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Este nimero especial tiene como objetivo abordar el estudio multidisciplinar de las representaciones de
la salud mental en el mundo de la animacion.

La animacion lleva algunos afios entrelazando su camino con las narraciones de salud mental a través
de diferentes representaciones, formatos, medios e hibridaciones. Peliculas como Inside Out de Pixar,
utilizan la capacidad expresiva y artistica de la animacion para indagar sobre las emociones como el
miedo o la tristeza y como estas pueden afectar a una nifia. Otras, como Anomalisa, propone un
alegdrico debate entre el determinismo y el existencialismo para plantear coémo la nimiedad y la
monotonia afecta a la depresion que padece su protagonista. De nuevo, la animacidn propone elementos
artisticos y visuales, como el stop motion, para plantear diferentes enfoques sobre la salud mental. En
un plano menos sutil y artistico, otros productos de animacion, como las series de comedia para adultos
Big Mouth y BoJack Horseman tratan directamente la ansiedad y la depresion, aunque, posiblemente,
desde la perspectiva del pesimismo antropomorfico y el enquistamiento de estigmas cultural. Desde un
enfoque diametralmente opuesto, Arkane construye los arcos narrativos de sus personajes animados
mediante la semilla narrativa de la salud mental y dota a la animacion y la direccion artistica de un carga
emocional y simbolica que dificilmente podria concebirse en otro género. Mencién aparte merecen
peliculas como Kill Bill o series como The Boys, que han recurrido a introducir escenas animadas para
explicar un trastorno o recrear las hipotéticas y supuestas alucinaciones de un personaje que sufre
esquizofrenia paranoide, demostrando, una vez mas, la capacidad expresiva y narrativa de la animacion
para explicar este tipo de cuestiones. Finalmente, cabe destacar el considerable avance en las técnicas
de animacion en los videojuegos, un hecho que ha permitido incrementar la complejidad narrativa que
se adhiere a la jugabilidad y al desarrollo del arco de transformacion de los protagonistas. Este hecho,
sumado al creciente interés de la comunidad de jugadores por obras gque proyectan temas sociales y
humanos, ha provocado la proliferacion de videojuegos que exploran las relaciones personales y las
narrativas de la enfermedad desde diferentes vertientes y perspectivas.
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Este campo de la animacidn se encuentra en una constante tension, donde algunas obras son reprendidas
por distorsionar patologias, mientras que otras son elogiadas por su precision médica o la visibilidad
que proponen sobre la salud mental. Este nGmero se sumerge en la capacidad de la animacion para
desafiar las convenciones estéticas, de representacion y narracion, y va mas alla de simplemente
aumentar la visibilidad para impactar la comprensiéon de los trastornos mentales por parte de la
audiencia. Se propone explorar y reflexionar sobre las capacidades especificas de la animacion para
representar estados mentales no normativos de maneras innovadoras, asi como indagar en los efectos
de tales narrativas alternativas en los espectadores.

Por ende, este nimero especial busca presentaciones que ofrezcan una evaluacion critica de las
representaciones de problemas de salud mental en todo tipo de producciones de animacion, incluidas
aquellas que puedan considerarse hibridas. Aceptamos contribuciones que aborden los niveles de
representacion y recepcion desde diversas perspectivas disciplinarias y culturales.

Descriptores o lineas tematicas

e Nuevas e innovadoras formas de abordar y representar las cuestiones sociales y antropoldgicas
relacionadas con la salud mental en cualquier formato dentro del género de animacion.

e Reflexiones acerca de la representacion de la salud mental mediante la animacion a través de
la direccién de arte, las expresiones estéticas, los elementos audiovisuales y las estructuras
narrativas.

e Estudios sobre las formas que adopta la narrativa en la animacion para desafiar imaginarios
cinematograficos y culturales tradicionales, mitos y estigmas sociales hacia ciertos trastornos o
enfermedades.

e Intertextualidad e interdisciplinariedad frente a fronteras culturales y nacionales en las tramas
que incluyen la representacion de trastornos mentales y neuroldgicos en peliculas, series o
cortometrajes de animacion.

e Estética, dispositivos y formas artisticas en la animacion en los serious games dedicados a la
salud mental.

e La adaptacion cinematografica o adaptacion al videojuego del relato sobre la salud mental en
productos originarios del género de animacion.

e La animacién como elemento transmisor, emocional y empatico en la construccion de
personajes animados que padecen problemas de salud mental.

e Estudios sobre los cambios tecnoldgicos, como la IA, en la capacidad y complejidad estética y
narrativa en el desarrollo del discurso médico sobre la salud mental.

e Procesos para incluir y dirigirse a la audiencia, y los efectos (culturales) de este compromiso.
e Reflexiones entre los limites de la desestigmatizacién y la visibilizacién frente a la

desinformacion o la instrumentalizacion del discurso sobre la salud mental mediante la
animacion.
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Forma de envio

Las propuestas deben realizarse enviando a través de la plataforma (OJS) de la revista Con A de
animacion (https://polipapers.upv.es/index.php/CAA/about/submissions) los siguientes contenidos:

Titulo en castellano e inglés

Palabras clave (entre 4 y 6) en castellano e inglés
Resumen de hasta 300 palabras en castellano

Un méaximo de 5 referencias bibliograficas

Los articulos seran evaluados por pares ciegos y habran de seguir las normas de la revista Con A de
animacion.

De entre todas las propuestas, se publicara un maximo de 6 articulos.
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