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RESUMENES

Beyond ‘Odorless’ Japan: Manga and the Senses

Imagining Japan has increasingly rested on popular media characterized as ‘culturally odorless’ with respect to representations of ‘actual’
Japan (lwabuchi 2002). In relation to comics, the notion of ‘odorlessness’ has facilitated research in transcultural practices, but also
ideological approaches to artifacts as texts and their authors. Taking Iwabuchi Kdichi’s famous proposition at face value, this talk will shift
the focus from the side of production and representation to that of embodied experience and demonstrate how critical attention to manga-
specific phenomenology helps to substantiate thematic readings. | will start from the fact that in modern culture, odor, or more broadly
speaking, the contact sense of smell, was subordinated to the distance sense of sight. Not be chance have the visual arts been Japan’s
primary representative on the global stage, from historical Japonisme to ‘Cool Japan’ campaigns, and even today’s ‘manga-style’ is first and
foremost defined in visual terms. But while manga’s visuality is varied, and its connection with sound and touch, that is, its audiovisuality
and haptic visuality have attracted scholarly attention in recent years, smell has been widely overlooked. Thus, the second half of my talk
will revisit “odorous” manga of the 1970s and ponder later trends of sanitization.

Un imperio por correo: memoria e imagen de los trépicos en Japdn a través de las postales durante las
primeras décadas del siglo XX (1918-42)

Desde su surgimiento en el siglo XIX, la postal ilustrada ha sido un simbolo de la modernidad, reflejando avances en técnicas de impresion y
acortando distancias en un mundo en constante evolucién como resultado de las mejoras en las comunicaciones. En el contexto japonés, la
postal surge en el siglo XX con el desarrollo del servicio de correos. Sin embargo, es durante la Guerra ruso-japonesa (1904-05) cuando
adquiere verdadera relevancia como consecuencia de la alta demanda por parte de la gente de postales para comunicarse con seres
queridos movilizados, y para compartir impresiones sobre batallas y territorios distantes. Se puede decir que el desarrollo de la postal en
Japodn esta directamente vinculado con el expansionismo del imperio japonés. No es, por tanto, sorprendente afirmar que la postal fue una
herramienta utilizada por las instituciones gubernamentales para transmitir mensajes propagandisticos y exoticistas sobre diversas culturas
y lugares lejanos. Pero, a la par, la postal también establecia a ojos del lector un vinculo intimo y visual con los seres queridos que actuaban
como emisores desde distintos lugares del imperio.

La supuesta simplicidad de los mensajes codificados en las postales, junto con la idea de que las imagenes y fotos que aparecen en las
mismas carecen de la libertad y espontaneidad de otros referentes del mundo visual, han relegado a un segundo plano su estudio
historiografico. En esta presentacion queremos poner en cuestion esta idea a través del estudio de las representaciones postales de las
colonias del Pacifico en Japdn en el intervalo entre su adquisicién en 1918 y su completa militarizacién en 1942. Las postales de la que fuese
una de las colonias mas pequefas y aisladas del imperio nipdn muestran una narrativa que transciende la simple exoticizacién y
embellecimiento de un paraiso tropical. La complejidad de la historia de estos parajes antes de la llegada de Japdn, su pasado espafiol y
aleman, asi como las distintas sociedades que los habitan ofrecieron un reto a la hora de construir un mensaje claro uniforme sobre el
progreso japonés en ellos. A través del andlisis de diversos ejemplares guardados en el Micronesia Area

La construccién de la imagen de Japdn en Occidente. Siglo XVI

Esta ponencia tiene como objetivo establecer un acercamiento a como se configuré la imagen occidental de Japdn durante los siglos XVI y
principios del XVII. A mediados del siglo XVI encontramos los primeros contactos entre las potencias ibéricas, Espafia y Portugal con Japén,
en un periodo marcado por la Era de las Exploraciones y el reparto del mundo que se estaba descubriendo. Es a través de los relatos de los
misioneros y comerciantes esparioles y portugueses como empezaron a conformarse las primeras ideas y percepciones sobre Japon. Las
fuentes por las que veremos como se va conformando esta imagen incluyen cartas, documentos y crénicas, las cuales fueron divulgadas en



Europa alcanzando un gran éxito, ya que estos documentos estaban cargados de descripciones sobre una sociedad, cultura y tradiciones
nunca antes escuchadas o leidas. Bajo la influencia del catolicismo y la evangelizacion muchas de estas narrativas combinan al mismo
tiempo admiracion con interpretaciones erroneas, reflejando los desafios de comprender una sociedad desconocida hasta la fecha desde
una perspectiva occidental. La representacion del sakura y la cruz encapsula tanto la belleza cultural de Japdn apreciada por los europeos
como las discrepancias ideoldgicas y espirituales emergentes de estos encuentros.

El impacto de estos intercambios culturales en ambas sociedades fue significativo, por un lado, para Japdn, significé una época de reflexién
y adaptacién paulatina ante las influencias extranjeras, incluida la adopcidon de tecnologias occidentales y el enfrentamiento con el
cristianismo, mientras que en Europa, el deseo colonialista, la mercantilizacion y la evangelizacidén no solo de Japdn, sino de Asia en general,
fomento un interés creciente en todas las potencias europeas, y tuvo su influencia asimismo en el pensamiento de la época. Como punto
final veremos como la Embajada Keicho (1613-1620) simbolizé el cénit de la interaccidon de Japdn con el mundo occidental en la Edad
Moderna, previo a su periodo de aislamiento ( sakoku) bajo el shogunato Tokugawa, siendo una de las primeras misiones diplomaticas
japonesas a Europa con el objetivo de llegar al Vaticano, para establecer lazos comerciales y religiosos entre Japdn y Europa, que destacd
por como, a pesar de los desafios interpretativos y las divergencias culturales, estos primeros contactos establecieron una imagen en
Occidente que continua incluso en algunos aspectos en la actualidad.

La expedicidn del Comodoro Perry y su reflejo en la prensa espafiola (1853-1854)

Es de sobra conocido por todos que entre 1853 y 1854, Estados Unidos encargaria al comodoro Perry una expedicidon destinada a abrir las
puertas de Japén. A partir de entonces, vemos cdmo el pais entré en una dinamica de cambio y de retos que tienen como maximo exponente
la Restauracién Meiji de 1868. Por tanto, es un hito marcado dentro de la propia historia de Japdn y, como es légico, estudiado en multiples
ocasiones. Lo que planteamos con nuestro estudio es reflexionar sobre el reflejo que dicha expedicién tuvo en la prensa espafiola del
momento; por ello, buscaremos rastrear cual es la opinidn (u opiniones) sobre una posible apertura de dicho pais, cual era el estado de
conocimiento existente en dicho momento sobre el mismo, asi como analizar el seguimiento que se hizo de todo aquello. Es decir, con el
andlisis de los testimonios existentes en la prensa espafiola de aquellos afios y comprobacion del nivel de seguimiento que hubo, podemos
llegar a dilucidar qué tipo de informacion llegaba a los lectores, cudl era la imagen que habia sobre Japén y también cual era la que se creaba
desde dichos medios. Para ello, seleccionaremos varios titulos de prensa de tales afios, con la finalidad de hacer una comparativa y obtener
una muestra lo mas completa posible. Son varias las obras que nos explican cudl es la imagen de Japdn en Espaia a partir de su apertura, pero
consideramos importante el analizar también la misma durante su aislamiento como ya hicimos en un estudio previo centrado en la ultima
mitad del siglo XVIII. Por ello, con este nuevo estudio proponemos seguir completando el nivel de conocimiento existente en Espafia sobre
Japén durante su aislamiento y, por ende, profundizar en la imagen que habia de dicho pais.

Las revistas como medios amplificadores:
nuevas feminidades y practicas romanticas incitadas por la serie Tokyo Love Story (1991)

Tradicionalmente, la mujer japonesa se ha considerado contenida, modesta, obediente y sumisa (lwao, 1993; Uno 1993; Borovoy, 2005),
también por lo que respecta al cortejo y al romance. No obstante, Akana Rika, la heroina del trendy drama Tokyo Love Story (1991), supuso
un punto de inflexidén en las nuevas representaciones de feminidad. Rika, una mujer de carrera con éxito, muestra una actitud proactiva
hacia el sexo y las relaciones amorosas: manifiesta sus sentimientos y opiniones libremente, articula estandares neoliberales de
independencia y expresa deseos personales en sus relaciones romanticas, desafiando las normas culturales establecidas (Alexy, 2011).

En este contexto, desde el campo de la antropologia de los medios, de los estudios culturales y de género, esta comunicacién tiene por
objetivo explorar el papel de las revistas como artefactos culturales que establecieron estdndares postmodernos de estilos de vida
individualistas durante la época de la burbuja en Japdn, particularmente en lo que respecta al romance y a la sexualidad. Se argumenta que,
en relacién con las series televisivas, las revistas no solo vehiculan y coexisten con otros medios, sino que son medios amplificadores que
ofrecen a su audiencia manuales amorosos, consejos y sugerencias sobre como ser una nueva mujer y encarar la sexualidad y las relaciones
romanticas. En este sentido, las revistas se convierten en lugares cruciales de estilos de vida femeninos donde se negocian los significados
de sexo y romance y se redefinen nuevos estilos de vida que problematizan formas sociales estandarizadas, como el matrimonio y la
maternidad.

Esta comunicacidn se basa en docenas de articulos de revistas japonesas de los afios noventa y de veintiin cuestionarios cualitativos que
exploran de qué forma se percibia el romance y la sexualidad a través de la serie Tokyo Love Story (1991) durante el Japdn de la burbuja,
ademas de un andlisis etnografico de la serie televisiva. Se argumenta que las revistas funcionan como medios amplificadores que dan
forma, delinean, detallan y ofrecen un repertorio de ‘técnicas del cuerpo’ (Mauss, 1968). Ademads, sugieren nuevas formas y practicas de
cortejo, coqueteo, flirteo y relacién. Estas incluyen expresar tu opinidén abiertamente, declarar tu amor de forma directa, mostrar
claramente tus intenciones, besar en el momento apropiado y actuar proactivamente. Como una ama de casa de Tokio comenta, ‘la serie
nos abrié un camino hacia una nueva y fresca estructura de romanticismo donde las mujeres tomaron el mando’ y las revistas tuvieron un
papel crucial en la amplificacién de los discursos e imagenes del dorama.

La imagen heroica femenina de los ainu: analizando el paradigmatico caso de Pon Qina



La obra Pon Oina (lit. ‘pequefio oina’) de la recitadora Kannari Matsu (Kannari y Kindaichi, 1993) se erige como uno de los mejores ejemplos
de épica femenina dentro del vasto panorama de la literatura ainu (Kindaichi, 1942). A pesar de su riqueza y abundancia, este género
(conocido como Mat Yukar o Menoko Yukar) ha sido objeto de escaso analisis en comparacidn con su contraparte masculina, habiendo aun
numerosos textos por publicar y estudiar. Ogihara (2014) lo define como una serie de historias narradas en primera persona y normalmente
recitadas por mujeres, que son diferentes a las epopeyas heroicas centradas en el joven héroe Poiyaumpe, puesto que habitualmente
tratan de la hermana del dios guardian de la aldea (dios buho) Shuntapka-unmat o de Otashut-unmat, dando mas importancia a temas de
amor y matrimonio, con diversas variaciones.

Pon Oina de Kannari Matsu narra la historia de la hermana menor de un dios, su compromiso matrimonial con Poroshiri y el encuentro con
el joven dios de Nishihama, quien se revelard como el héroe cultural Ainurakkuru/Okikurmi. Juntos, lucharan en el cielo y en el inframundo
para vencer al prometido vy, finalmente, contraer matrimonio tras un viaje a Uimam (Japdn). Ademas de la version principal, se han
registrado cuatro variantes recopiladas por Kubodera (1977), cada una con sus propias variaciones en narradores y papeles actanciales de
los personajes. Este estudio acomete un analisis narratoldgico profundo de este corpus, aportando asi al incipiente campo de los estudios
ainu mediante el uso de herramientas sistematicas y escalables no empleadas anteriormente. Al explorar los yukar en términos de narrador,
temas y contenido, se espera abrir nuevos horizontes en el estudio de las epopeyas ainu (Ogihara, 2014).

En concreto, este analisis persigue dos horizontes principalmente. En primer lugar, podremos exponer en el ambito hispanohablante
aspectos esenciales de la tradicidn literaria ainu en general y de la épica femenina en especifico, como la narracidn en primera persona de
la heroina, que se transforma en espada, las imagenes del llameante héroe cultural y el viaje al inframundo, entre otros. En segundo lugar,
se busca preparar el terreno para futuras investigaciones comparativas. Desde el ambito de los estudios ainu de Japdn, se hace una llamada
al comparatismo para apreciar mejor la calidad de las obras ainu y para definir esta tradicion literaria frente al canon mundial (Obayashi,
1990; Okuda, 2008). Enmarcada en el desarrollo de una tesis doctoral sobre el diasistema épico oriental y occidental, esta investigacion no
solo pretende contribuir a la clasificacion del modelo heroico femenino, sino también promover el didlogo y la apreciacion de la diversidad
japonesa, donde la imagen de lo ainu ha estado cobrando importancia en los ultimos afos.

¢Qué podrian haber contribuido los conocimientos procedentes de Espafia en el periodo Meiji a los
estudios sobre Japdn occidental de la época? Centrandose en Dupuy, Reynoso y Llansé.

Tras la llamada "apertura” de Japdn, cada vez mds occidentales llegaron a Japdn, y Japon y Occidente tuvieron un segundo encuentro y
reanudaron los intercambios manifiestos. Es un hecho bien conocido por diversos estudios que Espafia no estuvo tan comprometida ni fue tan
influyente como las potencias en los importantes desarrollos y modernizacién del Japén de la época, y quedo ciertamente eclipsada en este
sentido, pero también es cierto que los espafioles, principalmente del cuerpo diplomatico, también tuvieron una relacién personal con Japdn.
Es muy posible que sus opiniones sobre Japdn hayan contribuido a relativizar los puntos de vista cargados de valores de los occidentales
sobre diversos aspectos de Japdn, pero no se ha hecho referencia a ellos y sélo se han presentado en forma de introduccién en el ambito de
los estudios japoneses en Japon.

Esta presentacion se centrard en tres tipos diferentes de figuras como Enrique Dupuy de Lome (1851-1904), Francisco de Reynoso (1856-
1938) y Antonio Garcia Llans6 (1854-1914), que estuvieron relacionadas con Japon, y mostrard una vision general de como podrian haber
contribuido a los estudios sobre Japon por parte de los occidentales, o mas ampliamente, "Japdn desde la perspectiva de Occidente" .

Los debates sobre el valor artistico del desnudo a través de la ficcion de Otsuka Kusuoko (1875-1910)

En esta presentacion propongo explorar las relaciones entre la literatura y las artes plasticas en la era Meiji, a través de la obra de Otsuka
Kusuoko (1875-1910), una escritora injustamente olvidada por el canon. En términos especificos, me centraré en la obra “Yu no ka” (“El
aroma de las aguas termales”, Jokan, afio 15, nim. 11, noviembre 1905) leida como intervencion estética en el debate contemporaneo
sobre los méritos artisticos de la representacidn del desnudo femenino y su exhibicién publica.

Mi interpretacion del texto lo sitla en el contexto de las practicas de censura en la era Meiji que, después del famoso “koshimaki jiken”
(“Caso taparrabos”) de 1901 provocado por el cuadro “Ratai fujinzd” (“Desnudo femenino”) de Kuroda Seiki (1866-1924), limitaba la
exposicion de desnudos femeninos a salas cerradas a las que solo académicos y especialistas tenian acceso. En su relato, combinando el
humor con una fina observacién sobre las relaciones modernas de clase, Otsuka ofrece no solo una ilustracién del tipo de polémicas sobre
el desnudo que tuvieron lugar en el Japdn Meiji (tanto a nivel estético, como social y moral), sino también una vision original sobre el
debate que centra el cuerpo femenino como sujeto, y no como simple objeto de miradas ajenas.

El texto de Otsuka y el debate sobre el desnudo en general son materiales idéneos para reflexionar sobre los procesos culturales y sociales
que participaron en crear la idea moderna de arte en el Japdn Meiji.

La deshumanizacion como exclusién: la construccion discursiva de Yozo en Indigno de ser humano

Resumen (mdx. 500 palabras): Ningen Shikkaku (AfE2#&), traducido generalmente al castellano como Indigno de ser humano es
probablemente la obra mas conocida y leida de Dazai Osamu (JKZER); este hecho se demuestra con que, al dia de hoy, es la segunda
novela mas vendida en Japdn, sélo siendo superada por Kokoro (& Z %) de Natsume Soseki (£ B BEf). Publicada en 1948, el mismo afio

del suicidio del autor, la obra aborda en primera persona la vida de Yozo (££/&), cuyos tres diarios ocupan la mayor parte de la novela. A



modo de prélogo y epilogo a los escritos de este, se nos presenta a un narrador innominado que publica los diarios del antedicho. Sin
embargo, este primer narrador efectia una caracterizacién especifica del joven como un outsider tanto respecto de la sociedad de su
tiempo como respecto del género humano. En efecto, al describir las fotos representantes de los tres diarios en el prélogo, el narrador lo
describe como un “mono” (¥&), como un ser “espeluznante” ((EXURTELY) y “extrafio” (A B &), llegando incluso a decir que “[...] no me

daba la impresién de que fuera un ser humano vivo” (& TWB ARBIDRE U IE L7EH > 72). En el epilogo de la novela, siguiendo con
esta linea, se lo caracteriza como un “loco” (#£.A). Semejante construccién discursiva es efectuada con vistas al lector, para evitar que este

empatice con el personaje. Proponemos que semejante caracterizacion como paria responde al peligro que los diarios de Yozo
representaban para la sociedad de la era Showa (FBFIEF{X) puesto que estos muestran la decadencia y las disidencias que convivian en el

seno de dicha sociedad (vicios, corrupcion, hipocresia, grupos comunistas, etc.) y que iban en contra de los valores promulgados por el
discurso oficial. Por ello el primer narrador, uno de los representantes de la sociedad, se ve en la necesidad de clasificarlo, deshumanizarlo y
“encerrar” sus textos entre un prélogo y un epilogo: para contener (en la estructura de la novela) su contenido disidente. Por lo tanto, nos
centraremos en evidenciar cudles son las estrategias discursivas que el narrador innominado utiliza en su construccion de Yozo.

La imagen de la autenticidad en el patrimonio monumental japonés.

No es extrafio encontrarse en los famosos lugares turisticos histérico-artisticos de Japdn explicaciones que aseguran que los monumentos
que estamos contemplando tienen 1000 o 1200 afios de historia remontandose a épocas pretéritas del pasado japonés. Sin embargo, en
multitud de ocasiones nos encontramos que en multiples ocasiones los edificios han sido edificados en el siglo XX o directamente
reconstruidos donde durante siglos no habia habido ninguna estructura. Esta disyuntiva se puede explicar desde un analisis de los
conceptos de autenticidad y patrimonio que existen en Japon y que no siempre cuadran con los estandares occidentales que se presumen
normativos por muchos especialistas del campo de la historia del arte y del patrimonio cultural.

Estudiando varios casos de patrimonio monumental relacionados con complejos templarios de varias épocas histéricas japonesas asi como
sus procesos de promocion, canonizacién discursiva en la historia del arte japonés asi como sus restauraciones se planteara una reflexion
sobre la idea de lo auténtico como elemento de valor intrinseco de los bienes culturales japoneses y su peso relativo, o no, en la apreciacion
de los mismos en el horizonte cultural japonés.

Un museo en el bolsillo. Sobre la digitalizacién del patrimonio cultural japonés.

La implementacidon de archivos digitales en los distintos museos e instituciones japoneses fue uno de los aspectos destacados de la
iniciativa e-Japan strategy, desde los afios noventa del pasado siglo. Mas de veinte afios después, estos archivos se han convertido en las
herramientas principales para el desarrollo de la investigacion expandiendo el uso y conocimiento de la obra de arte a un contexto
cientifico, politico, econdmico y social. Cada uno de estos archivos cuenta con una linea de accidn precisa y diferenciada vy, si bien los
archivos nacionales se ocupan de la digitalizacién de sus fondos tangibles, los museos locales se han mostrado mas interesados en los
bienes de interés cultural intangible como parte fundamental para la conservacion de la cultura local. En un contexto tan complejo como es
el japonés, donde la cultura de la informacion y la tecnologia viven un desarrollo extraordinario y siendo la difusion digital heredera de las
estrategias del soft power, esta comunicacién se centrara en las principales plataformas desde las que acceder virtualmente al patrimonio
cultural de Japdn. A través de algunas de ellas, podemos observar el pulso que estas actividades tienen en el contexto actual de Japdn y
como éstas intentan redefinir su identidad en un mundo sin fronteras como es el del ciberespacio.

Del Pabelldn japonés en la Bienal de Venecia de 2001 al Japdn post Fukushima.
De la imagen de la ciudad a la imagen del ser.

Este estudio forma parte de una investigacion mas amplia dedicada a la imagen proyectada por Japdn a través de las exposiciones de su
pabellon en la Bienal de Venecia, durante el siglo XXI. Este trabajo que se propone toma como punto de partida la participacién en la
primera Bienal de Venecia del siglo XXI (2001). Era la primera vez que una mujer comisariaba la exposicion del Pabelldn, Osaka Eriko (1950),
hoy Directora del National Art Center de Tokio. Nos confesé que sentia que todas las miradas estaban puestas en ella. Convoco a tres
artistas, el fotografo Hatakeyama Naoya, el polifacético Nakamura Masato y el musico Fujimoto Yukio. Fue una muestra muy volcada en la
sociedad de consumo, como puso de manifiesto la llamativa instalacion de Nakamura. Contemplando y analizando su propuesta, la
pregunta que surge es si diez afios después, tras el incidente de Fukushima, la produccidn de estos artistas ha seguido la misma linea o la
sociedad y los artistas han virado en otra direccidn. Transcurridos otros diez afios mas ¢ha sido olvidada Fukushima? ¢se ha consolidado su
huella en su trayectoria vital y artistica? Con esta investigacion intentaremos dar respuesta a estas preguntas con la hipdtesis de base de
que nada ha podido seguir siendo lo mismo.



La vision espafiola de Japdn a través de Mercurio: revista comercial hispano-americana (1901-1937)

Desde el punto de vista de la perspectiva que Japdn tenia en el ambito internacional, la transicién entre el siglo XIX al recién iniciado siglo
XX estuvo marcada por los continuos cambios en dicha vision. Se pueden destacar dos conflictos bélicos como principal causa de ese
cambio: la primera guerra chino-japonesa, ocurrida entre 1894 y 1895, y la guerra ruso-japonesa, que comenzaba en 1904 y finalizaba en
1905. En ambos acontecimientos, Japdn salia victorioso y lograba demostrar el poder bélico que tenia, consolidando rapidamente su nuevo
rango como potencia mundial. Estos cambios en la perspectiva tuvieron consecuencias variadas, pero en general se tradujo en el aumento
del interés que el pais asiatico suscitaba en otras naciones, como fue en el caso de Espafia.

Mercurio fue una revista de caracter comercial nacida en Barcelona a finales de 1901. Estaba dirigida especialmente a personas del ambito
industrial, comercial y exportador, con el objetivo de renovar las relaciones entre Espafia y América, principalmente a través de las
relaciones comerciales. Se publicaria de forma mensual entre 1901 y 1937, y era consideraba un medio de comunicacién ilustrado, puesto
que era frecuente que sus articulos estuvieran decorados con dibujos y fotografias relacionadas con los temas que se estaban tratando.

El objetivo principal de esta investigacidn sera contrastar los articulos sobre Japdn que publicaria dicha revista, prestando especial interés
en aquellos que venian acompanados de muestras fotograficas sobre el Japdn de aquella época. Para ello contaremos con la propia revista
como fuente principal del estudio, volimenes que se consultaran a través de las hemerotecas disponibles. Una vez hayamos terminado con
el andlisis inicial de estos documentos, concluiremos la investigacién resumiendo brevemente las impresiones sacadas del estudio y
debatiremos qué cambios hubo en la visién espafiola de Japdn y como estos se pudieron ver reflejados en los articulos mencionados
anteriormente, insertando el estudio ademas dentro del marco de las relaciones historicas entre ambas naciones.

La filosofia japonesa del siglo XX a través de la literatura de Mishima Yukio

Mishima Yukio (1925-1970) fue uno de los grandes escritores e intelectuales del Japdn del siglo XX. Su obra, que abarca mas de 200 trabajos entre
ensayos, teatro, articulos, novelas y relatos cortos, tiene la peculiaridad de reflejar ya no sélo la realidad de la sociedad y de la época que al propio
autor le tocd vivir, sino la profundidad de su pensamiento. El autor hace un uso consciente de las corrientes filoséficas japonesas y occidentales
para conformar el sentido de sus obras, una caracteristica de su estilo literario que nos permite rastrear, a través de sus ojos, algunas de las
propuestas clave de la filosofia en el Japdn del S. XX, como la escuela Yomeigaku o las propuestas budistas de Yuishiki entre otras.

Explorando el Alma Japonesa:
La Revalorizacion de Lafcadio Hearn y 'Kokoro' de Areceli Tinajero: una mexicana en Japon.

La obra "Kokoro: Hints & Echoes Of Japanese Inner Life " de Lafcadio Hearn y "Kokoro: Una mexicana en Japén" de Araceli Tinajero ofrecen
un fascinante estudio comparativo sobre la influencia cultural y literaria que se extiende a través del tiempo y el espacio. Ambas obras
exploran la interseccion entre dos mundos, a través de la experiencia personal de cada autor y su relacidn con el concepto de "kokoro", que
en japonés se refiere al corazén, mente o espiritu.

Lafcadio Hearn, un escritor irlandés-griego que vivid en Japdn a finales del siglo XIX, es conocido por su profunda exploracién de la cultura
japonesa a través de sus obras. "Kokoro: Hints & Echoes Of Japanese Inner Life", publicada en 1896, es una recopilacion de ensayos y
relatos que revelan la esencia del alma japonesa. Hearn utiliza la etnografia, el estudio descriptivo de una cultura desde la perspectiva del
observador, para penetrar en la psique japonesa y mostrar cémo se refleja en sus tradiciones, costumbres y pensamientos. Araceli Tinajero,
por otro lado, es una escritora mexicana que vivio en Japén en los afios 80 y 90 del siglo pasado. En su obra "Kokoro: Una Mexicana en
Japdn", publicada en 2012, Tinajero narra sus propias experiencias como una extranjera inmersa en la cultura japonesa. A través de la
literatura de viajes, Tinajero comparte sus observaciones sobre la sociedad japonesa y reflexiona sobre cdmo su identidad mexicana se
entrelaza con su comprension del "kokoro" japonés.

El método comparativo revela similitudes y diferencias entre ambas obras, destacando la continuidad de la influencia de Hearn en la visién
de Tinajero. Ambos autores utilizan la escritura como medio para explorar y comprender una cultura diferente a la propia, buscando
trascender las barreras linglisticas y culturales para llegar al corazén de la experiencia humana. Uno de los artefactos culturales clave que
une las obras de Hearn y Tinajero es el concepto de "kokoro". Hearn examina este concepto desde una perspectiva mas tradicional y
folclérica, mientras que Tinajero lo aborda desde una experiencia mas contemporanea y personal. Sin embargo, ambos reconocen la
importancia de entender el "kokoro" como una clave para comprender la complejidad de la sociedad japonesa y su impacto en la vida
cotidiana. La literatura de viajes se convierte en un vehiculo para explorar las impresiones y reflexiones de ambos autores sobre Japon.
Hearn, a través de sus relatos, transporta al lector a través del tiempo hacia el Japdn del siglo XIX, mientras que Tinajero ofrece una visién
mas contemporanea y vivencial. Sin embargo, la conexién emocional con la tierra extranjera y la busqueda de significado en las
experiencias compartidas son elementos comunes en ambas narrativas.

En resumen, "Kokoro" de Lafcadio Hearn y "Kokoro: Una Mexicana en Japon" de Araceli Tinajero son obras que, a pesar de estar separadas
por mas de un siglo, comparten una profunda conexidn en su exploracién del corazén humano y la influencia de la cultura japonesa en la
percepcion de cada autor. A través del método comparativo, los artefactos culturales, la etnografia y la literatura de viajes, ambas obras
revelan como el legado de Hearn sigue resonando en la experiencia contemporanea de Tinajero, demostrando asi la perdurabilidad y la
universalidad del "kokoro".



Imperfect Utopia: la cultura japonesa en las islas rito. Un fotolibro de enfoque etnogréfico

Esta ponencia se centra en el fotolibro "Imperfect Utopia", creado por Toru Morimoto y Tina Bagué, como un medio para explorar las
complejidades de la cultura japonesa a través de las artes visuales. Al documentar la vida cotidiana en las islas remotas de Japodn, este
trabajo no solo revela la diversidad y riqueza de comunidades menos conocidas, sino que también reflexiona sobre conceptos de utopia y
realidad. Esta propuesta busca entender cémo "Imperfect Utopia” emplea enfoques epistemoldgicos hibridos aplicables a la investigacion
visual en educacidn artistica, mediante un andlisis detallado de la narrativa de autor(es) y del proceso de creacién. La investigacion examina
el didlogo entre las artes visuales y la antropologia cultural, en el contexto de la representacidn de la cultura japonesa periférica, las islas
rito, que se muestra como un espejo de la sociedad que desafia la imagen construida en las cinco islas hondo, expandiendo asi la
percepcion dominante sobre el pais.

La imagen de Okinawa en la fotografia de Shomei Tomatsu

Tomatsu Shomei (Nagoya, 1930-Naha, 2012) es considerado una de las figuras capitales de la fotografia japonesa. A través de sus multiples
trabajos, tanto en blanco y negro como en color, Tomatsu se convirtid en un habil retratista de la transformacidn experimentada por Japdn
desde el momento de la posguerra, mostrando no solo las luces y las sombras, sino también las contradicciones. Esta comunicacidn se
propone analizar las distintas narrativas visuales sobre el Japdn contemporaneo presentes en la obra de Tomatsu. A través de su lente, el
fotografo revela habilmente las multiples capas de la sociedad, la cultura y la historia japonesas, ofreciendo a los espectadores una vision
poliédrica de la cultura japonesa. Dado el tiempo limitado, como tematica principal, se propone analizar la mirada de Tomatsu sobre
Okinawa. Aunque Tomatsu no nacié en Okinawa, a partir de finales de la década de 1960 comenzd a poner el foco sobre el archipiélago
okinawense, visitando la prefectura a partir de este momento con frecuencia. En su fotografia plasmo, no sélo la presencia norteamericana
en estas islas, sino también la cultura autdctona de Okinawa, su gente y tradiciones, que se convertirian en una tematica muy importante
en su trabajo fotografico. Las fotografias de Tomatsu sobre Okinawa, especialmente a partir de la década de 1970, pueden encuadrarse
dentro de un fendmeno recurrente en la cultura japonesa que es el de la mirada sobre la prefectura de Okinawa desde la perspectiva de lo
exotico, ya que son numerosos los artistas y fotografos japoneses que han interpretado estas islas, su cultura y sus tradiciones, como
depositarias de un Japén premoderno y atemporal.

La creacidn de una imagen del haijin: el uso del haiku como autorretrato en la poética de Taneda Santoka

Taneda Santoka (FEHHLLIZE X, 1882-1940) es uno de los mas poetas del haiku (haijin fJEA) mas famosos del periodo moderno, y su estudio en el

ambito internacional ha crecido notablemente en los Ultimos afios. Si bien la mayoria de estos reconoce la importancia del aspecto biografico y de
la imagen de si mismo en su obra, el analisis de poemas muchas veces ha estado limitado por concepciones unitarias del efecto y sentido del haiku
japonés. En ese sentido, la presente ponencia analiza su poética desde la nocién de autorretrato poético, haciendo énfasis en el aspecto subjetivo
del poema y continuando la linea de apertura a la pluralidad de enfoques sobre este género poético (Shirane 2000; Sato, 2018; Melchy 2020; Jorge
2022). Para ello, nuestro enfoque partira desde la bibliografia tedrica sobre el autorretrato literario (Beaujour 1991, Mitchell 1994) y de su
aplicacidn especifica al caso japonés en la modernidad (Brecher 2021, Miller 1998). Asimismo, se apoyara en estudios que han reflexionado sobre
el grado ficcional, construido o intencionado de la propia imagen del autor en el haiku (Silva 2005, Stanford 2015), en didlogo con otros aparatos
criticos. Especificamente, analizaremos algunos poemas de su antologia personal Sémokuté BEZKEE (“Una pagoda de hierbas y arboles”, 1940) que

llevan titulos poéticos referentes a la autorrepresentacion, como jigazo (EIE{R “autorretrato”), jiché (B “autodesprecio”) y BE

(“autoexamen”). Estos poemas también seran analizados, por un lado, a la luz de la importancia de la representacion del autor con un sentido
critico y confesional que prevalecié en la discusidn y préctica narrativa de la Novela del yo (shishésetsu FA/J\&5%) a inicios del siglo XX (Walker 1979,

Fowler 1992) y que tiene vinculos con la tradicién poética japonesa (Tsurumi 1980); y, por otro lado, a la luz de las coordenadas estéticas y
vivenciales que comporta la imagen del haijin en la tradicion del haiku, lo cual ha sido abordado solo tangencialmente en los estudios clasicos
sobre el género. En ultima instancia, este andlisis nos servird no solo para esclarecer una dimension fundamental del acercamiento al haiku de
Santoka, sino para introducir un giro epistémico dentro de la discusion del haiku en el ambito hispanohablante que cambia el foco de atencién del
objeto poético (entorno, naturaleza, referentes estacionales) a la importancia de la constitucidén de un sujeto o persona poética.

Tinturas textiles tradicionales populares de estarcido con pasta de arroz (Katazome) en Japoén:
La nostalgia y la modernidad se arropan

La historia del katazome (técnica de estarcido con pasta de arroz), uno de los grupos de tintura textil tradicional en Japon, esta intimamente
ligada a la perspectiva de los actores y agentes relacionados con su produccién, promocién y consumo.

El katazome moderno representa un fendmeno reciente en Japdn, aunque sus raices pueden rastrearse hasta culturas antiguas de tintura
textil folcldrica tradicional. En este sentido, el katazome es un producto de la modernidad, asociado con el Movimiento Mingei de la década
de los 1920s. El katazome también estd asociado con Serizawa Keisuke, uno de los representantes del Mingei, y quien desarrolld y
transformé esta tradicion artesanal. Al explorar los diversos aspectos del Mingei, y las obras, legado y personalidad de Serizawa, podemos



comprender la evolucidn del katazome moderno y los desafios a los que se enfrenta la continuidad de esta artesania; asi como el papel
crucial del kobo ("taller" o "estudio" de produccidn artesanal) en la vida del katazome.

El kob6 no solo es el lugar fisico donde se producen katazome; sino que también constituye el espacio social donde sus miembros
interactian y establecen relaciones entre si; y ademas, representa el ambito simbdlico donde se construye la linea de descendencia
artesanal y se establece su legado. Como tal, el k6bé es fundamental para la preservacion de la tradicion de katazome. El consumo de
katazome esta moldeado por actores ajenos a los artesanos, e incluyen, entre otros, las estructuras empresariales que se benefician de las
tendencias sociales e influencian la moda para encuadrar el katazome, impulsando su consumo material en grandes almacenes, galerias y
redes minoristas; las estructuras gubernamentales que promueven el consumo simbdlico de katazome a través de su apreciacion oficial
como patrimonio cultural japonés, asi como a través de sus iniciativas para preservarlo; los museos que promueven el consumo visual del
katazome a través de sus exposiciones; y las instituciones de investigacion/académicas que se centran en el consumo cultural del katazome
a través de sus publicaciones y proyectos. El rol del consumidor es cada vez mas importante y esta potenciado por el uso de redes sociales,
que hacen redundante el rol que juegan los intermediarios, al permitir una comunicacion directa entre el artesano y el consumidor.

La evolucion del consumo material de katazome ha afectado al k6b6, cuyo numero ha disminuido considerablemente en las ultimas
décadas. La capacidad del k6bé para unirse a diversas iniciativas contribuye a la viabilidad de la tradicidon de katazome y su continuidad
econdmica. La participacidn en tales iniciativas refleja la necesidad de adaptacién de la produccién de los artesanos a las demandas de los
consumidores, y al mismo tiempo, el recocimiento oficial para validar esta tradicion, que a menudo limita la creatividad y la innovacion de
katazome. En este contexto, se vuelve critico explorar no solo qué significan autenticidad, transmisidn, tradicidn o modernidad desde la
perspectiva del patrimonio cultural, sino también, cudles son los compromisos necesarios para asegurar la continuidad del k6bé, y cémo los
diversos tipos de consumo (cultural, material, simbélico, visual) pueden apoyarla.

¢Cuales son los origenes del fascismo japonés?
Explorando los debates de posguerra a través de la teoria politica y el cine

Durante las primeras décadas tras el fin de la Segunda Guerra Mundial, una de las preguntas mas importantes en Japdn era como evitar que
la sociedad japonesa se viese de nuevo arrastrada por fendmenos politicos totalitarios. El planteamiento de esta pregunta implicaba la
necesidad de comprender las razones por las que el fascismo se habia llegado a apoderar de la sociedad japonesa en las décadas de 1930 y
1940 con pocas resistencias internas. Del abordaje de estas cuestiones surgieron interpretaciones provenientes de distintas esferas
ideoldgicas. Desde el marxismo ortodoxo se puso el foco en la estructura econdmica del pais, caracterizada por unas relaciones de
produccidn capitalistas marcadas por fuertes remanentes feudales que habrian facilitado la manipulacidn politica de unas élites oligarquicas
con determinados intereses de clase. El progresismo liberal se centré en cambio en la superestructura social-cultural, especialmente en lo
concerniente a la relacion individuo-sociedad, a la que consideré subdesarrollada en términos de modernidad. Por ultimo, la Nueva
Izquierda tendid a considerar que el particularmente rapido desarrollo de la modernidad capitalista en Japdn habia separado bruscamente
a los individuos de sus comunidades originales, haciendo surgir una atraccion colectiva cada vez mas extrema hacia la comunidad abstracta
sustitutoria encarnada en la nacidn. Por otra parte, la controversia tedrica sobre los origenes del fascismo japonés no trascendia demasiado
los limites cerrados de los circulos intelectuales. En este sentido, el cine, como arte de masas por excelencia en el Japén de posguerra, se
convirtié en ocasiones en un instrumento mediador entre las teorias de los intelectuales y la conciencia de las masas a través de la
representacion del fendmeno fascista en la gran pantalla. Esta ponencia abordara la forma en que el cine japonés de posguerra, a través de
ejemplos de peliculas concretas, trasladé al gran publico los debates sobre el fascismo que se estaban desarrollando entre intelectuales
pertenecientes a distintas esferas ideoldgicas, contribuyendo asi al proceso de democratizacion de Japon.

Otredad Degustable y Relaciones Para-Internacionales

En esta comunicacidn quiero ahondar en dos conceptos que elaboré en mi tesis final en el Master en Filosofia Politica en la UPF: la Otredad
Degustable y la Relacién Para-Internacional. Son conceptos que pueden ayudar al andlisis de las actitudes de aquellos individuos que, a través
del consumo de productos extranjeros, han generado una atraccion por dicha cultura extranjera. La intencion es sefalar la utilidad de estos
términos a la hora de hablar sobre los patrones de la formacién de la fascinacién por Japdn que se da en algunos sectores sociales en Espafia.
La Otredad Degustable es toda aquella variacion sustancial en la composicidn de aquellos productos exportados para facilitar su venta en el
extranjero. Presentan una Otredad, pero que no interfiere en los patrones de consumo de la cultura que los importa; es decir, son
Degustables. Un ejemplo pueden ser los restaurantes de comida extranjera, que a menudo decoran sus locales de forma exotizada,
presentando una Otredad, pero varian los ingredientes y la presentacién de la comida para acercarla a los patrones de consumo locales.
Otro ejemplo seria la publicacion de los primeros comics manga en Espafia, cuya imagen se espejaba para que se pudieran leer en el orden
de lectura al que los espafioles estaban habituados.

Un consumidor avido de Otredad Degustable puede verse inmerso en una Relacién Para-Internacional, término derivado del concepto de
“relacién para-social”. En una relacién para-social, un individuo cree forjar lazos con un personaje mediatico mediante el consumo de sus
productos audiovisuales, pero en realidad esta inmerso en un proceso unidireccional de idealizacién; en una Relacion Para-Internacional el
consumidor cree ser participe de un intercambio cultural sin ser consciente de cuales son las partes descontextualizadas y alteradas de los
productos que consume, generandose un proceso unidireccional de idealizacién que abarca toda una cultura. Los individuos inmersos en
una Relacion Para-Internacional interactian Unicamente con productos comerciales, y su auto-percibido conocimiento cultural es en
realidad un consumo continuado de productos con Otredad Degustable. Es una situacién inconsciente, en la que el individuo desconoce el
entorno cultural original del producto que consume y proyecta en él toda una serie de estereotipos y suposiciones.

Cuando una gran cantidad de individuos se ven inmersos en una Relacidn Para-Internacional, éstos se retroalimentan, generando un
sentimiento de comunidad en el que el consumo de los productos con Otredad Degustable es clave para su pertenencia. Estas comunidades



pueden llegar a influir en las relaciones internacionales entre Estados democraticos, permitiendo que las empresas privadas exportadoras
tomen el control de la idealizacidn y estereotipacion sobre su pais de origen. Este patron del uso de Otredad Degustable para generar
comunidades de individuos inmersos en Relaciones Para-Internacionales es clave para entender las actitudes de individuos y agrupaciones
xendfilas no-académicas en Occidente, y en especial, las japondfilas. El uso de ejemplos de Otredad Degustable de origen japonés y sus
Relaciones Para-Internacionales derivadas en Espafia puede ser de gran ayuda para ilustrar estos conceptos.

Estudio de la integracién social de los inmigrantes latinoamericanos en Japén y su impacto en la imagen
de Japdn en la escena internacional

El presente trabajo muestra un breve estudio de la integracidn social de los inmigrantes latinoamericanos en Japdn y su posible impacto en
la imagen internacional proyectada por el pais. Resulta relevante en cuanto a la contextualizaciéon actual cuyas bases radican en la
globalizacién y la diversidad cultural. A pesar de que Japon se autodefine a si mismo como un pais homogéneo a nivel cultural y étnico,
desde hace tres décadas convive con una comunidad de inmigrantes procedentes de América Latina que ha aumentado ligeramente desde
los afios noventa, muchos de ellos descendientes de antiguos emigrantes japoneses (nikkeijins) y otros sin ascendencia japonesa. Los
movimientos migratorios y la integracidn social que suponen en si mismos, dan lugar a desafios y oportunidades que las sociedades deben
afrontar, como es el caso de la sociedad japonesa y los migrantes latinoamericanos.

A través del anélisis de la politica de migracidn japonesa, la integracidn social de los inmigrantes latinoamericanos y su impacto en la imagen de
Japdn en la escena internacional, se observan posibles desafios y oportunidades que el Estado Japonés puede analizar para la posible mejora
de su imagen exterior en cuanto a la gestidn de la inmigracién latinoamericana. La existencia y convivencia de inmigrantes latinoamericanos en
la sociedad japonesa puede afectar a la imagen internacional que Japdn proyecta al exterior. La gestidn de la integracion y la diversidad étnica y
cultural, el trato a los inmigrantes y cdmo estos mismos se integran en la sociedad receptora, puede influir en mayor o menor medida en la
percepcion que otros Estados y entes internacionales perciban sobre Japdn, asi como la imagen que se emita como un pais y una sociedad
integradora y multicultural. De esta forma, este breve analisis ofrece una contextualizacidon que puede facilitar la comprension de los procesos
migratorios y la diversidad cultural que llevan consigo mismos. También se podran derivar de este analisis politicas publicas y acciones que
ayuden a una mayor integracion y la respectiva mejora de la imagen internacional de Japdn en cuanto a la gestion de la migracién.

Atsushi Nakajima a través de Bungo Stray Dogs

La comunicacién analizara el personaje ficticio de Atsushi Nakajima del universo de Bungo Stray Dogs (2016), segun la adaptacién a la animacién
japonesa que dirige Takuya Igarashi, para descubrir los elementos biograficos y bibliograficos, entre otros, relativos a la figura histdrico-cultural de
Atsushi Nakajima (1909-1942), que hayan podido inspirar a Kafka Asagiri, autor de dicho universo literario, para crear la personalidad, los rasgos y
el arco de personaje de dicho protagonista. Asi, se podra entender, a través de este ejemplo, como Asagiri ha creado un universo metaliterario,
inverso al modo de Pirandello y Unamuno, en el que autores de la literatura japonesa moderna son héroes con poderes y conviven en
organizaciones bien definidas a nivel gubernamental y en tiempos cronoldgicos distintos a los documentados histéricamente en un Yokohama
dieselpunk de corriente japonesa. Se tomaran como fuentes no solo la adaptacion audiovisual disponible hasta el dia 5 de mayo de 2024, sino
también las fuentes disponibles, en relacion con la figura histérico-cultural, en el mundo de los Estudios Japoneses occidental. De este modo, la
interpretacion del analisis descriptivo-comparativo sera a partir de la vision que ha llegado a los japonistas occidentales, cosa que permitird, en un
futuro, contrastar la percepcion occidental en cuanto a Nakajima, como autor e intelectual, con la asiatico-oriental.

El Gekiga y el Tezuka tardio: el nacimiento de la critica social en el manga

Osamu Tezuka fue el autor mas importante en la constitucion del manga tal y como lo conocemos hoy. Tanto los mecanismos formales
como los géneros planteados en la obra del mangaka inauguraron un medio expresivo que fue heredado por gran cantidad de artistas
posteriores. Tezuka amplié los recursos de un formato que, en origen, se encontraba restringido a las vifietas cdmicas y al publico infantil.
No obstante, la obra temprana del autor, que incluye titulos como Tetsuwan Atom (Astroboy), La princesa caballero o La nueva isla del
tesoro, fue quedando obsoleta desde las exigencias de un publico cambiante. Al hilo de las transformaciones de la sociedad japonesa, que
entraba en un nuevo periodo de asimilacion a formas de vida capitalistas, comenzd un nuevo paradigma en la creacidon de manga. Para ello
fueron fundamentales las aportaciones del movimiento Gekiga y sus exponentes, como Yoshihiro Tatsumi o Masahiko Matsumoto. Esta
nueva corriente, que renegaba del manga tal y como se habia conocido, comenzd a producir historias de caracter maduro, integrando el
realismo de los modos de vida adultos con la critica a nuevas formas de alienacion del Japon del milagro econdmico. Osamu Tezuka,
después de la quiebra de su estudio de animacion y el rechazo casi total a su obra, se inspird en el manga Gekiga para dar forma a un nuevo
estilo que caracterizaria a sus titulos tardios, como Adolf, Ayako, Buda o Fénix.

Con ocasion del XVI Congreso AEJE, me propongo analizar el fenédmeno del manga Gekiga y la obra de madurez de Tezuka, que servirad para
entender el nacimiento de la critica social en el manga. Por ello se atendera a algunos de sus recursos formales, como el extrafiamiento a través de
la inclusién de personajes caricaturizados en entornos realistas, asi como a sus componentes tematicos, como la explotacion laboral, la represion
sexual o la corrupcién politica. De esta manera, se entenderd tanto el movimiento Gekiga como la obra tardia de Tezuka como medios para la
critica inmanente, seguin se ha comprendido desde la tradicién filoséfica de la Teoria Critica del Instituto de Investigaciones Sociales de Frankfurt.
Por ultimo, se recogera la influencia posterior de ambos testigos, tanto en la deriva comercial de las publicaciones para lectores adultos, el
manga seinen, como en la obra del artista Inio Asano. También se estudiara el alcance internacional de tales movimientos; con la
popularizacién de la figura de Tatsumi por medio del documental Una vida errante (2011), y la revitalizacion de la obra de Tezuka a partir
del manga Pluto, de Naoki Urasawa, llevada a anime por Netflix en 2023.



Japanese Literature as a gastronomic phenomenon:
the importance of banquets as a space for literary creation.

The Japanese culture about calendar and food as an offering: consideration of the folk customs and
religious tales about the Five Seasonal Festivals in Japan.

Lessons from anthropomorphized organs: Examination of the color woodblock prints “Inshoku yojo
kagami” and “Boji yojo kagami”.

"Food" expressed in the children's magazine Akai Tori: Focusing on fairy tales on Chinese themes.

Este panel cuenta con cuatro presentaciones que comparten una tematica conjunta vista desde diferentes perspectivas: la relacién entre literatura y
gastronomia en un Japon que no puede desvincularse de la presencia china.
En la primera presentacion se analizara un corto ensayo de Mishima Yukio titulado " & 38 (“Bungaku to bishoku”), publicado en la revista

Fujin Koron en 1958 y en el que el autor japonés explora la relacion entre literatura japonesa y gastronomia a lo largo de la historia. El contenido de
dicho ensayo es muy rico y aunque en él se vincula la gastronomia con diferentes elementos literarios, debido a lo limitado del tiempo, nos
centraremos en esta ocasion en el concepto de banquete, la importancia que desde época antigua tiene en el panorama literario nipdn y el tipo de
obras literarias que engendra. Ahora bien, para analizar el peso del banquete en el contexto literario japonés no basta con los elementos que Mishima
aporta, sino que debemos retrotraernos a la importancia del banquete en la produccién literaria de la cultura china antigua y ver cdmo ambas
tradiciones, la china y la japonesa, confluyen en un momento determinado de la historia. Esto nos permitira hablar de un fenémeno de produccion
literaria comun de raigambre transnacional que supera con creces la dicotomia mishimiana de Japdn vs Occidente y rebaja el nivel de especificidad de
la literatura japonesa a este respecto. Para finalizar, exploraremos la dimensién semantica de dos conceptos a los que Mishima da una importancia
capital en este texto, a saber, “pacifismo” y “conflicto”, y los contrapondremos al concepto de “interioridad” propuesto por Karatani Kojin en 1988.

En la segunda presentacion nos retrotraeremos a la época del Japdn medieval para analizar la influencia china en las ofrendas de alimentos de las asi
llamadas FEiA] (gosekku) o cinco festividades mas importantes del calendario nipdn. Estas festividades, denominadas A B (jinjitsu), =B (ioshi), i

%F (tango), % (tanabata) y EF5 (choyd) se llevan a cabo el siete de enero, el tres de marzo, el cinco de mayo, el siete de julio y el nueve de

septiembre respectivamente, y se pueden rastrear en Japon a partir de la época Kamakura (1185-1333). En un primer momento eran festividades que
Unicamente se llevaban a cabo en la corte y entre las familias aristocraticas, pero a partir de época Edo (1603-1867) se popularizaron y extendieron
entre el pueblo llano. Posteriormente, a raiz de la Restauracion Meiji y la adopcion por parte del gobierno del calendario occidental de base solar, estas
festividades se eliminaron de la vida cotidiana de forma oficial. En esta presentacion se analizara el peso de China en la tradicion del gosekku y se
estudiard, a través de textos literarios de crénicas antiguas y cuentos pertenecientes al subgénero setsuwa de época Kamakura, cémo las ofrendas a
los dioses realizadas en forma de alimentos cambian su forma y significado al pasar de China a Japdn.

La tercera presentacion avanzara en el tiempo hasta época Edo (1603-1867) y en ella se analizaran dos obras de nishikie, un tipo de ilustracién a color

Ambas obras representan el interior del cuerpo de un hombre y una mujer respectivamente y en ellas se personifican los diversos érganos corporales
de acuerdo con los preceptos de la medicina china tradicional. Los titulos de ambas obras hacen referencia a los problemas producidos por los excesos
tanto de comida y bebida como de sexo. Sin embargo, si realizamos un estudio mas pormenorizado no sélo de las ilustraciones, sino del texto que
acompafia a ambas obras, podemos ver que existen diferencias importantes entre ellas. Mientras que "BREBEE | (Inshokuysjo kagami) insiste

en la importancia de evitar la ingesta excesiva tanto de comida como de bebida, "E=E&EEE, (Bojiyojo kagami) se centra en diferentes

particularidades del cuerpo femenino como el embarazo o el parto, pero adjuntando conocimientos de la medicina occidental. El presente estudio
presentara ambas ilustraciones en comparacién con otras del mismo periodo, tanto del género nishikie como kibyoshi, en las que se personifican
organos corporales. Este analisis servira no soélo para arrojar luz acerca de los conocimientos médicos del momento, sino que ademas ayudara a
entender los preceptos morales que acompafiaban tanto a la comida como a la sexualidad. Dicho estudio también servira para crear una imagen
aproximada del cuerpo humano en época Edo y su percepcion.

En la Ultima presentacion nos centraremos en Akai Tori, la revista de literatura infantil mas representativa de la época Taisho (1912-1926). Esta revista,
fundada por Suzuki Miekichi en julio de 1918, trata la tematica china en buena parte de sus obras. No sélo eso, sino que, en la mayoria de estos casos,
la “comida” o “el comer”, asi como la dicotomia entre “comer” y “ser comido”, aparecen representados en mayor o menor medida. A través de estas
historias en las que se hace hincapié en la comida, se pueden apreciar no sélo los habitos culinarios que se atribuian a China, sino también los espacios
y valores que se atribuian a lo diferente y foraneo. En otras palabras, a través de lo que se cuenta y de lo que no, se puede llegar a conocer el trasfondo
social y cultural tanto de China como, por descarte, de su antagonista Japon. En esta presentacion realizaremos un analisis textual de las historias mas
representativas para ver cdmo se plasma literariamente la accion de comer, asi como las personas que la ejercen y el escenario en el que se realiza
para asi llegar a una mayor comprension de lo chino en época Taisho, entendido como fenémeno cultural diferenciador v, a la vez, fisioldgicamente
unificador.



Un Japon hipertecnolégico. El impacto del anime ciberpunk en Occidente, tecnofilia o tecnofobia

Durante esta ponencia se explorara la imagen creada sobre Japdn en base a la influencia generada por el aclamado género ciberpunk en el
anime. Asimismo, se analizard cdmo este género se divide en visiones positivas o negativas sobre la tecnologia y el progreso tecnoldgico, asi
como sus aplicaciones sociales y politicas. Para ello se tomardn como ejemplo diversas obras de anime ciberpunk: Akira, Ghost in the Shell,
Serial Experiments Lain, Neon Genesis Evangelion, Psycho-Pass, entre otras. Conceptos claves seran el tecnorientalismo y el neojaponismo,
fendmenos que describen la difusion y el impacto de la cultura japonesa en tiempos recientes e indagan en las problematicas que esto
acarrea, lo cual serd el nexo o tematica principal de la exposicién. A mayores, se hablard de deconstruccién identitaria, un tema con
frecuencia tratado en el género ciberpunk y que no solo puede hacer referencia a su narrativa o su mensaje, sino también a la distorsionada
imagen de este Japon hipertecnoldgico que errdneamente se crea en Occidente a raiz de estas obras y muchas otras englobadas en el plano
de la ciencia ficcidn japonesa.

Un analisis sobre kokutai a través de la pelicula La tumba de las luciérnagas de Studio Ghibli.

La derrota japonesa en la Segunda Guerra Mundial y la subsiguiente ocupacion aliada implicaron el colapso de la esencia nacional japonesa, a
menudo conocida como kokutai EI{K. Este importante acontecimiento histérico ha sido representado en el cine a lo largo de los afios, como en el

caso de La tumba de las luciérnagas de Studio Ghibli. Esta presentacidn explora como esta pelicula refleja la crisis de identidad de Japdn después
de la guerra en el marco de las relaciones internacionales.

Al situar la pelicula en un contexto mas amplio de las relaciones internacionales japonesas, argumento que ésta se puede interpretar como una
narracion del colapso de la esencia nacional japonesa. Contrariamente a las interpretaciones convencionales que la etiquetan exclusivamente
como una pelicula antibélica, sostengo que esta obra cumple un doble propédsito narrativo. No solo ilustra las consecuencias devastadoras de la
guerra, sino que también retrata la derrota necesaria de Japdn en la Segunda Guerra Mundial como un catalizador para el surgimiento de una
nueva era de democracia y capitalismo. A su vez, ésta también aborda maneras de pensar mas arraigadas en la tradicion como kazoku kokka ZRI&

[EZR (familia nacional) o bansei ikkei 75 TE—33 (linia imperial eternamente inquebrantable). Para ello, esta interpretacion se deriva del estudio en
profundidad de kokutai [E{A y sus hallazgos se aplican a la narracién de la pelicula y sus personajes: Seita, su hermana menor Setsuko, mientras

luchan por sobrevivir en medio del conflicto y la ocupacidn, y su padre, cuyo nombre nunca se revela.

El anime como repositorio de la tradicion nipona.
Costumbrismo, ecologia y nostalgia en el cine de Isao Takahata

Aungque visto en todo el mundo como la quintaesencia del Japdn contemporaneo, el anime se ha convertido también en una capsula del
tiempo capaz de preservar, fijandola para siempre en fotogramas, la imagen del viejo Japdn con todo su rico acervo, o, lo que es lo mismo,
en un auténtico repositorio de la tradicidn nipona, como reza el titulo de esta ponencia, que tiene por objetivo poner de relieve la forma en
la que los dibujos animados del pais del sol naciente pueden devenir en vehiculo de dicha tradicidn, partiendo para ello, en este caso, de la
obra filmica de Isao Takahata, uno de los mas grandes maestros de la animacién mundial. Asi, peliculas como Jarinko Chie (1981) y Mis
vecinos los Yamada (Héhokekyo Tonari no Yamada-kun, 1999), caracterizadas por un tierno costumbrismo; Jirones de recuerdos /
Recuerdos del ayer (Omohide poro- poro, 1991), que pinta, desde el presente, un retrato entrafiable de la infancia y de la vida en el campo;
El cuento de la princesa Kaguya (Kaguya-hime no monogatari, 2013), que supone una visidon nostalgica de la antigliedad clasica; o el
practicamente desconocido documental Historia de los canales de Yanagawa (Yanagawa horiwari monogatari, 1987), en el que se manifiesta
la necesidad imperiosa de conservar la herencia del pasado, se erigen en hermosos homenajes al legado cultural japonés, rebosantes de
lirismo no exento de comicidad y, en ocasiones, hasta de cierta idealizacidn, en los que se hace patente la dialéctica entre lo viejo y lo
nuevo, la tradicion y la modernidad, lo rural y lo urbano, la naturaleza y la civilizacién, que, a veces, conlleva incluso una lucha entre ambas,
tras la que suele subyacer un claro mensaje ecologista, como vemos en Pompoko (Heisei tanuki gassen ponpoko, 1994), largometraje que
constituye un canto de afioranza por un mundo en vias de extincion —si no ya desaparecido totalmente— en el que la naturaleza, el
folclore y lo numinoso se entrelazan inextricablemente, del mismo modo que en esta ponencia se entrelazan varias lineas tematicas de las
propuestas para el congreso, como la imagen de Japon a través de las artes visuales, el anime, la ecologia, la idealizacidn del pais nipény la
dicotomia entre tradicidon y modernidad.

El anime de Makoto Shinkai como bdlsamo restaurador al triple desastre de 2011

La comunicacion pretende abordar cémo Shinkai Makoto trabaja y conmemora el triple desastre del 11 de marzo de 2011 a través de sus
tres peliculas mas afamadas de los Gltimos afios, desde Kimi no Na wa (& D4, 2016) pasando por Tenki no Ko (K& ®DF, 2019) y

terminando con Suzume no Tojimari (§ 9 & DFHEE D, 2022) que cierra la trilogia ofreciendo asi un tributo a la catdstrofe y las victimas.

Teniendo en cuenta que la obra de Shinkai esta estrechamente vinculada a los desastres naturales, a la relacién con el cambio climatico
(como es el caso de Tenki no Ko) y los elementos espirituales propios del Shintoismo y folclore japonés, haremos, a través de la estética
filoséfica y de autores que abordan el arte como elemento sanador, una aproximacion de su anime como elemento de sanacién vy



compasion hacia lo ocurrido en la region de Tohoku hace ya 13 afios. Asi, tomando a fildsofos como Schopenhauer nos acercaremos a esa
liberacion momentanea del sufrimiento a través de la contemplacién del arte. Para ello, ademas de los pensadores, nos apoyaremos en las
entrevistas que el director ha ofrecido a diversos medios, asi como articulos o libros como Suzume no Tojimari Official Visual Guide (33 &

DEFHD AR E Y 2 7ILHA R), ademas de titulos importantes relacionados con el triple desastre nipén como lo pudiera ser Disasters

and Social Crisis in Contemporary Japan, editado por Mark R. Mullins y Nakano Koichi. Y, finalmente, procuraremos darle valor al objeto de
responsabilidad que la obra de Shinkai muestra al igual que en su momento Oe Kenzaburé lo hizo con las victimas de Hiroshima y Nagasaki
a través de sus Cuadernos de Hiroshima.

Muerte, pérdida y catastrofe en las peliculas de Makoto Shinkai

La fama del director, guionista y productor japonés Makoto Shinkai ha crecido como la espuma en los Ultimos afios gracias al éxito
internacional de peliculas como Kimi no na wa (Your name, 2016). Algunos medios han llegado a decir de él que es «el nuevo Hayao
Miyazaki», en referencia al legendario director de Studio Ghibli. La bella animacidn de sus peliculas y los paisajes rurales y urbanos que
representan, las tramas de romance adolescente o su representacion del folclore japonés han cautivado tanto a los espectadores nipones
como a los foraneos. Pero desde Kimi no na wa, la filmografia de Shinkai ha puesto el foco también en temas como la muerte o la pérdida, y
de manera mas especifica, la catastrofe, que se convierte en epicentro de su Ultima pelicula Suzume no tojimari (2022).

Este trabajo pretende analizar la particular visién que da Shinkai de estos temas, tanto desde el punto de vista del folclore y el sintoismo
tradicional japonés, como del impacto del triple desastre que sacudié a Japon en el afio 2011 con el Terremoto y Tsunami de Tohoku y el
posterior desastre de la central de Fukushima Daichi, y tratar de reflexionar sobre si sus peliculas tratan de reflejar las diferentes formas de
afrontar el desastre y el trauma tanto personal como social causados por la mencionada catastrofe, quiza con el objetivo Ultimo de mandar
un mensaje de superacion a su propio pais que queda diluido para los espectadores extranjeros.

Programas de ayuda de Fundacién Japon para los invesSgadores

La evolucion de los modelos de familia japonesa a través de las peliculas de Hirokazu Koreeda

La imagen de las familias que presenta el director Hirokazu Koreeda en sus filmes permite reconocer la evolucion de sus modelos y las
cambiantes relaciones afectivas, legales y consanguineas de sus miembros seguin el devenir histérico, social, legal y econémico de Japdn.

El periodo Meiji impuso un modelo familiar, denominado ie, patriarcal y patrilineal de obediencia al cabeza de familia, consagrado por el
Codigo Civil japonés de 1898. Este modelo entrd en crisis por los cambios econdmicos y sociales que vivid Japdn en la primera mitad del siglo
XXy surgié un nuevo modelo de familia de tipo nuclear que se consagré en el Cédigo Civil de 1947. A su vez, el sistema de familia nuclear
explotd a partir de los afios 70 del siglo XX, con un marido ausente de la familia y dedicado casi exclusivamente al trabajo y una esposa
consagrada a la educacion de los hijos y la administracién del hogar. Al aumentar el nimero de divorcios, la situacidn legal de los hijos también
cambid quedando bajo la custodia de las madres y practicamente rompiéndose los lazos afectivos y familiares con sus padres biolégicos.

En los filmes del género shomin-geki dirigidos por el cineasta japonés Hirokazu Koreeda van apareciendo todos y cada uno de estos
distintos modelos de relaciones y estructuras familiares hasta las mas recientes definidas mas por las relaciones afectivas que por el
parentesco consanguineo o legal. A modo de ejemplo, en la cinta Still Walking (Aruite mo aruite mo, 2008) de Koreeda, los hijos con sus
familias propias que van a visitar a los abuelos a la casa rural presentan tres modelos referidos. La familia de la hija, de tipo nuclear; la del
hijo, desestructurada o recompuesta, sin hijos propios pero unida por lazos afectivos antes que por sanguineos; y la de los abuelos, la
tradicional del sistema ie: negocio familiar que debe heredar el hijo mayor o, en su ausencia como es el caso pues ha fallecido, el segundo
hijo. Se trata de un modelo de familia que debe tener hijos propios; el matrimonio es vitalicio en el que la mujer esta sometida al marido
incluso cuando este le ha sido infiel; y que el heredero debe vivir con los padres mayores y cuidar de estos y de las tumbas familiares.

En conclusion, se puede conocer la evolucion de la familia japonesa a través de cine de Hirokazu Koreeda. O, dicho de otra forma, el
conocer los distintos modelos de estructuras familiares de la sociedad japonesa permite entender mejor la obra de este cineasta.

Entre la transgresion y la perversidn: la vision de Japdn en Espaiia a través de El imperio de los sentidos

El imperio de los sentidos (Ai no Korida, 1976) de Oshima Nagisa (1932-2013) se ha convertido en una de las obras cumbre de la
cinematografia nipona a nivel internacional. Basada en un hecho real, la historia de la famosa criminal Abe Sada se dio a conocer fuera del
archipiélago nipon precisamente gracias a este filme. Este largometraje, donde amor y muerte se entremezclan, presenta una relacién cada
vez mas convulsa, buceando en los limites que es capaz de cruzar el ser humano.

Sin embargo, la obra no estuvo exenta de polémica desde el mismo momento de su estreno y mas alla de Japdn. ¢Cédmo se recibio esta
pelicula en Espafia? ¢Cual fue la opinidn, no solo de la prensa sino del publico general? ¢ Coincidié todo el mundo en considerarla una obra
maestra o tuvo sus detractores?



Es un hecho que el estreno de la obra de Oshima cambid la percepcién que se tenia de Japdn y su cinematografia. Siguiendo la concepcidn
de entender el cine como un reflejo de la sociedad que lo crea y lo consume, los espectadores del momento consideraron E/ imperio de los
sentidos como una representacion de la perversion del archipiélago, sin la intencidn de ir mas alla de las escenas sexuales que se muestran
en el filme. En Espafia debemos partir de la censura a la que se sometid la pelicula, pero también a los ataques mas directos que recibid,
considerandola un atentado contra las buenas costumbres y, en definitiva, un escandalo.

Pero también, aunque en menor medida, hubo quienes vieron en la obra de Oshima algo mas que sexo, y alzaron la voz para defender que
se encontraban frente a un largometraje que habia producido una ruptura con el cine anterior. Parte de la critica también supo valorarla,
mas alla de la belleza de las composiciones, de la fotografia y la musica.

El objetivo de esta comunicacidén es analizar las tendencias mas comunes que se dieron en Espaia abordando las revistas, la prensa y
diferentes festivales, cineclubs y ciclos donde pudo presentarse, hasta llegar a la televisién. De esta manera se puede comprender cdmo la
vision de Japén cambid en Espafia y, a pesar de que hubo gente que considerd que se habia transformado en un pais de perversion e
inmoralidad, también hubo quienes abrazaron la transgresion y aceptaron la modernidad de la pelicula al compararla con lo que se habia
estado haciendo hasta el momento.

Representacidn y reescritura de una figura del folclore japonés en los medios icdnicos de masas:
el caso del kitsune.

En la actualidad, la imagen del folclore y las leyendas japonesas ha proliferado en la iconosfera contemporanea gracias a la distribucion del
manga y el anime en occidente desde la década de 1970. Gracias a ello, personajes, tropos, situaciones y paisajes japoneses se han
convertido en lugares recurrentes para el imaginario popular, provocando que estos hayan trascendido su origen y llegado a un publico mas
amplio y universal. Como consecuencia de esto, el imaginario legendario de Japdn ha proliferado en sus medios icdnicos de masas, siendo
pilares centrales de narrativas cross y transmedia que se mueven entre el manga, el anime y el videojuego, por citar los mas populares.
Asimismo, las propias inquietudes de los autores japoneses han generado un proceso de remediacion y reescritura de las propias figuras
mitoldgicas de su cultura, reinterpretando sus mitos y difundiéndolos a nivel internacional por medio de nuevas narrativas artisticas. Dentro
del folclore japonés, una de las figuras que mds destaca es la del kitsune, el zorro legendario que podia hacerse pasar por humano a su
voluntad. El objetivo de esta investigacidn es analizar este tipo de personaje, desde un punto narrativo y visual, a través de distintas obras
artisticas de manga, anime y videojuego para detectar sus principales caracteristicas comunes y los procesos de reescritura que del mismo
se ha realizado, detectando las diferentes novedades y peculiaridades que se han producido sobre este personaje del folclore japonés.

Hacer visible lo invisible.
La proyeccion de la cultura yékai en la obra de Midorikawa Yuki: Natsume Y@jincho.

A la hora de presentar un producto de la cultura pop en la sociedad japonesa contempordnea, el uso de imagenes concretas es una de las
formas mas directas de darlo a conocer de manera eficaz. Por lo tanto, comercializar con todo lo relacionado con yékai requiere que
primero se identifique de qué trata el producto. Este proceso implica eliminar el misterio suficiente como para hacer a los yékai cercanos y
atractivos para la sociedad actual.

La cultura yékai hoy en dia esta fundamentada en elementos tradicionales del pasado, ademas de en efectos del tiempo presente, como la
ficcidon y estéticas variables. Teniendo esto en cuenta, en muchos casos se encuentran discursos y contenidos en los cuales la ficciéon prima
sobre lo que se habia considerado original, esto es, la combinacién de “adorabilidad”, cultura tradicional, leyendas, e inventiva propia de
cada individuo. Si tradicionalmente la idea aceptada era que los yékai eran peligrosos, ahora se espera que esta relacién sea diferente,
buscando la cooperacién, la amistad y el afecto.

La ponencia, después de haber revisado algunos términos relacionados con los yékai y su clasificacion, se detiene en la consideracion de las
diferentes formas que asumen los ydékai. En otras palabras, como se manifiestan los y6kai ante los seres humanos y cémo han sido
representados por ellos en el arte. La mercantilizacidn de los yékai tuvo un efecto significativo en sus manifestaciones y representaciones.
La adopcidn del y6kai por la cultura pop contempordnea dio como resultado una ramificacidn esporadica: todo lo que hasta ahora se sabia
sobre ellos fue sometido a cambios. Dependiendo del estilo artistico que se mire, las caracteristicas de un ybkai pueden variar
considerablemente, aunque suelen mantenerse aquellas que son clave a la hora de representarlo.

El manga y el anime son medios de gran importancia en el que los yékai son un elemento bastante comun. Natsune Yijinché es un ejemplo
muy completo sobre cémo tiene lugar la interaccion entre ambos mundos, el fantastico y el mundano, las relaciones entre ydékai y
humanos, y la representacion visual de las criaturas del folclore japonés asi como del mundo sobrenatural. En la ponencia se comentaran
algunos aspectos de los personajes y los y6kai que aparecen, asi como puntos relevantes relacionados con la cultura yékai, y por ultimo,
como esta obra refleja diferentes discursos en torno a los yékai.

Dracula en Japdn: estéticas y narrativas Goticas en el manga-anime

El manga-anime se ha configurado desde sus inicios como una de las expresiones culturales donde la tradicion, la historia y la cultura japonesa
ha dado lugar a unas caracteristicas estético-narrativas que ha forjado un estilo audiovisual propio de la regiéon. No obstante, pese a la
importancia que estos elementos tienen dentro del medio, se ha visto influenciado enormemente por expresiones artisticas internacionales,
dando lugar a una enorme variedad de obras que unen el manga- anime con otras regiones del mundo.



Una de las principales fuentes de inspiracién tomadas fuera de las fronteras de las islas serd la literatura y estética occidental. Esto ha dado
lugar a un catalogo de obras japonesas de gran variedad de géneros, donde autores como Hayao Miyazaki, Gosho Aoyama o Hiro Mashima
han llegado a ser reconocidos, no solo en su pais de origen, sino a nivel internacional. No podemos dejar de mencionar el caso de World
Masterpiece Theatre, con series tan conocidas como Heidi, Marco, o La Vuelta al Mundo de Willy Fog son uno de los mejores ejemplos de
esa union entre Japon y Europa.

Una de esas fuentes de inspiracion que mas sobresalen en el medio es la narrativa Gdtica. Nacida en Inglaterra en el siglo XVIII,
especialmente relevante a partir del siglo XIX gracias a Frankenstein de Mary Shelly o Drdcula de Bram Stoker. Una literatura cercana al
terror, que dibuja una realidad sobrenatural que juega con las emociones de tal manera que se acerca a otros géneros literarios tales como
el Romanticismo. De esta corriente han nacido grandes obras a la vez que se ha creado un mundo de personajes, narrativa, estéticas y
tropos propios que han permeado en el ideario colectivo, dando lugar a la creacion de lo Gotico como un género dentro del audiovisual. Asi
como ocurriera con otras influencias, el manga-anime ha tomado tanto la estética (escenografia, vestimenta...), como la propia narrativa
con la introduccién de personajes caracteristicos de la novela gdtica europea junto a tropos o historias.

En este estudio nos centraremos en la introduccion de lo Gético en la cultura japonesa y su permeacion tanto en el manga como en las
adaptaciones animadas. Del mismo modo, buscaremos conocer cémo, desde la toma de elementos occidentales propios de la literatura
gobtica y su relacion con la idiosincrasia propia del audiovisual japonés, se ha configurado una nueva estética y narrativa en la que se
configuran ambos elementos. De este modo, plantearemos un estudio sobre una estética gotico-japonesa nacida de la unién de ambos
estilos y que, desde entonces, ha sido uno de los géneros mas conocidos dentro del manga- anime actual.

IA vy la ecologia mediatica del media mix japonés: resistencias y aplicaciones

Del Celuloide a la Inteligencia Artificial: perspectivas posthumanas en la Cultura Visual Japonesa

Entre el Japon imaginado y el Japdn pre-generado: un estudio comparativo del uso de Japon en la
promocidén de nuevas tecnologias de contenido.

Tension entre animacion selectiva y técnicas digitales en la filmografia de Masaaki Yuasa

La emergencia de modelos multimodales de inteligencia artificial y sus aplicaciones en la generacidon de secuencias audiovisuales en
movimiento aparece en el horizonte inmediato como uno de los retos principales para las industrias creativas globales. Los sectores del
videojuego y de la animacion japonesa, unos de los mas prolificos generadores de horas de contenidos del globo, no son distintos. Pese a
contar con estudios pioneros y reconocidos en la progresiva integracion en el anime del uso de imagenes generadas por ordenador (CGl)
como Polygon Pictures u Orange, la amenaza de las IA planea sobre una industria en una encrucijada. Por una parte, el sector del anime y
videojuego japonés es histdricamente resistente a la adopcion de otras estéticas distintas a la que la aplicacion de la animacion selectiva 2D
produce. Sin embargo, por otra parte, las aplicaciones de la IA en sus procesos creativos aparecen como un seductor atajo contra la
sangrante precarizacion de la produccién cultural japonesa, algo que impactaria no solo en las condiciones laborales, sino que pisaria otras
lineas rojas como los derechos de autoria sobre las obras. El disefio de personajes es una de las tareas capitales para el media mix japonés
por su papel crucial en el éxito de las franquicias producidas por el triangulo industrial entre manga-anime- videojuegos. Como
consecuencia de la mentada apuesta de la industria por la estética anime, esta drea de aplicacidn de la IA parece especialmente sefialada
por la codificacidn de los tropos habituales en consabidas bases de datos de personajes donde cruzar rasgos moe y kawaii para apelar a
subgéneros concretos dentro de la subcultura del manga-anime-geemu. Este panel propone una prospectiva inicial sobre algunos de estos
asuntos a través de tres comunicaciones:

En la comunicacion que lleva por titulo Del Celuloide a la Inteligencia Artificial: perspectivas posthumanas en la Cultura Visual Japonesa se
examina como el manga y el anime, junto con sus influencias mutuas y adaptaciones, actian como catalizadores en las discusiones
contemporaneas sobre transhumanismo, posthumanismo, y la dinamica entre la inteligencia artificial, la corporeidad, el género y los
confines de la identidad humana. Las complejas ficciones que aparecen en ecologias mediaticas japonesas como peliculas, videojuegos,
codmics vy literatura de ciencia ficcion no son solo entretenimiento. A menudo, son en si mismas un medio de reflexion y creacién donde
nacen nuevas ideas y aquellas ya existentes son probadas y transformadas. Cuando esto ocurre, las especificidades técnicas de un cierto
medio (o de una ecologia mediatica particular) pueden tener un papel crucial en determinar la forma de estos objetos culturales, los cuales
llevan la marca del lugar donde fueron producidos y distribuidos. Este enfoque revela la riqueza y complejidad de las narrativas dentro del
universo de la cultura visual japonesa, evidenciando su capacidad para influir y moldear las discusiones tedricas sobre la tecnologia, la
identidad y el futuro de la humanidad.

Por otra parte, en la comunicacién bajo el titulo de Entre el Japdn imaginado y el Japén pre-generado: un estudio comparativo del uso de
Japdn en la promocién de nuevas tecnologias de contenido se advierte que el rol histérico de la industria cultural japonesa a la hora de
innovar en tecnologias punteras enfocadas al entretenimiento ha sido vital durante décadas, pero en tiempos recientes, Japén también ha
sido objeto de exotismo cultural, y se ha utilizado su imaginario estético para presentar aplicaciones novedosas sin riesgo a que su uso
implique posicionamientos politicos problematicos. En esta ponencia se detallard durante cuanto tiempo lleva presente esta dinamica en la
industria del videojuego, constatando que se trata de una actividad de la que se han valido tanto empresas americanas y europeas como
algunas corporaciones japonesas. Un sector reciente especialmente representativo de este fendmeno se puede localizar en la promocion de
tecnologias de realidad virtual, con titulos como The 100 Wonders of Japan: Himeji Castle (Kyodo Television, 2017) y la franquicia de



simuladores de citas Summer Lesson (2016-2017). Con estos ejemplos, junto a los empleados recientemente en la promocion de
tecnologias de Inteligencia Artificial como OpenAl, se espera evidenciar no sélo la importancia que tiene Japdn en tanto que agente
econdmico activo, sino también en tanto que repositorio de imagenes y estéticas de las que valerse para exhibir las posibilidades de
tecnologias de contenido potencialmente disruptivas.

Finalmente, en la comunicacion titulada Tensién entre animacion selectiva y técnicas digitales en la filmografia de Masaaki Yuasa se
propone un acercamiento al particular uso de la tecnologia como marca autoral: la filmografia de Masaaki Yuasa y el empleo de la
animacion Flash. En particular, se propone el estudio de caso del disefio de personajes de Lu Over The Wall (Science Saru, 2017) y de Night
is Short, Walk On Girl (Science Saru, 2017) como una alternativa a los convencionalismos mas replicables via IA del anime en favor de un
tratamiento profundo de los personajes. Desafiante con el paradigma de anime, el estilo narrativo postclasico de las narraciones complejas
a estudio radica en un tratamiento distinto con respecto al patrén habitual de desarrollo de personajes en el anime. A diferencia del disefio
de personajes superficial de los media mix de éxito como Pokémon o Hello Kitty —basados en la perenne generacién de nuevos personajes
mediante la base de datos de rasgos y nichos de mercado del manganime —, The Tatami Galaxy favorece un modelo distinto de disefio de
personajes)en directa relacidon con su discurso principal: que lo poliédrico de un ser humano no puede entenderse sin cierta profundidad vy,
en consecuencia, es necesario otorgar a los personajes una tercera dimension mas alla de la caricatura moe predominante en el anime
contemporaneo acechado por la IA.

El Camino de Santiago y las peregrinaciones japonesas, imagenes duales entre la tradicion y la
modernidad.

Se cumplen ya mas de 25 afios del hermanamiento entre la ruta jacobea y los caminos de peregrinacion de la cordillera de Kii, en la
prefectura de Wakayama, teniendo como destino el Kumano Kodo. En el 2025 se cumpliran diez afios de la vinculacién oficial del Camino
con los 88 lugares santos del Shikoku Henro y en el 2023 se inicié también el hermanamiento con la peregrinacién dedicada a los templos
dedicados a Kannon en el oeste de Japdn, conocida como Saigoku Junrei.

En mi estudio analizaré la forma en la que artistas como lkeda Munehiro o Catalina R. Palazdn han representado los lugares de
peregrinacion que recorrieron, poniendo de relieve la imagen que transmiten y su dicotomia entre la actividad religiosa y el turismo; entre
la tradicién y la modernidad.

Viajeros, coleccionistas y escritores de Japdn en Francia, Bélgica y México en el siglo XIX:
de Siegfried Bing y el Art Nouveau a Juan José Tablada y el Japonismo.

La irrupcién definitiva de Japdn en el panorama francés se produce a partir de 1868, cuando la restauracidon Meiji acaba con su aislamiento
y abre por primera vez sus puertos al comercio exterior. Su arte llega a través de dos manifestaciones que representan dos miradas muy
distintas de Japdn sobre el mundo: la primera y mas conocida en Europa, es el Ukiyo-e hanga, la estampa xilografica, una manifestacion
popular que refleja el mundo burgués y frivolo de Edo; la segunda, la Escuela Rimpa, una manifestacién mas clasica y elitista del arte
japonés, que enlaza con la tradicién pictdrica vinculada a la aristocracia. Ya en el siglo XVIII hay constancia en Paris de la presencia de
estampas japonesas. Uno de los impulsores de la difusion del Ukiyo-e en Francia fue el libro de Dubois de Jancigny Japon, Indo-Chine,
Empire Birman que, publicado en 1850, contaba con reproducciones de estampas japonesas, hasta entonces practicamente desconocidas
en el pais (Dorival, 1977: 27).

El japonismo nacié asi, de la fascinacion que ejercian los libros, estampas y otros objetos artisticos que venian de este pais lejano y que
suscitaban un verdadero furor en toda Europa. Es a través de las grandes exposiciones universales en las que todos los paises invitados del
mundo presentan su mejor rostro politico, econdmico y cultural, como hard su aparicidn y entrada en Europa el Pais del Sol Naciente, en
1862. Inicialmente, sera Londres la primera ciudad europea escogida. Pero es sobre todo en Paris, en abril de 1867. En este momento Paris
atrajo la visita de numerosas personalidades oficiales de diferentes paises, entre ellos, el rey y la reina de Bélgica, el Zar Alejandro I, Luis Il
de Baviera y desde Japon viajo el principe Tokugawa Akitake (1853-1910), que vino a Europa durante un afio. Su visita a Bélgica tuvo lugar
del 24 de septiembre al 9 de octubre de 1897 y se encontrd en Bruxelles con la familia real belga. Es el momento del descubrimiento, entre
muchas maravillas, de las lacas, las armaduras, los vestidos, las sedas japonesas, |la ceramica y, para la mayoria de los artistas apasionados
por el arte, las estampas de la escuela ukiyo-e, practicamente desconocidas en Europa.

El papel que han jugado en la difusion del japonismo en Francia determinados viajeros coleccionistas, criticos y escritores precisa, también,
de un estudio minucioso y detallado por las mismas razones. Son ellos quienes, sin haber sido necesariamente conscientes de su
importancia, han definido las grandes lineas de este interés y curiosidad por Japdn y quienes, a través de sus publicaciones y la organizacion
de diferentes exposiciones han jugado un papel determinante en la elaboracién de criterios de seleccion del arte japonés introduciendo,
también, una escala de valores en los mismos. Centraremos nuestro andlisis y atencidn en la explicacidn de la obra critica y creativay en la
labor que ha desempefiado Siegfried Bing.



Paratraducir la percepcion de la imagen:

el flujo visual en el manga y su alteraciéon en el proceso traductoldgico
Alba Quintairos-Solifio (Universidade de Vigo)

Entre las caracteristicas formales y de contenido presentes en el manga, destaca el flujo visual —también conocido como gaze movement o
shisen ylido—, el cual, ademas de presentar un patrén bdsico conocido como “patrén de Z invertida” o gyaku zetto-gata (Yabushita, 2014),
afecta al komawari, esto es, a la configuracién de la doble pagina (mihiraki) de este medio gréfico-narrativo. Asi, texto e imagen estan
dispuestos de manera estratégica sobre la pagina, de modo que guien la mirada del receptor sobre ella (Natsume, 2010), lo que resulta en
un flujo visual que interrelaciona las vifietas y los elementos que estas contienen. Asi mismo, el flujo visual permite transmitir informacion
de forma precisa sobre el tiempo y el ritmo de la obra al lectorado (Negoro, Soga & Taki, 2011), asi como interrumpir el flujo de lectura,
generar tensién o manipular la expresividad de la obra al generar proximidad o distancia emocional entre el receptor y los personajes
(Yabushita, 2014). A pesar de la importancia del shisen ylido en la recepcidén de la obra, nuestra investigacién sobre la traduccion de la
relacion texto-imagen en el manga detectd alteraciones en este flujo visual en las traducciones al espafiol de obras como Detective Conan o
Magic Kaito (Quintairos-Solifio, 2023). En el presente estudio, nos hemos propuesto describir cdmo el proceso traductoldgico afecta al
shisen yldo a través de un andlisis cualitativo donde se han comparado los flujos visuales de una muestra de textos originales con aquellos
obtenidos de sus textos meta para, asi, determinar qué decisiones traductoldgicas interfieren en el disefio grafico-narrativo. En este
contexto, la nocién de paratraduccién se postula no solo como un marco explicativo de la imagen transnacional del manga (Quintairos-
Solifio, 2023 y 2024), sino también como una herramienta tedrica util para los profesionales que intervienen en el proceso
paratraductoldgico del manga, pues esta rehlye una vision textocéntrica de la traduccidn para poner en valor el paratexto que, en este
caso, “rodea y envuelve al manga”, asi como aquel “que lo acompafia y prolonga” (Quintairos-Solifio, 2023).

El uso de la imagen y el tiempo en Goodbye Eri de Tatsuki Fujimoto
Franco Casoni Henriquéz (Universidad de Chile)

La siguiente ponencia busca analizar de qué manera la representacion de Adiés Eri (& & 7% 5#5%) hace uso del problema de la imagen y el

tiempo para construir un relato en torno a la experiencia y a la memoria asociada a ella. Siguiendo la trama de este manga, nos
encontramos con un personaje que a través del cine documental, pretende generar un testimonio de lo personal de una perdida (la muerte
de su madre). Por una parte tenemos la pelicula grabada por el personaje principal, los espectadores de la pelicula y los lectores del manga.
Es en este punto que Tatsuki Fujimoto crea un juego en la manera en que vemos lo retratado en su propia obra, como también en lo que
sucede dentro del documento —la pelicula-- del propio personaje principal. Aparece la idea de lo presente y lo ausente como dos
dispositivos de la memoria: la imagen de Adids Eri funciona de manera similar a una cdmara, documenta y a la vez oculta. Lo presente se
convierte en lo documentado y lo olvidado, lo que queda fuera de este registro y lo que nosotros como lectores podemos llegar a conocer.
Para hacer este analisis se proponen diferentes tedricos en torno a la imagen y a sus modos de representacion, que van desde una tradicion
mas clasica hasta lecturas mas contemporaneas: Mitchell, con Teoria de la imagen. Ensayos sobre representacion verbal y visual (2009),
Jacques Ranciére con El reparto de lo sensible (2009), Florencia Garramufio con “Especie, especificidad, no pertenencia” presente en
Mundos en comun. Ensayos sobre la inespecificidad en el arte (2015) y Gilles Deleuze con Diferencia y Repeticion (1968) y La imagen
movimiento: estudios sobre cine (1984). Por su parte, el problema de lo presente-ausente sera abordado segun Heidegger y sus lecturas
asociadas al concepto de aleteia (Tiempo y ser, Parménides, Ser y Tiempo) como también la idea de trauma presente en Dominick LaCapra
en Trauma, ausencia, pérdida. Escribir la historia, escribir el trauma (2005).

Sutairu-ga y la figuracién femenina shojo de postguerra
Camila Gutierrez (Pontificia Universidad Catdlica de Chile)

Entre las convenciones visuales del shojo manga se encuentra con frecuencia el dibujo de cuerpo completo de la protagonista superpuesta
sobre tres lineas de vifietas. A esta composicion de pdgina se le conoce como sutairuga, un término que combina el anglicismo style y el
kanji TI#]; de imagen; “un dibujo de estilo.” Yukari Fujimoto identifica el origen de esta técnica en el cémic Arashi wo Koete de Macoto

Takahashi en 1958. En esta presentacion se demostrara que el sutairuga precede la obra de Takahashi y proviene de los manuales de
ilustraciéon de modas que tuvieron importantes transformaciones en los primeros afios de la postguerra. Con base en el trabajo
fenomenoldgico de Masuko Honda (2011) y la genealogia visual de Sachiko Nagasawa (1996), se muestra que, por el contexto histérico de
su origen, el sutairuga encapsula una estrategia de figuracidn politica y por ende su eventual integracion en el shéjo manga acarrea un
poder discursivo. Aquel discurso inherente al sutairuga se integra a otras técnicas de figuracién como el jojéga o lirismo visual F¥&

[#]; (Shamoon 2012, Monden 2014, Hata 2016, Dollase 2019). Es decir, el caracter “no linear” del shéjo manga es més que la combinacién

de imdgenes narrativas secuenciales (vifietas) e imagenes ornamentales subordinares (brillos, encajes y motivos florales), como se suele
interpretar. Por el contrario, la composicion de la pagina propiamente tal tiene una relevancia discursiva que hace al shgjo idéneo para
ciertos tratamientos tematicos y afiliaciones identitarias en sus lectoras.



Motion and Emotion in Anime: From Screen to Everyday Practices

This presentation examines the visualization of emotion in anime, focusing on how anime characters, exaggerated drawings, and varied
textures, colors, and shading externalize internal emotions. These conventions, rooted in manga and anime, extend beyond the screen,
becoming integral to everyday communication through stickers, emoticons, and memes. By incorporating these visual elements into digital
interactions, anime transcends its original context, allowing users to express emotions in a playful and symbolic way.

To provide context, the presentation will also reflect on the historical development of the multiplanar camera, a key technological
innovation that influenced aesthetic preferences in animation from the 1930s to the 1980s. This foundation helps to understand the shift in
Japan towards a more stylized and figurative approach in anime, which ultimately shaped its unique aesthetic and communication practices.
The talk will conclude with examples of how these emotional visualizations in anime influence modern communication.

Ligereza y transparencia en la arquitectura japonesa contemporanea.

Una imagen caracteristica de las grandes ciudades japonesas, en especial en dreas como Shibuya, en Tokyo, o Dotonbori, en Osaka, es la de
edificios cubiertos de carteles publicitarios de nedn o de grandes pantallas que contienen anuncios y sustituyen a las fachadas tradicionales.
Especialmente al caer la noche, e iluminarse estos elementos, los edificios parecen desvanecerse y pierden su cualidad estdtica, para
convertirse en soportes de un flujo de informacidn cambiante y en constante movimiento.

En los afios 80 y 90 del siglo XX, esta imagen caracteristica aparece retratada en el cine, en peliculas como Blade Runner o Ghost in the
Shell, como una alusién a los incipientes desarrollos de la era de la informacién y de los mundos virtuales asociados a ella. De la misma
manera, en estos mismos afios, arquitectos como Toyo Ito plantean una arquitectura entendida como un interfaz que recoge los impulsos
presentes en el entorno, dando lugar a espacios y edificios cambiantes. Estos pasan a entenderse entonces como sistemas soporte de estos
flujos de informacion, elementos en constante movimiento, como los usuarios, los estimulos procedentes de la naturaleza o los impulsos
electrénicos del mundo virtual.

De esta manera, tanto en las fachadas como en los espacios se trata de hacer visible lo invisible. Se convierten estos entonces en
membranas sensibles que recogen y proyectan los estimulos, desdibujando la imagen tradicional de la arquitectura, que pasa a entenderse
como un dispositivo que recoge y refleja la interaccion constante del mundo que la rodea.

La estética rupturista de Terunobu Fujimori. De la Casa de Té a la Capilla Vaticana.

Las imdgenes que Japon puede ofrecer al resto del globo a través de su arquitectura son multiples y muy variadas en el contexto
contemporaneo. Desde el movimiento metabolista, que traté de recuperar una ciudad flexible y organica tras la reconstruccion del pais
después de la Segunda Guerra Mundial, con autores como Kenzo Tange; hasta generaciones posteriores que, aun asumiendo el desarrollo
tecnoldgico y la funcionalidad del Movimiento Moderno Internacional, recurren a valores tradicionales japoneses, como es el caso de Tadao
Ando o Kengo Kuma, por citar Unicamente algunos ejemplos. Esta segunda generacion es la que retne un conjunto de caracteristicas en sus
espacios mas vinculadas con la tradicién del Budismo Zen y que se desarrollan a partir del periodo Kamakura (1185-1333). Estos valores
estéticos, como pueden ser la imperfeccion, la austeridad, la ausencia o la asimetria, entre otros, son los tépicos mas asimilados cuando se
habla de Japdn en Occidente, segin Lanzaco Salafranca.

En este caso, tratando la obra de Terunobu Fujimori, resulta interesante como algunos expertos en el estudio de sus espacios y el propio
arquitecto, afirman su intencién de marcar una ruptura tanto con esta tradicién zenista como con el racionalismo moderno. Su preferencia
por la originalidad no implica, no obstante, que no se vea cautivado por un periodo previo. Se trata del Periodo Jomon (ca. 14000 AEC — 300
AEC), cuyos hallazgos arqueoldgicos descubiertos en la Prefectura de Nagano, formaron parte de la vida del autor, natural de la ciudad de
Chino. Fujimori confiesa que su interés en la disciplina arquitecténica radica en como recordar sus inicios, lo que supone una fijacion en la
imagen de estos espacios y también en sus procesos y materiales tradicionales. El arquitecto japonés es, en gran medida, conocido por
disefiar un numeroso ejemplo de Casas de Té que, como no podia ser de otra forma, rompen con las rigidas normas de esta tipologia
edilicia marcadas por el maestro de la Ceremonia del Té, Sen-no-Rikyu (s. XVI). Fujimori levanta modelos muy peculiares que recuerdan a
las oniricas construcciones de las animaciones de la factoria de Studio Ghibli.

Para este trabajo, el interés se centra en analizar una tipologia diferente dentro su carrera, la Capilla Vaticana erigida en 2018 para la
Biennale de Venezia, en representacion del Pabelldn Vaticano comisariado por Franceso Dal Co y Micol Forti. Mediante el estudio de sus
planos previos y bocetos, sus escritos tedricos, asi como la visita a la propia capilla, se pretende una aproximaciéon fenomenoldgica a la
misma, que permita comprobar qué elementos estéticos, constructivos y materiales se rastrean. Es decir, aquellos que son propios del
universo arquitectonico de Fujimori, originales y rupturistas con la tradicidn, y cudles, sin embargo, tienen su origen en precedentes
japoneses primitivos o histéricos y pueden relacionarse con esos valores estéticos mas arquetipicos de Japon. Ademas, el valor afiadido a
este estudio, al tratarse de un edificio con una intencidn sacra en el ambito catdlico, reside en la adaptacion y combinacion entre ambas
culturas Fujimori consigue, dejando como resultado parte de su imagen de Japon en la pequefia Isla de San Giorgio Maggiore.



Patrones, metaforas e ilusiones. Tres episodios de la relacidn entre arquitectura y naturaleza en Japon

Uno de los rasgos habituales con los que se tiende a identificar a la arquitectura japonesa es su intima relacién con la naturaleza. Esta idea, si
bien ha sido acentuada desde el comienzo del siglo XXI, tuvo sus origenes al comienzo de la época Meiji, cuando Japon, enfrentando el tablero
geopolitico mundial, la utiliz6 como sefia identitaria y distintiva, en oposicidn a la actitud impositiva occidental frente a la naturaleza.

Sin embargo, y a pesar de haber perdurado esta asociaciéon a lo largo del tiempo, el vinculo efectivo que se ha establecido entre
arquitectura y naturaleza en Japdn, ha sufrido considerables cambios desde entonces. Para clarificarlos, se analizardn brevemente tres
episodios del panorama arquitectdnico reciente, separados entre si por lapsos de entre dos y tres décadas.

Comenzando por el Metabolismo de los afios sesenta, el primer movimiento arquitecténico de origen japonés con reconocimiento e
influencia internacional; su principal objetivo era desarrollar edificios capaces de evolucionar y adaptarse a lo largo del tiempo, al igual que
hacen los seres vivos. Al respecto, figuras como Kikutake Kiyonori o Kurokawa Kisho se inspiraron en la composicion molecular y formas de
agregacion de plantas y animales, trasladando a la arquitectura los modelos estructurales o comportamentales propios de tales organismos.
En segundo lugar, durante los afios ochenta y noventa, el tema de la naturaleza fue eclipsado por las nuevas tecnologias, quedando
relegado a un segundo plano. No obstante, en especial Hasegawa Itsuko y Itd Toyoo destacaron por reincorporarlo en su practica
simbdlicamente, como simil metafdrico en el proceso proyectual, que pervivia posteriormente en el discurso explicativo de la obra. Su
arquitectura construia asi una suerte de “segunda naturaleza” artificial por medio de la analogia formal, remitiendo de forma esquematica y
abstracta a elementos naturales.

Para finalizar, desde la segunda mitad de los afios 2000, como consecuencia de la creciente preocupacién medioambiental global, se ha
intensificado notablemente la variedad de estrategias a la hora de incluir la naturaleza en la arquitectura. Destacan al respecto los ensayos
que durante los Gltimos afios han realizado Ishigami Junya y Nakamura Hiroshi en la disolucién de los limites que separan lo artificial de lo
natural; bien supeditando la construccion a los procesos naturales, bien entremezclando ambos hasta hacerlos practicamente
indistinguibles, o bien fabricando la ilusion de una naturaleza perfecta.

En definitiva, en el discurso de la arquitectura nipona que se ha venido divulgando internacionalmente durante todos estos afos, la
naturaleza ha estado siempre presente, aunque de formas diversas: bien como inspiracién de patrones de crecimiento y organizacion, bien
a través de metdforas simbdlicas, o bien como ilusidn, en sintesis con lo artificial. Tres enfoques distintos, tres maneras de abordar la
naturaleza, derivadas cada una de ellas de mentalidades y actitudes diferentes y, sin embargo, apenas distantes en el tiempo. Todo ello es
reflejo de los cambios recientes que ha venido experimentado la sociedad, y que aun contindan, en lo relativo a la apreciacion de la
naturaleza y la vinculacion del ser humano con ella.

Sostenibilidad en la arquitectura de Japdn. Los casos de Fujisawa SST y Toyota Woven City.

Esta comunicacién trata del problema de la sostenibilidad en la arquitectura actual considerdndola a gran escala, es decir, a nivel urbano.
Para ello, presentaremos los datos técnicos mas significativos de proyecto y funcionamiento de la primera ciudad inteligente creada ex novo
en Japodn, la denominada Fujisawa SST, siglas de Sustainable Smart Town, y de la Toyota Woven City, todavia en construccion.

La exposicidn comenzara exponiendo las relaciones que existen entre un edificio moderno y energéticamente sostenible y el uso y gestién
de sus servicios que hacen los ocupantes. A continuacion, se planteara si las cifras y cdlculos se deben interpretar siempre de forma
universal, sin atender a los diferentes entornos sociales y sensibilidades de las personas. Para ilustrar la concepcidn que se tiene en Japon
de lo que es imprescindible, muy a menudo opuesta a la que existe en los paises occidentales, tomaremos como ejemplo reciente un
edificio escolar en Tokio.

La parte final de la exposicién mostrara los casos de la nueva ciudad Fujisawa SST, finalizada en el afio 2018, y de la Toyota Woven City, actualmente
en fase de construccidn y cuya inauguracion se ha previsto para mas alld de 2025. Ambas han partido de opciones opuestas, viviendas
unifamiliares la primera y edificios plurifamiliares la segunda, y ambas han enfocado el tema centrandose tanto en los aspectos técnicos y
funcionales de la ciudad como en los sociales y de servicios para sus residentes, con la idea de conseguir un asentamiento de escala urbana media
gue sea ecoldgicamente sostenible, socialmente agradable y, sobre todo, que sirva como banco de pruebas para futuros proyectos.

Ma3s alla de una bebida, el sake como patrimonio cultural inmaterial de Japon.

El Nihonshu (H7%38) es una bebida de doble fermentacién paralela, en la que los ingredientes que se utilizan para su elaboracién son agua, arroz,

el hongo koji y levadura. Esta bebida es conocida mundialmente como sake (término que, sin embargo, en japonés es bebida alcohdlica sin mas).
La elaboracion del sake se estima que comenzd a darse en los templos religiosos hacia el periodo Yayoi, y en su versidn mas antigua era
conocido como doburoku, si bien ya en el periodo Nara es cuando comienza a elaborarse con el hongo koji. La especialidad de los procesos
de elaboracién del sake frente a cualquier otra bebida alcohdlica, asi como la importancia de seguir un proceso establecido de manera
rigida para producirlo, lo hacen especial en si mismo.

Ademas, no se puede obviar la importancia sociocultural de la existencia de kuras (establecimientos en los que se produce) a lo largo de
todo Japdn, lo que determina la necesidad de una mano de obra especializada, y que, unida a la incorporacion de avances tecnoldgicos en
su produccion y consumo, se integra dentro del sector agroalimentario japonés como uno de los exponentes mas importantes del mismo.
Incluso dada la composicion de la bebida, su proceso de elaboracion puede considerarse como parte de una economia circular, ya que los
residuos no son toxicos, e incluso se pueden utilizar en otras empresas del sector. La importancia cultural de su elaboracion, distribucion y
consumo es tal, que, durante el proximo mes de noviembre de 2024, la Unesco va a valorar la nominacidn que realizé el Gobierno Japonés,
en marzo de 2022, para la inscripcién del Sake como Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad.



El estudio que se propone presentar en el Congreso se ha llevado a cabo mediante el método hipotético- deductivo, y pretende mostrar cémo una
bebida lograda a partir del pulido del arroz, se ha convertido en un elemento identificativo y respetado a nivel mundial de la cultura japonesa.
Como avance de las posibles conclusiones se desprende que la cultura del sake es incluso un elemento de soft law. Pese a la reduccion del
numero de kuras en Japon desde la Segunda Guerra Mundial y la Ocupacién, no se puede obviar que es fundamental la proyeccién de su
produccién y consumo no sélo en Japdn, sino fuera de sus fronteras, principalmente en el siglo XXI en los paises occidentales. En Estados
Unidos, Gran Bretafia, Canada y en los Estados miembros de la Union Europea, la elaboracion del sake es incluso imitada (entre ellos en
Espafia) y se han aprobado diplomas de especializacion en sumilleria al mas alto nivel incluso fuera de Japon. La aprobacién de la inclusién
del sake (nihonshu) en la lista de Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad es mas que probable, y vendra a reconocer la importancia
de dicha bebida a nivel mundial.

Unidos por la peregrinaciéon: la imagen de Japdn en Galicia y Espafia proyectada por medio de los
encuentros institucionales, politicos y culturales que tienen lugar a raiz del hermanamiento entre el
Camino de Santiago y el Kumano Kodo

El Camino de Santiago y el Kumano Kodo son, respectivamente, las rutas de peregrinacion mdas emblematicas de los reinos hispanicos
medievales y del Japdn premoderno. También son los dos Unicos peregrinajes que estan inscritos como Patrimonio de la Humanidad por la
UNESCO. Este vinculo especial que une a Japdn con Espafia, y concretamente Galicia, ha sido utilizado como punto de referencia para
reuniones entre los Gobiernos de Espafia y Japon. Cabe mencionar las visitas del ex primer ministro Shinzo Abe a Galicia en 2014 y la del
entonces principe heredero Naruhito, quien recorrid a pie el ultimo tramo del Camino el afio anterior. Ademas de estos encuentros de alto
nivel, tampoco se pueden olvidar los viajes organizados por la Xunta de Galicia a Japon, en los que, salvo la pausa de la pandemia, un grupo
de jovenes gallegos participan en un intercambio cultural en la Prefectura de Wakayama. Este encuentro, a pesar de tener una escasa
semana de duracion, permite a los participantes conocer diversos aspectos de Japon. En concreto, son recibidos por las autoridades de la
prefectura, pasan unos dias con una familia japonesa y por supuesto, visitan los lugares mdas importantes relacionados con el Kumano Kodo,
gque también esta hermanado con el Camino de Santiago. Por este motivo, no es de extrainar que, en medio de las celebraciones en 2013 y
2014 del 150 aniversario del establecimiento de relaciones diplomaticas entre Espafia y el pais nipdn, varios monjes budistas y sacerdotes
sintoistas de Kumano realizaran rituales en el interior de la Catedral de Santiago. En consecuencia, todas estas actividades proyectan una
particular imagen de Japon en Galicia que merece ser estudiada.

Como se puede ver, las dos rutas de peregrinacion constituyen un importante punto de contacto entre las culturas gallega y japonesa. Por tanto, la
funcién de esta ponencia es exponer la imagen de Japén que nos llega a Galicia y al resto de Espafia mediante estos encuentros institucionales y
culturales. En concreto, se indicara como estos encuentros institucionales y politicos han influido en las relaciones que tienen el Gobierno y la
Xunta con la Prefectura de Wakayama y el Gobierno del pais insular, si han cambiado la percepcién que las autoridades de nuestro pais tienen de
sus homdlogos vy si la imagen de Japdn que nos ha llegado ha aumentado el interés de los dirigentes gallegos y espaioles para aumentar su
presencia y cooperacion en Japdn, ademas de determinar hasta qué punto esta proyeccion de ese pais ha permeado en nuestra sociedad.
Aprovechando la tematica y el lugar de celebracién de este congreso, la presente ponencia podria aportar perspectivas novedosas que contribuyan
al estudio de la imagen de Japon en otros paises y contribuir a profundizar los lazos de cooperacidn entre Galicia, Espaiia, Wakayama y Japon.

Made in Japan. Del efecto pais de origen de la marca pais a la gestidon de la imagen de Japdn a través del
branding de destino turistico.

La Marca Japdn sigue gozando hoy de la buena reputacidon que construyd en la década de 1970 cuando las industrias estratégicas de la
electrénica de consumo y la automocién posicionaron Japdn en la mente de los consumidores internacionales como un pais capaz de
fabricar productos duraderos de alta calidad. Japén habia dado un salto cualitativo de la fabricacion de productos buenos, bonitos y baratos
que anteriormente inundaron los mercados internacionales a la produccidn de tecnologias con valor afiadido. Para explicar este avance,
surgieron modelos econémicos como el del vuelo de los dansares de Akamatsu.

En el afio 2003, acuciado por el estancamiento econémico fruto del estallido de la burbuja inmobiliaria que dio lugar a la década perdida,
Japdn decidi6 apostar por el turismo como nuevo sector estratégico dentro de su economia con cuyos ingresos esperaba recuperar el pulso.
Japdn ya existia en la mente de los consumidores occidentales debido al efecto pais de origen, y dado que gozaba de una buena reputacién
o imagen de marca, ya partia de una buena posicidn para construir una imagen turistica a través del branding de destino turistico
(destination branding), 1o que ha hecho a través de las campanias Visit Japan (Yokoso! Japan) y Japan. Endless Discovery.

La imagen de un pais se crea y se recrea en la mente del publico internacional independientemente de su intencidn de visitar el pais, en ella
influyen las camparias de promocidn cultural (diplomacia publica) y turistica (marketing turistico), pero también una serie de estereotipos
que nos formamos de otros paises y sus habitantes por lo que vemos en television, prensa, libros, y redes sociales.

Un pais con una imagen de marca fuerte posee una mayor influencia mundial y estd en mejores condiciones de conseguir sus objetivos
estratégicos en materia de politica exterior, asi como de captar inversiones, exportar productos, y atraer turismo y recursos humanos
cualificados. La construccion de la marca pais o country branding consiste en aplicar la estrategia de marca y otras técnicas y disciplinas de
marketing al desarrollo econdmico, social, politico y cultural del pais. El turismo es uno de los sectores econdmicos que mas se beneficia de
tener una marca pais fuerte. El branding de destinos deberia desarrollarse de forma paralela a la estrategia de marca pais. Si bien debemos
tener en cuenta que mientras la diplomacia publica es un instrumento de poder blando que persigue ganar mentes y corazones con el fin
de lograr los objetivos de politica exterior, el branding de destinos busca ante todo atraer turismo como fuente de ingresos al igual que
cualquier otra exportacion.

Esta comunicacion explora la evolucion de la imagen de marca en el contexto internacional de la Marca Japon desde el final de la Segunda
Guerra Mundial a la actualidad y, asimismo, analiza la construccion de una imagen turistica de Japon a través de las campafias de branding
de destino que en cierta medida corren paralelas a las lineas marcadas por su diplomacia cultural.



Investigacidn de las interpretaciones del arte de Mondrian de los japoneses a través de las imagenes de
Katsura Rikyu

Por medio de mi investigacidn, analizaremos el arte vanguardista de Piet Mondrian (1872-1944) a través de la mirada de los japoneses;
Desde que llegd el arte de Mondrian a Japdn, los amantes y seguidores al arte se sintieron atraidos por su trabajo; Sabemos que no
consiguié influir en Japon, ya que entonces estaba de moda el informalismo, pero, sin ninguna duda, Piet Mondrian, consigui6é ser
admirado, porque los japoneses encontraron en su trabajo, cierta similitud entre su arte y la cultura oriental.

Mi objetivo es con esta investigacion analizar su arte y descubrir un nuevo Mondrian.

Para ello es esencial estudiar la teoria que dominaba el mundo académico japonés, donde Mondrian estaba influido por la arquitectura de
la residencia imperial “Katsura Rikyu” en Kioto, cuya imagen era tipica para los japoneses, asi como el gran espacio de las habitaciones con
shoji, un tipo de puerta tradicional en la arquitectura japonesa, todo un entramado de madera de papel pegado, similar a las famosas piezas
de Mondrian.

Un argumento podria ser la teosofia, doctrina filoséfico-religiosa que habia profesado el pintor, la cual habia recibido en su origen, fuertes
influencias del budismo, como ejemplo podria ser "La doctrina secreta" (1888), obra fundadora del movimiento teosdfico de Helena
Blavatsky (1831- 1891), cuyas paginas de su obra se encuentran plagadas de referencias a la famosa religion oriental. Por ello es evidente la
relacidn existente, entre las obras del pintor legendario y la cultura oriental; Teoria que tiene un problema, las imagenes famosas de Katsura
Rikyu son del libro del fotégrafo Ishimoto (1921-2012), publicado en 1960 y convirtiéndose en bestseller, consiguiendo asi que las imagenes
tipicas de Katsura Rikyu fueran muy conocidas; No obstante, dudo que dichas fotos de Ishimoto expresen correctamente la imagen de la
residencia imperial, ya que el proyecto de Ishimoto empieza con la propuesta de Walter Adolph Georg Gropius (1883-1969), fundador de
Bauhaus, donde Mondrian, fue profesor ensefiando arte abstracto.

También es sabido, que dichas fotografias no se refieren al techo redondeado y elegante, por ello, es probable que el libro de Ishimoto se
publicara bajo gusto de Bauhaus que apoyaba la arquitectura moderna. Posiblemente sus imdgenes fueran manipuladas para que Katsura
Rikyu se pareciera al mundo de Mondrian. Analizaremos este aspecto.

En la segunda parte de mi estudio, considero que, suponiendo que los interesados de la caligrafia vanguardista descubrieran el nuevo vacio
pictdérico cosmologia en la parte blanca en arte de Mondrian, como si aquellas lineas negras en sus obras estuvieran flotando en el vacio
blanco en sus cuadros, por cierto, algo similar a la caligrafia oriental, estas observaciones, nos llevaran a analizar sus interpretaciones sobre
el arte de Mondrian.

La imagen de Japdn adquirida en Filipinas: caso del juez Evaristo del Valle Alvarez (1826-1884)

En el Museo Evaristo Valle de Gijon se encuentran una serie de objetos japoneses que pertenecieron al pintor procedentes de su padre
Evaristo del Valle Alvarez. Este Gltimo tuvo dos estancias en Filipinas como funcionario de carrera ocupando cargos en distintas islas
filipinas: la primera entre 1855y 1864 y la segunda entre 1879 y 1880.

La coleccidon de los objetos asidticos que reunid Evaristo del Valle cuenta con un elevado nimero de conchas de muy alto interés y otros
objetos decorativos. La singular presencia de conchas exdticas eclipso la de otros objetos asiaticos hasta 2018, el afio en que nos pusimos a
realizar la primera catalogacion basica de ellos cuyo resultado fue una exposicion temporal “Gabinete de curiosidades”. Tras este primer
trabajo, iniciamos una catalogacion mas completa y el andlisis del contexto de la adquisicion de piezas asiaticas, especialmente de las
japonesas para indagar en qué momento Evaristo del Valle pudo conseguirlas.

La primera cuestidon que nos interesa es aclarar en cudl de sus dos estancias Evaristo del Valle los adquirid. Teniendo en cuenta la enfermedad
como causa de acortar la segunda estancia y regresar a Espaiia, nos inclinamos que los objetos de nuestro interés fueran reunidos durante su
primera estancia, suficientemente larga, aunque no se descarta totalmente su adquisicion durante la segunda, o en ambas.

Las piezas japonesas a analizar son un biombo de laca y marfil, cuatro piezas de ceramica satsuma, una bandeja lacada y una miniatura de
estanteria lacada. Son piezas decorativas destinadas a la exportacidn para el mundo europeo o americano, un nuevo mercado que acaba de
abrirse tras la llegada del comodoro norteamericano Matthew Perry a Edo en 1853. La industria de estos objetos llegd a su auge tras la
restauracion Meiji en 1868, pero su inicio se situd antes.

El biombo y las cerdmicas satsuma son de muy buena calidad, y si Evaristo del Valle los hubiera adquirido en su primera estancia, son
testimonios de unas piezas de exportacion anteriores a la era Meiji, y en el caso de ser en su segunda estancia, siguen siendo de una fecha
temprana de la era Meiji.

Con el andlisis de las piezas y del personaje, podemos hablar de una fecha temprana del coleccionismo japonés tras la apertura del pais en
1853, de la época Meiji o incluso del anterior, bakumatsu. Asimismo, se revela la importancia de Manila como enclave para promover este
interés y el traslado de las obras japonesas a Europa, en concreto a Espafia.

La presencia e influencia del arte japonés en las publicaciones periddicas de Espaiia y Portugal entre 1868 y 1926

A finales del siglo XIX y comienzos del XX se incorporaron a las publicaciones periddicas de Espaia una serie de noticias que trataban
diversos aspectos del arte japonés. Este fendmeno coincidié con el denominado fendmeno del Japonismo. La apertura de Japdn tuvo un
notable impacto en la cultura y el arte.

La presente comunicacidn recoge, analiza, comenta y expone las noticias que aparecieron en Espafia sobre arte japonés en un periodo de
tiempo comprendido entre 1868 y 1926, afo del inicio de la era Meiji y final de la era Taisho. Asimismo, se estudian aquellas publicaciones



que presentaron una mayor presencia de informaciones sobre el arte nipdn: arquitectura, jardineria, pintura, grabado, escultura, lacas,
marfiles, armas y cerdmicas. Muchas informaciones tienen autoria extranjera, de relevantes orientalistas de la época, como Adolf Briining
(1867-1912), Enrique Gomez Carrillo (1873-1927) o Randolph lltyd Geare, pero también hubo autores nacionales, como Antonio Garcia
Llansé (1854-1914), Feliu Elias "Joan Sacs" (1878-1948), José Jordana y Morera (1836-1906) o Rafael Doménech Gallisa (1874-1929). Estos
textos e imagenes sobre el arte japonés que interesd a los medios proyecté una imagen de Japon como civilizacién avanzada, de excelente
nivel técnico y refinado gusto estético. Sin embargo, la prensa espafiola ofrecié una imagen mas completa de lo japonés, con la
presentacion de minorias sociales como los ainu, las cuales mostraron otra dimensidn de la realidad japonesa que se percibié como
primitiva desde una perspectiva colonialista. Ademas, durante esta comunicacion se pretende presentar un novedoso estudio en el caso
portugués que analiza sus publicaciones periddicas, lo cual supone una aportacién para tener una visidon conjunta del impacto del arte
japonés en la Peninsula Ibérica. En definitiva, durante la exposiciéon se pondrd de manifiesto la influencia que causo la estética y el arte
nipones fuera de sus fronteras, vinculandose asi directamente con el tema del presente congreso.

Japoén Impreso: una comparativa laboral y cultural de la industria del manga.

Para muchas personas en el mundo el primer acercamiento a la cultura japonesa es a través del manga y el anime. Aun cuando no son
conscientes, normalmente debido a su juventud, estos publicos empiezan a desarrollar una idea del pais de origen de sus obras favoritas. Y
poco a poco van adquiriendo un mayor conocimiento en la distancia a través de otras experiencias culturales como la gastronomia o la
musica, entre otros.

Disfrutar del arte de una cultura tan distinta a la nuestra hace que la veamos desde un punto de vista ajeno no exento de imaginacion. Ya
que la idea que conformamos del pais productor queda a veces sesgada por nuestra propia visidn, y las creaciones artisticas a las que
seamos mas afines. Y, por lo tanto, mas consumamos.

A este respecto, en la presente ponencia se tratara la imagen de Japdn a través del manga que ha llegado hasta Espaiia desde dos puntos de
vista complementarios: el lector y el editor. Y como funcionan ambos. Comparando las ideas que han llegado hasta nuestro pais de la
industria del manga en Japdn (como funciona supuestamente, cémo es el tejido social y laboral que ha creado esa industria, cdmo hemos
entendido, tratado y/o adaptado las etiquetas dentro de la industria japonesa, entre otros) y la que realmente ocurre en la industria
editorial espafiola. Todo a través de mi experiencia personal como historiadora del arte, lectora y editora de manga en Espafa. Con la
intencion de mostrar un analisis transversal mas alla de lo académico, acercandolo a la situacién laboral actual.

Espafioles que dibujan manga: Difusidn y puesta en escena en el panorama nacional e internacional

El comic japonés, conocido como manga, siempre ha destacado por sus particulares estilos de dibujo, su sistema de produccién, géneros,
codigos y temadticas, lo que lo diferencia del resto del cémic mundial. Esta singularidad ha llevado a que el manga, junto a otros productos
audiovisuales japoneses contemporaneos, hayan alcanzado una gran popularidad mas alld de las fronteras de Japon, especialmente en
Occidente, en las ultimas décadas. Por lo tanto, no es sorprendente que numerosos artistas hayan comenzado a incorporar una o varias de
estas caracteristicas en sus obras, encontrandonos, como resultado, una notable influencia del comic japonés en diversas partes del mundo,
dando lugar a diferentes tipos de hibridaciones dignas de estudio. Espafia no supone una excepcion, por lo que, analizando los diferentes
dibujantes de comics del pais, podemos dar con algunos como Luis Montes, el Xian Nu Studio o Lolita Aldea entre muchos otros cuya
produccién es plenamente representativa de este fendémeno.

Entre los numerosos aspectos a tener en cuenta para poder realizar un estudio del impacto que ha tenido el cdmic japonés en los
dibujantes de comic espafioles, es necesario valorar numerosas cuestiones. Entre ellas se encuentra la formacién de los artistas, su
vinculacion con Japdn, los métodos y técnicas de trabajo, la evolucidn del mercado editorial... pero es especialmente significativo atender a
los diferentes modos de difusidn que han tenido y tienen actualmente sus obras. Estos, han ido variando, evolucionando y adaptandose
desde el inicio del fendmeno de influencia, reflejandose en las diferentes generaciones de artistas y sus respectivos trabajos y modos de
trabajo. Originalmente, era colaborando con revistas especializadas en manganime como los autores empezaban a darse a conocer entre
las editoriales y el publico nacional. No obstante, con el paso del tiempo, si bien unos lo hacen a través de concursos y premios organizados
por entidades publicas y privadas, otros abogan por participar en salones y convenciones del sector. Sin embargo, de lo que no cabe duda
es que internet, especialmente las redes sociales y las plataformas de comics digitales como Wetoon, han marcado un antes y un después
en la difusion de este tipo de obra, asi como, consecuentemente su comercializacién y puesta en valor, la cual en los ultimos afios ha
empezado a tener mas relevancia en el panorama internacional, puesto que cada vez mas de estos autores publican obras de influencia
manga en paises como Francia, EEUU o incluso el propio Japdn.

En la presente intervencion se pretende hacer un analisis de estos medios de difusiéon a través de diversos ejemplos, atendiendo a
cronologia, medios y contexto sociocultural, y buscando obtener una visién global de cémo ha sido su desarrollo y cual es su
funcionamiento a dia de hoy.

Shipping is serious business: Conductas e intercambios culturales entre los shippers de Final Fantasy VI
ante la salida de Final Fantasy VIl Rebirth

Los grupos de fans conocidos coloquialmente como “shippers” (derivado del inglés relationship) son aquellos que se fijan en posibles
agrupaciones romanticas compuestas normalmente por personajes ficticios. Los shippers suelen ser percibidos de forma negativa entre
otros grupos de fandom y por parte del grueso de la sociedad, quienes los asocian con otros colectivos como las groupies o las fangirls.



Sin embargo, ello no ha impedido que el fendmeno shipper se encuentre cada vez mas extendido, dentro y fuera de los grupos fandom, lo
que conlleva movimientos productivos (desde dentro y hacia fuera) e intercambios interculturales cada vez mas numerosos y llamativos.
Dentro de la cultura pop japonesa, las industrias del manga, animacion y videojuegos han generado populares colectivos shipper. Es el caso
de la franquicia Final Fantasy VII (Square Enix, 1997), videojuego que admite la eleccién de uno de los personajes femeninos principales por
parte del jugador y a través del protagonista masculino, Cloud Strife.

La enorme popularidad de Final Fantasy VIl ha reproducido el fendmeno shipper desde su salida al mercado en Occidente y hasta nuestros
dias, culminando en nuestros dias con el lanzamiento el pasado febrero del videojuego Final Fantasy VII Rebirth.

Las dinamicas entre los distintos grupos shipper se han visto nuevamente alteradas con este titulo, que se procederan a analizar mediante
la observacion y recopilacion de datos en las redes sociales, siempre dentro del marco tedrico que ha estudiado los movimientos del
fandom, a lo largo de esta conferencia.

La traduccién de manga - pasado, presente y perspectivas de futuro

La imagen del grabado ukiyo-e del periodo Meiji (1868-1912) y Taish6 (1912-1926) en Espafia. Una
comparativa entre la imagen de “modernidad” de estos periodos y la tradicionalidad del periodo Edo.

Durante el periodo Edo (1603-1868), el grabado ukiyo-e se establecié como uno de los géneros artisticos mas importantes del pais nipdn,
caracterizado por sus representaciones de escenas de la vida cotidiana, naturaleza, actores kabuki y/o cortesanas. Todo ello enmarcado
dentro de la tradicionalidad propia que se veia en la sociedad japonesa del momento. Estas obras, asi como los principales artistas nipones,
fueron muy bien valoradas durante la época en nuestro pais por su exotismo y extravagancia, comenzando a captar la atencion en
Occidente desde finales del siglo XIX en adelante. No dejaban de ser representaciones que fueron apreciadas por su novedad y su estilo
Unico, aunque su recepcion en Espafia no fue tan amplia como en otros paises europeos.

Todo cambid con la llegada del periodo Meiji (1868-1912) y Taishd (1912-1926), cuando Japdn experimentd una rapida occidentalizacién y
modernizacion, lo que también influyé en el arte del ukiyo-e. Durante este periodo, se introdujeron nuevos temas y estilos en el grabado,
como la representacion de la vida moderna, la moda occidental y los avances tecnoldgicos. Estos cambios reflejaron la influencia de la
cultura y la tecnologia occidental en todas las formas de arte japonés, incluido el ukiyo-e. A pesar de estos cambios, las obras de ukiyo-e del
periodo Meiji-Taish6é continuaron siendo adquiridas en paises occidentales, incluido Espafia, donde seguian siendo valoradas tanto por su
calidad artistica como por su exotismo oriental, aunque no de igual manera. Seguia existiendo un interés por el exotismo de un pais tan
diferente, aunque su impacto no fue tan significativo debido a una serie de factores.

En definitiva, en esta ponencia se va a ir mostrando esa dicotomia de cémo era la imagen del ukiyo-e japonés que se transmitia en Espafia
en esa primera época y cdmo evoluciona segin va avanzando el tiempo, centrandonos en algunos apartados como la prensa y en todas
aquellas personas que estaban fascinadas por Japon, tales como viajeros, artistas, coleccionistas, instituciones, etc., quienes nos lo hicieron
llegar a través de diferentes medios.

La imagen de Japdn a través del Hokusai Manga

El manga de Hokusai reine en quince volimenes, a modo de manual de dibujo, un conjunto de dibujos del gran maestro del grabado ukiyo-
e Katsushika Hokusai (1760 - 1849). El primer volumen se publicé 1814 y el Gltimo, ya de manera pdstuma, en 1878. En nuestros dias,
marcados por una corriente de Neojaponismo, el interés por el manga, el anime y, en general la cultura visual nipona, hay un renovado
interés por la figura de Hokusai. Si bien la palabra manga que empleamos para designar al Hokusai Manga es la misma que la que designa
al comic japonés, lo cierto es su significado en ambos casos es algo diferente. En tiempos de Hokusai, manga se utilizaba para nombrar un
conjunto de bosquejos, sin ninguna secuencia narrativa. E/l manga de Hokusai es una enciclopedia visual de Japon del periodo Edo, si bien
no plantea la obra como una presentacion sistematica, pues tiene un animo desenfadado que combina su intencidn de repertorio grafico y
la de divertir, entretener y sorprender. Un analisis cuantitativo y cualitativo de los disefios de Hokusai nos permite hacer sintesis de la
imagen de Japdn en tiempos de Hokusai: sus ciudades, pueblos, paisajes, tipos sociales, fauna, flora, etc. Asimismo, El manga de Hokusai
también nos ofrece informacidn visual de la religiosidad, las costumbres, la literatura y el folklore nipén. Hokusai fue en Japon un artista
muy reconocido y el éxito de Hokusai Manga fue indiscutible, siendo una obra muy influyente. Ademas, gracias al proceso de apertura de
Japdén a medios del siglo XIX, El manga de Hokusai fue también un éxito fuera de Japdn, siendo una obra que se reprodujo en muchas
ocasiones y que sirvio de inspiracion a muchos artistas. Es celebre la anécdota del descubrimiento de Hokusai Manga por parte de
Bracquemond se remonta a 1856, a abrir una caja de manera donde uno de los volimenes servia de embalaje a una porcelana. A partir de
ese momento, podemos afirmar que E/ manga de Hokusai comenzd a ser una obra imprescindible para configurar la imagen de Japén en los
tiempos de Japonismo, como apreciamos en distintos artistas de todo el mundo, también en Espafia desde tiempos de Mariano Fortuny.
Esta comunicacién es resultado de nuestro trabajo en la edicién completa del Hokusai Manga publicada en dos volumenes por Satori
Ediciones en 2023.



La imagen de Japdn en Espafia a finales del siglo XVIII a través del grabado

A pesar de las limitadas relaciones del archipiélago nipén con agentes europeos durante el periodo Edo, diversas publicaciones
contribuyeron a una progresiva construccion de una primera imagen de Japdn en Europa. En este proceso fueron especialmente importante
las estampas vy los libros ilustrados, como obras de arte multiple que permitieron la circulacién de imagenes, las cuales contribuyeron a la
estandarizacion de unos modelos de representacién que se terminaron asociando con la cultura y sociedad japonesas.

En este contexto, fueron especialmente importantes las imprentas neerlandesas, dado que los Unicos europeos en tener acceso al
archipiélago fueron los trabajadores de la Compafiia Neerlandesa de Indias Orientales. En este sentido destacaron obras como el
Gedenkwaerdige Gesantschappen (Amsterdam, 1669) de Arnoldus Montanus, como ejemplo mas significativo. Otras industrias editoriales
como la alemana, la francesa, la inglesa, la italiana o la sueca, también hicieron importantes aportaciones. Sin embargo, a pesar de que los
agentes ibéricos fueron quienes iniciaron las relaciones directas entre Japon y Europa durante el periodo Nanban, y las importantes obras
impresas que surgieron fruto de estos contactos e intercambios culturales, ni Portugal ni Espafia contribuyeron significativamente a la
construccion de la imagen grafica de Japdn durante la Edad Moderna.

En la presente propuesta de comunicacidn, nos centraremos en un caso de estudio Unico, la obra Coleccién General de los Trages que usan
actualmente todas las Naciones del Mundo descubierto. Este proyecto editorial, dirigido por el dibujante Antonio Rodriguez en Madrid a
partir de 1799, requiere una especial atencion para los estudiosos de la imagen de Japdn en Espania, ya que incluyd por primera vez, fuera
del contexto religiosos, representaciones de personajes japoneses en nuestro pais.

Para este estudio, nos centraremos en una serie de objetos analizados, tanto la propia obra en si, conservada en diversas instituciones a las
cuales hemos tenido acceso, como materiales de archivo y hemeroteca, que nos sirven para entender mejor el origen de la publicacion.
Especificamente nos centraremos en el conjunto de estampas sobre Japdn, estudiando cuales fueron los modelos de representacién usados
por sus artifices, asi como su proyeccion dentro del contexto espafiol de finales del siglo XVIIl y comienzos del siglo XIX.

En conjunto, se trata de una investigacidn inédita y pionera en Espafia que servird para conocer mejor la imagen que proyecto Japén en
nuestro pais, en un periodo en el que no se desarrollaron relaciones directas entre ambos territorios.

Contactos creativos y técnicos entre manga y anime como marco de transformaciones formales y estilisticas:
el caso de Kishimoto Masashi y Nishio Tetsuya en el making of de la identidad visual de Naruto

El media mix, esto es, la sinergia entre diferentes industrias del entrenamiento audiovisual japonés para la creacién y expansion de series y
franquicias a través de varios medios y plataformas, ha sido objeto de discusidn y analisis para diversos criticos tanto japoneses como
internacionales (Véase Otsuka, 1989; Ito, 2005; Steinberg, 2012; Lamarre, 2018, entres otros). De entre las diversas teorias relacionadas con el
media mix, destaca el concepto collaborative creativity de lan Condry (2013), el cual pone especial énfasis en definir ese trabajo colaborativo
realizado por creativos de diferentes medios para tal de crear una obra comun. La relevancia del concepto de Condry para mi investigacion yace
en su consideracion de la vertiente creativa, y por tanto también artistica, de estas interacciones y colaboraciones, que no solo se limita al
trabajo entre individuos, si no que también comprende las implicaciones formales, estilisticas y estéticas de la relacién entre el manga y el
anime como medios visuales. Sirviendo por tanto como un marco teérico idéneo para analizar estas dinamicas, mi propuesta de comunicacion
busca ofrecer una vision mas detallada y material de estos procesos colaborativos, que destaque el potencial formal de los mismos a la hora de
poder entender mejor las dimensiones historiograficas y artisticas del manga y anime como medios. Para dicha labor, mi comunicacion
expondra el analisis comparativo de los estilos de dibujo del mangaka Kishimoto Masashi, reconocido autor de Naruto (1999-2014), y el
animador Nishio Tetsuya, que entre otros trabajos como las peliculas Jin-Rou (2000) o The Sky Crawlers (2008) y la adaptacidon Ghost in the
Shell: Stand Alone Complex (2002-2006), estuvo también a cargo del disefio de personajes de la adaptacion animada del manga Naruto.

El estilo de ambos dibujantes caracteriza la identidad visual de sus trabajos, algunos de ellos (como Naruto) de gran éxito internacional
tanto a nivel mediatico como critico, a la vez que pueden considerarse un notable paradigma del panorama visual del manga y anime de
inicios del siglo XXI, definido en el caso de estas series por una “simpleza tridimensional” (Nishio, 2016) en sus lineas y formas. A su vez, el
propio Kishimoto ha destacado en numerosas entrevistas (Kishimoto, 2008, 2017) conocer el trabajo de Nishio antes de que fuese
seleccionado como disefiador de personajes del anime de Naruto, sefialando la influencia que tuvo en él durante sus inicios como
mangaka, de manera que la seleccidn de estos casos de estudio también atafie una retrospectiva genealdgica en las influencias entre
ambos artistas, aparte del valor afiadido en la interaccion entre ambos medios.

Tras la investigacion y andlisis realizado, llevado a cabo mediante una muestra cuantitativa de elementos formales en comun con
informacion extraida de fuentes primarias, se puede destacar que algunas de las principales influencias formales y estilisticas se encuentran
a nivel narrativo y compositivo, en un uso rapido y dinamico del panelling simulando los métodos propios de la animacidn, como también a
nivel de estilo de dibujo y disefio de personajes, acentuando su impresion tridimensional a la par que sintetizada.

La interrelacién entre el Manga, el Anime y el Videojuego en el legado de Akira Toriyama

Akira Toriyama (1955-2024) fue uno de los mas importantes e influyentes artistas en la Historia del Manga. Autor del famoso manga Dragon
Ball, es mundialmente conocido, y su trabajo ha inspirado a nuevas generaciones de creadores de manga y coémic. Mas alla de Dragon Ball,
Toriyama tuvo una fructifera y destacable carrera, durante la cual estuvo activo no sélo como mangaka (“dibujante de manga”), sino
también como disefiador de personajes para videojuegos. En dicha condicion, Akira Toriyama contribuyo al arte de videojuegos como la
longeva saga Dragon Quest, el clasico Chrono Trigger, o Blue Dragon. Teniendo en cuenta que Dragon Ball también generé un gran nimero
de videojuegos, ademas de adaptaciones y peliculas anime, y que algunos de los citados juegos tienen sus propias versiones en anime y



manga (por ejemplo, Dragon Quest: Las aventuras de Dai), Toriyama emerge como un artista en quién Manga, Anime y Videojuego
convergen. A este respecto, la ponencia propuesta analizara la carrera profesional de Akira Toriyama, desde sus inicios con Doctor Slump
hasta sus ultimos dias trabajando en las Ultimas iteraciones de Dragon Ball (Dragon Ball Super y Dragon Ball Daima). Haciendo eso,
entenderemos mejor como y porque medios como el Manga, el Anime y el Videojuego frecuentemente interactian en Japon, generando
un entorno creativo que es muy especifico y, por encima de todo, muy nipdn.

La mirada abyecta. Ranpo, Yoshimoto y Maruo: Visiones perversas del policiaco a través del eroguro.

La presente ponencia toma como objeto de estudio la obra del novelista japonés Edogawa Rampo y analiza varias de sus traslaciones a
otros medios como el cine o el manga. Se comparara el estilo de Ranpo con su admirado Edgar Allan Poe, a fin de extraer las similitudes y
diferencias en la manera de abordar lo abyecto en el relato policiaco y el de terror, y se referirdn brevemente las adaptaciones
cinematograficas de sus novelas. Tras esto, la comunicacién se centrara en las reinterpretaciones realizadas en el manga, prestando especial
atencién a las de los autores Baron Yoshimoto y Suehiro Maruo. Se demostrara cémo las aproximaciones de estos artistas llegan a
resultados realmente acertados a través de caminos casi antagdnicos. Seran los comics de Maruo, el mangaka mas controvertido, los que se
mostraran mas sorprendentes a la hora de captar, a través de su enfermizo imaginario estético, ciertos aspectos de los relatos de Ranpo que
ponen al lector en una delicada situacion. Se apuntard en concreto a un caracteristico recurso grafico como la clave para plasmar
estéticamente la esencia del eroguro presente en los relatos de Taro Hirai.

Homoexcepcionalidad japonesa: Critica a su imagen como “Estado tolerante” desde la perspectiva del
derecho a la no-discriminacion de las minorias sexuales

Esta ponencia examina el enfoque Unico de Japdn para proteger los derechos de lesbianas, gays, bisexuales y transexuales (LGBT). Mientras
que las organizaciones internacionales y las naciones occidentales a menudo categorizan los derechos LGBT como derechos humanos, esta
perspectiva es recibida con escepticismo por parte de las naciones no occidentales. Situado entre naciones occidentales y no occidentales,
Japdn ha logrado evitar criticas sobre este tema. El analisis ofrece un examen de las politicas domésticas y exteriores de Japon para
proponer la idea de la homoexcepcionalidad japonesa, resultado de los valores culturales e identidad Unicos de Japdn que hacen uso de la
retorica de los derechos LGBT para impulsar sus intereses nacionales e influencia internacional. Al profundizar en las contradicciones entre
los discursos de valores universales y la promocion homocapitalista, esta investigacion arroja luz sobre el mecanismo a través del cual Japén
navega en el discurso global sobre los derechos LGBT como derechos humanos y crea su imagen de “Estado tolerante”.

"Cromosoma Z" y "Azucar Amargo": comunidad otaku y produccidn literaria LGBTQ+ en el Peru

Los 90 en el Peru vieron el surgimiento de una literatura LGBTIQA+ y una comunidad otaku. Sobre el primero, usé la diversidad sexual como
herramienta para reflexionar sobre el fracaso en la construccion de la nacién. Mientras que esta literatura nos presenta personajes con un
futuro incierto, la “baja literatura” presentard personajes optimistas a pesar de la crisis. Aqui se inserta la revista Sugoi y sus suplementos
de manga. Estas ultimas fueron producidas por jévenes que crecieron con la televisién -anime en sefial abierta, noticias sobre la violencia y
las luchas feministas y LGBTIQA+ en los 80-, y que por fin acceden al capital en los 90, pero en un contexto neoliberal. Las historias en
dichos mangas presentan tropos del anime como la construccidon de amistades y la pelea contra un enemigo, y los sitian en un contexto
peruano. Asimismo, rescatan la adolescencia como etapa heroica, respuesta al periodo de violencia e inestabilidad que atravesaron los
artistas. A estos temas, se les suma el interés por la sexualidad y la posibilidad de un heroicismo por parte de la mujer.

El objetivo de este trabajo serd ver cdmo se conjugan las caracteristicas de la literatura LGBTIQA+ -que en los 90 usé la disidencia sexual
para criticar a la sociedad- con la comunidad otaku -con una esperanza inserta en un contexto neoliberal-. De esta manera, tenemos una
literatura LGBTIQA+ y zines contemporaneos que critican al neoliberalismo, pero que usan las herramientas propias de este para
reapropiarse del cuerpo. El centro de analisis seran las obras “Cromosoma Z” (2007) de Jennifer Thorndike y “AzGicar Amargo” (2019) de
Estado de Limbo, los cuales no solo complejizan en la aproximacidn que la sociedad peruana tiene hacia la sexualidad, sino también en Ia
nacionalidad y la conformacién de la identidad en el Perd.

Fukuzawa Yukichi y los derechos de las mujeres:
la «tradicion» actual frente a sus ideas modernizantes del siglo XIX

A principios de 2024, la recién coronada Miss Japdn renuncid a su titulo tras hacerse publico su romance con un hombre casado La prensa
internacional contextualizé el caso describiendo la sociedad japonesa como «machista y conservadora», donde se espera de las mujeres
«que sean buenas esposas y madres» (BBC Mundo, 6 feb. 2024). Esta expectativa fue clave en el escandalo descubierto en 2018, cuando
varias facultades de medicina de conocidas universidades publicas y privadas reconocieron que habian manipulado las correcciones de los
examenes de acceso para favorecer de forma sistematica a los candidatos varones, cuyo sexo supuestamente les garantizaba un futuro
laboral mas provechoso y, por tanto, un mayor beneficio para la sociedad. Al mismo tiempo, segtin datos recientes del gobierno (2022), en
el 95 % de los matrimonios entre ciudadanos japoneses, caso en que la unificacidn de apellidos es un requisito legal inapelable, es la mujer



quien renuncia al suyo y adopta el del marido. Asi pues, son ellas quienes cargan con los perjuicios psicoldgicos, sociales y profesionales que
dicho cambio identitario conlleva. A la luz de todos estos hechos y del dato que arroja el conocido Informe global sobre la brecha de género
(2023), en que Japdn ocupa el puesto 125 de 146, por detras de decenas de naciones en vias de desarrollo, parece légico que el pais
asiatico tenga una imagen muy negativa en lo que respecta a los derechos de las mujeres. A pesar de ello, parte del discurso patriarcal
japonés insiste en que los sistemas legales y sociales imperantes forman parte de la «tradicidn» cultural del pais, cuya idiosincrasia debe ser
respetada. El objetivo de nuestra presentacidn es poner en duda la veracidad y la vigencia de esa «tradicién» reivindicada en la actualidad,
que choca con algunas de las ideas modernizadoras introducidas durante la era Meiji, hace ya mds de un siglo. Nos centraremos en analizar
el pensamiento del célebre educador y pensador ilustrado Fukuzawa Yukichi (1835-1901), quien defendié los derechos de las mujeres en
diversas obras del periodo 1871-1900 e incluso propuso un sistema de combinacion de apellidos, parecido al espafol, que hoy es
ampliamente desconocido dentro del propio Japdn (destaca en dicho sistema que el elemento paterno no prevalecia sobre el materno, sino
que existia la libertad de coordinar sus partes segun cualquier orden deseado). En los casos pertinentes, nos remitiremos a las fuentes
originales que inspiraron a Fukuzawa, en concreto los manuales de ciencia moral del profesor estadounidense Francis Wayland
(1796-1865), para examinar cémo tratd de adaptar convincentemente las ideas democraticas occidentales con su ingenioso uso del
lenguaje. En ultima instancia, contrastaremos los ideales modernos de Fukuzawa con algunos aspectos de la situacidn actual basada en la
«tradiciony, incluidos los ya mencionados, para profundizar en la dicotomia entre tradicién y modernidad, una relacién paraddjica que a dia
de hoy todavia permanece irresuelta y permea las diferentes idealizaciones que existen de Japon tanto dentro como fuera de sus fronteras.

Los espacios para la memoria en la cultura bosai y en la cultura de paz japonesas

Debido a su ubicacidn geografica, desde tiempos inmemoriales la supervivencia del pueblo japonés ha dependido de su capacidad para
prepararse para los desastres, aprender de esas experiencias dolorosas y transmitir ese conocimiento de generacidn en generacion como
parte de su herencia cultural. La combinacién de estos elementos ha dado como resultado una cultura de prevencion de riesgos de
desastres Unica, conocida en japonés como “bosai bunka”. Por otra parte, sufrir los efectos de las bombas atdmicas lanzadas en Hiroshima y
Nagasaki durante la Il Guerra Mundial ha creado una conciencia colectiva con un claro enfoque hacia la cultura de paz.

Partiendo de estas influencias, los japoneses han desarrollado un enfoque propio para preservar la memoria colectiva de los desastres a
través de monumentos publicos dedicados a los desastres erigidos a lo largo de los siglos con el fin de al transmitir a la sociedad dichas
experiencias y sus repercusiones. Asi, por ejemplo, los denominados tsunamihi (grandes lapidas de piedra o rocas alargadas insertadas
verticalmente en el suelo) contienen inscripciones que conmemoran catastrofes pasadas y transmiten mensajes de advertencia a las
generaciones venideras. Los tsunamihi constituyen un legado visual de desastres pasados Unico a escala global, tanto por estar integrados
en el paisaje, como por su cantidad y distribucion geogréfica.

Las ruinas de edificios dafiados por terremotos y tsunamis también representan una parte destacada del patrimonio de desastres de Japdn.
Lugares como las ruinas del Centro de Gestién de Desastres en Minamisanriku, las ruinas de varios edificios escolares, como la escuela
primaria de Arahama en Sendai, recuerdan el poder destructivo del Gran Terremoto de Japdn Oriental de 2011, ofreciendo también un
testimonio del coraje de los equipos de emergencias.

En cuanto a monumentos conmemorativos relacionados con la Il Guerra Mundial, uno de los mas destacados es el Parque Memorial de la
Paz de Hiroshima, que alberga varios monumentos de los cuales el mas simbdlico es la Clpula de la Bomba Atdémica, constituido por las
ruinas de la Unica estructura que permanecié en pie en la ciudad de Hiroshima cerca del lugar donde exploté la primera bomba atémica el 6
de agosto de 1945. Ademas del Museo de la Paz, el Parque también alberga otros monumentos posteriores como el Monumento a la Paz de
los Nifios, la Llama de la Paz, y la Campana de la Paz, entre otros. Estos monumentos tienen la funcion de recordar y mostrar los horrores de
la guerra, el poder destructivo de la energia nuclear utilizada con fines bélicos y su impacto en la vida humana en los lugares directamente
expuestos a las bombas.

Esta comunicacion indaga sobre la transmisién de la memoria de los desastres en Japdn a través de su patrimonio cultural. Para ello, analiza
monumentos, museos y memoriales relacionados con la Segunda Guerra Mundial y con desastres naturales, a través de los cuales tenemos
la oportunidad de conocer la particular idiosincrasia de la sociedad japonesa. Si bien los desastres causan devastacion fisica y trauma
psicologico, también crean espacios para la reflexion y la renovacion.

Nacionalismo Religioso en el Japdn Contemporaneo

El asesinato de Shinzo Abe el 8 de julio de 2022, arrojé luz sobre un aspecto rara vez discutido de la sociedad japonesa: la interseccion entre
el fervor religioso y la violencia politica. Contrario a la pintura idilica de Japdn representado como una nacién armoniosa y homogénea —
narrativa histérica conocida como Nihonjinron— el pais tiene un importante legado de turbulencia religiosa y politica que se remonta al
Japdn Imperial. Durante esta era, el sintoismo y el budismo zen se utilizaron como herramientas

ideoldgicas, lo que resultd en una violencia generalizada, incluidas las muertes de miles y el asesinato de figuras politicas prominentes. Este
telon de fondo histérico plantea preguntas pertinentes sobre el papel de las organizaciones ultraderechistas y religiosas en la politica
japonesa contemporanea. A pesar del éxito econdmico de Japon y su integracidon en la modernidad occidentalizada después de la Segunda
Guerra Mundial, persisten vestigios de su pasado imperial, lo que contribuye a lo que algunos describen como "modernismo arcaico". Este
sistema hibrido conserva elementos tanto de la modernidad como de valores premodernos, a menudo manifestdndose en tiempos de
crisis. Esta ponencia tiene como objetivo exponer la presencia de grupos nacionalistas de extrema derecha y religiosos en la esfera politica
japonesa contemporanea destacando la creciente inherencia de estas organizaciones en las elites gubernamentales. Al examinar dicho
fenémeno, se busca evidenciar un proceso en curso de radicalizacion politica que contrasta entre la imagen internacional de Japdn ante el
mundo y los desafios internos de un extremismo politico poco reconocido.



Toda la informacidn actualizada del congreso esta disponible en la web del grupo de investigacién dx5 (grupodx5.es),
accediendo directamente a través de las direcciones aeje2024.es y congresoaeje.es.

Las conferencias plenarias, asi como los paneles «.1» se celebran en la sala de conferencias de la Casa das Campas (sede del
Vicerrectorado del Campus de Pontevedra). Los paneles «.2» se desarrollan en la sala de exposiciones de la Escuela Superior de

Conservacion y Restauraciéon de Bienes Culturales de Galicia (tras franquear la entrada de la Facultad de Bellas Artes, primera
puerta a la izquierda). Ambos espacios estan separados por apenas 300 m andando
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Contacto:

Grupo de Investigacion dx5 - digital & graphic art research
Facultade de Belas Artes (Universidade de Vigo)
Maestranza 2, 36002 Pontevedra (Spain)

aeje2024.es / congresoaeje.es

aeje2024@gmail.com

www.grupodx5.es
infodx5@uvigo.es



http://aeje2024.es
http://congresoaeje.es
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