politico y lo simbdlico, entre el mito y la realidad.

Se trata de un instrumento que ha legitimado el poder de emperadores, caudillos,
reyes y conquistadores durante mas de veinte siglos, vinculando su autoridad a
las supuestas capacidades misticas y sobrenaturales de la lanza, y forjando a su
alrededor un relato de poder, gloria y arrogancia.

La lanza es mas que un objeto: es una narrativa de poder. Encontramos menciones
a ella en la Biblia, en los evangelios apocrifos y en leyendas medievales, teniendo
protagonismo en sucesos clave en las Cruzadas, el Imperio Carolingio, las guerras
napoleodnicas, el Tercer Reich o el gjército estadounidense, y apareciendo incluso en
peliculas, series, cOmics y literatura de todos los tiempos.

La presente propuesta de comunicacion se centra en el estudio de la lanza
conservada actualmente en la Camara del Tesoro Imperial del Museo de Historia
del Arte de Viena, diferenciandose de otras versiones, como la Lanza de Echmiadzin
en Armenia o la depositada en el Vaticano.

A través del analisis de fuentes histdricas, analisis cientificos, usos simbdlicos e
ideologicosy su recorrido por distintas culturas, se trazara no solo la ruta historica del
objeto, sino también cdmo el mito ha contribuido decisivamente a la construccion
del poder a lo largo de la historia de la humanidad.
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WMT y TMS: Adaptaciones literarias, la puerta de entrada del Anime en Europa.
Dra. Anna Tarragé Mussons (Universidad de Barcelona).

Hablar hoy de la pasion por el anime japonés es casi una obviedad. Goza de gran
acogida entre el publico, reune audienciasy seguidores devotos, que asisten a ferias
y muestras mostrando, orgullosos, los cosplay de sus protagonistas favoritos del
momento (prueba de ello es el exitoso Salon del manga y del anime de Barcelona,
una cita ineludible, ano a ano, que no para de aumentar el ndmero de visitantes).
Es un fendmeno transversal e intergeneracional, esto es clarisimo. Y como casi
siempre, para poder entender el poder de este fandom, hace falta revisar la historia
reciente y entender la doble estrategia de varias productoras de anime, que en un
momento dado decidieron, por un lado, introducir en Japon la literatura occidental,
y por otro, cruzar fronteras y llevar el manga y el anime a otros paises, generando
coproducciones y sinergias de lo mas interesantes.

Todo empezd con problemas financieros. Nippon Animation se fundd en 1975
(heredando la produccion de Zuiyo Enterprise, a su vez fundada en 1969), y no tardo
encosecharsusprimeroséxitos (gracias,engran parte, ala pareja Miyazaki-Takahata).
Sin embargo, su produccion estrella del momento, La abeja Maya (Zuiyo-Nippon
Animation Co., 1975) necesitaba una inyeccion econdmica por sus altos costes de
produccion. Esto supondriala primeraincursion en el mercado internacional de esta
productora, que con esta serie y otros productos como E/ perro de Flandes (Zuiyo,
1974) o Heidi (Zuiyo,1974) iniciaria uno de los fendmenos mas existosos e interesantes
de varias décadas. Por un lado, el descubrimiento, por parte del mundo occidental,
del anime. Por otro, el inicio de coproducciones con Espana (Rui, el pequerio Cid,
1980; D’Artacan y los tres mosqueperros, 1981, La vuelta al mundo de Willy Fog, 1983
—Nippony BRB Internacional), Francia, Italia, Noruega, Suiza y otros paises europeos,
asi como también Estados Unidos o Canad3, al otro lado del Atlantico que, gracias
a las técnicas de animacion japonesa pudieron competir, por primera vez contra
el gigante de Disney. Al éxito de Nippon Animation y su serie World Masterpiece
Theatre (1975-2009), nombre que agrupo a todas estas producciones inspiradas en
los clasicos de la literatura universal, se sumaron muy pronto otros competidores,
como TMS Entertainment, que vio en estas adaptaciones una puerta de entrada
a Europa, y triunfé con series como Lupin 11l (1972-2018), Sherlock Holmes (1984-
86) o Detective Conan (1996-). A estos titulos mencionados seguirian humerosas
adaptaciones literarias de éxito que conformarian las programaciones infantiles de
muchos canales de television durante décadas.

No entenderiamos hoy muchos géneros y subgéneros de lo fantastico
contemporaneo sin haber consumido estos productos de anime. No habriamos
entendido el steampunk sin haber visto antes Sherlock Holmes (TMS
Enterntainment-RAl, 1984-1986), o el ciberpunk sin las aventuras de Ulises 37 (TMS
Entertainment, 1981). No hubiésemos comprendido la diversidad cultural japonesa
si en los noventa no hubiésemos disfrutado de Bola de Dragon (Toei Animation,
1986-2018) y su inspiracion en la leyenda del Rey mono, y otros mitos y dioses
propios de las mitologias orientales. No sentiriamos casi como propia la ingente
produccion de adaptaciones literarias que, desde el anime, supusieron la imagen
primera de la memoria de varias generaciones y sus imaginarios culturales. Por eso
84 estan importante, de vez en cuando, comprender la historia y sus porqués.



Anatomy of girlbands: Evolution and Deconstruction.
Ben Manzanera (Investigador independiente).

Times change and with them every form of culture.

Politics, society, technologies... impact directly on the way artists express their
thoughts and their ideas, but with music (and girl groups in particular) a study of
their development and evolution through the years can give us an approximation of
the issues, the conflicts and the needs of an era, it can serve as a recontextualization
of the situation, the discourses and the background they were created and born.

Why girlbands? Because they usually come as an escape mechanism for people in
a specific period of time or as a reflection of the concerns and worries of their time,
like every other form of culture. But, as long as they are a manufactured product
in the music industry, their image, songs, lyrics, etc. become a construction and
result of the economic crisis, the social movements, the wars and the globalization
process we are part of.

The Supremes, TLC, the Spice Girls, Destiny's Child and many other acts, on the
one hand, created comfort and escape or, on the other, identity and awareness,
while their songs “Stop! In the Name of Love”, “Waterfalls”, “Wannabe” or “Survivor”
representeda message ofsisterhood,sororityand funinsome casesorconsciousness
and a spirit to face reality in others. One way or another, these musical formulas
worked back then and now, not only as tunes to sing along, but as anthems that
embody what's going on in the world.

As an audiovisual product that includes singles and albums’ covers, music videos,
choreographies and synchronizations in movies and TV shows, they work as
references and vehicles for art and creation that transcend time and borders all
around the world, although they also has to face the cancellation culture in the
digital environment of these days.

In the end, technology has reshaped the rules of the music industry and the
relationship between music, musicians (in this case, girlbands) and music
consumers, but as a consequence their (digital) reputation is now at stake. Thanks
to Internet, social media, podcasts... fans can access all types of behind the scenes
material by their favorite acts, but the scrutiny with which every word, behavior
or ideological alignment of the artists is analized and criticized is immense and
therefore they can make or break popstars when they don't fit the popular opinion
or the statements they preach.

This deconstruction of girlbands, their evolution through time, and their impact in

the digital culture will give us a glimpse of their role in the music industry and the
world climate as an entertainment (and sometimes as a cognizance) content.
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Matango (Ishiro Honda, 1963): una relectura del terror maritimo de William
Hope Hodgson desde la modernidad urbana japonesa.
Dr. Miguel Muioz-Garnica (Universidad Loyola, Andalucia).

La Unica adaptacion cinematografica existente de la obra de William Hope Hodgson
es, curiosamente, una produccion japonesa: Matango (1963), dirigida por Ishird
Honda, mas conocido por su trabajo en la saga Godzilla. Matango adapta The Voice
in the Night (1907), uno de los relatos de horror maritimo mas populares del escritor
inglés, que cuenta la historia de unos naufragos que recalan en una isla poblada
de hongos malditos. Este trabajo propone una lectura comparada entre el relato
Yy SuU reescritura cinematografica, con el objetivo de analizar coémo el imaginario
fantastico del original se transforma al ser trasladado al contexto cultural y politico
del Japon de los anos sesenta.

Ambas versiones comparten una estructura narrativa enmarcada —un testigo
traumatizado cuenta la historia desde el presente—, pero difieren en su tratamiento
de la metamorfosis horripilante del narrador-testigo. Hodgson, aprovechando
el encuentro nocturno que da titulo al relato, opta por la evocaciéon y oculta su
monstruosidad bajo el velo romantico de la compasion; Honda, por su parte, la
expone sin ambages en todos los personajes como alegoria de la deshumanizacion
contemporanea. El hongo, simbolo en Hodgson de una fatalidad melancdlica,
deviene en Matango imagen vivida de una locura contagiosa que alude a los
efectos corrosivos de la modernidad urbana japonesa.

Mediante el analisis de elementos visuales —como la escenografia viscosa del
barco donde se refugian los personajes o una secuencia hipercolorista de delirio
fungico—, se indagara como Honda resignifica el horror fantastico para interrogar
a su presente.
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La torre de los siete jorobados (Edgar Neville, 1944): Pionera del fantastico
espanol y su luz expresionista en la era de los estudios CEA.

Roberto Oliver Sanchez Garcia (Universidad Miguel Hernandez de Elche) y Dr.
Elpidio del Campo Canizares (Universidad Miguel Hernandez de Elche e Inst.
Interuniversitario Lépez-Pinero).

La torre de los siete jorobados (Edgar Neville, 1944) es una obra pionera del cine
fantastico espanol y una rareza dentro de la produccién de posguerra, en la que
predominaban las historias folcloricas, melodramaticas o de comedia ligera. Su
valor como obra fundacional se aprecia en la fusion de géneros y se manifiesta
especialmente en el plano estético y el tratamiento de la iluminacion. Neuville,
habituado a géneros como el sainete costumbrista y la comedia, combina estos
registros con un relato fantastico de inspiracion expresionista propio del cine de
Weimar.

La investigacion se plantea como estudio de caso con dos ejes principales. Por
un lado, la fotografia y su relacion con la puesta en escena, contrastando los
modelos aleman y hollywoodense. Por otro, la funcionalidad narrativa y expresiva
de la iluminacion (visibilidad, naturalismo, composicion y atmaosfera) a partir de
los principios de McCandless (1953). Enrique Barreyre, director de fotografia del
filme, integra de manera coherente y eficaz dos sistemas luminicos opuestos,
subordinando la luz a las necesidades del relato y reforzando asi el didlogo entre lo
realista y lo fantastico. Su propuesta pone de relieve, ademas, la importancia de los
recursos técnicos y organizativos disponibles de la época, como las infraestructuras
de los estudios CEA, decisivas para materializar este planteamiento visual y situar
la pelicula en un marco estético proximo al cine expresionista y fantastico, aun
incipiente en la Espana de los anos cuarenta.
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Moyashimon y Cells at Work!, dos formas distintas de ver el mismo mundo
microscopico.
Dr. Manuel Sdnchez Angulo (Universidad Miguel Hernandez de Elche).

Desde sus comienzos el comic ha sido utilizado como herramienta educativa.
El manga japonés no ha sido una excepcion. A las historias graficas que no solo
buscan entretener, sino también ensenar, se las conoce como gakushd manga. A
esta categoria pertenecen las obras Moyashimony Cells at Work!, ambas dedicadas
a describir el mundo microscopico con un gran rigor cientifico y didactico, pero de
manera muy diferente.

En el manga Moyashimon, también conocido por su titulo en inglés Tales of
Agriculture, fue creado por Masayuki Ishikawa y publicado entre 2004 y 2014.
Consta de 159 episodios repartidos en 13 volumenes y nos relata el primer ano en
la universidad de Tadayasu Sawaki, un estudiante de ciencias agrondmicas que
tiene la capacidad de ver y comunicarse con los microbios. En el 2007 se emitio
la primera temporada como serie anime de 11 episodios y en el 2012 se emitié una
segunda temporada anime con el titulo Moyashimon Returns. En el ano 2010 el
manga también se adaptd a un formato live action.

Aungue en este manga aparecen microbios patdégenos como el virus de la gripe
o la bacteria Salmonella, lo mas destacable es que los protagonistas son los
microbios beneficiosos, como por ejemplo el hongo Aspergillus oryzae, responsable
fermentacionestan importantes parala gastronomia japonesa como el miso, la salsa
de soja y el sake. Una caricatura de dicho hongo siempre aparece acompanando a
Sawaki como si fuera una mascota. Las aventuras de Sawaki y sus amigos durante
el primer ano de la universidad permiten descubrir diversos aspectos de la cultura
japonesa, como es la elaboracion del sake o del miso. También nos permite ver
como los japoneses ven otras culturas, como la estadounidense, la alemana y la
francesa, a través de la elaboracion de productos alimentarios fermentados.

Cells at Work! (Hataraku saibd) fue creado por Akane Shimuzu y la historia principal
fue publicada entre 2015y 2021 en 28 episodios recogidos en 6 volumenes. A partir
de entonces se publican una serie de spin-offs sobre temas muy concretos como
las bacterias o las células de un recién nacido. Este manga sigue la estela de la
famosa serie animada Erase una vez la vida, explicando el funcionamiento de las
diversas células del sistema inmunitario del cuerpo humano a través de la lucha
contra diversos virus y bacterias patdégenos. En este manga los protagonistas
son dos células sanguineas: un glébulo rojo y un glébulo blanco. La primera es
representada por una simpatica mensajera que debe recorrer los vasos sanguineos
con su carga de oxigeno. El segundo es un fornido y atractivo policia cuyo deber es
patrullar y aniquilar cualquier amenaza patogena. En el 2018 se adaptd como serie
animey en el 2024 se estrend una pelicula en formato live action.

En Moyashimon la historia tiene dos niveles, el mundo macro de los humanos y
el mundo micro de los hongos y bacterias. Los microbios estan caricaturizados
intentando conservar la morfologia que tienen en el mundo real. En cambio, en
Cells at Work! se muestra una antropomorfizacion total de las células humanas.
88| Nos movemos en el mundo micro, pero como si fuera un mundo Mmacro con sus
propias reglas. Los microbios patdégenos que aparecen son representados como
mMonstruosos yokais que poseen poderes capaces de anular las defensas corporales.



Motoko y la Silla Argyle: prétesis urbanas para una ecoestética ciborg.
Juan Carlos Castro-Dominguez y Maria José Marcos Torro (Universidad de Alicante).

Este resumen propone una lectura situada del anime/cyberpunk japonés a partir
de un experimento especulativo: hackear la Silla Argyle (1897) como dispositivo
ciborg capaz de sincronizar cuerpos, memorias y tecnologias. La Silla funciona
como interfaz arquitectonica: no es mero soporte, sino protesis politica y estética
gue acopla materia, codigo y afectos, permitiendo pensar la arquitectura como
medio de produccion de subjetividades.

El punto de partida es la figura del ciborg como “hecho politico” que desarma
binarismos y habilita parentescos impuros entre naturaleza y cultura (Haraway,
1984; Haraway, 2019). Nos interesan menos las tecnologias de reproduccion que
las de produccion de subjetividad: pedagogias de la imaginacion ciborg, donde la
forma encarna posiciones politicas y ecoldgicas.

Motoko Kusanagi, protagonista de Ghost in the Shell (Oshii, 1995), encarna el
dilema de sentir “ghost” en un cuerpo optimizado: dolor mental en un chasis
perfecto y agencia que se filtra por redes. Su ciudad hipercableada opera como
piel extendida y prueba que lo urbano ya actua como proétesis (Haraway, 2019). La
urbe no se presenta como mero escenario de acciéon, sino como organismo tecno-
social en el que Motoko se despliega: sus bucles de memoria, la fluidez de su
cuerpoylainterfaz coninfraestructurasenreddibujan unaecologiaciborg. En este
sentido, Tokio y sus derivas especulativas —desde |la distopia posnuclear de Akira
(Otomo, 1988) hasta la hiperconectividad de Ghost in the Shell— aparecen como
laboratorios narrativos donde arquitectura, politica y tecnologia se ensamblan en
un metabolismo inestable.

EnAkira,laingestadedrogasen capsulas por partedelos protagonistasejemplifica
la dimension farmacopornografica descrita por Preciado (2008): un régimen en el
gue el control de los cuerpos se ejerce a través de la administracion molecular
del deseo, la fuerza y la subjetividad. Estas capsulas funcionan como proétesis
guimicas que anticipan las industrias contemporaneas del cuerpo: desde clinicas
de cirugia plastica o reproduccion asistida hasta los programas wellness exclusivos
para millonarios, donde el cuerpo organico se biotecnifica y se mercantiliza como
capital. La mutacion de Tetsuo, atravesada por la quimicay el poder, ejemplifica la
tension entre agencia corporal y captura tecnocapitalista.

El foco se desplaza del “qué representan” estas ficciones al “qué permiten
hacer” cuando se acoplan a arquitecturas-dispositivo. La Silla Argyle no se
ilustra: opera. Como banco de prueba, ensaya compatibilidades entre protocolos
técnicos y politicas del cuerpo —tiempos, posturas, interfaces— para negociar
vulnerabilidades, redistribuir cuidados y expandir agencias en escenarios de
control.

Esta constelacion se lee con un tripode tedrico: Haraway afirma coaliciones
parciales que rehuyen el esencialismo, del cyborg al Chthuluceno (Haraway, 1984;
Haraway, 2019); Zafra situa estas figuras en redes distribuidasy practicas afirmativas

que encarnan lo digital como campo de disputa y cuidado (Zafra, 2013); Clynesy 89
Kline recuerdan que el ciborg nace como autorregulacion tecno-organica, aqui
resignificada como historia de acoplamientos situados (Clynes y Kline, 1960).
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El archivo anime/cyberpunk japonés se asume, asi como narrativa para pensar
ecologias urbanas y posthumanas desde el Sur global europeo. Si la ciudad
funciona ya como proétesis, entonces la arquitectura puede horadar la captura del
cuerpo normativo abriendo espacios de parentesco impuro y cuidado distribuido

(Zafra, 2013).



Fantasmas del siglo XX: Borrado y persistencia de la clase obrera en el fantastico
moderno japonés.
Dr. Luis Pérez Ochando (Universidad de Valencia).

Al tratar el fantastico japonés de la era Taisho y la primera mitad de la era Showa,
la historiografia apunta tres temas cruciales: el choque entre tradicion oriental y
modernidad occidental —que incluye el uso de motivos autdctonos para crear un
fantastico nacional—; el trauma de la Il Guerra Mundial y, por ultimo, el papel central
de la mujer, tanto como encarnacion de los valores tradicionales como expresion
de la violencia patriarcal y del deseo de venganza contra ese mismo sistema. Estos
tres ejes maestros permiten analizar buena parte del fantastico moderno japonés;
sin embargo, en este planteamiento, que no deja de tener un talante sociohistorico,
destaca una ausencia clamorosa: el factor de clase.

La modernidad japonesa —el desarrollo fabril, la tecnificacion, la acumulacion
capitalista— lograda en unas décadas descansa sobre los hombros de la clase
trabajadora y, sin embargo, esta es sistematicamente borrada del discurso. Solo
la literatura proletaria, en el periodo de entreguerras, o el cine de protesta, en la
posguerra, denuncian con vehemencia sus condiciones de vida en textos como
Kanikosen (1929). Significativamente, su autor, Takiji Kobayashi, fue torturado hasta
la muerte en una campana de terrory censura contra el movimiento obrero. En esta
tesitura, en la que muchos autores prefieren eludir la cuestion obrera por su riesgo
fisico y por su escaso prestigio intelectual, el fantastico ofrecera dos alternativas
para expresar el miedo a las diferencias de clase: la literatura distopica y el kaidan
tradicional.

Si bien Susan Napier consideraba que la literatura distopica era escasa antes de la
guerra, el renovado interés en la publicacion de obras populares y autores pocos
conocidos permite revaluar la afirmacion y descubrir una interesante produccion
distopica en el periodo, a menudo influida por H. G. Wells y por Metropolis (1927).
Entendida como satira social, la distopia permitia aludir a la salvaje represion de
los trabajadores —en Kappa (1927) de Rynosuke Akutagawa—; a la brutal opresion
inherente al sistema de clases en Cronica de Nonchalant de Sato Haruo (1929); o a
las nuevas formas de control biopolitico y explotacion tecnificada en El bano de las
18:00 (1937) de Juza Unno.

La segunda de las estrategias, el kaidan tradicional, nos permite una aproximacion
desde un angulo mas elusivo, pero también mas persistente. Ya en la era Taisho,
algunos cineastas se aproximan al kaidan tradicional y a obras kabuki de autores
como Nanboku Tsuruya IV para adaptar historias de asesinatos y fantasmas
vengativas. Por supuesto, dichas historias transcurren en un tiempo lejano, el
periodo Edo, y representan un sistema de castas que ya no existe; sin embargo, se
centran en tensiones de clase extrapolables a las de su publico contemporaneo.
Una de sus figuras centrales, la muerta que regresa para vengarse, ha sido muy
estudiada por autores como Napier, Colette Balmain, Jay McRoy o Pérez Ochando;
sin embargo, su contraparte masculina no ha recibido la misma atenciéon. Analizar
la compleja relacion que se establece entre samurais de bajo rango, comerciantes
y sirvientes, y las tensiones que genera la movilidad social, nos permite indagar en
la continuidad de estructuras mentales todavia presentes en el Japén moderno, | 91
donde la inmovilidad social arraiga en conceptos como la oposicion entre giri y
Nninjo o una vision budista del mundo que reniega de las aspiraciones materiales y
sociales.
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Esta segunda estrategia, presente ya antes de la guerra en filmes como Kabyo
nazo no shamisen (1938) sera la que predomine cuando, acabada la ocupacion de
posguerra, el kaidan eiga se retome en un momento de reivindicacion tradicional,
pero también en un momento de crecimiento de la clase media y estabilizacion
del proletariado en el que, bajo la égida americana, seguia interesando desterrar
las ideas de cambio social y reivindicacion colectiva. En este contexto, peliculas
como Tokaido Yotsuya Kaidan (1959) o Kaidan Kasane-ga-fuchi (1957) condenan el
anhelo de ascenso social propio del desarrollismo de posguerra como una traicion
al orden social (ie) y al orden natural (wa).



DRAGON MAGAZINE: el origen de la fantasia de espada y brujeria japonesa.
Dr. Jorge Rodriguez Cruz (Universidad de Salamanca).

Tras la publicacion en Japodn a finales de la década de los sesenta y principios la
década de los setenta de las traducciones de las grandes novelas de fantasia del s.
XX, como Las Cronicas de Narnia de C. S. Lewis (lIwanami Shoten y Kodansha, 1966),
El Serior de los Anillos de J. R. R. Tolkien (Hyoronsha, 1972) o Cuentos de Terramar
de Ursula K. Le Guin (traducida como Gedo Senkiy publicada por Iwanami Shoten
en 1976), una generacion de creativos japoneses asombrados por aquellas historias
comenzo a dar forma a la respuesta nipona. De esta forma surgié un género cultural
gue Enomoto Aki denomind «fantasia europea medieval con espadasy brujeria». Es
decir, historias creadas segun los canones de la fantasia europea, pero producidas
por creativos japoneses, y que se diferenciaban de aquellos relatos tradicionales
basados en el folclore chino o japonés.

A lo largo de los anos ochenta, desde videojuegos (Dragon Quest, Dragon Quest Il
o Final Fantasy) hasta la literatura juvenil (Rédosu shimasenki —Record of Lodoss
War—, Fortune Quest o Slayers), la fantasia de espada y brujeria japonesa se fue
asentando y construyendo los cimientos de lo que mas tarde serian, por ejemplo,
subgéneros extremadamente populares como el isekai. En este contexto surgio la
revista DRAGON MAGAZINE, publicada por la editorial Fujimi Shobo desde el ano
1988 y que aun sigue en activo, como un espacio dedicado a las novelas ligeras y
al manga de fantasia. Este trabajo pretende revisar el contexto que dio lugar a la
publicacion de estarevista, y el papel clave que tuvo en la canalizaciony maduracion
de este género literario en Japon.
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Authorship and fandom in Japanese fantasy literature - Tasaki Ray’s Koyasai: a
case of participatory worldbuilding?
Marta Panuele (Universidad de Turin, Italia).

While the role of fans in the growing popularity of science fiction and fantasy has
been widely acknowledged by scholars ofboth Japanese and Western media, such
as Otsuka Eiji (1989)’s theory ofnarrative consumption and Henry Jenkins (1996)'s
definition ofparticipatory culture, its unofficial nature often leads to its dismissal as
secondary to the original canon. In this context, Tasaki Ray’'s debut fantasy novel,
Koyasai (2006), provides a unique example of canonization of such content in the
form of SNS Koyasai, an annual social media event hosted by the author between
2020 and 2024.

This contribution examines the SNS Koyasai experiment both from a literary and
social viewpoint, seeking to provide a new perspective on the notions of authorship
and canonicity that traditionally dominate the discourse around fan content. After a
brief introduction to Japanese fantasy and the world of Koyasai, the new material is
examined and compared to the original work, looking for interesting patterns and
conflicting elements. Mark J.P. Wolf (2012)'s theories on worldbuilding constitute
the primary framework ofthis analysis, in particular through the concept of “circles
of authorship”, which accounts for various degrees of the audience’s acceptance of
new content set in a pre-existing universe.

By explicitly inviting her readers to contribute with their own narratives set within
her fictional world, Tasaki challenged the boundaries of the relationship between
creator and fan, managing to spark a new sense of community around her work
almost twenty years after its first publication. However, despite a particularly
advantageous narrative structure that easily allows for the addition of new stories,
certain elementsofthe settingstill prove to be a point ofunderlying tension between
the author’s views and fan speculation, as emphasized by the suspension ofthe
project in June 2025.
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Lo Fantastico detenido: Hiroshi Sugimoto y la estética espectral del tiempo en
el imaginario audiovisual japonés.

Dr. Hernando Gémez Gémez y Dr. José Luis Rubio-Tamayo (Universidad Rey Juan
Carlos).

La obra fotografica de Hiroshi Sugimoto, especialmente su serie Theaters (1978-
presente), ofrece un dispositivo estético y conceptual que resulta clave para
repensar la direccion de fotografia en el cine fantastico japonés. A través de su
técnica de larga exposicion —capaz de condensar la totalidad de una pelicula
en un unico haz luminoso- Sugimoto no retrata la narracion, sino la experiencia
ontoloégica del tiempo detenido, la huella espectral de lo efimero y lo eterno. Esta
poética visual establece un vinculo profundo con la tradicion fantastica japonesa,
marcada tanto por el sincretismo espiritual (sintoismo y zen) como por la irrupcion
de la modernidad tecnoldgica.

Las imagenes de Sugimoto evocan umbrales entre mundos, similares a los que la
fotografia cinematografica de autores como Katsumi Yanagijima (Sonatine, Hana-
bi) o Takahide Shibanushi (Pulse, Bright Future) construyen en pantalla. En filmes
como Kwaidan (Masaki Kobayashi, 1964), Kairo (Kiyoshi Kurosawa, 2001) o Ghost
in the Shell (Mamoru Oshii, 1995), la direccion de fotografia no se limita a ilustrar
un relato, sino que genera atmaosferas de vacio, silencio y transito espectral que
encuentran resonancia en la radical inmovilidad de Sugimoto.

Asimismo, su serie Seascapes puede leerse como una anticipacion estética de la
contemplacion del infinito en el cine japonés, donde el mar, la niebla o la oscuridad
funcionan como pantallas de proyeccion espiritual y fantasmagoarica. El contacto
con la tradicion zen, la nocidon de lo invisible y lo liminal, asi como la exploracion
del vacio como espacio narrativo, acercan la obra de Sugimoto a las busquedas de
directores de fotografia japoneses que han hecho del claroscuro, el fuera de campo
y la dilatacion temporal un lenguaje fantastico propio.

Esta comunicacion propone situar a Sugimoto no unicamente como un artista
visual periférico, sino como un referente desde el cual repensar las genealogias
del cine fantastico japonés. Su trabajo ilumina como la direccion de fotografia, en
tanto mediacion entre luz, tiempo y espectro, constituye uno de los ndcleos donde
se entretejen espiritualidad, modernidad y tecnologia en el imaginario fantastico
nipoén.
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Espadas y kami: el uso de la mitologia y la religiéon japonesas como elemento
narrativo fantastico en el manga Noragami.
Sara Gémez Gémez (Universidad de Salamanca).

El uso de la mitologia y el folclore religioso japonés es uno de los elementos
distintivos de la produccion cultural fantastica de ese pais. Sin embargo, en la
mayoria de ocasiones se utiliza de manera implicita (E/ Viaje de Chihiro, Your Name),
se adapta a mundos que no representan el mundo real (Naruto), o se modifican
sustancialmente para ofrecer una narrativa diferente a la mitologia tradicional. El
caso del manga Noragami (Adachitoka, 2010-2024), que fue adaptado a serie de
anime por Bones entre 2014 y 2015, aporta un uso diferente de estos elementos,
ya que presenta kamis, dioses budistas, conceptos religiosos como el kegare
(contaminacion) o el misogi (purificacion), entre otros, sin grandes modificaciones
sustanciales.

Este trabajo pretende ofrecer un analisis de cdmo Noragami utiliza estos elementos
para construir su propia fantasia sin desligarse demasiado de su raiz cultural, y
poner de manifiesto la capacidad que el estudio de obras de este tipo tiene para
entender como el sintoismoy el budismo, tan presentes en el inconsciente creativo
japoneés, siguen sirviendo para crear, incluso, nuevos mitos para personajes que han
existido en la mente japonesa durante cientos de anos.
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Tsukumogami. No-humanos al acecho.
Dr. Santiago Lucendo Lacal (Universidad Complutense de Madrid).

En tiempos marcados por la influencia de los nuevos materialismos, el animismo
presente en la cultura japonesa, que se manifiesta en muchas de las ficciones de
terror, proyecta una mirada renovada sobre las actuaciones de objetos y otros seres
no-humanos en occidente. Tomando como punto de partida las ideas de Soetsu
Yanagi (1889-1961), fundador y promotor del movimiento mingei, que reivindica la
bellezay el buen comportamiento de las artes populares, la presente comunicacion
analiza la presenciay accion terrible de las cosas y objetos cotidianos abandonadas.
Esos que nos rodean, y terminan convirtiéndose en Tsukumogami, olvidados,
enojados, que deciden reivindicar su memoria y causar estragos.

Los casos presentados proceden del terror japonés, en su mayoria del manga, y se
ponen en relacion con la artesania y el disefno contemporaneo.
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Entre el J-Horror y el Hypnotic Horror: hipnosis e imagineria de lo sugestivo en
Cure (1997) y Uzumaki (1998-1999).
Dr. Juan Marcos Bonet Safont (Universidad de Valencia).

Lejos de concebir el fantastico Unicamente como un espacio de evasion, la
produccion cultural japonesa ha sabido articular en él inquietudes sociales,
ansiedades historicas y obsesiones estéticas muy particulares. Su tradicion
audiovisual y literaria ha explorado desde lo espiritual y lo sobrenatural hasta lo
tecnologicoy lo distopico, generando imaginarios de enorme fuerza simbdlica que
han calado en la cultura popular global.

Dentro de este amplio espectro, el J-Horror ocupa un lugar privilegiado al explorar
lo ominoso desde lo cotidiano, conjugando elementos de lo folklérico con
mecanismos psicoldgicos y experimentales. En este marco resulta especialmente
revelador el dialogo del J-Horror con el denominado Hypnotic Horror, un género
de raiz propiamente occidental en el que el terror se construye desde la hipnosis
y la pérdida de control. Dos obras paradigmaticas permiten examinar este cruce:
Cure (1997) de Kurosawa Kiyoshi, en la que una serie de crimenes inexplicables se
vinculan con la sugestion hipnoética como fuerza desestabilizadora de |la voluntad,
y el manga Uzumaki (1998-1999) de Ito Junji, que despliega un universo en espiral,
simbolo clasico de la hipnosis y los estados alterados de conciencia, donde la
fascinacion visual arrastra a los personajes hacia la locura y la autodestruccion.

Tanto el cine de Kurosawa como la obra de Junji ponen en escena un tipo de
horror que trasciende al monstruo o la maldicion tradicional para adentrarse en
la dimension de lo sugestivo y lo incontrolable. Este trasvase de motivos entre el
J-Horror y el Hypnotic Horror abre nuevas perspectivas para comprender como el
fantastico japonés amplio sus recursos expresivos y contribuyo a renovar los codigos
del terror contemporaneo a nivel global.
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La estética de lo épico: composicion visual y narrativa del combate en el anime
Dragon Ball.
Dr. Eduardo Lépez-Pintor Madrid (Universidad de Valencia).

El combate constituye el nucleo narrativo y visual de Dragon Ball, no solo como
recurso de accién, sino como auténtico espectaculo estético capaz de vehicular
emociones, valores y cosmovisiones. Esta comunicacion propone un analisis de la
construccion épicadelasescenasdeluchaenelanime,atendiendoasucomposicion
visual, a la narracion coreografica y a la dimension simbodlica que las convierte en
hitos culturales de alcance global. Desde la primera saga, Toriyama introduce el
combate como ritual de superacion personal y prueba ética. Sin embargo, es en la
adaptacion animada realizada por Toei Animation donde este elemento alcanza
su plenitud épica. La serie desarrolla un lenguaje audiovisual especifico: planos
prolongados que intensifican la tension, ralentizaciones que subrayan la potencia
de un golpe, explosiones luminicas que exteriorizan la energia interior,y un montaje
gue alterna la espectacularidad del impacto con |la pausa reflexiva previa. Este juego
de tiempos y encuadres transforma cada enfrentamiento en un relato auténomo
con estructura propia.

Elusodelespaciorefuerzaestaconstruccion.Loscombatesnoselimitanaescenarios
cerrados, sino que se expanden a desiertos, cielos, ciudades arrasadas o planetas
enteros, subrayando la dimension cosmica del conflicto. La escala monumental
convierte el cuerpo del combatiente en fuerza capaz de alterar la naturaleza
misma. El terreno devastado tras una batalla es signo visual de la magnitud épica
alcanzada. En el plano iconografico, la estética del combate se apoya en recursos
graficos heredados del manga, como lineas cinéticas y onomatopeyas visualizadas,
gue en el anime se transforman en trazos moviles y efectos sonoros sincronizados.
La fusion entre lo visual y lo auditivo genera una experiencia inmersiva que eleva el
combate a categoria de sinfonia audiovisual. La figura del héroe en transformacion
intensifica esta épica. Las metamorfosis Saiyajin, con su crescendo visual de
energia y color, funcionan como climax narrativos que condensan el viaje heroico.
La espera prolongada de una transformacion, a menudo distribuida en varios
episodios, reproduce la l6égica del ritual iniciatico: dolor, esfuerzo, iluminacion. Cada
transformacion no es solo un aumento de poder, sino una revelacion estética que
marca un antesy un después en la percepcion del espectador.

El combate, ademas, articula un discurso ético. La confrontacidon no es mera
violencia, sino prueba moral donde se contrastan valores como justicia, orgullo,
sacrificio o desesperacion. En este sentido, la épica de Dragon Ball se diferencia de
otros relatos fantasticos: la espectacularidad nunca esta desligada del crecimiento
interior del héroe. El climax estético es también climax espiritual. La memoria
cultural de estas batallasconfirma suimpacto. Escenascomo Goku transformandose
en Super Saiyajin tras la muerte de Krilin, el sacrificio de Vegeta contra Majin Buu
o la derrota de Cell con el Kamehameha de Gohan, trascienden el relato para
convertirse en iconos generacionales. Estas imagenes circulan en memes, fanartsy
relecturas digitales, prolongando su épica en la cultura participativa global. Desde
una perspectiva tedrica, la construccion de la épica en Dragon Ball puede leerse
en dialogo con la tradicion clasica (Homero, las gestas medievales) y con teorias
contemporaneas de lo visual. El combate épico se configura como narrativa coral |99
donde el héroe encarna valores colectivos y donde la espectacularidad audiovisual
sustituye al canto poético como medio de transmision.
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La estética de lo épico en Dragon Ball muestra como el anime convierte el combate
en una obra de arte audiovisual total. A través de la composicion visual, la narrativa
coreografica, ladimension simbdlicay la resonancia cultural, cada batalla trasciende
lo anecddtico para inscribirse en el imaginario global como experiencia estética
compartida. La saga se erige asi en paradigma de como lo fantastico audiovisual
convierte la accion en mito y la lucha en poesia visual.



Cuando el monstruo llora: archivos espectrales de una humanidad perdida en
el anime fantastico contemporaneo.
Laura Palau Bravo (Universitat Jaume I).

Este trabajo aborda la representacion de la memoria y la emocién en el anime
fantastico contemporaneo a través de la figura del monstruo que llora. A partir del
analisis comparativo de Demon Slayer (Kimetsu no Yaiba) (Haruo Sotozaki, Ufotable,
2019- actualidad), Pluto (Toshio Kawaguchi, Studio M2, 2023), Devilman Crybaby
(Masaaki Yuasa, Science SARU, 2018) y Jujutsu Kaisen (Park Sung-Hoo, MAPPA,
2020- actualidad), se examina como demonios, robots, hibridos y maldiciones
se configuran como agentes narrativos que archivan fragmentos de lo humano,
proyectando recuerdos, traumas y afectos que persisten mas alla de la pérdida de
la corporalidad o de la identidad original. El llanto, la suplica o la evocacion de un
pasado doloroso se convierten en gestos espectrales que interpelan al espectador,
invitandole a empatizar con figuras en principio monstruosas.

La investigacion enmarca este fendmeno en la tradicidn cultural japonesa, en
la que los yarei (O0O) y los oni (0) encarnaban en la literatura y el teatro clasico
miedos colectivos vinculados a la violencia, la marginalidad o el desarraigo. En
la contemporaneidad del anime, estos motivos se transforman: de fantasmas
vengativos o demonios castigadores pasan a convertirse en depositarios de
memorias afectivas, generando una empatia que trasciende el antagonismo. Asi,
los flashbacks de los oni derrotados en Demon Slayer revelan vinculos familiares o
amores perdidos; las maldiciones de Jujutsu Kaisen emergen de traumas humanos,
mostrando la continuidad del dolor en lo sobrenatural; los hibridos de Devilman
Crybaby condensan la imposibilidad de delimitar lo humano frente a lo demoniaco,
siendo Akira —el “demonio que llora"— la metafora mas radical de esta tension;
mientras que en Pluto los robots conservan recuerdos y emociones como kioku no
yurei (fantasmas de la memoria), inscribiendo en lo tecnoldgico una nostalgia y un
pathos tradicionalmente asociados al ambito humano.

En paralelo, el trabajo atiende al marco mediatico que permite la circulacion de
estas narrativas. Obras como Devilman Crybaby y Pluto, concebidas y distribuidas
globalmente por Netflix, asi como la rapida internacionalizacion de Demon Slayery
Jujutsu Kaisen, muestran como el anime fantastico se inscribe hoy en un ecosistema
transnacional de plataformas digitales. Este contexto altera las condiciones de
recepcion: los gestos espectrales que antes apelaban a sensibilidades locales ahora
viajan mediadas por algoritmos y pantallas, proyectandose como un lenguaje
emocional compartido capaz de conectar con publicos diversos.

En este sentido, “cuando el monstruo llora” no es solo un recurso narrativo, sino un
dispositivo cultural que refleja y canaliza ansiedades contemporaneas: la pérdida,
la soledad digital, la precariedad de los vinculos humanos y la deshumanizacion
tecnoldgica. El anime, al situar la memoria y la emocion en el corazén de lo
monstruoso, se reafirma como un espacio privilegiado para pensar la fragilidad, la
resilienciayla persistenciadelohumanoentiemposdeincertidumbre,evidenciando
como la ficcion fantastica puede ofrecer un espejo simbdlico de nuestras propias
vulnerabilidades y de la experiencia colectiva en un mundo globalizado y mediado
por plataformas digitales. 101



Entre la arena y el algoritmo: la estrategia corporativa de Dune frente a la
apropiacion comunitaria en TikTok.

Sandra Arias Montesinos (Universidad de Alicante) y Dr. Francisco Javier Zamora
Saborit (Universidad Internacional de Valencia).

El estreno de Dune: Part Two (2024) puso en evidencia la tension entre las
estrategias corporativas de promocion cinematograficay lasdinamicas emergentes
de apropiacion comunitaria en redes sociales. Mientras Warner Bros. y Legendary
disefaron un plan de difusion basado en clips de alto impacto visual, filtros de
realidad aumentada y la participacion del elenco como prescriptores en TikTok,
la comunidad de usuarios resignificod los contenidos mediante fan edits, memes
y reutilizacion de frases iconicas (“Fear is the mind-killer") en contextos ajenos a la
narrativa filmica.

Este contraste revela un doble movimiento: por un lado, la industria cinematografica
intenta controlar la circulacion de su producto en entornos digitales fragmentados;
por otro, las audiencias generan nuevos sentidos que expanden la obra mas alla
de los limites previstos, transformandola en capital cultural compartido y viral.
El analisis del caso muestra como TikTok funciona no solo como un canal de
marketing corporativo, sSino como un espacio de reescritura comunitaria, donde la
obra fantastica deja de pertenecer Unicamente a la productora para convertirse en
un repertorio simbdlico abierto.
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